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Abstrak

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologt di era digitalisast yang disebut
era revolust industri 4.0 merupakan perubahan zaman yang banyak
membawa dampak positif bagi perkembangan pendidikan. Media
penunjang pembelajaran yang efektif dan efisien dapat tercipta dengan
banyaknya alternatif seperti aplikast pembelajaran digital. Penelitian int
membutuhkan inovasi media pembelajaran agar peserta didik tidak merasa
bosan saat kegiatan belajar mengajar berangsung. Tujuan penelitian int
yaitu mengetahut peningkatan hasil belajar peserta didik pada materi gerak
kelas VIII di MTs Darul Fikri Sukabumi berbasis media Quizizz. Metode
penelitian ini menggunakan tahapan KKN-DR Sisdamas yaitu refleksi sosial,
perencanaan program, pelaksanaan. Pengumpulan data dengan
menggunakan metode pretest dan post test pada satu kompetensi
berlangsung selama tiga kali pertemuan. Hasil penelitian ini terdapat
peningkatan hasil belajar rata-rata pada pretest (pembelajaran tidak
menggunakan media Quizizz) sebesar 32% dan post test (pembelajaran
menggunakan media Quizizz) sebesar 80%.

Kata Kunci: pembelajaran tatap muka, media pembelajaran, quizizz, hasil
belajar IPA.

Abstract

The progress of science and technology in the digitalization era called the
era of the industrial revolution 4.0 is a change of times that has brought
many positive impacts on the development of education. Effective and
efficient learning support media can be created with many alternatives such
as digital learning applications. This research requires learning media
innovation so that students do not feel bored when teaching and learning
activities take place. The purpose of this study was to determine the
improvement of student learning outcomes in class VIIl motion material at
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MTs Darul Fikri Sukabumi based on Quizizz media. This research method
uses the stages of KKN-DR Sisdamas, namely social reflection, program
planning, implementation. Data collection using the pretest and posttest
methods on one competency lasted for three meetings. The results of this
study showed an increase in the average learning outcomes in the pretest
(learning not using Quizizz media) by 32% and post test (learning using
Quizizz media) by 80%.

Keywords: face-to-face learning, learning media, quizzz, science learning
outcomes.

A. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan basis pokok dalam pengembangan kualitas sumber
daya manusia sebagai pengubah sikap dan tingkah laku dalam proses
mendewasakan diri melalut pembelajaran (Salsabila et al, 2020). Proses
pembelajaran harus menyesuaikan terhadap perkembangan zaman yang semakin
canggih (Effendi & Wahidy, 2019).

Dunia pendidikan pun harus ikut berbenah akibat perubahan situasi global
akibat pandemi Covid-19. Kebijakan Pemerintah Indonesia dalam memberhentikan
kegiatan pembelajaran di lingkungan sekolah untuk memutus rantai penyebaran
virus merupakan sebuah tantangan berat. Pembelajaran yang pada mulanya
dilakukan secara luring harus berubah menjadi daring selama pandemt Covid-19
masth melanda (Chang & Fang, 2020).

Pendidikan di era revolust industrt 4.0 sangat dipengaruht oleh kemajuan
teknologi dan internet (Chieng & Tan, 2021). Pengaruh tersebut merupakan sarana
informast bagi peserta didik dan guru yang memudahkan dalam proses
pembelajaran. Kegiatan belajar mengajar sudah tidak dibatast lagt oleh ruang dan
waktu, yang dapat dilakukan secara bebas seperti pembelajaran daring (dalam
jaringan) (Prasojo et al,, 2017).

Teknologi dan internet menjadi potensi yang sangat besar dalam
pengembangan sistem pembelajaran yang memungkinkan peserta didik dapat
mengakses informasi secara mudah dan fleksibel (Prawiradilaga, 2016). Guru dapat
terstimulus dengan fasilitas yang disediakan untuk menciptakan inovasi media
pembelajaran berbasis website atau aplikast yang dapat diakses peserta kapan saja
(Mukminin et al,, 2019).

