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Abstract

This study aims to improve the learning outcomes of Pancasila and Citizenship
Education (PPKn) of class XI MIPA 6 SMA Negeri 1 Surabaya, a total of 35 students
consisting of 8 male students and 27 female students on System and Dynamics material
Pancasila Democracy through the quizizz application. Cycle | held two meetings and
cycle 11 held two meetings. The results showed that in the first cycle the average was
68.44 with 51% of the students completing it. In cycle Il the average increased to 77.34
with 86% of students who completed. Based on these results, it can be concluded that
the use of the Quizizz application can improve student learning outcomes in Civics
learning on the System and Dynamics of Pancasila Democracy material.

Keywords: Learning Outcomes, Quizizz Applications, Systems and Dynamics of
Pancasila Democracy

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatan hasil belajar Pendidikan Pancasila dan
Kewarganegaraan (PPKn) peserta didik kelas XI MIPA 6 SMA Negeri 1 Surabaya yang
berjumlah 35 peserta didik yang terdiri dari 8 peserta didik laki-laki dan 27 peserta didik
perempuan pada materi Sistem dan Dinamika Demokrasi Pancasila melalui aplikasi
quizizz .Siklus | sebanyak dua kali pertemuan dan siklus Il dua kali pertemuan. Hasil
penelitian menunjukkan pada siklus | rata-rata 68,44 dengan peserta didik 51 % yang
tuntas. Pada siklus Il rata-rata meningkat menjadi 77,34 dengan peserta didik 86% yang
tuntas. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi
quizizz dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran PPKn pada
materi Sistem dan Dinamika Demokrasi Pancasila.

Kata Kunci: Hasil Belajar, Aplikasi Quizizz, Sistem dan Dinamika Demokrasi
Pancasila
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PENDAHULUAN

Hasil belajar merupakan penilaian yang dilakukan oleh guru untuk mengetahui
tingkat keberhasilan belajar peserta didik sesuai dengan kemampuannya dalam
pelaksanaan proses belajar mengajar. Arikunto (2009) mengatakan bahwa hasil belajar
adalah hasil akhir setelah mengalami proses belajar, perubahan itu tampak dalam
perbuatan yang dapat diamati, dan dapat diukur. Sudjana (2013) mendefinisikan bahwa
hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah ia
menerima pengalaman belajarnya. Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn)
merupakan mata pelajaran umum yang diwajibkan bagi setiap jenjang pendidikan mulai
dari sekolah dasar sampai perguruan tinggi. PPKn merupakan mata pelajaran yang
penting untuk menanamkan dan menerapkan nilai-nilai moral dalam kehidupan sehari-

hari terutama pada era digital saat ini.

Berdasarkan analisis ulangan harian mata pelajaran PPKn pada materi Sistem dan
Dinamika Demokrasi Pancasila kelas XI MIPA 6 SMA Negeri 1 Surabaya diketahui
ternyata masih rendah yaitu peserta didik yang memperoleh nilai di bawah KKM
sebanyak 50%, yang sama dengan KKM 30% dan yang di atas KKM 20%.

Salah satu penyebab rendahnya hasil belajar peserta didik adalah kurangnya minat
dan motivasi peserta didik terhadap mata pelajaran PPKn karena peserta didik
menganggap bahwa mata pelajaran PPKn lebih banyak hafalan dan kurang adanya
tantangan dalam belajar. Untuk itu perlu adanya aplikasi yang dapat membangkitkan

minat dan motivasi peserta didik agar hasil belajar dapat meningkat.

Salah satu cara untuk dapat meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran PPKn
adalah penggunaan aplikasi Quizizz. Quizizz menerapkan sistem “bermain sambil
belajar” melalui sistem ini diharapkan peserta didik menjadi lebih tertarik untuk
memahami suatu materi sehingga hasil belajar akan lebih meningkat. Quizizz ini
merupakan evaluasi pembelajaran yang berbasis E-learning dan dapat dimanfaatkan
untuk membuat tugas harian atau sekedar untuk pemanasan pembelajaran agar

pembelajaran lebih interaktif dan menyenangkan.

