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ABSTRAK

Saripuddin, NIM. 411415092. Deskripsi Efektivitas Penggunaan Aplikasi
Quizizz dalam Pembelajaran Daring (Online) Matematika pada Materi Relasi
dan Fungsi kelas VI11 SMP N 1 Suwawa. Program Studi Pendidikan Matematika
Jurusan Matematika, Fakultas Matematika Dan IImu Pengetahuan Alam (MIPA).
Universitas Negeri Gorontalo, 2020.

Pembimbing: (1). Nursiya Bito, S.Pd, M.Pd (2) Siti Zakiyah, S.Pd, M.Pd

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran
Quizizz pada pembelajarang daring SMPN 1 Suwawa. Jenis penelitian yang
digunakan adalah penelitian deskriptif. Teknik analisis data yang digunakan
adalah gabungan antara data kualitatf dan kuantitatif. Hasil dari penelitian ini
adalah Penggunaan Quizizz telah terlaksana dengan baik sekali, penggunaan
Quizizz efektif ditinjau dari hasil pengerjaan kuis dan tes ulangan di kelas VIII A
SMPN 1 Suwawa materi relasi dan fungsi. Hal ini ditunjukkan dari kategori
efektivitas penggunaan media Quizizz pada tiap pertemuan yang membantu
tercapainya tujuan kegiatan penutup serta ditunjukkan dari persentase ketuntasan
peserta didik pada hasil tes ulangan sebesar 76.6%, dan Penggunaan Quizizz
efektif ditinjau dari hasil pengerjaan kuis dan tes ulangan di kelas VIII A SMPN 1
Suwawa materi relasi dan fungsi. Angket tertutup menunjukkan bahwa 94%
peserta didik berada pada kategori respon peserta didik yang baik dan sangat baik
didukung respon positif peserta didik pada angket terbuka dan wawancara

Kata Kunci: Media Pembelajaran; Quizizz; Hasil Mahasiswa



ABSTRACT

Saripuddin, Student ID Number 411415092. A Description on the Effectiveness
of Using Quizizz App in the Mathematics Online Learning in Relation and
Function Topics in Class VIII of SMP N 1 Suwawa Study Program of
Mathematics Education, Department of Mathematics, Faculty of Mathematics and
Natural Science, State University of Gorontalo. 2020,

The supervisor: (1) Nursiya Bito, S.Pd., M.Pd. (2) Siti Zakiyah, S.Pd., M.Pd.

The research finding aims to find out the effectiveness of Quizziz learning media in
the online learning at SMPN 1 Suwawa. The research is classified as descriptive
research in which the data are analyzed by using combination of qualitative and
quantitative data. The research finding is that the quizizz app is well-applied and
effective based on result of quiz and examination in class VIII A of SMPN 1 Suwawa
in relation and function topics. The result confirms that the quizizz media has assisted
students in every meeting in achieving closing activity goals, and the percentage of
students’ completeness in the exam is 76.6%. Meanwhile, it is also found effective
based on the result of quiz and examination in clgss VIII A of SMPN 1 Suwawa in
relation and function topics. In addition, the ¥ éh"qyestion indicates that 94%
of students shown good and very good r ] ‘ﬂé;;'u')b.s;ilive response is given
by the students in open-ended question g “

Keywords: Learning Media; Quizizz; St
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi di era Industri 4.0
telah memiliki pengaruh yang besar terhadap proses pengajaran dan pembelajaran.
Kemudahan akses teknologi telah digunakan oleh para pengajar untuk
memudahkan proses pembelajaran. Akses teknologi juga mampu meningkatkan
kualitas pendidikan. Sejak ditemukannya teknologi internet, hampir segalanya
menjadi mungkin dalam dunia pendidikan. Saat ini peserta didik dapat belajar
tidak hanya dimana saja tetapi sekaligus kapan saja dengan fasilitas sistem
electronic learning yang ada. E-learning kini semakin dikenal sebagai salah satu
cara untuk mengatasi masalah pendidikan dan pelatihan, baik di negara-negara
maju maupun di negara yang sedang berkembang, khususnya Indonesia. Banyak
orang menggunakan istilah yang berbeda-beda untuk e-learning namun pada
prinsipnya e-learning adalah pembelajaran yang menggunakan jasa elektronik
sebagai alat bantunya.

