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ABSTRAK

GHI0.(2021):“Efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis quizizz
terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran pemeliharaan
kelistrikan kendaraan ringan di SMK negeri 2 payakumbuh”

Penelitian ini, dilatar belakangi oleh media yang digunakan oleh guru
dalam proses pembelajaran online yang belum bervariasi, dimana media yang
digunakan dalam proses pembelajaran menggunakan media power point dan
whatsapp group, serta belum terdapat evaluasi berupa soal. Salah satu media
pembelajaran online yang bisa digunakan sebagai media pembelajaran online
yaitu Quiziz, dimana Quizizz ini bisa dijadikan sebagai salah satu media
pembelajaran online. Adapun tujuan Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis Quizizz terhadap hasil
belajar siswa pada mata pelajaran pemeliharaan kelistrikan kendaraan ringan di
SMK Negeri 2 Payakumbuh.

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Quasi Eksperimen dengan
desain Nonequivalent Control Group Design. Populasi pada penelitian ini adalah
siswa kelas X1 Teknik Kendaraan Ringan di SMK Negeri 2 Payakumbuh. Sampel
penelitian ini dikelompokan menjadi kelas eksperimen dan kelompok kontrol.
Data penelitan dikumpulkan melalui instrument tes berupa soal objektif, tes
pretest dan posttest. Data yang diperoleh dianalisis dalakukan Analisis Deskriptif,
uji Prasyarat Analisis, uji Hipotesis, dan Effect Size.

Berdasarkan hasil penelitian menunjukan sampel berdistribusi normal
karena nilai signifikansi (sig) > 0,05, ke dua sampel penelitian ini homogen
karena nilai Fhitung < Ftabel, pada uji hipotesis di dapatkan thitung (2,29) lebih besar
dari ttabel (2,052) maka Ho ditolak, dari hasil perhitungan Effect size didapatkan
nilai sebesar 2,64 dengan nilai keektifannya berkategori besar.

Kata kunci: Efektivitas, Media Quizizz, Hasil belajar
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Di tengah pendemi Covid- 19 ini, semua aspek kehidupan terkena
dampaknya. Salah satunya di bidang pendidikan, dimana semua jenjang
pendidikan harus mampu beradaptasi dengan berbagai media pembelajaran
online. Dengan berkembangnya teknologi dan informasi, pembelajaran digital
telah menciptakan penggunaan media pembelajaran digital yang efektif, efisien
dan inovatif. Oleh karena itu diperlukan media pembelajaran digital yang dapat
meningkatkan minat serta hasil belajar siswa. Menurut Undang - Undang
nomor 20 tahun 2003 pasal 40 ayat 2 yang menyebutkan bahwa pendidik dan
tenaga pendidik berkewajiban menciptakan suasana pendidikan yang
bermakna, menyenangkan, kreatif, dinamis dan dialogis. Menciptakan
pembelajaran yang menyenangkan satu diantaranya dapat dilakukan dengan
menggunakan media dalam pembelajaran.

Selama pandemi Covid-19 pemanfaatan media pembelajaran harus
dimanfaatkan sebaik mungkin, hal ini untuk menjamin kualitas hasil belajar
bagi para siswa, oleh karna itu guru telah melakukan berbagai upaya untuk
menemukan medote serta media pembelajaran yang sesuai dalam pelaksanaan
pembelajaran. Menurut Daryanto (2010: 6) Media pembelajaran merupakan
sesuatu hal yang bisa digunakan untuk menyampaikan informasi, yang dapat
meningkatkan minat, perhatian, perasaan dan pikiran siswa dalam kegiatan

pembelajaran guna mencapai tujuan pembelajaran.



Salah satu media pembelajaran online yang bisa digunakan adalah
Quizizz, menurut Salsabila ddk (2020), Quizizz adalah aplikasi game edukasi
dengan narasi yang fleksibel, selain untuk sarana menyampaikan materi,
Quizizz bisa dimanfaatkan sebagai sarana penilaian pembelajaran yang
menyenangkan dan menarik. Sedangkan menurut Purba (2019), Quizizz adalah
aplikasi edukasi berbasis game yang menghadirkan aktivitas multiplayer ke
dalam kelas, menjadikan ruang kelas menjadi interaktif dan menyenangkan.
Penelitian yang dilakukan Yulia (2020), menunjukkan bahwa Quizizz
merupakan aplikasi online yang dapat dikembangkan sebagai media
pembelajaran dengan keunggulan yang besar dan dapat digunakan untuk
mempelajari berbagai mata pelajaran dan jenjang pendidikan.