Citra dan Rosy (2020) menyatakan 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. Suhartatik (2020)

juga menyatakan Quizizz merupakan sebuah kuis interaktif yang digunakan dalam
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pembelajaran di kelas yang dapat digunakan untuk penilaian harian, penilaian tengah

semester dan penilaian akhir semester.

Rumusan Masalah

Rumusan masalah penelitian tindakan kelas ini adalah “Bagaimanakah peningkatan

hasil belajar peserta didik melalui aplikasi Quizizz pada materi Sistem dan Dinamika
Demokrasi Pancasila kelas X1 MIPA 6 SMAN 1 Surabaya semester gasal tahun pelajaran
2022/2023?”

Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah mengetahui peningkatan hasil belajar peserta didik

melalui aplikasi Quizizz pada materi Sistem dan Dinamika Demokrasi Pancasila kelas XI
MIPA 6 SMAN 1 Surabaya semester gasal tahun pelajaran 2022/2023.

KAJIAN PUSTAKA

A. Hasil Belajar

Hasil belajar ditinjau dari etimologis berasal dari kata hasil dan belajar. Menurut
pernyataan Sudjana (dalam R. Situmorang & E Sinuraya, 2015) hasil belajar adalah
penilaian dari hasil usaha/kegiatan yang dinyatakan dalam bentuk angka atau huruf
yang dapat mencerminkan hasil yang dicapai oleh seseorang dalam jangka waktu

tertentu.

Menurut Slameto (2010) hasil belajar dapat dipengaruhi oleh dua faktor yaitu
faktor internal dan faktor eksternal. Faktor yang ada dalam diri peserta didik (faktor
internal), meliputi faktor jasmani dan psikologi. Sedangkan faktor yang di luar diri
peserta didik (faktor eksternal), meliputi faktor keluarga, sekolah, dan masyarakat.
Jadi dapat disimpulkan bahwa hasil belajar meliputi tiga kemampuan yaitu

kemampuan kognitif, afektif dan psikomotorik.

Jadi dapat disimpulkan bahwa hasil belajar meliputi tiga kemampuan yaitu
kemampuan kognitif, afektif dan psikomotorik. Selain tiga kemampuan tersebut untuk
mencapai hasil belajar yang memuaskan harus juga diimbangi dengan proses
pembelajaran yang baik pula. Proses pembelajaran yang baik akan melibatkan semua
komponen pengajaran yang terdiri dari guru, peserta didik, tujuan, metode, materi, alat
pembelajaran (media), dan evaluasi. Sebagai sistem, masing-masing komponen
pengajaran tersebut membentuk sebuah integrasi atau satu kesatuan yang utuh.
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B. Sistem dan Dinamika Demokrasi Pancasila
Kata demokrasi berasal dari dua kata dalam bahasa Yunani, yaitu demos yang
berarti “rakyat”, dan Kratos/cratein yang berarti “pemerintahan”. Oleh karena itu,
demokrasi dapat diartikan sebagai pemerintahan rakyat. Dalam Kamus Besar Bahasa
Indonesia, demokrasi diartikan juga sebagai istilah politik yang berarti pemerintahan
rakyat. Artinya dalam sebuah negara demokrasi kekuasaan tertinggi berada di tangan
rakyat dan dijalankan langsung oleh rakyat atau wakil-wakil yang mereka pilih di

bawah sistem pemilihan.

Sistem demokrasi di Indonesia memiliki ciri tertentu yang membedakan dengan
negara demokratis lainnya. Salah satu pilar demokrasi yang digunakan di Indonesia
adalah trias politica, yang membagi tiga kekuasaan yaitu eksekutif, legislatif dan
yudikatif. Ketiga kekuasaan politik negara tersebut diwujudkan dalam tiga jenis
lembaga negara yang saling lepas (independen) dan mempunyai tingkatan yang

sejajar.