Kebutuhan belajar peserta didik saat ini harus mampu dijamin oleh guru
dengan tidak lagi mengajar menggunakan metode lawas di kelas membawa buku
dan jumlah sumber belajar yang terbatas. Diperlukan pengembangan metode belajar
multimedia berbasis website atau aplikast untuk memenuhi kebutuhan peserta didik
dalam proses pembelajaran khususnya mata pelajaran IPA (Sadikin & Hakim, 2019).
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Permasalahan yang dijumpat di sekolah terhadap media yang digunakan guru
saat pembelajaran meliputi papan tulis dan buku cetak (Mukminin et al, 2019).
Metode pembelajaran berbasis buku cetak pada penyampaian matert menyebabkan
beberapa peserta didik tidak fokus pada materi yang sedang diajarkan karena
kurangnya interaksi peserta didik terhadap matert (Putu Fant Yustisa, | Ketut Aryana,
2012).

Kemajuan perkembangan teknologi komputer yang pesat memberikan
kemudahan bagt guru untuk menyiapkan media pembelajaran. Pembelajaran yang
menarik perhatian peserta didik dapat meningkatkan hasil belajar dalam aspek
pengetahuan (Riyanto & Susilawati, 2019). Peserta didik akan konsentrast dalam
belajar berkaitan dengan visual media animasi yang disajikan (Ferry et al, 2019).
Tampilan visual media animasi dapat memperlancar pencapaian tujuan peserta didik
dalam belajar (Sunzuphy, n.d.).

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan mata pelajaran yang wajib diberikan
untuk semua peserta didik agar dapat berpikir secara sistematis, kritis, logis, dan
analitis. Mata pelajaran IPA secara umum dipandang mata pelajaran yang sulit oleh
peserta didik. Hal int dikarenakan proses pembelajaran di kelas yang tidak begitu
menyenangkan (Annuuru, T. et al., 2017).

Guru belum menerapkan kegiatan belajar mengajar menggunakan media
berbasis website atau aplikasi. Terbatasnya sumber media menjadi masalah yang
tentunya tidak sejalan dengan perkembangan teknologt yang semakin pesat dan
canggih (Prasojo et al., 2017). Oleh karena itu, dibutuhkan inovasi pembelajaran yang
mampu mengubah pemahaman peserta didik bahwa belajar IPA itu menyenangkan.

Quizizz merupakan sebuah platform keterlibatan peserta didik dengan guru
untuk melakukan pembelajaran dan kuis interaktif yang digunakan dalam
pembelajaran di kelas. Aplikast pembelajaran Quizizz dapat digunakan guru sebagai
solusi pembelajaran IPA yang menyenangkan (Roysa & Hartani, 2020).

Penggunaan metode, strategi, dan model pembelajaran yang tepat secara
optimal didukung dengan media interaktif dapat membangkitkan motivasi, minat,
dan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran IPA (Januarisman & Ghufron,
2016). Maka dart itu, materi pembelajaran telah disusun sedemikian rupa untuk
mempermudah peserta didik dalam belajar, sehingga pembelajaran berbasis media
interaktif quizizz ini menjadi solusi terhadap permasalahan yang berkaitan dengan
proses pembelajaran di sekolah MTs Darul Fikri.
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B. METODE PENGABDIAN

Refleksi Bekerjasama dengan Kepala

Sosial dan Guru IPA MTs Darul
Fikri untuk mengidentifikast
masalah dan potensi peserta

Perencanaa Merumuskan program kerja

Pelaksanaa Implementasi pembelajaran
berbasis media Quizizz di
MTs Darul Fikri Kelas VIII

Efektivitas pembelajaran
berbasis Quizizz terhadap
pengetahuan peserta didik

Gambar 1. Diagram alur metodologi pengabdian

KKN-DR Sisdamas kelompok 189 yang dilakukan secara mandiri di Kelurahan
Surade dari tanggal 2 Agustus sampat 31 Agustus 2021. Program utama yang
dilakukan mengenai bidang pendidikan di MTs Darul Fikrt Sukabumi. Sesuat dengan
tahapan KKN-DR Sisdamas, metodologi pengabdian dilakukan dengan mengikuti
alur yang terdirt dari tiga siklus, terlihat pada diagram 1.

