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ABSTRACT

Abstract: Student engagement plays a crucial role in supporting successful learning
outcomes, particularly in vocational education settings. Initial classroom observations
conducted in Class XI TKR of SMK Negeri 1 Kecamatan Luak indicated that learners
tended to show limited participation during instructional activities. This classroom action
research investigated the use of a game-oriented learning approach supported by Quizizz
to foster greater student involvement in the Light Vehicle Engine System subject. The study
followed the Kemmis and McTaggart action research framework and was carried out in
two cycles, each consisting of two learning sessions. Twenty-six students participated in
the research. Data were obtained through systematic classroom observations and
interpreted using percentage-based descriptive analysis. Findings revealed a steady rise
in learner engagement throughout the intervention. Participation levels progressed from
34.61% during the first session of Cycle | to 46.15% in the following session, increased
again to 65.38% at the beginning of Cycle Il, and reached 80.76% by the final meeting.
These outcomes surpassed the predetermined criterion requiring at least 75% of learners
to demonstrate moderate, high, or very high engagement. The results suggest that
integrating Quizizz within a game-oriented instructional model can effectively encourage

active participation in vocational learning environments.

Keywords: Game Based Learning, Quizizz, Student Learning Activity, Classroom Action
Research, Light Vehicle Engine System
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ABSTRAK

Abstrak: Keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar merupakan faktor penting yang
memengaruhi keberhasilan pembelajaran, terutama pada pendidikan kejuruan. Berdasarkan
pengamatan awal di kelas XI TKR SMK Negeri 1 Kecamatan Luak, ditemukan bahwa
partisipasi peserta didik selama proses belajar masih belum optimal. Penelitian tindakan
kelas ini dilakukan untuk mengupayakan peningkatan keaktifan siswa melalui pemanfaatan
Quizizz yang diintegrasikan dengan pendekatan Game Based Learning pada materi Sistem
Engine Kendaraan Ringan. Pelaksanaan penelitian mengacu pada model tindakan Kemmis
dan McTaggart yang berlangsung dalam dua siklus, dengan masing-masing siklus terdiri
atas dua kali pertemuan. Penelitian melibatkan 26 peserta didik. Pengumpulan data
dilakukan melalui kegiatan observasi, kemudian hasilnya diolah menggunakan analisis
deskriptif berbasis persentase. Temuan penelitian memperlihatkan adanya perkembangan
keaktifan yang konsisten pada setiap tahapan tindakan. Persentase keaktifan tercatat
sebesar 34,61% pada pertemuan awal Siklus I, meningkat menjadi 46,15% pada pertemuan
berikutnya, kemudian mencapai 65,38% pada awal Siklus II, dan berakhir pada angka
80,76% pada pertemuan terakhir. Capaian tersebut telah melampaui kriteria keberhasilan
yang ditetapkan. Temuan ini menunjukkan bahwa pemanfaatan Quizizz dalam
pembelajaran berbasis permainan berpotensi meningkatkan keterlibatan siswa secara lebih

optimal pada pembelajaran vokasi.

Kata kunci: Game Based Learning, Quizizz, Keaktifan Belajar Siswa, Penelitian Tindakan

Kelas, Sistem Engine Kendaraan Ringan
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi dalam lima tahun
terakhir telah mendorong transformasi pembelajaran menuju pendekatan yang
lebih interaktif dan berpusat pada siswa. Pembelajaran abad ke-21 menuntut
keterlibatan aktif peserta didik melalui partisipasi dalam menjawab pertanyaan,
berdiskusi, dan berkolaborasi dalam memecahkan masalah (Bond dkk., 2020).
Keterlibatan aktif siswa menjadi indikator penting keberhasilan proses
pembelajaran karena berpengaruh terhadap kualitas interaksi akademik dan
pemahaman konsep.

Pendidikan vokasi, khususnya di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK),
pembelajaran tidak hanya menekankan penguasaan keterampilan teknis, tetapi
juga pengembangan kemampuan komunikasi, kolaborasi, dan berpikir kritis
yang relevan dengan kebutuhan industri (UNESCO, 2021). Oleh karena itu,
proses pembelajaran di SMK seharusnya dirancang secara interaktif dan
berpusat pada siswa, sehingga memberi ruang yang cukup bagi siswa untuk
terlibat dalam kegiatan tanya jawab, diskusi, serta eksplorasi permasalahan
teknis secara aktif.

Pembelajaran yang ideal seharusnya berlangsung secara interaktif dan
partisipatif, di mana siswa tidak hanya memahami konsep sistem engine
kendaraan ringan, tetapi juga terlibat aktif dalam mengemukakan pendapat,
merespons pertanyaan, serta berdiskusi untuk menyelesaikan permasalahan
teknis. Keterlibatan dalam tanya jawab dan diskusi tersebut terbukti dapat
meningkatkan partisipasi serta kualitas interaksi pembelajaran (Fredricks dkk.,
2019).