Demokrasi Pancasila menurut Notonagoro (dalam Arienti & Fitriyani,
2022)adalah kerakyatan yang dipimpin oleh hikmat kebijaksanaan dalam
permusyawaratan/perwakilan yang berketuhanan yang Maha Esa, Yyang
berperikemanusiaan yang adil dan beradab, yang mempersatukan Indonesia dan yang

berkeadilan sosial bagi seluruh rakyat Indonesia.

Demokrasi yang diterapkan di Indonesia pada era reformasi ini adalah
Demokrasi Pancasila. Dengan karakteristik berbeda dari Orde Baru dan sedikit mirip
dengan Demokrasi Parlementer 1950-1959. Kondisi demokrasi Indonesia periode

reformasi sedang menuju sebuah kesempurnaan.

C. Aplikasi Quizizz
Quizizz merupakan sebuah aplikasi kuis interaktif yang berasal dari Santa
Monica, California, Amerika Serikat. Quizizz adalah aplikasi yang menyediakan
bentuk soal formatif dengan berbagai macam pilihan yang disajikan dengan
menyenangkan dan menarik bagi semua peserta didik. Aplikasi Quizizz adalah kuis
interaktif online yang dapat diakses di Appstore dan Playstore. Aplikasi Quizizz ini

dapat juga diakses menggunakan browser pada website www.quizizz.com. Aplikasi

ini dapat digunakan untuk membuat game berupa kuis atau pertanyaan-pertanyaan

dengan tampilan yang menarik. Pertanyaan dalam aplikasi Quizizz dapat dibuat sendiri
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atau menggunakan kuis yang sudah pernah dibuat dan diunggah oleh pengguna lain

sebelumnya.

Purba (dalam Manurung & Nurhairani 2020) menyatakan bahwa aplikasi
Quizizz merupakan aplikasi pendidikan untuk membuat latihan di sebuah kelas
menjadi aktif dan menyenangkan. Menurut N. Fazriyah dkk. (2020) Quizizz
merupakan aplikasi pembelajaran yang sangat digemari saat ini, karena sangat mudah
dalam pembuatan konten, dapat membuat soal, pekerjaan rumah, tes dan kuis dengan
tampilan yang menarik. Sedangkan Wibawa (dalam M.F. Kalahatu 2021)
menyebutkan bahwa aplikasi quizizz mempunyai fitur yang secara umum dapat
memfasilitasi guru maupun peserta didik dalam proses pembelajaran. Hal tersebut

menunjukkan bahwa aplikasi quizizz bisa digunakan untuk inovasi pembelajaran.

Hipotesis Tindakan

Hipotesis tindakan penelitian ini adalah “Jika pembelajaran pada materi Sistem dan
Dinamika Demokrasi Pancasila dilakukan dengan menggunakan aplikasi quizizz, hasil
belajar peserta didik kelas XI MIPA 6 SMAN 1 Surabaya semester gasal tahun pelajaran
2022/2023 meningkat”.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK), penelitian ini
dilaksanakan dengan menggunakan aplikasi quizizz pada peserta didik kelas X1 MIPA 6
SMA Negeri 1 Surabaya Tahun Pelajaran 2022/2023. Penelitian ini dilaksanakan di SMA
Negeri 1 Surabaya pada bulan September sampai dengan bulan November 2022. Subjek
penelitian adalah peserta didik kelas X1 MIPA 6 tahun pelajaran 2022/2023 berjumlah 35

orang, terdiri dari 8 peserta didik laki-laki dan 27 peserta didik perempuan.