Penelitian ini merupakan bentuk pengabdian yang diprogramkan untuk peserta
KKN-DR Sisdamas yang dilaksanakan di MTs Darul Fikri Sukabumi pada semester |
tahun pelajaran 2021/2022. Subjek penelitian int adalah peserta didik kelas VIII yang
berjumlah 30 siswa. Penelitian dirancang dalam 3 tahapan sesuai dengan tahapan
KKN-DR Sisdamas yaitu refleksi sosial, perancangan program dan pelaksanaan.

Refleksi sosial yang dilaksanakan pengabdi yakni melakukan observasi dengan
mengunjungi dan mendiskusikan langsung dengan kepala dan guru sekolah yang
selanjutnya menggali lebth dalam tentang kendala-kendala utama peserta didik
pada pembelajaran daring dan menawarkan solusi dari masalah yang dihadapt.
Perancangan program yaitu membuat RPP pembelajaran untuk satu kompetensi
dasar lalu kemudian dilaksanakan di kelas sesuai dengan RPP yang telah dibuat

Kegiatan ini berlangsung selama satu minggu lebih dengan tiga kali pertemuan
pada mata pelajaran IPA materi gerak. Model pembelajaran daring yang dilakukan
secara tatap muka yaknt kegiatan belajar mengajar dikelas tidak menggunakan buku
cetak dan papan tulis sebagai media pembelajaran, namun penggunaan aplikasi
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Quizizz pada smartphone menjadi media utama dalam pembelajaran dan penilaian
peserta didik (Wyayanti et al., 2021).

Media yang dibutuhkan yaitu smartphone dan laptop. Pertemuan pertama
pembelajaran tatap muka di kelas dilakukan pengenalan cara menggunakan aplikasi
Quizizz kepada peserta didik agar mahir dalam pengoprasiannya dan
memanfaatkannya kemudian setelah itu dilakukan percobaan dengan mengerjakan
pretest. Pertemuan kedua dilakukan pembelajaran matert gerak berbasis Quizizz dan
pertemuan terakhir diberikan evaluasi atau post test terhadap peserta didik. Tahapan
tersebut bertujuan untuk memperoleh data mengenai pengetahuan materi gerak
peserta didik dalam proses pembelajaran yang menggunakan media interaktif
Quizizz.

C. PELAKSANAAN KEGIATAN
1. Tahapan Pelaksanaan

Tahapan pelaksanaan dart kegiatan pengabdian dengan pembelajaran tatap
muka berbasis media Quizizz int adalah sebagai berikut: 1) refleki sosial dengan
mengidentifikast permasalahan dan potensi peserta didik kelas VIII dalam
pembelajaran IPA; 2) menyusun program pembelajaran dengan membuat RPP pada
kompetensti dasar materi gerak; 3) mengimplementasikan dengan baik program yang
telah dirancang agar menciptakan pembelajaran yang menyenangkan berbasis
media Quizizz.

2. Jenis Kegiatan

Jenis kegiatan di bidang pendidikan int tercipta dari permasalahan peserta
didik yang kurang semangat dalam belajar namun memiliki potensi besar untuk
meningkatkan kongnitif peserta didik jika pembelajaran berlangsung secara
menyenangkan (Mulyadi, 2017).

3. Waktu Kegiatan

Waktu pelaksanaan kegiatan berlangsung selama satu minggu lebith dengan
tiga kalt pertemuan yaitu pada hari selasa pukul 10.30 — 11.30 WIB dan hari sabtu
pukul 08.30 — 09.30 WIB. Pelaksanaan tersebut mengikuti jadwal pelajaran semester
ganjil tahun pelajaran 2021/2022 MTs Darul Fikri Sukabumt.

4. Tempat Kegiatan

Kegiatan program pembelajaran tatap muka berbasis media Quizizz
dilaksanakan di sekolah MTs Darul Fikri Sukabumi Jl. Raya Cikarang Km.4, Kp.
Cilumayan RT. 001/009 Kec. Surade.
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5. Keterlibatan Pemangku Kepentingan

