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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 thitung3,279 > tube1,668, sehingga hipotesis
alternative () diterima atau menolak hipotesis nihil (). 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, sehingga 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 Elektronika (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 =P <73 Rata- %
Kelas Siswa | Jumlah o Jumlah % rata | Jumlah %
siswa 0 Siswa 0 Kelas
0
EL)I((A 34 15 |41, | 21 7% 54,53 | 100 %
1 siswa siswa | 67% | siswa | 33%
0 0
cial 3 | 36 | 23 | 6389% 62,05 100%
b 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 (/ive) 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
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meningkatkan hasil belajar peserta didik serta meningkatkan

kreativitas guru dalam menyiapkan media pembelajaran.

. Peserta Didik

Dengan penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman
peserta didik terhadap model pembelajaran dan dapat meningkatkan
keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran agar peserta didik
tidak bosan mengikuti proses pembelajaran sehingga dapat

meningkatkan hasil belajar peserta didik.



BAB II
KAJIAN TEORI

A. Hasil Belajar

1.

Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan sesuatu yang diperoleh, dikuasai atau hasil
dari adanya proses belajar mengajar yang dilakukan. Hasil belajar
dapat berupa keterampilan, nilai dan sikap setelah siswa tersebut
mengalami proses belajar. Hasil belajar juga diartikan sebagai
kemampuan kognitif, efektif dan psikomotorik yang dimiliki siswa
setelah mengikuti proses belajar mengajar. Sudjana (2016:22)
menyatakan bahwa hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang
dimiliki siswa setelah siswa menerima pengalaman belajarnya. “hasil
belajar merupakan perilaku yang dapat diamati dan menunjukkan
kemampuan yang dimilki seseorang. Kemampuan siswa yang
merupakan perubahan perilaku sebagai hasil belajar itu dapat
diklasifikasikan dalam dimensi-dimensi tertentu” (Akhir 2017, h. 18)

Karwati dan Priansa (2018:216) mengemukakan bahwa ‘“Hasil
belajar adalah sesuatu yang dicapai atau diperoleh peserta didik berkat
adanya usaha atau pikiran yang dinyatakan pada bentuk penguasaan,
pengetahuan, dan kecakapan dasar yang terdapat pada berbagai aspek
kehidupan sehingga tampak perubahan tingkah laku pada diri

individu”

12



Berdasarkan pendapat para ahli yang telah diuraikan dapat
disimpulkan bahwa hasil belajar adalah tingkatan penguasaan yang

dimiliki siswa yang dapat ditunjukkan dalam berbagai bentuk seperti

13
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perubahan pengetahuan, pemahaman, sikap dan tingkah laku,
keterampilan, kecakapan, kebiasaan serta aspek-aspek lain yang ada
pada diri individu yang belajar. Hasil belajar ini akan menggambarkan
kemampuan yang telah dicapai siswa selama mengikuti proses
pembelajaran. Dalam dunia pendidikan kemampuan ini disebut juga
dengan kompetensi yang dapat diukur melalui evaluasi. Evaluasi hasil
belajar mengajar merupakan bagian integral dalam proses pendidikan.

. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki siswa setelah

menerima pengalaman belajarnya. Hasil belajar mempunyai peranan

penting dalam pembelajaran. Proses penilaian terhadap hasil belajar
dapat memberikan informasi kepada guru tentang kemajuan siswa
dalam upaya mencapai tujuan belajar melalui kegiatan pembelajaran.

Selanjutnya dari informasi tersebut guru dapat menyusun dan membina

kegiatan-kegiatan siswa lebih lanjut baik untuk keseluruhan kelas

maupun individu. Faktor-faktor yang mempengaruhi belajar terdiri atas

faktor internal dan eksternal sebagaimana Donni (2017:83-84)

berpendapat.

a. Faktor Internal, berkaitan dengan kondisi yang muncul dari dalam
diri peserta didik. Faktor internal terdiri dari jasmaniah, psikologis,
dan kelelahan. Jasmaniah merupakan faktor kesehatan atau
kelainan fungsi pada tubuh jasmani peserta didik yang berpengaruh

terhadap kegiatan yang dilakukannya. Setiap peserta didik pada
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dasarnya memiliki kondisi psikologis yang berbeda-beda, tentunya
hal ini turut mempengaruhi hasil belaja siswa. Beberapa faktor
psikologis meliputi intelegensi, perhatian, minat, bakat, motivasi,
kognitif, dan daya nalar siswa. Kelelahan jasmani maupun rohani
akan berpengaruhi pada proses belajar peseta didik.

b. Faktor Eksternal, merupakan pengaruh lingkungan sekitar dari
peserta didik, baik itu dari keluarga, sekolah maupun masyarakat
sekitar. Kondisi keluarga, suasana rumah dan keharmonisan terkait
dengan peristiwa yang sering terjadi di dalam keluarga serta
keadaan ekonomi keluarga dapat mempengaruhi proses belajar
anak dan keadaan masyarakat sekitar sangat berpengaruh terhadap
proses belajar peserta didik. Di sekolah metode mengajar guru,
hubungan emosional guru dan peserta didik, kurikulum, disiplin
sekolah, kondisi sarana dan prasarana belajar juga sangat
berpengaruh terhadap belajar peserta didik. Pengaruh yang terjadi
akibat dari keberadaan peserta didik. Pengaruh yang terjadi akibat
dari keberadaan peserta didik dalam masyarakat, dan pergaulan
peserta didik dalam masyarakat.