SMK Negeri 2 Payakumbuh adalah sekolah kejuruan yang memiliki 7
program studi keahlian dengan 18 kompetensi keahlian. SMK Negeri 2
Payakumbuh beralamat dijalan Soekarno-Hatta, Gang Anggrek 1, Kelurahan
Bulakan Balai Kandi, Kecamatan Payakumbuh Barat, Kota Payakumbuh,
Sumatera Barat. SMK Negeri 2 Payakumbuh sudah memiliki laboratorium
komputer dan jaringan internet tersendiri. Namun masih banyak guru yang
belum memanfaatkan fasilitas tersebut dalam melaksanakan pembelajaran
berbasis online ini. Dengan memanfaatkan media pembelajaran bebasis online
ini diharapakan efektif meningkatkan hasil belajar siswa serta dapat membantu
guru mengevaluasi hasil belajar siswa.

Berdasarkan observasi pada saat melaksanakan PLK pada semester Juli-

Desember 2020, penulis menemukan media pembelajaran yang dipakai oleh



guru kurang bervariasi, dimana guru dalam melaksanakan pembelajaran online
menggunakan media power point dan whatsaap group sebagai media
pembelajaran, dimana guru tidak dapat mengamati proses pembelajaran siswa
secara lansung, apakah siswa tersebut membaca dan memahami materi yang
diberikan pada media tersebut, serta belum terdapat evaluasi berupa soal
menyebabkan minat belajar siswa menjadi kurang, rendahnya pemahaman
siswa terhadap mata pelajaran tersebut dan hasil belajar yang tidak
memuaskan. Banyaknya siswa mengumpulkan tugas maupun ujiannya secara
offline ke sekolah padahal pelaksanaan pembelajaran secara daring dan dalam
pengerjaan tugas maupun ujian banyak siswa melakukan kecurangan ketika
mengerjakan soal, ada yang mencontek, memberikan contekan dan bahkan ada
yang melihat buku maupun smartphone. Pada saat siswa melakukan hal
tersebut menunjukkan hasil belajar siswa yang sama rata, sehingga dalam
melakukan penilaian kepada siswa, guru tidak dapat membedakan hasil belajar
siswa tersebut karena hasil belajar siswa sama rata. Perilaku mencontek,
melihat buku maupun smartphone yang dilakukan oleh siswa pada saat
pelaksanaan ujian merupakan hal yang negatif dan membuat siswa malas untuk
belajar, hal negatif tersebut bisa dialihkan ke hal yang positif dengan
memanfaatkan media pembelajaran Quizizz ini.

Penggunaan media pembelajaran berbasis Quizizz ini guru bisa secara
lansung mengamati siswa dalam proses pembelajaran online secara lansung
serta dapat membuat soal interaktif untuk menunjang proses pembelajaran,

dengan penerapan pembelajaran berbasis Quizizz diharapkan media ini siswa



lebih aktif dalam belajar, dapat menemukan sumber pengetahuan dan informasi
dengan mandiri. Dengan penggunaan media Quizizz ini siswa tidak dapat
mencontek dalam pelaksanaan evaluasi karena soal di setiap siswa telah diacak
dan soal dibuat dengan ketentuan waktu tertentu, hal ini membuat siswa tidak
dapat melihat buku catatan maupun bertanya pada orang sekitar, sehingga
dapat mengurangi terjadinya kecurangan dalam kegiatan evaluasi
pembelajaran. Dengan penggunaan media Quizizz ini diharapkan mampu
meningkatkan hasil belajar siswa.