Kegiatan program pembeajaran tatap muka berbasis media Quizizz int dibantu
oleh beberapa pihak diantaranya yaitu: 1) Tokoh akademisi, yang memberi informast
terkait kurangnya pemanfaatan teknologi pada pendidikan. Sosialisasi pemanfaatan
teknologi sebagai media untuk belajar masith sangat kurang, walaupun memang
sangat banyak situs untuk dapat dijangkau dalam internet, namun karena kurangnya
penggerak dalam membimbingnya, peserta didik juga menjadi kurang minat untuk
melakukannya. Maka dart itu, beliau mendukung program yang akan dicanangkan
yaitu pelaksanaan pembelajaran menggunakan media interaktif yang
pelaksanaannya direkomendasikan di MTs Darul Fikri Sukabumi, dimana memang
peserta didik disana membutuhkan peran milenial dalam kegiatan belajar mengajar
agar dapat masuk keranah anak-anak zaman sekarang; 2) Kepala sekolah dan guru
mata pelajaran IPA, yang membantu mengidentifikasi permasalahan dan potensi
peserta didik dalam pembelajaran yang kemudian menawarkan solusi terkait
permasalahan yang terjadi; 3) Peserta didik, menjadi objek utama dalam program
pembelajaran tatap muka berbasis media Quizizz.

D. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dirancang dalam 3 tahapan yaitu: 1) refleksi sosial; 2) pembuatan
program; 3) pelaksanaan. Be rikut tahapan yang dilakukan dalam penelitian int:

1. Refleksi Sosial

Pengimplementasian potensi pengabdi untuk melaksanakan tugasnya seperti
seorang tenaga pendidik dalam membantu pelaksanaan pembelajaran di salah satu
lembaga pendidikan MTs Darul Fikri Sukabumi Kec. Surade dalam masa pandemt ini
menjadi tambah semangat walaupun dilaksanakan dengan pembelajaran daring.
Dalam hal int khususnya pada pelaksanaan kegiaatan belajar mengajar mata
pelajaran IPA. Pembelajaran daring int dilakukan secara tatap muka, maksudnya
dalam kegiatan belajar mengajar di kelas, guru dan peserta didik tetap
menggunakan media smasrtphone atau laptop. Refleksi sosial ini dilakukan
kunjungan kepada guru mata pelajaran IPA atas seizin kepala sekolah agar dapat
berkomunikast langsung mengidentifikast dan memberikan solusi terkait
permasalahan belajar peserta didik. Permasalahan peserta didik dalam belajar yaitu
kurangnya semangat belajar yang menjadikan faktor kognitif peserta didik menurun.
|dentifikast tersebut mendapat solusi yang ditawarkan sekaligus mendapat dukungan
juga dart pihak terkait yaitu dengan diadakannya pelaksanaan pembelajaran daring
menggunakan media Quizizz sebagai pemberian materi dan evaluasi mengenai
Gerak lurus, gaya dan Hukum Newton.
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Gambar 2. Kunjungan dengan Guru IPA

2. Perancangan Program

Tahapan ini terdapat 3 langkah perancangan program untuk menunjang
keberhasilan pelaksanaan kegiatan belajar mengajar yang diharapkan yaitu sebagat

berikut:

a)

Q)

Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), dengan menentukan
tujuan atau kompetensi yang hendak dicapai peserta didik. Kompetensi
yang dipakat yaitu matert gerak lurus yang terdapat pada bab 1 mata
pelajaran IPA kelas VIII;

Menyiapkan media pembelajaran Quizizz sebagai bahan pengajaran peserta
didik. Pembuatan matert berupa slide pada pengaturan yang telah
disediakan, baik berupa teks, gambar, kuis bahkan dapat memasukkan
audio sebagat pemaparan matert.

Gambar 3. Pembuatan materi pada Quizizz

Membuat instrumen penilaian soal pretest dan post test untuk
membandingkan hasil pengetahuan peserta didik sebelum dan sesudah
melaksanakan pembelajaran menggunakan media Quizizz. Aplikasi Quiziz
telah dilengkapt oleh berbagat jenis soal seperti pilihan ganda, isian singkat,
esa, dan masih banyak lagl Fitur yang disediakan juga sudah sangat
memudahkan dalam pembuatan soal seperti disediakan untuk
menambahkan gambar, audio, video bahkan dapat menambahkan rumus
matematika.
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Gambar 4. Pembuatan soal pada Quizizz

3. Pelaksanaan Program

Pelaksanaan program pembelajaran daring menggunakan media interaktif
Quizizz dilaksanakan kepada peserta didik kelas VIII MTs Darul Fikri Sukabumi.
Kegiatan belajar mengajar pertama kali dikelas yaitu melakukan pengenalan terlebih
dahulu pada peserta didik cara menggunakan media Quizizz ini sebagai
pembelajaran. Peserta didik dibimbing dalam menggunakan smartphone, karena
memang seharusnya tidak diperbolehkan untuk membawa smartphone. Namun hal
tersebut telah mendapat izin dari pihak sekolah untuk membawa smartphone jika
dipergunakan untuk kepentingan belajar.