3. Klasifikasi Hasil Belajar
Perumusan aspek-aspek kemampuan yang menggambarkan output
peserta didik yang dihasilkan dari proses pembelajaran dapat
digolongkan kedalam tiga klasifikasi, berdasarkan taksonomi Bloom.

Bloom menamakan cara klasifikasi itu dengan “The taxonomy of
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education objective”. Tujuan pendidikan atau pembelajaran dapat

diklasifikasikan ke dalam tiga domain yakni :

a.

Domain kognitif: berkenaan dengan kemampuan dan kecakapan-
kecakapan intelektual berfikir.

Domain efektif: berkenaan dengan sikap, kemampuan dan
penguasaan segi-segi emosional, yaitu perasaan, sikap, dan nilai.
Domain psikomotor: berkenaan dengan suatu keterampilan-
keterampilan atau gerakan-gerakan fisik.

Berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang terdiri dari enam

aspek, yakni pengetahuan atau ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis,

sintesis, dan evaluasi. Kedua aspek pertama disebut kognigtif tingkat

rendah dan keempat aspek berikutnya termasuk kognigtif tingkat

tinggi.

a.

Pengetahuan (Knowledge), yaitu jenjang kemampuan yang
menuntut peserta didik untuk dapat mengenali atau mengetahui
konsep, prinsip, istilah tanpa harus mengerti atau dapat

menggunakannya.

. Pemahaman (comprehension), yaitu jenjang kemampuan yang

menuntut peserta didik untuk memahami atau mengerti tentang
materi pelajaran yang disampaikan guru dan dapat memanfaatkan
tanpa harus menghubungkannya dengan lain-lain. Kemampuan ini
dijabarkan lagi menjadi tiga yaitu menerjemahkan, menafsirkan

dan mengektrapolasi.
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c. Penerapan (application), yaitu jenjang kemampuan yang menuntut
peserta didik untuk menggunakan ide-ide umum, tata cara ataupun
metode, prinsip, dan teori dalam situasi baru dan konkret.

d. Analisis (analysis), yaitu kemampuan yang menuntut peserta didik
untuk menguraikan suatu situasi atau keadaan tertentu ke dalam
unsur-unsur atau komponen pembentukannya. Kemampuan analisis
dikelompokkan menjadi tiga yaitu analisis unsur, analisis hubungan,
dan analisis prinsip-prinsip yang terorganisir.

e. Sintesis (synthesis), yaitu jenjang kemampuan yang menuntut
peserta didik untuk menghasilkan sesuatu yang baru dengan cara
menggabungkan beberapa faktor. Hasil yang diperoleh dapat
berupa tulisan, rancana, dan mekanisme.

f. Evaluasi (evaluation), yaitu jenjang kemampuan yang menuntut
peserta didik untuk dapat mengevaluasi suatu keadaan, pernyataan
atau konsep berdasarkan kriteria tertentu.

B. Mata Pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika
Dasar-dasar teknik elektronika adalah salah satu mata pelajaran
yang membekali peserta didik dengan kompetensi-kompetensi yang
mendasari penguasaan keahlian teknik elektronika, yaitu melaksanakan
spesifik dengan menggunakan alat, informasi, dan prosedur kerja yang
lazim dilakukan serta memecahkan masalah sesuai bidang pekerjan.

Dasar-dasar teknik elektronika merupakan salah satu mata pelajaran yang
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terdapat dalam jurusan teknik eletronika pada program keahlian Teknik
Elektronika kelas X di SMK Negeri 5 Padang.

Pada mata pelajaran ini peserta didik dituntut untuk mampu
menguasai pelajaran baik teori maupun praktek, sesuai dengan kurikulum
yang ditentukan sekolah, dimana kurikulum yang di pakai oleh SMK
Negeri 5 Padang adalah kurikulum merdeka belajar. Untuk memberikan
pemahaman kepada peserta didik teori lebih dahulu diberikan sebelum
melakukan praktek sesuai dengan silabus yang dipakai untu kegiatan
proses belajar mengajar di SMK Negeri 5 Padang. Sesuai dengan silabus
yang dipakai untuk kegiatan proses belajara mengajar.