Berdasarkan masalah yang dijelaskan maka diperlukan penelitian
tentang “Efektifitas Penggunaan Media Pembelajaran Pembelajaran Quizizz
Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pemeliharaan Kelistrikan Kendaraan

ringan Di SMK Negeri 2 Payakumbuh”

. Identifikasi Masalah
Dari uraian latar belakang, maka didapatkan suatu masalah penelitian
yaitu:
1. Media pembelajaran yang diterapkan oleh guru kurang bervariasi.
2. Hampir semua siswa dalam pelakasanaan evaluasi pembelajaran melakukan
kecurangan dalam pelaksanaanya.
3. Banyaknya guru yang menggunakan media yang masih tergolong sederhana
akibatnya siswa tidak bisa belajar secara mandiri dan belum terdapat

evaluasi berupa soal.



C. Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah maka penelitian ini di batasi pada
Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Quizizz Terhadap Hasil
Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Pemeliharaan Kelistrikan Kendaraan

Ringan Di SMK Negeri 2 Payakumbubh.

D. Rumusan masalah
Berdasarkan batasan masalah yang telah dijelaskan maka rumusan
masalah pada penelitian ini adalah “Bagaimana efektivitas penggunaan media
pembelajaran berbasis Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata

Pemeliharaan Kelistrikan Kendaraan Ringan di SMK Negeri 2 Payakumbuh”

E. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana keefektifan
penggunaan media pembelajaran berbasis quizizz terhadap hasil belajar siswa
pada mata pelajaran Pemeliharaan Kelistrikan Kendaraan Ringan di SMK

Negeri 2 Payakumbuh.

F. Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian adalah:
1. Peneliti
a. Menambah wawasan tentang penggunaan media pembelajaran
berbasis online.
b. Sebagai bekal pengetahuan dalam pelaksanaan pembelajaran online

di sekolah.



2. Guru
Dapat dijadikan media pembelajaran alternative untuk pelaksanaan
pembelajaran disekolah.
3. Sekolah
Hasil penelitian ini bisa dijadikan sebagai sumber informasi untuk
pengembangan media pembelajaran online serta dapat meningkatkan
minat belajar siswa.
4. Peneliti lain
Hasil penelitian ini bisa digunakan dan bermanfaat sebagai

pedoman untuk penelitian lainya yang relevan.



BAB |1

KAJIAN PUSTAKA

A. Deskripsi Teori
1. Efektivitas Pembelajaran
a. Definisi efektivitas
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, efektifitas adalah daya
guna, keaktifan serta adanya kesesuain dalam suatu kegiatan antara
seseorang yang melaksanakan tugas dengan tujuan yang ingin dicapai.
Menurut Nana Sudjana (1990: 50) Efektivitas bisa dijelasakan
sebagai perilaku siswa yang berhasil mencapai tujuan tertentu yang bisa
membawa hasil yang terbaik. Selaras dengan Daryanto (2010, 57)
memaparkan bahwa efektivitas sebenarnya adalah sebuah konsep yang
lebih luas dan mencakup berbagai faktor dalam dan luar diri seseorang.
Menurut Peter Salim (1991: 3) Efektivitas merupakan seseorang
yang melaksanakan sesuatu dan memiliki kesesuaian dengan sasaran
yang dituju serta bagaimana suatu organisasi berhasil memanfaatkan dan
mendapatkan sumber daya usaha dalam mewujudkan tujuan operasional.
Selaras dengan Hani Handoko (2003: 7) Efektivitas merupakan
kemampuan memilih peralatan atau sasaran yang tepat untuk mencapai
apa yang ditetapkan, Efektivitas terlaksana tergantung dari perencanaan

pengajaran menjadi baik dan efektif.



Jadi dapat disimpulkan bahwa efektivitas bisa dinyatakan sebagai
derajat keberhasilan mencapai suatu tujuan, karena dapat memberikan
gambaran tantang keberhasilan tujuan yang ingin dicapai.

. Ciri-Ciri Efekivitas Pembelajaran

Menurut Harry Firman (2007: 53) keefektifan pembelajaran
memiliki ciri-ciri sebagai berikut:

1) Bisa menghantarkan siswa mencapai tujuan pembelajaran.

2) Menjadikan pengalaman belajar menarik dan memungkinkan
siswa berpartisipasi aktif untuk mendukung tercapainya tujuan
pengajaran.

3) Mempunyai fasilitas untuk mendukung proses pembelajaran.