Indonesia masih terus berupaya meningkatkan inovasi di bidang
pendidikan khususnya pada pengajaran dan pembelajaran, karena sistem
pendidikan yang berkualitas tidak terlepas dari keberhasilan guru dalam
merancang dan melaksanakan proses pembelajaran. Menciptakan lingkungan
belajar menjadi salah satu aspek penting untuk mewujudkan lingkungan belajar
mandiri yang kondusif, dimana lingkungan belajar di era pendidikan 4.0

mengarah kepada pengembangan fasilitas yang memberikan kebebasan bagi



peserta didik untuk dapat memproses kegiatan pembelajaran dengan kemudahan
akses dan menyediakan dukungan yang fleksibel, salah satunya pembelajaran
melalui internet.

Penyampaian materi melalui daring dapat bersifat interaktif sehingga
peserta didik mampu berinteraksi dengan komputer sebagai media belajarnya.
Sebagai salah satu contoh peserta didik yang menggunakan pembelajaran media
elektronik atau menjalin hubungan (browsing, chatting, vidiocall) melalui media
elektronik, dalam hal ini komputer dan internet nantinya akan memperoleh hasil
belajar yang lebih efektif dan baik dari pada pembelajaran konvensional.

Pembelajaran daring dapat dilakukan dari tempat masing-masing tanpa
harus bertemu tatap muka secara langsung. Pembelajaran daring diharapkan dapat
membantu bidang pendidikan. Dengan memanfaatkan jaringan internet dan suatu
platform diharap dapat menjadi jalan keluar yang bisa dimaksimalkan. Tenaga
pendidik dan peserta didik harus membiasakan diri untuk dapat melakukan proses
belajar mengajar dari tempat masing-masing, termasuk pada pembelajaran
matematika.

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang berfungsi
mengembangkan kemampuan menghitung, mengukur dan menggunakan rumus
matematika yang dapat diaplikasikan dalam kehidupan. Matematika adalah salah
satu bidang pengetahuan yang dijadikan pengetahuan dasar, karena dengan
belajar matematika mampu mengembangkan nalar. Namun masih banyak
peserta didik yang tidak termotivasi saat pembelajaran matematika, terlebih lagi

saat pembelajaran matematika dilaksanakan secara daring.



Pembelajaran matematika melalui daring yang tidak melakukan tatap
muka langsung tentu memiliki berbagai tantangan. Salah satu tantangan adalah
fokus peserta didik yang berkurang karena tidak melakukan tatap muka secara
langsung. Selain itu waktu pada pembelajaran daring juga sangat singkat sehingga
keutuhan kegiatan pembelajaran yang terdiri dari kegiatan pembuka isi dan
penutup kurang, dimana kegiatan yang biasanya terabaikan adalah kegiatan
penutup. Kegiatan penutup merupakan salah satu bagian dari pembelajaran yang
penting. Kegiatan penutup membangun pola pikir peserta didik untuk
menghubungkan keterkaitan materi yang telah dipelajari untuk mendapatkan
sebuah kesimpulan. Kegiatan penutup dapat menjadi sarana bagi guru untuk
melihat seberapa jauh peserta didik paham atas materi yang telah diajarkan dan
mengetahui di sub-materi bagian manakah peserta didik belum paham. Dari uraian
tersebut nampak bahwa kegiatan penutup bukanlah sekedar kegiatan rutin dalam
pembelajaran. Sama halnya dengan kegiatan pembuka dan inti, kegiatan penutup
merupakan kegiatan yang perlu direncanakan secara sistematis dan rasional.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika yang ada di SMPN
1 Suwawa, diperoleh fakta bahwa pembelajaran daring yang dilaksanakan
membuat peserta didik cenderung bosan dan kurang termotivasi saat pembelajaran
berlangsung sehingga tak mengikuti pelajaran dengan baik. Dalam proses
pembelajaran daring intensitas perhatian berkurang seiring berjalannya kegiatan

pembelajaran dan berimbas pada tidak efektifnya kegiatan penutup.



Perlu adanya suatu media yang dapat mengangkat motivasi peserta didik
untuk tetap fokus didalam pembelajaran, dan media yang membuat keutuhan
kegiatan pembelajaran tetap terjamin, mulai dari pembuka, inti dan penutup.
Penggunaan media pembelajaran berbasis e-learning menjadi salah satu cara
untuk pendidik agar tetap bertanggung jawab terhadap perkembangan peserta
didiknya.