Dalam silabus yang dipakai dijadikan acuan untuk proses kegiatan
belajar mengajar memiliki beberapa elemen. Elemen yang akan diteliti
pada mata pelajaran Dasar-dasar Teknik Elektronika sebagai berikut:

Tabel 2. Elemen-elemen yang diteliti:

Elemen Deskripsi
Proses bisnis secara | Meliputi proses bisnis bidang manufaktur
menyeluruh bidang | dan  rekayasa  elektronika  secara
manufaktur dan rekayasa | menyeluruh pada berbagai industri,
elektronika antara lain perancangan produk, mata

rantai pasok (Supply Chain), logistic,
proses produksi pada industry
manufaktur dan rekayasa elektronika,
perawatan  peralatan  produk, dan
pengelolaan  sumber daya manusia
dengan memperhatikan potensi dan
kearifan lokal.

Perkembangan teknologi di | Meliputi perkembangan proses produksi
dunia kerja dan isu-isu | pada industri manufaktur dan rekayasa
global terkait dunia industry | elektronika, mulai  dari  teknologi
manufaktur dan rekayasa | konvensional sampai dengan teknologi
modern, industri 4.0 teknik digitalisasi di
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elektronika industry, Product Life Cycle, 1isu
pemanasan global, Waste Control,
perubahan iklim dan  aspek-aspek
ketenagakerjaan.

Sumber : Capaian Pembelajaran Teknik Elektronika SMK Negeri 5
Padang

Pada setiap elemen bertujuan memberikan bekal pengetahuan dan
keterampilan kepada siswa untuk mengarah kepada standar kompetensi
tentang mata pelajaran dasar-dasar teknik elektronika. Peserta didik dapat
dinyatakan telah berhasil menyelesaikan standar kompetensi jika telah
mengikuti pembelajaran serta telah mengikuti evaluasi berupa tes dengan

skor minimum yang telah di tetapkan KKTP mata pelajaran yaitu 75.

C. Metode Pembelajaran
1. Pengertian Metode Pembelajaran

Metode pembelajaran merupakan langkah operasional dari strategi
pembelajaran yang dipilih untuk mencapai tujuan pembelajaran (Sani,
2019, hlm. 158). Gagne dan Briggs dalam hal ini melihat pentingnya
proses belajar siswa secara aktif dalam pembelajaran. Jadi, yang
penting dalam mengajar bukan upaya guru menyampaikan materi
pembelajaran, tetapi bagaimana siswa dapat mempelajari materi
pembelajaran sesuai dengan tujuan. Komalasari (2017, hlm. 56)
mengemukakan bahwa metode pembelajaran dapat diartikan sebgaia
salah satu cara yang dilakukan seseorang dalam mengimplementasikan

metode secara spesifik.
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Proses pembelajaran menuntut guru dalam merancang berbagai
metode pembelajaran yang memungkinkan terjadinya proses
pembelajaran pada diri siswa. Rancangan ini merupakan acuan dan
panduan, baik bagi guru itu sendiri maupun bagi siswa. Keaktifan
dalam pembelajaran tercermindari kegiatan baik yang dilakukan guru
maupun siswa dengan menggunakan ciri-ciri berikut ini:

a. Adanya keterlibatan siswa dalam menyusun atau membuat
perencanaan, proses pembelajaran, dan evaluasi.

b. Adanya keterlibatam intelektual-emosional siswa baik melalui
kegiatan mengalami, menanganalisa, berbuat dan pembentukan
sikap.

c. Adanya keikutsertaan siswa secara kreatif dalam menciptakan
situasi yang cocok untuk berlangsungnya proses pembelajaran.

d. Guru bertindak sebagai fasilitator (pemberi kemudahan) dan
koordinator kegiatan belajar siswa, bukan sebagai pengajar
(instruktur) yang mendominasi kegiatan di kelas.

e. Biasanya menggunakan berbagai metode, media, dan alat secara
bervariasi.

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa metode
pembelajaran adalah cara atau tahapan yang digunakan dalam interaksi
antara peserta didik atau pendidik untuk mencapai tujuan pembelajaran
yang telah ditetapkan sesuai dengan materi dan mekanisme metode

pembelajaran
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2. Jenis-jenis Metode Pembelajaran

Metode pembelajaran adalah teknik yang dikuasai pendidik atau
guru untuk menyajikan materi pelajaran kepada peserta didik di kelas,
baik secara individu maupun kelompok agar materi pelajaran dapat
diserap, dipahami dan dimanfaatkan oleh peserta didik dengan baik
(Ahmadi & Prasetya, 2015, hlm.52). Dengan mempertimbangakan
apakah suatu metode pembelajaran cocok untuk mengajarkan materi
pembelajaran tertentu, tidak adakah metode pembelajaran yang lebih
sesuai, guru dapat memilih metode pembelajaran yang efektif untuk
mengantarkan siswa mencapai tujuan. Metode pembelajaran
menekankan pada proses belajar siswa secara aktif dalam upaya
memperoleh kemampuan hasil belajar.

