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ABSTRAK

Sonali Arta Ully : Pengaruh  Penggunaan  Metode  Game-Based
Learning Menggunakan Aplikasi Quizizz Terhadap
Hasil Belajar Siswa Kelas X Teknik Elektronika
Pada Mata Pelajaran Dasar-dasar Teknik
Elektronika di SMK Negeri S Padang.

Masalah dalam penelitian ini adalah metode pembelajaran yang diterapkan
belum dapat membuat peserta didik aktif dalam proses belajar. Metode
pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar masih monoton sehingga
tidak dapat mencapai nilai rata-rata KKTP. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh metode game-based learning dengan menggunakan.
Quiziz pada mata pelajaran dasar-dasar teknik elektronika. Penelitian semacam
ini merupakan jenis penelitian eksperimen semu (Quasi Experimental Research).
Populasi dalam penelitian ini siswa kelas x teknik elektronika SMK Negeri 5
Padang. Teknik penarikan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik
nonprobability sampling dengan sampling purposive, diperoleh sampel kelas
kontrol dan kelas eksperimen, masing masing berjumlah 34 siswa. Penelitian ini
dilaksanakan pada tanggal 9 september sampai 25 oktober 2022. Pengumpulan
data menggunakan 15 pertanyaan objektif dari tes hasil belajar. informasi yang
diperoleh dianalisis secara manual untuk uji normalitas, uji homogenitas, dan uji
hipotesis. Hasil tes penelitian nilai rata-rata siswa yang menggunakan
pembelajaran Game-Based Learning yaitu 81,32 sementara siswa yang
menggunakan pembelajaran konvensional —memiliki rata-rata 74,63. Hasil
hipotesis penelitian didapatkan hasil thiung3,279 > tuber1,668, sehingga hipotesis
alternative (H,) diterima atau menolak hipotesis nihil (H,). Dapat disimpulkan
pada metode pembelajaran Game-Based Learning hasil belajar rata-rata siswa
lebih baik dibandingkan dengan hasil belajar rata-rata siswa model pembelajaran
konvensional.

Kata kunci: Game-Based Learning, Quizizz, Hasil Belajar.
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Abad ke-21 ditandai sebagai abad keterbukaan atau abad
globalisasi, artinya kehidupan manusia abad ke-21 mengalami perubahan-
perubahan yang fundamental yang berbeda dengan tata kehidupan dalam
abad sebelumnya. Digitalisasi perangkat komunikasi berkonvergensi
dengan perangkat komputer menjadi ciri abad ke-21 sebagaimana abad ke-
18 dicirikan oleh revolusi industri. Revolusi digital karena konvergensi
tersebut menciptakan mesin-mesin yang mengganti atau meningkatkan
kemampuan otak manusia. Kemajuan Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK) yang merambah pada aspek sosial budaya, politik,
ekonomi, termasuk pendidikan.

Era revolusi industri 4.0 menjadi tantangan besar bagi para guru
Indonesia, mampukah para guru mengimplementasikan perkembangan
teknologi ke dalam proses pembelajarannya, schingga para peserta didik
menjadi kompeten dan mampu berkompetisi sesuai perkembangan zaman.
Mengintegrasikan teknologi informasi dalam dunia pendidikan akan
meningkatkan kualitas pembelajaran. Pada penerepan kurikulum merdeka
adanya proyek tertentu yang harus dilakukan oleh para peserta didik
sehingga dapat membuat mereka menjadi lebih aktif dalam upaya
mengeksplorasi diri, selain itu juga lebih interaktif dan relevan mengikuti

perkembangan zaman.



Evaluasi pendidikan dan pembelajaran adalah proses pengambilan
keputusan berdasarkan informasi yang diperoleh dari pengukuran hasil
belajar dengan cara tes atau non-tes yang ditujukan untuk memberikan
nilai pada kualitas tertentu (Mudlofir & Rusydiyah, 2017, hlm. 212).
Terkait sistem evaluasi, guru masih menggunakan metode konvensional
berupa paper test, sehingga jika siswa belum memiliki pemahaman dasar
akan merasa kesulitan untuk memahami berbagai konsep dan menjawab
soal, dikarenakan soal-soal yang diberikan terkesan monoton dan tidak
bervariasi sehingga siswa menjadi tidak bersemangat. Maka diperlukan
suatu inovasi pembelajaran yang bisa diimplementasikan oleh para guru,
mengintegrasikan pengetahuan dan teknologi dalam proses pembelajaran.