Namun, kondisi nyata di kelas XI TKR SMK Negeri 1 Kecamatan Luak
menunjukkan bahwa keaktifan belajar siswa masih rendah. Berdasarkan hasil
observasi awal selama praktik lapangan kependidikan, pembelajaran masih
didominasi metode ceramah dengan komunikasi satu arah. Siswa cenderung

pasif, kurang berani menjawab pertanyaan, serta belum terbiasa berdiskusi



secara aktif. Kondisi ini menunjukkan adanya kesenjangan antara kondisi ideal
pembelajaran yang berpusat pada siswa dengan praktik pembelajaran yang
masih berpusat pada guru.

Kesenjangan tersebut menimbulkan permasalahan berupa rendahnya
partisipasi siswa dalam menjawab pertanyaan dan berdiskusi. Jika kondisi
tersebut terus berlanjut, siswa tidak hanya mengalami rendahnya partisipasi,
tetapi juga berisiko kurang terlatih dalam mengemukakan gagasan,
menyampaikan argumentasi teknis, serta berkolaborasi dalam pemecahan
masalah yang menjadi tuntutan utama pembelajaran kejuruan (Zainuddin dkk.,
2020). Oleh karena itu, diperlukan model pembelajaran yang mampu
menciptakan suasana belajar yang interaktif dan mendorong keterlibatan aktif
siswa.

Salah satu model yang relevan untuk meningkatkan keaktifan belajar
adalah Game Based Learning (GBL) berbantuan Quizizz. Model Game Based
Learning mengintegrasikan unsur permainan dalam pembelajaran sehingga
mampu meningkatkan partisipasi, motivasi, dan keterlibatan siswa (Afani &
Rafsanjani, 2023). Platform Quizizz menyediakan fitur kuis interaktif dengan
sistem skor dan umpan balik langsung yang dapat mendorong siswa aktif
menjawab pertanyaan dan terlibat dalam diskusi (Wang & Tahir, 2020).

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penerapan Game Based
Learning efektif meningkatkan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran
(Rafiq dkk., 2022). Oleh karena itu, penerapan model Game Based Learning
berbantuan Quizizz dipandang sebagai alternatif solusi untuk meningkatkan
keaktifan belajar siswa yang meliputi keterlibatan dalam menyelesaikan tugas,
partisipasi dalam diskusi, menanggapi pertanyaan teman sebaya, mengajukan
pertanyaan, serta merespons materi pembelajaran pada elemen Sistem Engine
Kendaraan Ringan.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini dilakukan melalui pendekatan
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) untuk mengkaji secara sistematis upaya
peningkatan keaktifan belajar siswa melalui penerapan model Game Based

Learning berbantuan Quizizz pada elemen Sistem Engine Kendaraan Ringan.



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka masalah pada penelitian ini

dapat diidentifikasi sebagai berikut:

1.

Proses pembelajaran pada elemen Sistem Engine Kendaraan Ringan di kelas
XI TKR masih didominasi oleh metode ceramah dengan pola komunikasi
satu arah sehingga pembelajaran belum sepenuhnya berpusat pada siswa.
Keaktifan belajar siswa dalam proses pembelajaran masih rendah, yang
ditunjukkan oleh keterlibatan dalam menyelesaikan tugas, partisipasi dalam
diskusi, menanggapi pertanyaan teman sebaya, mengajukan pertanyaan,
serta merespons materi pembelajaran.

Kemampuan siswa dalam berdiskusi dan mengemukakan pendapat pada
pembelajaran Sistem Engine Kendaraan Ringan masih rendah sehingga
interaksi pembelajaran antar siswa belum berlangsung secara optimal.
Pembelajaran belum memanfaatkan model pembelajaran inovatif dan
berbasis teknologi yang mampu mendorong keterlibatan aktif siswa dalam

proses pembelajaran.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, penelitian ini dibatasi pada

upaya peningkatan keaktifan belajar siswa melalui penerapan model

pembelajaran Game Based Learning berbantuan Quizizz pada elemen Sistem

Engine Kendaraan Ringan di kelas XI TKR SMK Negeri 1 Kecamatan Luak.

Fokus penelitian diarahkan pada keaktifan siswa selama proses pembelajaran,

khususnya pada keterlibatan dalam menyelesaikan tugas, partisipasi dalam

diskusi, menanggapi pertanyaan teman sebaya, mengajukan pertanyaan, serta

merespons materi pembelajaran.