Agar dapat menerapkan suatu metode pembelajaran yang relevan
dengan situasi tertentu perlu dipahami keadaan metode pembelajaran
tersebut, baik ketepatan maupun tata caranya. Berikuti ini merupakan
jenis-jenis metode pembelajaran diantaranya:

a. Metode Ceramah
Metode ceramah berbentuk bentuk penjelasan konsep,
prinsip dan fakta, pada akhir pembelajaran ditutup dengan Tanya

jawab, metode ceramah disebut juga metode dosen, banyak
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digunakan banyak dosen, karena dosen memberikan kuliah mimbar
dan disampaikan dengan ceramah (Aqib, 2013:102).
Keunggulan metode ceramah:

1) Dapat menguasai seluruh arah kelas

2) Dapat menyampaikan materi yang banyak dalam waktu yang

terbatas, sedangkan jumlah siswa banyak.

3) Mudah dilaksanakan
Keterbatasan metode ceramah

1) Keberhasilan siswa tidak terukur

2) Perhatian dan motivasi siswa sulit diukur

3) Peran serta siswa dalam pembeljaran rendah

4) Materi kurang terfokus

5) Pembicaraan sering melantur (Aqib, 2013:103)

b. Metode Simulasi
Abdul Majid (2017, hlm. 205) menegaskan bahwa

“Simulasi berasal dari kata simulate yang artinya berpura-pura atau
berbuta seakan-akan. Sebagai metode mengajar, simulasi dapat
diartikan cara penyajian pengalaman belajar dengan menggunakan
situas tiruan untuk memahami tentang konsep, prinsip atau
keterampilan tertentu”. Nana Sudjana (2013, hlm. 89) mengatakan
metode simulasi adalah metode mengajar yang dimaksudkan
sebagai cara untuk menjelaskan suatu bahan pelajaran melalui

perbuatan yang bersifat pura-pura atau melalui proses tingkah laku
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imitasi, atau bermain peranan mengenai suatu tingkah laku yan
dilakukan seolah-olah dalam keadaan yang sebenarnya.

Dapat dipahami bahwa metode simulasi merupakan suatu
metode pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru denga cara
penyajian pengalaman belajar dengan menggunakan siatuasi tiruan
untuk memahami tentang konsep, prinsip, atau keterampilan
tertentu, jadi tujuan dari simulasi adalah untuk memahami konsep,
prinsip atau keterampilan tertentu dengan bimbingan guru sehingga
siswa memiliki pengalaman belajar yang bermakna.

Metode Demonstrasi

Metode Demonstrasi merupakan metode mengajar yang
menyajikan bahan pelajaran dengan menunjukkan secara langsung
objek atau cara melakukan seseatu sehingga dapat mempelajarinya
secara proses. Demonstrasi dapat digunakan pada semua mata
pelajaran disesuaikan dengan topik dan tujuan pembelajaran yang
akan dicapai. Syifa S Mukrima (2014: 84) “Demonstrasi adalah
metode yang digunakan untuk membelajarkan peserta dengan cara
menceritakan dan  memperagakan suatu langkah-langkah
pengerjaan sesuatu.” Menurut Siti (2017:59) “Metode Demonstrasi
adalah metode pembelajaran dengan cara seorang guru dapat
menjadi model dalam pembelajaran.”

Menurut  Mukrima  (2014:87)  kelebihan  metode

Demonstrasi adalah:



1)

2)

3)

4)

5)
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Demonstrasi dapat mendorong motivasi belajar peserta didik.
Demonstrasi dapat menghidupkan pelajaran karena peserta
didik tidak hanya mendengar tetapi juga melihat peristiwa yang
terjadi.

Demonstrasi dapat mengaitkan teori dengan peristiwa alam
lingkungan sekitar.

Demonstrasi apabila dilaksanakan dengan tepat, dapat terlihat
hasilnya.

Demonstrasi sering kali mudah teringat daripada bahasa dalam
buku pegangan atau penjelasan pendidik. 15)

Melalui demonstrasi peserta didik terhindar dari verbalisme
karena langsung memperhatikan bahan pelajaran yang
dijelaskan. Selain kelebihan seperti yang disebutkan di atas,

Metode Demonstrasi ini juga memiliki kelemahan Mukrimaa

(2014:88) :

1)

2)

3)

4)

Peserta didik terkadang sukar melihat dengan jelas benda yang
akan dipertunjukkan.

Tidak semua benda dapat didemonstrasikan.

Sukar dimengerti apabila didemonstrasikan oleh guru yang
kurang menguasai apa yang didemonstrasikan.

Demonstrasi memerlukan persiapan yang lebih matang, sebab
tanpa persiapan yang memadai demonstrasi bisa gagal sehingga

dapat menyebabkan metode ini tidak efektif lagi.
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5) Demonstrasi memerlukan peralatan, bahan-bahan dan tempat
yang memadai berarti penggunaan metode ini lebih mahal jika
dibandingkan dengan ceramah sesuai dengan apa yang dilihat
dari proses demonstrasi.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa
metode demostrasi adalah metode yang cara penyajiannya dengan
memperagakan atau mempertunjukkan kepada siswa suatu cara,
proses, situasi atau benda tertentu yang sedang dipelajari disertai
dengan penjelasan lisan. Metode demonstrasi digunakan untuk
mendapatkan gambaran yang lebih jelas tentang hal-hal yang
berhubungan dengan proses mengatur sesuatu, proses bekerjanya
sesuatu dan untuk mengetahui atau melihat kebenaran sesuatu.