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) adalah pendidikan pada
jenjang menengah yang mengutamakan pengembangan kemampuan siswa
untuk melaksanakan jenis pekerjaan tertentu. SMK bertujuan untuk
mempersiapkan siswa agar dapat menguasai keterampilan tertentu untuk
memasuki dunia kerja sekaligus memberikan bekal untuk melanjutkan
pendidikan kejuruan yang lebih tinggi. SMK sebagai lembaga pendidikan
memiliki bidang keahlian yang berbeda-beda menyesuaikan dengan
lapangan kerja yang ada, di SMK siswa dilatih keterampilan agar
professional dalam bidang keahliannya masing-masing.

SMK Negeri 5 Padang juga melaksanakan berbagai aktifitas dan
kegiatan pendidikan formal dengan tujuan mewujudkan lulusan yang

kompeten. Sekolah ini mempunyai berbagai program keahlian yang sesuai



dengan kompetensi yang ingin dicapai. Adapun kompetensi keahlian yang
ada di sekolah ini, meliputi (1) Teknik Konstruksi Batu dan Beton, (2)
Teknik Gambar Bangunan, (3) Teknik Elektronika, (4) Teknik pemesinan,
(5) Teknik Kendaraan ringan, (6) Teknik Sepeda Motor, (7) Teknik
Komputer Jaringan, (8) Teknik Instalasi Tenaga Listrik.

Departemen Teknik FElektronika (ELKA) merupakan salah satu
jurusan di SMK N 5 Padang. Pada kurikulum merdeka belajar mata
pelajaran yang dipelajari kelas X Teknik Elektronika salah satunya adalah
Dasar-dasar Teknik Elektronika. Setiap kelas X diwajibkan mengikuti
mata pelajaran ini dan harus lulus untuk setiap elemen yang dipelajari.
Dengan kata lain hasil belajar yang dicapai peserta didik minimal
mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) telah
ditetapkan oleh kurikulum. Materi pada mata pelajaran ini dibagi menjadi
beberapa kompetensi dasar yang akan di ajarkan oleh guru.

SMK Negeri 5 Padang menetapkan Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP) untuk setiap mata pelajaran sebagai dasar dalam
menilai pencapaian kompetensi peserta didik adalah 75. Hal ini berarti
bahwa penilaian didasarkan pada ukuran pencapaian kompetensi yang
telah ditetapkan. Peserta didik dikatakan tuntas jika hasil belajar mencapai
Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Berikut data hasil
belajar peserta didik pada semester ganjil kelas X Teknik Elektronika

SMKN 5 Padang tahun ajaran 2022/2023 berdasarkan KKTP.



Tabel 1. Rata-rata nilai ujian tengah semester ganjil kelas X Teknik
Elektronika SMKN 5 Padang tahun ajaran 2022/2023.

Total =" s Rata- lah ¢
Kelas | o. . [ Jumlah o, |Jumlah | rata | Jumlah %
siswa ° | Siswa 0 Kelas
0
EL)I(<A 34 15 A1, 71 58, 54,53 | 100 %
1 siswa siswa | 67% | siswa | 33%
0 0
EL)I(<A 34 13 36, 73 63,89% | 62,05 | 100 %
) siswa siswa | 11% | siswa

Sumber: Daftar nilai UTS Dasar-Dasar Teknik Elektronika di Kelas X
Teknik Elektronik SMK N 5 Padang

Berdasarkan Tabel 1, dapat dilihat bahwa rata-rata hasil belajar
peserta didik di bawah KKTP. Data ini memberikan indikasi bahwa
kompleksitas pengajaran belum berjalan sesuai standar proses. Dimana
kompleksitas ini terdiri atas metode pembelajaran, media pembelajaran,
evaluasi, dan manajemen kelas.

Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah
menerima pengalaman pembelajaran yang menghasilkan perubahan
tingkah laku. Sebagai hasil belajar yang dianggap penting dan dapat
mencerminkan pada proses pembelajaran, baik dari aspek kognigtif, aspek
efektif dan aspek psikomotorik. Dalam mendapatkan hasil belajar pada
proses pembelajaran memiliki faktor-faktor yang memberikan dampak
terhadap hasil belajar peserta didik, keinginan atau dorongan dan
ketertarikan siswa dalam belajar merupakan salah satu kunci untuk

mencapai keberhasilan dalam belajar. Faktor-faktor yang mempengaruhi



hasil belajar terdiri dari faktor internal dan faktor eksternal, adapun faktor
internal yaitu yang berasal dalam diri siswa, seperti kurangnya minat dan
motivasi peserta didik. Sedangkan faktor eksternal yaitu yang berasal dari
luar diri siswa, seperti metode yang diterapkan guru dalam proses belajar
mengajar.