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah dan pembatasan masalah, maka
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: “Apakah
penerapan model pembelajaran Game Based Learning berbantuan Quizizz
dapat meningkatkan keaktifan belajar siswa pada elemen Sistem Engine
Kendaraan Ringan di kelas XI TKR SMK Negeri 1 Kecamatan Luak?”
E. Tujuan Penelitian
Dari rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian yaitu: “Untuk
mengetahui peningkatan keaktifan belajar siswa melalui penerapan model
pembelajaran Game Based Learning berbantuan Quizizz pada elemen Sistem
Engine Kendaraan Ringan di kelas XI TKR SMK Negeri 1 Kecamatan Luak™.
F. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoretis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
pengembangan kajian pembelajaran, khususnya dalam penerapan model
pembelajaran Game Based Learning berbantuan Quizizz untuk
meningkatkan keaktifan siswa pada pendidikan kejuruan. Selain itu, hasil
penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi rujukan dan referensi bagi
penelitian selanjutnya yang mengkaji model pembelajaran inovatif berbasis
permainan atau teknologi digital.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan bahan
pertimbangan bagi guru dalam merancang serta menerapkan model
pembelajaran yang lebih inovatif, interaktif, dan sesuai dengan
karakteristik siswa SMK, khususnya pada elemen Sistem Engine
Kendaraan Ringan.
b. Bagi Siswa
Penerapan model pembelajaran Game Based Learning
berbantuan Quizizz diharapkan dapat meningkatkan keaktifan dan

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.



C.

Bagi Sekolah

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan masukan
bagi sekolah dalam meningkatkan kualitas proses pembelajaran serta
mendorong pemanfaatan model dan media pembelajaran berbasis

teknologi yang inovatif dan efektif di lingkungan SMK.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakan

mengenai penerapan model pembelajaran Game Based Learning berbantuan

Quizizz pada elemen Sistem Engine Kendaraan Ringan di kelas X1 TKR SMK

Negeri 1 Kecamatan Luak, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

1.

Penerapan model pembelajaran Game Based Learning berbantuan Quizizz
dapat meningkatkan keaktifan belajar siswa pada elemen Sistem Engine
Kendaraan Ringan di kelas XI TKR SMK Negeri 1 Kecamatan Luak.
Peningkatan tersebut terlihat dari bertambahnya jumlah siswa yang terlibat
aktif dalam proses pembelajaran, seperti memperhatikan penjelasan guru,
menjawab pertanyaan, mengemukakan pendapat, berdiskusi, serta
berpartisipasi dalam berbagai aktivitas pembelajaran yang diberikan.

Keaktifan belajar siswa mengalami peningkatan dari Siklus I ke Siklus II.
Pada akhir Siklus I, persentase siswa yang berada pada kategori cukup aktif,
aktif, dan sangat aktif sebesar 46,15% sehingga indikator keberhasilan
penelitian belum tercapai. Setelah dilakukan perbaikan tindakan pada Siklus
II melalui pemanfaatan fitur presentasi dan video pada Quizizz, penyisipan
pertanyaan pemantik, penggunaan media flashcard, pelaksanaan ice
breaking, serta peningkatan interaksi antara guru dan siswa, persentase

keaktifan belajar siswa meningkat menjadi 80,76% dengan kategori tinggi.

. Indikator keberhasilan penelitian yang ditetapkan, yaitu > 75% siswa berada

pada kategori cukup aktif, aktif, dan sangat aktif, berhasil dicapai pada akhir
Siklus II. Dengan demikian, hipotesis yang menyatakan bahwa penerapan
model pembelajaran Game Based Learning berbantuan Quizizz dapat
meningkatkan keaktifan belajar siswa pada elemen Sistem Engine
Kendaraan Ringan di kelas XI TKR SMK Negeri 1 Kecamatan Luak dapat

di terima.
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B. SARAN
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka saran yang
dapat diberikan adalah sebagai berikut:
1. Bagi Guru
Guru disarankan untuk menerapkan model pembelajaran Game
Based Learning berbantuan Quizizz sebagai alternatif pembelajaran yang
dapat meningkatkan keaktifan siswa. Guru juga perlu memanfaatkan
berbagai fitur yang tersedia pada Quizizz secara optimal, seperti presentasi,
video pembelajaran, pertanyaan pemantik, dan kuis interaktif agar
pembelajaran menjadi lebih menarik dan partisipatif.
2. Bagi Siswa
Siswa diharapkan dapat berpartisipasi secara aktif dalam setiap
kegiatan pembelajaran, baik dalam kegiatan diskusi, tanya jawab, maupun
aktivitas pembelajaran berbasis permainan. Keaktifan siswa selama proses
pembelajaran akan membantu meningkatkan pemahaman materi dan hasil
belajar yang diperoleh.
3. Bagi Sekolah
Sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan model
pembelajaran dan media pembelajaran berbasis teknologi dengan
menyediakan fasilitas yang memadai, seperti akses internet dan perangkat
pendukung pembelajaran digital, sehingga proses pembelajaran dapat
berlangsung secara lebih efektif dan interaktif.
4. Bagi Peneliti Selanjutnya
Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan penelitian
serupa pada materi, jenjang pendidikan, atau variabel yang berbeda, seperti
motivasi belajar, hasil belajar, atau kemampuan berpikir Kkritis siswa,
sehingga dapat memperkaya kajian mengenai penerapan Game Based

Learning berbantuan Quizizz dalam pembelajaran.
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