Berdasarkan ciri pembelajaran efektif di atas maka dapat
disimpulkan bahwa program pembelajaran yang baik ialah bagaimana
guru mampu menghantarkan peserta didik untuk memperoleh
pengetahuan serta pengalaman belajar yang menarik.

. Kriteria Efektivitas Pembelajaran

Efektivitas pembelajaran adalah suatu ukuran yang berhubungan
dengan tingkat keberhasilan dari proses pembelajaran. Baroh (2010: 18)
menyatakan bahwa kriteria efektivitas meliputi, (1) Kemampuan guru
mengelola pembelajaran, (2) Aktifitas siswa ketika proses pembelajaran
baik, (3) Respon proses pembelajaran positif, (4) Hasil belajar tuntas
secara klasikal. Sejalan dengan Daryanto (2010, 57) mengemukakan

efektivitas pembelajaran adalah (1) Meningkatnya pengetahuan, (2)



Menigkatnya keterampilan, (3) Berubahnya sikap, (4) Perilaku, (5)
Kemampuan beradaptasi, (6) Meningkatnya intergrasi, (7) Meningkatnya
partisipasi, dan (8) Meningkatnya interaksi budaya.
2. Media Pembelajaran
a. Pengertian media

Menurut Cecep dan Bambang (2011: 7) media pembelajaran
merupakan alat bantu proses pembelajaran dan mengklarifikasi makna
pesan yang disampaikan guna mencapai tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan. Selaras dengan Yudhi Munaidi (2013: 7) menjelaskan media
merupakan segala sesuatu yang bisa menyampaikan serta menyalurkan
informasi yang direncanakan sehingga menciptakan lingkungan belajar
yang kondusif dimana penerimanya bisa melakukan pembelajaran efektif
serta efisien.

Sedangkan menurut Musfigon (2012: 28) menjelaskan media
pembelajaran adalah alat bantu berupa fisik dan non fisik yang
dimanfaatkan sebagai perantara guru dan siswa dalam memahami bahan
pembelajaran secara efektif serta efisien. Sejalan dengan pendapat di atas
Daryanto (2010 : 6) Memaparkan media pembelajaran sebagai semua hal
yang bisa digunakan dalam menyampaikan bahan pengajaran, sehingga
bisa meransang minat, pikiran, perhatian dan perasaan siswa ketika
kegiatan pembelajaran sehingga mencapai tujuan pembelajaran.

Berdasarkan pendapat tersebut maka disimpulkan media

pembelajaran ialah alat yang digunakan untuk menyampaikan informasi
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dari sumber belajar lain kepada siswa, sehingga menciptakan lingkungan
belajar yang menyenangkan, kondusif, dan efesien.
b. Manfaat media pembelajaran

Manfaat dari media pembelajaran akan meningkatkan proses serta
hasil pembelajaran. Terdapat beberapa manfaat media pembelajaran
menurut Wina Sanjaya (2012: 70) mengemukakan manfaat dari media
pembelajaran yaitu (1) Menangkap objek atau peristiwa tertentu (2)
Memanipulasi objek, lingkungan atau persitiwa (3) Meningkatkan
semangat serta motivasi.

Adapun menurut Musfigon (2012: 120) peranan media
pembelajaran yaitu:

1. Bisa mengatasi perbedaan pengalaman pribadi siswa.

2. Bisa mengatasi batas ruang kelas.

3. Apabila suatu benda tidak dapat diamati karena terlalu
kecil.

4. Bisa mengatasi pergerakan objek yang cepat maupun

lambat, sehingga proses gerakan tersebut menjadi

pusat perhatian siswa.

Bisa mengatasi sesuatu yang terlalu kompleks.

Bisa mengatasi suara yang terlalu halus.