Metode Inquiry dan Discovery
Metode inquiry dan discovery pada dasarnya dua metode

pembelajaran yang saling berkaitan satu dengan yang lain. Inquiry

artinya penyelidikan, sedangkan discovery adalah penemuan.

Dengan melalui penyelidikan siswa akhirnya dapat memperoleh

suatu penerimaan.

Metode Inquiry adalah metode pembelajaran yang secara
langsung melibatkan siswa untuk berpikir, mengajukan pertanyaan,
melakukan kegiatan eksplorasi dan eksperimen sehingga siswa
mampu menyajikan solusi atau ide yang bersifat logis dan ilmiah

(Coffman dalam Abidin, 2018, hlm. 151). Discovery learning
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adalah metode pembelajaran yang menekanakan proses
pembelajaran yang berpusat pada peserta didik dan pengalaman
belajar secara aktif yang akan membimbing peserta didik untuk
menemukan dan mengemukakan gagasannya terkait topic yang
dipelajari (Arends, 2015, hlm. 402).

Dapat disimpulkan bahwa pada metode ini guru
menyajikan bahan pelajaran yang tidak berbentuk final, tetapi anak
didik diberi peluang untuk mencari dan menemukan sendiri dengan
menggunakan teknik pendekatan pemecahan masalah. Dengan
menggunakan metode inquiry dan discovery ini prmbrlajaran akan
lebih bermakna sebab siswa disini tidak hanya sebagai pendengar,

namun siswa dituntut aktif dalam pembelajaran.

D. Metode Pembelajaran Game-Based Learning

Dunia saat ini memasuki era digital yang ditandai dengan
perkembangan teknologi informasi yang sangat pesat. Hal ini juga terjadi
pada dunia pendidikan. Maka dari itu, guru harus lebih kreatif dan inovatif
dalma mengembangkan metode pembelajaran yang ada. Salah satu metode
pembelajaran yang sesuai dengan era digital adalah metode pembelajaran
game-based learning. Game-based learning menurut (Firoza, 2018)
merupakan metode pembelajaran yang memadukan materi belajar
dengan game sebagai bagian dari edukasi agar siswa saling terlibat.
Connoly berpendapat (Stiller & Schworm, 2019), game-based learning

berarti menggunakan permainan dalam konteks pendidikan untuk
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mencapai tujuan pendidikan. Metode pembelajaran berbasis permainan
adalah unit mandiri dengan awal yang pasti, permainan, dan berakhir.
Siswa tahu bahwa mereka terlibat dalam aktivitas permainan, dan pada
akhirnya ada “keadaan menang”. Permainan dapat memberikan berbagai
jenis konten pembelajaran dalam pengaturan yang berbeda. Pembelajaran
berbasis permainan sering digunakan sebagai acara pengajaran satu kali
untuk memberikan pembelajaran formal baik secara online atau di dalam
kelas.

1. Pentingnya Pembelajaran Berbasis Permainan

Bermain merupakan aturan penting dalam lingkungan belajar
karena itu meningkatkan pengalaman belajar yang mudah diingat,
mempertinggi suasana hati siswa dalam melaksanakan pembelajaran
dengan efektif dan juga meminta perhatian siswa dan menganjurkan
pengulangan materi sebagai hasil kejadian yang menyenangkan.

Dalam hal belajar, ada beberapa hal yang perlu diperhatikan guru
termasuk daya ingat siswa. Beberapa riset, kebanyakan siswa hanya
mengingat 5-10% apa yang mereka baca. Kemudian hanya mengingat
20% apa yang mereka dengar. Dan meningkat menjadi 30% apa yang
mereka lihat secara visual. Menjadi 50% jika mereka melihat
seseorang mempraktiknya secara langsung sembari menerangkan.
Secara drastis bisa mencapai 80% jika mereka melakukannya sendiri,

walaupun hanya sekedar simulasi.
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Permainan (games) merupakan sesuatu yang menarik dan
menyenangkan. Dengan pembelajaran yang dikemas dalam permainan
maka siswa akan merasa nyaman, tertarik dan menyenangkan sehingga
daya ingat siswa terhadap materi yang disampaikan juga cukup tinggi.

. Kelebihan dan Kekurangan metode pembelajaran Game-Based
Learning

Setiap model pembelajaran memiliki karakteristik yang berbeda-
beda, dengan demikian model pembelajaran juga memiliki kelebihan
dan kelemahannya masing-masing. Berikut kelebihan dan kekurangan
model pembelajaran berbasis permainan.

a. Kelebihan

1) Siswa berinteraksi dan berperan langsung dalam pembelajaran.