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan teknik observasi, tes
dan dokumentasi. Teknik observasi digunakan untuk mengetahui keterlaksanaan rencana
pelaksanaan pembelajaran, teknik tes digunakan untuk memperoleh data hasil belajar,
sedangkan dokumentasi digunakan dalam penelitian ini berupa aktivitas peserta didik
selama proses kegiatan pembelajaran. Data yang diperoleh dianalisis secara kuantitatif.
Analisis kuantitatif adalah menganalisis data berbasis angka menggunakan berbagai
teknik statistik, pada penelitian ini mencakup data kategori dan numerik. Data kuantitatif
ini diperoleh dari nilai tes formatif peserta didik, baik individual maupun klasikal, serta

persentase tuntas belajar secara klasikal.
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IV. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Siklus |
Hasil belajar aspek kognitif atau pengetahuan ini diperoleh melalui aplikasi
quizizz. Kegiatan ini dilakukan untuk mengetahui pemahaman peserta didik pada

materi sistem dan dinamika demokrasi Pancasila.

Tabel 1. Hasil Belajar Siklus 1

Jumlah Peserta Didik 35
Rata-rata Nilai 68,44
Jumlah Tuntas 18
Jumlah Tidak Tuntas 17
Nilai Tertinggi 100
Nilai Terendah 10
Persentase Peserta Didik Tuntas 51%
Persentase Peserta Didik Belum Tuntas 49%

Sumber: Hasil Penelitian, diolah (2022)

Berdasarkan hasil belajar melalui aplikasi quizizz pada siklus I diperoleh data.
rata-rata nilai hasil belajar peserta didik 68,44 dengan jumlah peserta didik yang tuntas
atau berada di atas KKM (75) yaitu 18 orang (51 %) dan yang berada di bawah KKM
17 orang (49%), dengan nilai tertinggi 100 dan nilai terendahnya 10.

B. Siklus 11
Pelaksanaan penilaian pada siklus 1l sama dengan siklus | yaitu untuk
mengetahui sampai sejauh mana peserta didik memahami materi sistem dan dinamika
demokrasi Pancasila.
Tabel 2. Hasil Belajar Siklus 11

Jumlah Peserta Didik 35
Rata-rata Nilai 77,34
Jumlah Tuntas 30
Jumlah Tidak Tuntas 5
Nilai Tertinggi 100
Nilai Terendah 25
Persentase Peserta Didik Tuntas 86%
Persentase Peserta Didik Belum Tuntas 14%

Sumber: Hasil Penelitian, diolah (2022)

Berdasarkan hasil belajar siklus Il diperoleh data, rata-rata nilai hasil belajar
peserta didik 77,34 dengan jumlah peserta didik yang tuntas atau berada di atas KKM
(75) yaitu 30 orang (86%) dan yang berada di bawah KKM 5 orang (14%), dengan
nilai tertinggi 100 dan nilai terendahnya 25. Dari hasil yang diperoleh terlihat hasil
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belajar peserta didik sudah jauh mengalami peningkatan yaitu melebihi KKM 75. Hal

ini terlihat dari hasil belajar secara klasikal sudah mencapai 86%.

Pembahasan
Pembahasan mengenai tahap perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi

akan dijelaskan sebagai berikut.

1. Perencanaan
Pada tahap ini telah dilakukan kegiatan identifikasi masalah yang terjadi pada proses
pembelajaran sebelum tindakan dilakukan, maka direncanakan tindakan pemecahan
masalah yang dipandang tepat, yaitu dengan menggunakan aplikasi quizizz. Langkah
berikutnya menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP). Disamping itu telah
dibuat lembar observasi untuk kegiatan guru dan peserta didik dalam pelaksanaan
pembelajaran. Selain itu dibuat Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang digunakan
sebagai bahan diskusi kelompok. Materi LKPD yang berkaitan dengan pelaksanaan
demokrasi.

2. Pelaksanaan
Pada tahap pelaksanaan guru mempersiapkan materi dan soal yang diunggah di quizizz
dan meminta peserta didik bertanya materi yang tidak dipahami. Peserta didik dapat
mendiskusikan dalam kelompok yang dibentuk bersama guru. Guru juga membagikan
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) untuk didiskusikan dan dipresentasikan.