7. Bisa mengatasi peristiwa-peristiwa alam yang tidak
bisa dilihat secara lansung.

8. Memungkinkan terjadinya kontak lansung dengan
lingkungan atau keadaan alam sekitar.

9. Bisa memberikan persamaan dalam pegamatan siswa

10. Bisa membangkitkan minat belajar dan memotivasi
kegiatan belajar siswa.

o u

3. Quizizz sebagai media pembelajaran
Menurut Pitoyo,dkk (dalam Lathifa 2020) Quizizz merupakan
website yang bisa dimanfaatkan guru untuk melakukan penilaian formatif

dengan memberikan kuis untuk siswa. Selaras dengan (Salsabila dkk,2020)
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Quiziz yaitu aplikasi edukasi yang bersifat naratif dan fleksibel, selain bisa
digunakan untuk sarana penyampaian materi, Quizizz juga dimanfaatkan
sebagai media penilaian pembelajaran yang menyenangkan. Quizizz
merupakan aplikasi edukasi berbasis game yang menghadirkan aktivitas
multi pemain ke dalam kelas Latihan interaktif yang menyenangkan (Purba,
2019).

Dalam pemanfaatan media pembelajaran berbasis Quizizz ini,
aplikasi Quizizz ini tentu memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan
yang tentu dapat menunjang keberhasilan proses pelaksanaan pembelajaran.

Berikut kelebihan dan kekurangan media pembelajaran berbasis
Quiziz yang dikemukakan oleh (Salsabila, 2020). Adapun kelebihan dari
media pembelajaran berbasis Quizizz yaitu:

a. Memudahkan guru dalam membuat materi pembelajaran dan soal.

b. Ketika siswa mengerjakan soal dengan benar, setelah itu akan

muncul beberapa poin yang didapatkan dalam satu soal, juga
mendapatkan rangking atau peringkat berapa dalam menjawab
kuis tersebut.

c. Bilamana siswa menjawab soal dengan salah, maka akan mucul

jawaban yang benar, guna koreksi bagi siswa.

d. Ketika telah dinyatakan selesai mengerjakan soal, pada sesi akhir

atau penutup, sebelumnya akan ditampilkan review question guna

mencermati kembali jawaban yang dipilih.
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e. Dalam mengerjakan soal, setiap siswa mendapatkan soal yang
berbeda-beda, karena soal diacak secara otomatis, sehingga
meminimalisir kecurangan.

Disamping adanya kelebihan, tentu terdapat adanya kekurangan dan
kelemahan dari aplikasi Quizizz sebagai media pembelajaran, yakni sebagai
berikut.

a. Jaringan atau internet yang sewaktu-waktu bermasalah

b. Ketika mengerjakan, siswa dapat membuka tab baru, itu artinya
siswa bisa masuk dengan mudah menggunakan akun lain untuk
mencari jawaban.

c. Dalam permasalahan waktu, siswa yang mulanya bisa
mendapatkan peringkat atas, memiiki kemungkinan penurunan
peringkat, dikarenakan manajemen waktu yang kurang tepat.

d. Akan menjadi kendala atau permasalahan tambahan, bila siswa
terlambat bergabung.

Berdasarkan pendapat diatas maka disimpulkan bahwa Quizizz
merupakan media pembelajaran dapat menarik perhatian siswa melalui
pemanfaatan teknologi terikini sehingga lebih termotivasi dalam proses
pembelajaran, dengan penggunaan aplikasi Quizizz ini dalam kegiatan
pembelajaran guru bisa mengamati secara lansung siswa yang mengikuti
proses pembelajaran secara lansung. Penggunaan media pembelajaran jenis
ini dapat mengatasi kurangnya penggunaan media pembelajaran sejenis

untuk mencapai tujuan pembelajaran.
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Ada beberapa langkah dalam menggunakan quizizz ini, berikut

langkah — langkahnya:

a. Sebagai guru

1) Login ke quiziiz dengan cara mengakses https://quizizz.com

menggunakan komputer atau laptop.

x4

& Q

00§

Google

Q Sear gle o¢ type a URL

Gambar 1. 1 Tampilan pencarian link

2) Maka akan muncul tulisan login dan sign up, jika belum

mempunyai akun maka pilihlah sign up untuk mendaftar.

€« c &

x 4

- 8 x
* Q8@
Quizizz

For Work For Teachers Schools & Districts Enter code Signup >

The 100%

engagement
platform

Gambar 1. 2 Tampilan halaman utama quizizz


https://quizizz.com/
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3) Pilih sign up with google atau sign up with email untuk

mendaftar

Quizizz

Welcome to Quizizz

Hands down the best
review tool! Easy to use
with kids in class and at
home!