Media pembelajaran yang menggunakan teknologi digital yaitu media
pembelajaran berbasis e-learning. Elearning sendiri merupakan contoh
pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi yang dapat digunakan sebagai
sarana guru dan peserta didik dalam mempermudah suatu proses pembelajaran
dengan diharapkan tercapainya tujuan pembelajaran. Salah satu jenis e-learning
yang ada di Indonesia adalah Quizizz Quizizzini merupakan sebuah aplikasi kuis
multiplayer. Quizizzlapat diakses melalui websiteserta digunakan peserta didik
di kelas untuk dimainkan bersama, ataupun digunakan untuk penugasan peserta
didik di rumah. Hasil dari penugasan tersebut dapat digunakan untuk penilaian
yang diambil oleh guru. Di aplikasi ini sudah terdapat koleksi kuis, peserta didik
juga dapat dengan mudah mengaksesnya. Quizizzini sangat cocok digunakan
dalam membangun pembelajaran yang interaktif karena peserta didik dapat
mengerjakan kuis secara bersamaan dengan teman sehingga dapat diketahui
ranking yang didapat dalam menjawab kuis tersebut.

Penggunaan Quizizzsebagai media pembelajaran yang berbasis e- learning
terutama pada pembelajaran daring, diharapkan dapat meningkatkan motivasi

belajar peserta didik dalam suatu proses pembelajaran. Melalui aplikasi Quizizz



yang menarik dan menyenangkan untuk suatu pembelajaran dengan penerapan
sistem “belajar sambil bermain”, diharapkan dapat menjadi daya tarik tesendiri
bagi peserta didik dalam proses pembelajaran. Dengan adanya aplikasi ini juga
diharapkan agar mempermudah peserta didik dalam memahami suatu materi
pembelajaran menggunakan daring sehingga motivasi belajarnya semakin
bertambah.

Dengan adanya kemajuan teknologi dalam dunia pendidikan serta
berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian tentang
Deskripsi Efektivitas Penggunaan Aplikasi Quizizzdalam Pembelajaran Daring
(Online) Matematika pada Materi Relasi dan Fungsi kelas VIII SMP N 1

Suwawa’’

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, peneliti mengidentifikasi masalah sebagai
berikut :

1. Pembelajaran daring yang dilaksanakan membuat peserta didik cenderung bosan
dan kurang termotivasi saat pembelajaran berlangsung

2. Pembelajaran daring yang singkat membuat kegiatan penutup terabaikan terutama
untuk mereview pembelajaran.

3. Kurangnya motivasi belajar saat pembelajaran daring dimana fokus peserta didik

dalam memperhatikan guru berkurang.



1.3 Batasan Masalah
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1.5

Berdasarkan identifikasi masalah, maka peneliti membatasi masalah pada

penelitian ini yaitu ;

. Subjek yang digunakan dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII di

SMP N 1 Suwawa

. Penelitian yang terfokus pada keefektifan penggunaan Quizizz pada kegiatan

penutup pembelajaran daring matematika

. Materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah relasi dan fungsi

Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian dari latar belakang, identifikasi masalah dan batasan
masalah, maka rumusan masalah yang akan diangkat adalah;
Bagaimana efektivitas penggunaan media Quizizz pada kegiatan penutup
pembelajaran daring matematika materi relasi dan fungsi yang ditinjau dari respon
peserta didik?
Bagaimana efektivitas penggunaan media Quizizzpada pembelajaran matematika
melalui daring materi relasi dan fungsi yang ditinjau dari hasil belajar peserta
didik?
Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, maka penelitian ini diadakan dengan

maksud tujuan guna mengetahui:

. Efektivitas penggunaan media Quizizzpada kegiatan penutup pembelajaran daring

matematika materi relasi dan fungsi ditinjau dari respon peserta didik.



2. Efektivitas penggunaan media Quizizzpada kegiatan penutup pembelajaran daring
matematika materi relasi dan fungsi ditinjau dari hasil belajar
1.6 Manfaat Penelitian
Dengan adanya penelitian ini, peneliti berharap dapat memberi manfaat
sebagai berikut;
1. Bagi peserta didik
Dengan adanya penelitian ini, peserta didik diharapkan dapat mengikuti
proses pembelajaran daring secara efektif. Serta diharap membantu peserta didik
mendapat penegasan dan fokus dalam mengulas kembali materi dari pembelajaran
daring pada kegiatan penutup.
2. Bagi Guru
Sebagai tenaga pendidik para guru diharapkan dapat mengikuti proses
pembelajaran daring secara kreatif dan interaktif melalui media internet
Sekaligus referensi tambahan dalam melakukan pembelajaran agar lebih variatif,
terutama dalam kegiatan penutup.
3. Bagi Sekolah
Sebagai bahan referensi dalam melaksanakan pembelajaran khususnya
pembelajaran daring agar lebih efektif
4. Bagi Peneliti Lain
Dengan adanya penelitian ini dapat menjadi sebuah informasi dan tidak
menutup kemungkinan untuk dijadikan penelitian berikutnya, serta menambah

kepustakaan terkait dengan penggunaan Aplikasi Quizizz
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KAJIAN TEORITIS