Peserta didik diajak untuk bermain Quizizz dalam menjawab soal yang telah
dibuat (pretes?) untuk mengetahut pemahaman peserta didik terkait matert gerak
mata pelajaran IPA yang telah dilakukan saat pembelajaran sebelum menggunakan
media Quizizz. Kuis dapat dimainkan dengan menghubungkan akun guru kepada
peserta didik, caranya masukan kode game yang telah tersedia ke smartphone akun
siswa.

Gambar 5. Pengenalan pemakaian aplikast Quizizz; hasil pretest

Peserta didik menjawab 10 soal pilithan ganda mulat dari ranah C1 — C3. Refleksi
hasil pelaksanaan dan pengamatan pada penilaian pertama (pretes?t) dengan rata-
rata nilat 32%, untuk dilakukan perbaikan-perbaikan dalam pelaksanaan
pembelajaran berbasis media Quizizz. Kegiatan pertama mendapat respon baik dari
para peserta didik sesuat dengan apa yang telah diharapkan. Mereka belajar dengan
semangat bahkan saat pretest berlangsung suasana kelas masih menyenangkan
namun masth tertib karena penilaian yang menjadi tanggung jawab peserta didik.
Setelah pembelajaran selesai pun semangat belajar peserta didik masth terasa
dengan menanti pembelajaran di pertemuan selanjutnya.
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Pertemuan kedua pelaksanaan pembelajaran interaktif dengan pemaparan
matert Gerak lurus, Gaya dan Hukum Newton melalut slide Quizizz. Slide materi juga
dithubungkan dengan smartphone peserta didik menggunakan kode yang tersedia,
setelah terhubung materi tersebut dapat diakses pada masing-masing smartphone
peserta didik. Maka peserta didik dapat dengan leluasa memahamt materi kemudian
sangat mengefektifkan waktu pembeajaran, tidak harus mempersiapkan proyektor
dan layar, peserta didik yang duduk dibelakang tidak khawatir dengan jarak yang
jauh melihat matert dilayar. Pembelajaran berlangsung dengan interaktif dan
menyenangkan, sehingga dapat fokus dan mudah dalam memahami materi yang
diberikan. e

e
4

Gambar 6. Pembelajaran menggunakan Quizizz

Pertemuan terakhir yaitu pelaksanaan pembelajaran dan evaluasi hasil belajar
(post test) setelah dilakukannya pembelajaran IPA menggunakan media Quizizz.

Gambar 7. Pembelajaran menggunakan Quizizz

Peserta didik sudah terampil dalam penggunaan media Quizizz sehingga saat
dilakukan post test tidak lagi dilakukan pengawasan yang intensif.

-
& @
e @ =
[« = o

Gambar 8. Hasil post test
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Pengamatan pada tahap ke tiga int dilakukan untuk memperoleh data
mengenai kognitif peserta didik dalam proses pembelajaran yang menggunakan
aplikast Quizizz mengalami peningkatan dengan rata-rata 80%.

Pada pembelajaran sebelum menggunakan media Quizizz diperoleh rata-rata
persentse pengetahuan peserta didik terhadap matert sebesar 32% sedangkan
setelah pembelajaran menggunakan media Quizizz diperoleh rata-rata 80%,
sehingga mengalami kenaikan yang sangat signifikan yaitu 48%. Berdasarkan hasil
pretest dan post test pengetahuan peserta didik dalam proses pembelajaran
berbasis media Quizizz untuk menyelesaikan soal-soal terkait materi gerak pada
mata pelajaran IPA didapat hasil pada diagram batang berikut int

Persentase Nilai Rata-Rata

100

50
0 ]

M Pretest M Post test

Gambar 9. Diagram Hasil Belajar Peserta Didik

Berdasarkan hasil pada diagram diatas dapat dilthat bahwa terdapat
peningkatan pada tiap tahapannya antara test hasil belajar pada materi gerak. Hal int
ditunjukkan dengan adanya peningkatan rata-rata hasil belajar antara pretest dan
post test.