& "k e

Bl © Type here to search

Gambar 1. 3 Tampilan opsi mendaftarkan akun
4) Akan muncul I’am using quizizz as dan beberapa opsi pilihan,

maka pilih opsi a techer.

x  + - 8 x

- C @ quazizcom g e * @ »9

Quizizz

Your account details

"* shout out to sizizz for
being so easy to use

during remote learning...
My students work at
their own pace...

@ Sara Golden

Gambar 1. 4 Tampilan opsi pembuatan akun

5) Jika sudah terdaftar, maka akan keluar tampilan seperti pada

gambar, pilih untuk membuat materi maupun soal.
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Gambar 1. 5 Tampilan untuk mebuat soal atau pelajaran

6) Isilah keterangan tentang pelajaran yang akan di buat.

wensoaion [0

Gambar 1. 6 tampilan mengisi keterangan

7) Mulailah membuat materi lalu tekan opsi save untuk

menyimpan
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© - & X
EOL I

by ghio

KD 3.1 Menerapakan cara perawatan sistem
kelistrikan

Gambar 1. 7 Tampilan pembuatan materi

8) Tambahkan slide baru untuk membuta materi maupun

pertanyaan.

Gambar 1. 8 tampilan untuk membuat slide baru

9) Jika materi sudah dirasa cukup pilih opsi untuk menyimpan.
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Q Pemelitaraan kefsirkan

cO @

&

Kuis Publik Kemodesiswa [

Quizizz Q cari

@
Upgrade to
Pemeliharaan kelistrikan . v
kendaraan ringan -
N B Use in
your lessons and
uizzes
q - 5
h Qg
? o h
[rrp— [—
& \yiai pelajaran langsung © Berikan Pekerjaan Rumah
v oI 3slide >

.

Gambar 1. 9 Tampilan telah selesai disimpan

10) Pilih lah opsi untuk memulai pembelajaran, jika digunakan
untuk pembelajaran lansung pilih opsi mulai pembelajaran

lansung. Tetapi jika digunakan untuk PR maka pilih opsi

berikan pekerjaan rumah.

s cn

Quizizz Q Cari KuisPubik v  Kemodesswa 0

Pemeliharaan kelistrikan kendaraan ringan
3slide

Pengaturan lanjutan A

Pengaturan Umum

Gambar 1. 10 Tampilan opsi memulai pembelajaran
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11) Bagikan link dank ode pembelajaran ke peserta didik

Untuk memainkan game ini

1. Minta siswa untuk membuka web

2. Masukkan kode permainan

PEMELIHARAAN KELISTRIKAN KENDARAAN RINGAN Y 424 659

atou bogikan melalui
KD 3.1 Menerapakan cora perawatan sistem
kelistrikan

Quizizz & © Akhiri sesi

Ho:mOBES0EH
Gambar 1. 11 Tampilan link 18omogeny

12) Tunggu sampai semua peserta didik telah masuk dalam

permainan jika semua telah masuk maka pilih opsi

“mulai” untuk memulai pembelajaran.

PEMELIHARAAN KELISTRIKAN KENDARAAN RINGAN

by ghio

KD 3.1 Menerapakan cara perawatan sistem
kelistrikan

QUIZIZZ | ke joinmyquiz.com € 424659 @

= m 0@ @ene s

Gambar 1. 12 Tampilan ketika pembelajaran

13) Lalu pantaulah peserta didik selama proses pembelajaran
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Berikut ini yang merupakan sistem kelistrikan pada kendaraan adalah

Slide selanjut
nya

Quizizz i ke joi 424659 @ D23 W @ ‘ »

Gambar 1. 13 Tampilan hasil pembelajaran

Sebagai Siswa

1) Login ke quizizz dengan cara  mengakses
https://join.quizizz.com menggunakan komputer, laptop,

atau smartphone. Lalu masukkan kode permainan yang

diberikan oleh guru.