2) Mudah memahami materi tersebut.

3) Aktif dalam pembelajaran.

4) Siswa senang, gembira dan ceria.

5) Menumbuhkan rasa solidaritas dan kekompakan.

b. Kelemahan

1) Waktu lebih lama.

2) Gaduh.

3) Lebih sulit pengondisian siswa.

4) Kerja lebih keras.

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa, game-based

learning merupakan metode pembelajaran yang dirancang khusus
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untuk membantu proses belajar dan membantu meningkatkan hasil
belajar siswa. Dengan menggunakan metode ini guru dapat
memberikan stimulus pada bagian terpenting dalam proses belajar
yaitu emosional, intelektual dan psikomotorik siswa.
E. Quizizz
1. Pengertian Quizizz

Citra dan Rosy (2020:263) menjelaskan bahwa quizizz adalah
aplikasi pendidikan berbasis game yang membawa aktivitas multi
pemain ke ruang kelas dan menjadikan pembelajaran dalam kelas lebih
menyenangkan dan lebih interaktif. Quizizz adalah aplikasi pendidikan
berbasis permainan, yang membawa kegiatan multipemain diruang
kelas dan membuat latihan di kelas menjadi interaktif dan
menyenangkan. Quizizz adalah permainan berbasis sistem respon yang
dimainkan dikelas secara real time, dalam quizizz ururtan pertanyaan
dapat diacak untuk setiap siswa, dengan quizizz juga dapat
memberikan pekerjaan rumah untuk memberikan latihan kepada siswa.
Quizizz adalah pendekatan berbasis permainan untuk campuran belajar
yang telah diperkenalkan dibeberapa bidang kehidupan, khususnya
bidang pendidikan.

2. Karaktersitik dan Penerapan Quizizz

Tidak ada batasan jumlah pertanyaan dalam kuis, setiap pertanyaan

dapat memiliki gambar atau video yang terkait, dan dua sampai empat

pilihan ganda. Harus ada satu jawaban yang benar, dan batas waktu



29

untuk setiap pertanyaan dapat diatur dari 5 detik sampai 2 menit. Guru
dapat memilih kuis dapat diatur sebagai publik atau pribadi. Jika kuis
bersifat publik, guru dapat memulai kuis dikelas dengan berbagai kode
permainan (yang dihasilkan secara otomatis oleh situs) kepada siswa,
selanjutnya siswa hanya perlu memasukkan kode permainan dan
bergabung dengan perangkat mobile mereka.

Tidak seperti aplikasi pendidikan lainnya, quizizz memiliki
karakteristik permainan seperti avatar, tema, meme, dan musik, yang
membuat siswa terhibur dalam proses pembelajaran. Implementasi
penggunaan quizizz oleh siswa di dalam kelas menggunakan perangkat
elektronik mereka. Total pemain yang akan melakukan kuis ditentukan
oleh guru, dan guru memastikan siswa yang bergabung kuis bukan
penyusup, karena guru memastikan siswa yang bergabung kuis dengan
daftar hadir siswa.

Quizizz dapat diakses melalui http:/quizizz.com. Untuk mendaftar
akun quizizz dapat juga didaftarkan melalui akun google pengguna
dengan mengisi seluruh data yang diminta. Setelah akun berhasil
dibuat, pengguna dapat langsung login akun yang mereka punya.
Selesai menjawab pertanyaan akan ada umpan balik langsung dalam
bentuk meme yang ditampilkan di layar, meme akan muncul dengan
kalimat “pekerjaan yang bagus”. Jika jawaban benar atau “coba lagi”
jika jawaban salah. Salah satu karakteristik khusus dari quizizz adalah

adanya leaderboard, yang menunjukkan peringkat siswa berdasarkan
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kinerja mereka. 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.

Langkah-langkah Cara Membuat Kuiz di Quizizz

Adapun langkah-langkah cara membuat kuiz di quizizz yang dilakukan

oleh guru:

a. Persiapan pembelajaran dengan membuat akun dan soal di quizizz
dengan masuk ke www.quizizz.com lalu sign up.

b. Masukkan akun google atau email.

c. Pilih peran sebagai guru dan lengkapi data.

d. Klik open quiz creator isikan nama kuis kemudian buatlah
pertanyaan, pilihan jawaban, dan mengatur jawaban yang benar,
“question preview” akan menampilkan soal baru dan klik finished
bila sudah selesai.

e. Memberikan kuis kepada siswa dengan cara klik /ive game, soal
dan pilihan jawaban bisa diacak dan disetting waktunya.

f. Pada akhir kuis guru dapat mengetahui siswa yang menjawab
benar dan salah, dan siswa yang mendapatkan skor paling tinggi
atau rendah.