3. Pengamatan
Pengamatan terhadap penelitian tindakan kelas pada penggunaan aplikasi quizizz
dapat dilakukan dengan melihat keaktifan peserta didik ketika diberikan kode untuk
masuk ke dalam aplikasi quizizz. Dalam pengamatan ini dibantu observer. Berdasar
pengamatan diperoleh data bahwa pelaksanaan tindakan hasil belajar pada siklus I dan
siklus Il telah menunjukkan hasil adanya perbaikan tindakan pada aktivitas peserta

didik serta peningkatan hasil belajar peserta didik.

Tabel 3. Perbandingan Hasil Belajar Siklus 1 dan Siklus 2

Hasil Belajar
No Keterangan Hasil B_el_ajar Siklus | Hasil B_elgjar Siklus 11
' Peserta Didik | Persentase | Peserta Didik | Persentase
1. Tuntas 18 51% 30 86%
Tidak Tuntas 17 49% 5 14%
Rata-rata 68,44 77,86

Sumber: Hasil Penelitian, diolah (2022)
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Berdasarkan analisis hasil belajar peserta didik pada siklus I, dari 35 orang peserta
didik di kelas XI MIPA 6 yang telah mencapai ketuntasan belajar sebanyak 18 orang
(51%) sedangkan yang belum tuntas sebanyak 17 orang (49%), nilai tertingginya 100
dan nilai terendahnya 10 dengan rata-rata nilai sebesar 68,44. Analisis data dari hasil
observasi pada siklus | menunjukkan guru masih belum bisa mengelola kelas dengan
baik dan pembelajaran masih belum efektif. Pada siklus Il setelah dilakukan analisis
hasil belajar dari 35 orang peserta didik yang telah mencapai ketuntasan belajar
sebanyak 30 orang (86%) sedangkan yang belum tuntas sebanyak 5 orang (14%), nilai
tertingginya 100 dan nilai terendahnya 25 dengan rata-rata nilai sebesar 77,86. Hasil
belajar pada siklus 1l merupakan peningkatan dari perbaikan pembelajaran siklus I.
Secara klasikal atau keseluruhan hasil belajar peserta didik pada materi sistem dan
dinamika demokrasi Pancasila sudah tuntas sebesar 86%, berarti sudah melebihi
ketuntasan klasikal yang ditetapkan yaitu 75%.
4. Refleksi

Refleksi awal pada penelitian tindakan kelas ini penulis menemukan bahwa peserta
didik masih kurang aktif pada saat diskusi kelompok dan juga kurangnya kerja sama
dalam kelompok sehingga guru perlu meningkatkan pengelolaan kelas agar peserta
didik lebih aktif dan meningkatkan kerja samanya dalam kelompok. Penilaian yang
dilakukan melalui quizizz limit waktu yang diatur perlu dipercepat agar peserta didik
tidak sempat mencari-cari jawaban. Refleksi awal ini digunakan untuk perbaikan pada

tahap selanjutnya sehingga mendapatkan hasil yang diharapkan.

V. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi quizizz
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Peningkatan hasil belajar peserta didik
dapat dilihat berdasarkan rata-rata hasil belajar dan persentase peserta didik yang sudah
mencapai KKM. Pada siklus I nilai rata-rata 68,44 dengan 51% peserta didik yang tuntas.
Pada siklus Il meningkat menjadi 77,86 dengan 86% peserta didik yang tuntas. Secara
klasikal atau keseluruhan hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran PPKn dengan
menggunakan aplikasi quizizz sudah mencapai ketuntasan sebanyak 86%. Saran yang
diberikan adalah guru hendaknya dapat memilih materi pelajaran yang sesuai untuk
diberikan pembelajaran dan evaluasi melalui quizizz, Peserta didik hendaknya tidak
tergesa-gesa menjawab soal dengan cara membaca soal lebih teliti agar hasil yang
diperoleh lebih optimal.
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