Pembelajaran berbasis Quizizz merupakan salah satu metode pembelajaran
yang memungkinkan dapat mengetahut tingkat penguasaan masing-masing matert
dan masing-masing peserta secara online dan dapat disimpan dalam aplikast.
Kekurangan pembelajaran menggunakan Quizizz yaitu jaringan internet yang harus
stabil saat melakukan pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian ini terdapat banyak manfaat dan kelebihan
pembelajaran menggunakan aplikasi Quizizz terutama dalam peningkatan
pemahaman peserta didik terhadap mata pelajaran yang dianggap sulit.
Pembelajaran yang menyenangkan merupakan salah satu metode yang tepat untuk
meningkatkan semangat belajar dan kognitif peserta didik, sehingga perlu
dikembangkan lagi baik pelajaran IPA maupun mata pelajaran yang lain.

Adapun faktor penghambat dalam keterlaksanaan program ini adalah pihak
sekolah tidak memperkenankan peserta didik untuk membawa handphone ke
sekolah, namun hal tersebut dapat dikomunikasikan dengan baik kepada pihak
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sekolah sehingga kepala sekolah mengizinkan peserta didik untuk membawa
handphone di hart yang telah ditentukan. Faktor yang lainnya adalah kuota internet
peserta didik tidak memadati dalam pelaksanaan pembelajaran menggunakan media
quizizz, namun penghambat tersebut dapat teratasi dengan memberikan hotspot
pribadi kepada setiap peserta didik.

Pengabdian yang dilakukan sesuai dengan KKN — DR Sisdamas memiliki waktu
yang sangat singkat. Sehingga penelitian hanya berfokus pada satu mata pelajaran
yaitu IPA. Kemudian, sesuai dengan hambatan yang ada, peserta didik sulit
mengakses media pembelajaran berbasis online. Maka dari itu, rekomendasi
penelitian selajutnya adalah penggunaan media pembelajaran yang interaktif
berbasis offline sehingga peserta didik dapat mengaksesnya tanpa kuota internet
saat keglatan pembelajaran berlangsung.

E. PENUTUP
1. Kesimpulan

Aplikasi Quizizz dapat digunakan oleh semua Guru yang khususnya pada mata
pelajaran IPA, untuk mengatahui sejauh mana peserta didik dalam belajar materi
gerak. Penggunaan yang mudah dan praktis dapat mengefesienkan waktu belajar
dimana dan kapanpun. Hasil yang cepat dalam proses penilaiannya juga menjadikan
aplikast int layak digunakan sebagat aplikasi pembelajaran khususnya pada penelitian
int di jenjang SLTP. Terdapat peningkatan hasil belajar peserta didik saat
pembelajaran tanpa penggunaan Quizizz dengan penilaian pretest sebesar 32% dan
penilaian setelah menggunakan Quizizz melalut post test sebesar 80%. Peningkatan
kemampuan guru dalam pemanfaatan teknologi ke dalam pembelajaran sangat
diperlukan karena masih kurangnya pengetahuan dan keterampilan guru terhadap
aplikast Quizizz sebagai penggunaan media pembelajaran bagi peserta didik.
Kekurangan pembelajaran berbasis Quizizz yaitu bergantung pada jaringan internet
saat berlangsungnya kegiatan belajar mengajar.

2. Saran

Media pembelajaran interaktif Quizizz dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai
sebagai salah satu inovasi metode pembelajaran berbasis TIK guna mencapat
kompetensi pembelajaran yang diharapkan. Pemanfaatan media pembelajaran seperi
inl dapat mengatasi berbagai permasalahan yang dihadapi dalam proses
pembelajaran khusunya pada kemampuan belajar peserta didik. Diperlukan tindak
lanjut dengan perancangan pengembangannya untuk proses pembelajaran
selanjutnya.
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