Langkah-langkah cara pengerjaan kuis di quizizz yang dilakukan oleh

siswa:


http://www.quizizz.com

C.
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Siswa mengklik join.quizizz.com dipencarian HP masing-masing
untuk mengerjakan soal bisa juga dengan klik aplikasi quizizz yang
sudah di install melalui playstore dengan memasukkan kode game
dan nama siswa.

Siswa yang telah tergabung akan terlihat di layar laptop guru.

Pada akhir kuis siswa dapat mengetahui nilai secara langsung.

4. Kelebihan dan Kekurangan Quizizz

Kelebihan guizizz sebagai media pembelajaran yaitu:

a.

Pertanyaan dan pilihan jawaban disajikan secara individual pada
layar peserta dengan urutan yang bisa diacak antar peserta.

Setiap peserta dapat menjawab pertanyaan berikutnya jika sudah
menyelesaikan pertanyaan sebelumnya tanpa harus menunggu
peserta lainnya.

Umpan balik yang didapatkan peserta berdasarkan jawaban benar
atau salah akan segera ditampilkan setelah mereka memberi respon
untuk setiap jawaban.

Biasa digunakan pada perangkat smartphone, tablet, laptop, atau
komputer yang sudah terkoneksi internet sehingga guru bisa
memulai kuis dan peserta menjawab pertanyaan.

Tidak ada batasan jumlah kata untuk pertanyaan dan jawaban.
Jumlah pertanyaan dan pilihan jawaban tidak dibatasi.

Pertanyaan dan pilihan jawaban dapat mencakup visual.

Tersedia pratinjau saat membuat pertanyaan-pertanyaan kuis.
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1. Quizizz terintegrasi dengan Google Classroom, sehingga keamanan
siswa ditinggalkan karena mereka /og in dengan akun google

mereka.

j.  Guru dapat mengakses laporan kuis siswa dan menganalisis kinerja

siswa secara keseluruhan atau individual.
Kekurangan Quizizz sebagai media pembelajaran yaitu:
Pemain tidak dapat berhenti setelah menjawab pertanyaan sebelum

seluruh pertanyaan di jawab.

F. Penelitian Relevan

1.

Setyo Edy Pranoto (2020) dengan judul “ Pengaruh Game-Based
Learning Quizizz Untuk Meningkatkan Keaktifan Belajar Siswa Pada
Mata Pelajaran Sosiologi Materi Globalisasi Kelas XII IPS SMA Darul
Hikmah Kutoarjo” dengan hasil penelitian penerapan metode Game
based learning pada mata pelajaran Sosiologi kelas XII IPS SMA
Darul Hikmah Kutoarjo dapat meningkatkan keaktifan belajar siswa.
Hal tersebut dapat dilihat dari tiap siklus keaktifan siswa yang
meningkat dari pra siklus dengan siklus I rata — rata 50,13% dan siklus
Il rata — rata 77,04% dengan peningkatan 26,91% termasuk dalam
kategori tinggi. Penerapan model pembelajaran game based leraning
pada mata pelajaran sosiologi kelas XII IPS SMA Darul Hikmah
Kutoarjo, terbukti efektif untuk meningkatkan tingkat keaktifan siswa
dalam proses pembelajaran, sehingga metode ini bisa diaplikasikan

untuk mata pelajaran lain dengan cara yang lebih interaktif lagi.
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G. Penelitian oleh Nurul Hidayah, pada tahun 2021 dengan judul
“ Implementasi Game-Based Learning Dengan Aplikasi Quizizz Untuk
Meningkatkan Kompetensi Pengetahuan Materi Perilaku Jujur, Amanah
dan Istigomah Pada Siswa Kelas VII-A SMP Negeri 1 Ngunut” dengan
hasil penelitian kompetensi pengetahuan siswa meningkat dari siklus ke
siklus. Dengan peningkatan perolehan hasil tes pengetahuan ini, dapat
dikatakan bahwa metode game-based learning dengan menggunakan
aplikasi quizizzdapat meningkatkan kompetensi pengetahuan siswa SMP
Negeri 1 Ngunut kelas VII-A tahun pelajaran 2021-2022 pada materi
“Perilaku  Jujur, Amanah, dan Istiqomah. Peneliti tertarik untuk
menggunakan metode Metode game-based learning dengan menggunakan
aplikasi quizizz dalam pembelajaran karena penulis yakin metode
permainan yang menyenangkan ini dapat membuat siswa lebih
memperdalam materi “Perilaku Jujur, Amanah, dan Istigomah dan dapat
meningkatkan kompetensi pengetahuan mereka.