Sanjaya (2016:147) berpendapat bahwa metode pembelajaran yaitu
cara untuk mengimplementasikan rencana yang telah disusun kegiatan
nyata agar bisa mencapai tujuan yang optimal. Salah satu metode
pembelajaran yang efektif yaitu metode game-based Learning yang
merupakan teknik pembelajaran berlandasan permainan yang dapat
membantu meningkatkan potensi dan kualitas pelajar dalam menyerap
pengetahuan. Game-based learning menurut (Firoza, 2018) merupakan
metode pembelajaran yang memadukan materi belajar dengan game
sebagai bagian dari edukasi agar siswa saling terlibat. Pembelajaran
berbasis game merupakan alat yang dapat membantu peserta didik dalam
menyelesaikan masalah, meningkatkan pemikiran kritis dan membuat
penilaian dalam proses pembelajaran.

Daryanto (2016:69) berpendapat bahwa menyampaikan pesan dan
informasi dalam proses belajar mengajar menggunakan media dapat
merangsang perhatian dan minat peserta didik. Penggunaan media akan
menimbulkan dampak positif yaitu membangun persepsi yang sama antara

peserta didik dengan guru maupun antara peserta didik dengan materi yang



disampaikan. Hal ini juga akan berdampak positif terhadap pencapaian
tujuan pembelajaran dan hasil belajar.

Media pembelajaran tidak hanya berperan sebagai alat bantu dalam
penyampaian pesan dalam proses pembelajaran, namun diharapkan dengan
adanya media pembelajaran mampu meningkatkan minat belajar peserta
didik dan membangkitkan rasa keingintahuan peserta didik dalam
pembelajaran. Oleh sebab itu pemilihan media pembelajaran harus sesuai
dengan tujuan pembelajaran dan diharapkan adanya kreatifitas dalam
menyiapkan media pembelajaran, serta berfikir inovatif untuk mendesain
media pembelajaran agar mampu menarik perhatian peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan selama Praktik
Lapangan Kependidikan (PLK) di SMK Negeri 5 Padang penerapan
metode pembelajaran yang diterapkan selama ini kurang membuat siswa
menjadi aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat dilihat dari
kurangnya keaktifan siswa untuk bertanya dan merespon pertanyaan yang
diberikan oleh guru yang mengajar, sehingga mengakibatkan nilai belajar
siswa tidak sesuai dari stadarisasi nilai seharusnya. Pembelajaran yang
baik seharusnya bukan saja sekedar transfer ilmu pengetahuan dari guru ke
siswa tetapi juga memfasilitasi siswa untuk aktif selama proses
pembelajaran. Dengan ikut berpartisipasi aktif, siswa memiliki kesempatan
yang lebih besar untuk memahami dan mengingat materi pembelajaran.

Dalam proses pembelajaran sebagian siswa berdiskusi membicarakan hal-



hal yang tidak berkaitan dengan pembelajaran, bahkan yang ada di luar
kelas.

Permasalahan ini perlu segera ditindaklanjuti agar proses
pembelajaran pada kelas X Teknik Elektronika di SMK Negeri 5 Padang
dapat menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran yang
dimaksud disini adalah media pembelajaran yang mampu meningkatkan
proses pembelajaran menjadi lebih baik sehingga tercapainya tujuan yang
diinginkan, sehingga peserta didik berperan aktif dalam proses
pembelajaran, serta meningkatkan kreativitas guru dalam mempersiapkan
media pembelajaran yang menarik bagi peserta didik.