2.1 Efektivitas Pembelajaran
2.1.1 Pengertian Efektivitas Pembelajaran Matematika

Definisi efektivitas dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) adalah
sesuatu yang memiliki pengaruh atau akibat yang ditimbulkan, membawa hasil
dan merupakan keberhasilan dari suatu usaha atau tindakan, dalam hal ini
efektivitas dapat dilihat dari tercapai atau tidaknya tujuan instruksional khusus
yang telah dicanangkan.

Menurut Susanto (2013: 53) pembelajaran efektif merupakan tolak ukur
keberhasilan guru dalam mengelola kelas. Proses pembelajaran dikatakan efektif
apabila seluruh peserta didik dapat terlibat aktif, baik mental, fisik maupun
sosialnya. Hal ini sesuai dengan yang dikemukakan oleh Sani (2015: 41) bahwa
pembelajaran yang efektif tidak terlepas dari peran guru yang efektif, kondisi
pembelajaran yang efektif, keterlibatan peserta didik, dan sumber belajar/
lingkungan belajar yang mendukung.

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) definisi efektivitas
adalah sesuatu yang memiliki pengaruh atau akibat yang ditimbulkan, manjur,
membawa hasil dan merupakan keberhasilan dari suatu usaha atau tindakan,
dalam hal ini efektivitas dapat dilihat dari tercapai tidaknya tujuan instruksional

khusus yang telah dicanangkan.



Miarso (2004) mengatakan bahwa efektivitas pembelajaran merupakan
salah satu standart mutu pendidikan dan sering kali diukur dengan tercapainya
tujuan, atau dapat juga diartikan sebagai ketepatan dalam mengelola suatu situasi,
"doi ng t he Sejlag dengan petmyataag tsrsehut, efektivitas dalam
proses pembelajaran (Budi, 2001:48) didefinisikan sebagai suatu ukuran
keberhasilan atau ketepatan penggunaan metode pembelajaran sesuai dengan
tujuan pembelajaran.

Pembelajaran yang efektif (Khodijah, 2014: 179) adalah pembelajaran
yang mampu melibatkan seluruh peserta didik secara aktif. Kualitas pembelajaran
dapat dilihat dari segi proses dan segi hasil. Pertama, dari segi proses,
pembelajaran dikatakan efektif, berhasil dan berkualitas jika seluruh atau sebagian
besar peserta didik terlibat secara aktif, baik fisik, mental maupun sosial dalam
proses pembelajaran, di samping menunjukkan semangat belajar yang tinggi dan
percaya diri. Kedua, dari segi hasil, pembelajaran dikatakan efektif jika terjadi
perubahan tingkah laku ke arah positif, dan tercapainya tujuan pembelajaran yang
telah ditetapkan. Perubahan tersebut terjadi dari tidak tahu menjadi tahu.

Sedangkan menurut Firman (1987) keefektifan program pembelajaran
ditandai dengan ciri-ciri sebagai berikut:

a. Berhasil menghantarkan peserta didik mencapai tujuan-tujuan instruksional
yang telah ditetapkan.

b. Memberikan pengalaman belajar yang atraktif, melibatkan peserta didik secara
aktif sehingga menunjang pencapaian tujuan instruksional.

c. Memiliki sarana-sarana yang menunjang proses belajar mengajar.
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Berdasarkan pendapat para ahli diatas mengenai efektivitas maka peneliti
menyimpulkan bahwa efektivitas adalah kesesuaian tidakan dengan tujuan yang
ingin dicapai. Maka keefektivan pembelajaran matematika adalah suatu tindakan
dalam pembelajaran matematika yang melibatkan guru dan peserta didik sehingga
tercipta pembelajara yang aktif, efektif dan tercapainya tujuan dalam
pembelajaran matematika.

Keefektifan program pembelajaran tidak hanya ditinjau dari segi tingkat
prestasi belajar saja, melainkan harus pula ditinjau dari segi proses dan sarana
penunjang. Aspek sarana penunjang meliputi tinjauan-tinjauan terhadap fasilitas
fisik dan bahan serta sumber yang diperlukan peserta didik dalam proses belajar
mengajar seperti ruang kelas, laboratorium, media pembelajaran dan buku-buku
teks. Dalam penelitian ini, sarana penunjang yang digunakan ialah media Quizizz
untuk menghantarkan peserta didik mencapai tujuan pembelajaran secara aktif dan
efektif.