For Students - Quizizz
& izcom o<

Quizizz

Masukkan kode game

Masuk sebuah game
Ghio putra
Edit Profil ® Lihat Aktivita
Aktivitas Terbaru Lihat semua
J
£3 Ditugaskan 4??‘ ““4) E
-l 2=
5 e 94 shde ) =
Other quiz PEMELIHARAAN Pe
(57209878) KELISTRIKAN ke

Gambar 1. 14 Tampilan mengisi kode permainan



2) Masukan nama peserta

X @ Start Playing - Quizizz 0 <

quizizz.com

X 5720 9878

Nama Quizizz kar
@ Nama siswa

\ Mulai \

jran
13 Musik [ B
® Efek suara N
®

® Pembaca otomatis

Gambar 1. 15 Tampilan mengisi nama peserta

3) Mulailah membaca, mehami materi dan menjawab pertanyaa
yang ada.

X @ Playing a Game - Qui... ) <

quizizz.com

n e ¥ st & 920

ringan .

KD 31 Menerapokan cara perawatan sistem
Kelistrikan

Gambar 1. 16 Tampilan materi pembelajaran
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4. Hasil Belajar

Menurut Jihad (2014 :14) Hasil belajar adalah proses seseorang
berusaha untuk mendapatkan interaksi dari seseorang yang berusaha untuk
mencapai suatu jenis perubahan perilaku jangka panjang. Sedangkan
menurut Sulihin (2012 :372) Hasil belajar merupakan penilaian terakhir dari
proses dan pengenalan yang telah dilakukan secara umum dan akan
disimpan dalam jangka waktu yang lama.

Berdasarkan pendapat tersebut, maka bisa disimpulkan bahwa hasil
belajar merupakan proses memperoleh suatu bentuk perubahan perilaku
yang menyeluruh dan hasil yang telah diperoleh akan tersimpan dan tidak
akan hilang selama-lamanya.

5. Mata Pelajaran Pemeliharaan Kelistrikan Kendaraan Ringan

Menurut (Noviana, 2018) Mata pelajaran pemeliharaan kelistrikan
kendaraan ringan merupakan salah satu ilmu terapan yang sangan
bermanfaat bagi peserta didik. Pemeliharaan kelistrikan kendaraan ringan
mempelajari semua hal yang berkaitan dengan komponen-komponen pada
rangkain kelistrikan kendaraan ringan. Termasuk didalamnya sistem
asesoris,sistem starter, sistem pengisian, sistem pengapian baik elektronik
maupun konvensional

Dengan menguasai pemeliharaan kelistrikan kendaraan ringan
diharapkan peserta didik dapat membentuk keterampilan peserta didik
dalam bidang otomotif khusunya pemeliharaan pada sistem Kkelistrikan

kendaraan ringan.
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B. Penelitian Yang Relevan

Sebelum menyelesaikan penelitian ini, terdapat penelitian lain yang

telah diselesaikan dan memiliki hasil yang relevan dengan penelitian ini yakni

sebagai berikut:

1.

Sugian Noor (2020) Menyatakan bahwa penggunaan quizizz sangat baik
digunakan sebagai alat penilaian proses pembelajaran. Dimana siswa
berada dalam posisi santai dan tetap smart. Dengan aturan kecerdikan
dalam mengisi, maka dapat diyakini menciptakan sikap ulet pada siswa.
Khaliqul Husna (2021) Menyimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran quizizz mempunyai pengaruh terhadap minat belajar siswa
pada mata pelajaran ekonomi, minat belajar siswa tergolong dalam
kategori baik dengan persetase 73,48% dalam rentang 61%-80%.

Rica Wijayanti, dkk (2021) Menyimpulkan hasil penelitian bahwa
pemanfaatan aplikasi Quizizz efektif sebagai mekanisme pembelajaran
bagi mahasiswa program studi matematika. Hal ini dibuktikan dengan
nilai Sig. sebesar 0,000 untuk motivasi dan hasil belajar.

Unik Hanifah Salsabila dkk (2020) Menyimpulkan bahwa aplikasi quizizz
bisa dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran, dimana
mengutamakan mandiri, manajemen waktu, serta kreatifitas dari siswa.

Sri Mulyati (2020) Menyimpulkan bahwa media pembelajaran quizizz
bisa digunakan oleh guru sebagai salah satu media pembelajaran berbasis
TIK untuk dapat dimanfaatkan untuk mendukung pencapaian tujuan

pembelajaran.
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6. Halimatus Solikah (2020) Menyimpulkan bahwa pemanfaatan dari media
Quizizz berpengaruh terhadap motivasi dan hasil belajar siswa pada kelas

VI di SMPN 5 Sidoarjo tahun pelajaran 2019/2020.