H. Kerangka Berfikir

PP 19 Tahun 2017 tentang Perubahan Atas PP 74 Tahun 2008
tentang Guru tetap menegaskan bahwa Guru adalah pendidik profesional
dengan tugas utama mendidik, mengajar, membimbing, mengarahkan,
melatih, menilai, dan mengevaluasi peserta didik pada pendidikan anak
usia dini jalur pendidikan formal, pendidikan dasar, dan pendidikan
menengah. Penilaian formatif adalah penilaian yang dilaksanakan untuk

mengetahui sejauh manakah proses pembelajaran telah berjalan sesuai
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yang direncanakan. Dengan informasi yang didapatkan dari hasil penilaian
formatif, dapat menjadi umpan balik untuk memperbaiki hasil belajar
siswa. Dalam penerapannya, penilaian hasil belajar di sekolah masih
menggunakan metode paper test, soal-soal yang diberikan terkesan
monoton dan tidak bervariasi sehingga siswa menjadi tidak bersemangat.
Menciptakan suasana pembelajaran yang menarik salah satunya
dengan cara memasukan unsur permainan dalam proses penilaian hasil
belajar sehingga siswa lebih tertarik. Quizizz adalah aplikasi pendidikan
berbasis permainan, yang membawa kegiatan multipemain di ruang kelas
dan membuat latihan di kelas menjadi interaktif dan menyenangkan.
Diharapkan dengan adanya penggunaan quizizz sebagai formative
assessment dapat mempengaruhi hasil belajar peserta didik pada mata
pelajaran dasar-dasar teknik elektronika. Sesuai uraian tersebut, berikut
merupakan kerangka berpikir untuk penelitian ini dapat dilihat pada

Gambar 1 berikut ini:



Rendahnya Hasil Belajar Peserta Didik

Penggunaan model dalam

pembelajaran

Prestest kelas
eksperimen
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Kegiatan Belajar Mengajar
menggunakan metode game-
based learning menggunakan

aplikasi quizizz

A

\4

Posttest kelas
eksperimen

A

Prestest kelas Sebelum
kontrol
Kegiatan Belajar Mengajar
menggunakan media
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> Sesudah
\4
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Pembahasan
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Gambar 1. Kerangka Berfikir
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I. Hipotesis Penelitian
Sugiyono (2018:63) berpendapat bahwa Hipotesis adalah asumsi
atau dugaan mengenai sesuatu hal yang dibuat untuk menjelaskan hal itu
yang sering dituntut untuk melakukan pengecekannya. Berdasarkan uraian
tersebut, maka hipotesis dapat dirumuskan sebagai berikut:
H : Adanya pengaruh terhadap hasil belajar siswa menerapkan metode
game-based learning menggunakan aplikasi quizizz.
Ho : Tidak ada pengaruh terhadap hasil belajar siswa menerapkan metode

game-based learning menggunakan aplikasi quizizz.



BAB YV
PENUTUP

A. Kesimpulan
Setelah dilakukan analisis data dan pengujian hipotesis diperoleh

kesimpulan: Berdasarkan uji hipotesis, diperoleh > yaitu

(3,279 > 1,668) ini berart ditolak dan  diterima, atau dapat dikatakan
bahwa terdapat pengaruh metode game-based learning menggunakan
aplikasi quizizz terhadap hasil belajar Dasar-Dasar Teknik Elektronika
pada kelas X Teknik Elektronika di SMK Negeri 5 Padang. Hal ini juga
terlihat dari nilai rata-rata kelas eksperimen dan kelas kontrol, yaitu siswa
yang belajar dengan metode game-based learning menggunakan aplikasi
quizizz memiliki nilai rata-rata = 81,32 sedangkan siswa yang belajar
hanya dengan pembelajaran menggunakan media LKPD memiliki nilai
rata-rata = 74,63. Hal ini menunjukkan bahwa pelaksanaan pembelajaran
dengan metode game-based learning menggunakan aplikasi quizizz
memperoleh hasil belajar yang lebih baik dari penggunaan media LKPD.
Hal ini dapat dilihat pada perbedaan hasil belajar kelas eksperimen
dan kelas kontrol sebesar 8,96 %. Hasil pengujian hipotesis ini
memberikan interpretasi bahwa terdapat pengaruh penerapan metode
metode game-based learning menggunakan aplikasi quizizz terhadap hasil
belajar Dasar-Dasar Teknik Elektronika kelas X Teknik Elektronika SMK

Negeri 5 Padang.

66



67

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian, ada beberapa hal yang ingin peneliti

sarankan antara lain:

1.

Diharapkan kepada SMK Negeri 5 Padang dapat melaksanakan
metode game-based learning menggunakan aplikasi quizizz sebagai
salah satu alternatif pengembangan pembelajaran serta kebijakan pada
pembelajaran yang lebih optimal sehingga dapat memajukan
pendidikan dan pembelajaran di sekolah yang efektif dan efisien.

Diharapkan kepada guru SMK Negeri 5 Padang kreatif lagi dalam
memanfaatkan metode game-based learning menggunakan aplikasi

quizizz sebagai salah satu metode pembelajaran.

. Bagi peniliti lain yangberminat melanjutkan penelitian ini diharapkan

dilakukan pada kelas, tingkat dan materi yang berbeda.
Bagi siswa diharapkan dapat meningkatkan kreativitas dan aktifitas

dalam mengikuti pelajaran di sekolah.
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