Menciptakan suasana pembelajaran yang menarik salah satunya
dengan cara menggunakan metode game-based learning dalam proses
penilaian hasil belajar sehingga siswa lebih tertarik. Salah satu media yang
bisa digunakan dalam menerapkan metode game-based Learning adalah
dengan mengguakan aplikasi quizizz. Quizizz adalah permainan berbasis
sistem respon yang dimainkan dikelas secara real time, dalam quizizz
urutan pertanyaan dapat diacak untuk setiap siswa, dengan quizizz juga
dapat memberikan pekerjaan rumah untuk memberikan latihan kepada
siswa. quizizz menjadi salah satu media penilaian pembelajaran dasar-
dasar teknik elektronika yang interaktif dan menyenangkan karena
memiliki karakter permainan seperti avatar, tema, dan musik yang

menghibur dalam proses pengerjaan kuis.



Pada saat pengerjaan kuis, siswa menjawab pertanyaan, peringkat
mereka ditampilkan di depan ruangan dan pada perangkat pribadi mereka,
hal ini dilakukan agar siswa termotivasi untuk menjawab benar dan
memperoleh nilai tertinggi (Rajendran, Naaim, & Yunus, 2019).
Keunggulan lainnya adalah quizizz dapat dimainkan secara langsung di
kelas (live) ataupun juga dapat dikerjakan sebagai pekerjaan rumah
(homework) (Bury, 2017). Quizizz menjadi alat penilaian berbasis game
yang penggunaannya sangat mudah karena siswa cukup mengakses
http://quizizz.com/join dan hanya perlu memasukan kode permainan serta
nama mereka, setelah itu mereka dapat langsung mengerjakan soal-soal
yang ada pada quizizz.

Guru dapat menyesuaikan permainan dalam beberapa cara seperti
menyalakan latar belakang musik, peringkat berdasarkan tingkat koreksi
saja atau tingkat koreksi dan waktu yang digunakan untuk menyelesaikan
kuis, peringkat yang menampilkan seluruh siswa yang bermain atau hanya
lima terbaik. Semakin cepat siswa menjawab pertanyaan dengan benar,
semakin banyak poin yang mereka dapatkan. Poin akan ditampilkan
diantara setiap pertanyaan, dan pemenang utama akan ditampilkan di akhir.
quizizz menghasilkan laporan dalam bentuk excel berupa dokumentasi
kinerja siswa di kelas dan kemampuan individu dalam menjawab
pertanyaan-pertanyaan yang diberikan guru melalui quizizz.

Berdasarkan latar belakang tersebut peneliti tertarik untuk

melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Penggunaan Metode



Game-Based Learning Menggunakan Aplikasi Quizizz Terhadap Hasil
Belajar Siswa Kelas X Teknik Elektronika Pada Mata Pelajaran Dasar-

dasar Teknik Elektronika di SMK Negeri 5 PADANG ™.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian yang dikemukakan di latar belakang dan
kenyataan lapangan, maka peneliti mengidentifikasi masalah:
1. Nilai rata-rata hasil belajar peserta didik yang belum mencapai KKTP.
2. Metode pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar mengajar
belum dapat secara maksimal meningkatkan hasil belajar peserta didik.
3. Penerapan pembelajaran yang diterapkan selama ini belum dapat

membuat peserta didik aktif dalam proses belajar mengajar.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah dan indentifikasi masalah
untuk memfokuskan penelitian agar dapat mencapai tujuan, maka di batasi
hanya masalah “Pengaruh Penggunaan Metode Game-Based Learning
Menggunakan Aplikasi Quizizz Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas X
Teknik Elektronika Pada Mata Pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika

di SMK Negeri 5 Padang”.

D. Rumusan Masalah
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Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah dan
batasan masalah yang telah dipaparkan maka rumusan masalah penelitian
ini adalah seberapa besar pengaruh penggunaan metode game-based
learning dengan aplikasi quizizz terhadap hasil belajar siswa kelas X
Teknik Elektronika pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika
di SMK N 5 Padang?

. Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, batasan masalah
dan rumusan masalah maka tujuan penelitian ini adalah mengetahui
besarnya pengaruh metode game-based learning menggunakan aplikasi
quizizz terhadap hasil belajar siswa kelas X teknik elektronika pada mata

pelajaran dasar-dasar teknik elektronika di SMK N 5 Padang.

. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi berbagai pihak antara
lain:
1. Sekolah
Menjadi masukkan pihak sekolah dan upaya penggunaan metode
pembelajaran game-based learning dengan aplikasi quizizz dalam
proses pembelajaran untuk meningkatkan mutu pembelajaran.
2. Guru
Dengan penelitian ini dharapkan guru dapat menggunakan metode

pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif yang dapat