C. Kerangka Berfikir
Dari latar belakang dan kajian teori yang telah dijelaskan, maka
penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah Quizizz efektif digunakan
untuk pembelajaran. Kerangka berfikir penelitian “ Efektivitas Penggunaan
Media Pembelajaran Berbasis Quizizz Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada
Mata Pelajaran Pemeliharaan Kelistrikan Kendaraan Ringan Di SMK Negeri 2

Payakumbuh” yaitu sebagai berikut:

Proses Pembelajaran

O,

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol

! !
Prfztest Pretest

] I

Media_Quizizz Media Povier point
Poslttest Posttest
'\/
Hasil Belajar

I

Kesimpulan
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D. Hipotesis Penelitian
Menurut Sugiyono (2017: 96) hipotesis adalah tanggapan sementara
pada rumusan masalah penelitian, dimana rumusan masalah dinyatakan dalam
bentuk kalimat pertanyaan. Bersifat sementara, karena jawaban baru diberikan
berdasarkan pada teori yang relevan, bukan berdasarkan pada fakta yang
diperoleh dari hasil pengumpulan data, berikut hipotesis dalam penelitian ini.
1. Hipotesis nol (Ho)

Media pembelajaran berbasis Quiziz tidak efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran pemeliharaan
kelistrikan kendaraan ringan di SMK Negeri 2 Payakumbuh.

2. Hipotesis alternative (Ha)

Media pembelajaran berbasis Quizizz efektif dalam meningkatkan

hasil belajar siswa pada mata pelajaran pemeliharaan kelistrikan kendaraan

ringan di SMK Negeri 2 Payakumbuh.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan analisis data beserta pembahasan maka dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran berbasis Quizizz efektif digunakan sebagai media
pembelajaran. Dengan penggunaan media pembelajaran Quizizz ini akan
diperoleh penyampain materi dalam pembelajaran online yang bisa memonitor
siswa secara lansung dalam proses pembelajaran yang bisa meningkatkan
minat dan perhatian siswa sehingga bisa meningkatkan hasil belajar.
peningkatan hasil belajar dengan penggunaan media berbasis Quizizz ini
dibuktikan dengan ketuntasan yang diperoleh oleh siswa setelah menggunakan
media pembelajaran berbasis quizizz meningkat. Hasil ini terlihat dari ranah
pengetahuan yaitu hasil pretest dan posttest, kelas eksperimen pada tes awal
mendapatkan nilai rata-rata sebesar 50,86 sedangkan kelas kontrol untuk tes
awalnya sebesar 50,78 dan setelah penerapan media yang berbeda pada
masing-masing kelas di dapatkan rata-rata nilai posttest untuk kelas
eksperimen 79,2 dan untuk kelas kontrol sebesar 72, kelas eksperimen
mendapatkan peningkatan sebesar 28,34 dan untuk kelas kontrol peningkatan
sebesar 21,22. Hasil belajar pada kelas eksperimen yang diterapakan media
pembelajaran berbasis Quiziz mengalami peningkatan lebih besar dari kelas
kontrol dan dari hasil perhitungan hipotesis didapatkan thitung sebesar 2,29 dan
ttabel sebesar 2,052 Ho ditolak dan Ha diterima, berdasarkan hasil perhitungan

effect size diperoleh hasil belajar siswa nilai keektifannya berkategori besar.

51
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B. Saran

1. Diharapkan kepada guru di SMK 2 Payakumbuh dapat menggunakan
Quizizz sebagai media pembelajaran, sehingga siswa lebih termotivasi
dalam mengikuti pembelajaran.

2. Diperlukan adanya penelitian lebih lanjut mengenai media pembelajaran
Quiziz dengan materi yang berbeda.

3. Kepada siswa agar meningkatkan kesadaran dan keaktifan dalam belajar
sehingga dalam proses pembelajaran berjalan dengan baik serta dapat

meningkatkan hasil belajar
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