2.2 Pembelajaran Daring (Online)

Menurut Siahaan (Waryanto,2006:11) salah satu pemanfaatan internet
dalam dunia pendidikan adalah pembelajaran jarak jauh atau distance learning.
Terdapat berbagai istilah untuk mengemukakan gagasan mengenai pembelajaran
jarak jauh dengan pemanfaatan internet, yaitu: online learning e-learning
(pembelajaran elektronik), internetenabled learning virtual learning, virtual

classroomatau web based learning
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Sedangkan menurut Brown (Waryanto,2006:12) secara sederhana
pembelajaran elektronik (pembelajaran online) merupakan kegiatan pembelajaran
yang memanfaatkan jaringan (internet, LAN, WAN3ebagai metode penyampaian,
interaksi dan fasilitasi serta didukung oleh berbagai bentuk layanan belajar lainya.

Menurut Riyana (2020:14) Online learning merupakan suatu sistem yang
memfasilitasi peserta didik agar bisa belajar lebih luas, lebih banyak, dan
bervariasi. Dengan adanya fasilitas tersebut, peserta didik dapat belajar lebih
banyak tanpa dibatasi oleh jarak ruang dan waktu. Sehingga materi pembelajaran
lebih bervariasi, tidak hanya dalam bentuk verbal tetapi juga lebih bervariasi
seperti visual, audio dan gerak.Hal ini sejalan dengan kelebihan pembelajaran
jarak jauh (e-learning) dalam (Daryanto dan Karim,2017:101) sebagai berikut:

a. Adanya fasilitas e-moderating yang memungkinkan pendidik dan peserta
didik bisa saling berkomunikasi dengan mudah melalui fasilitas internet tanpa
dibatasi oleh jarak, tempat, dan waktu

b. Peserta didik dapat belajar kembali atau mengulangi bahan pelajaran kapan
saja dan di mana saja jika diperlukan

c. Peserta didik dapat mengakses internet dengan mudah jika menginginkan
tambahan informasi yang berkaitan dengan materi atau bahan yang sedang
dipelajari

d. Pendidik dan peserta didik dapat saling berdiskusi melalui internet dengan
jumlah peserta didik yang banyak, sehingga pengetahuan dan wawasan

peserta didik dapat bertambah lebih luas
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e. Peserta didik dapat menjadi center atau pusat dalam proses pembelajaran
karena peserta didik senantiasa mengacu pada pembelajaran mandiri untuk
pengembangan diri pribadi

Adapun kekurangan yang perlu diperhatikan antara lain (Daryanto dan

Karim,2017:101) :

a. Kurangnya interaksi baik antara pendidik dan peserta didik maupun antara
sesama peserta didik sendiri. Hal tersebut dapat memperlambat terbentuknya
nilai dalam proses pembelajaran

b. Kecendrungan mengabaikan aspek akademik maupun aspek sosial

c. Untuk peserta didik yang mempunyai motivasi yang kurang akan cenderung
gagal

Menurut Haughey dalam Hardjito (Waryanto,2006:14) menjelaskan bahwa
terdapat tiga bentuk pembelajaran melalui internet (pembelajaran online) sebagai
dasar pengembangan sistem pembelajaran dengan mendayagunakan internet,
yaitu: Web Course, Web Centric Course dan Web Erdd@ourse

1) WebCourse.

Web Courseadalah penggunaan internet untuk keperluan pembelajaran, semua
bahan ajar, diskusi, konsultasi, penugasan, latihan dan ujian sepenuhnya
disampaikan melalui internet.

2) WebCentric Course

Web Centric Courseadalah pembelajaran dengan sebagian bahan belajar dan
latihan disampaikan melalui internet sedangkan ujian dan sebagian konsultasi,

diskusi dan latihan dilakukan secara tatap muka. Prosentase tatap muka dalam Web
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Centric Courselebih kecil dibandingkan presentase proses belajar melalui
internet.
3) Web Enhance@ourse

Web Enhanced Coursalalah pemanfaatan internet untuk pendidikan untuk
manunjang peningkatan kualitas kegiatan belajar mengajar di kelas, bentuk ini
kegiatan pembelajaran utama adalah kegiatan tatap muka di kelas. Peranan internet
dalam WebEnhanced Coursadalah menyediakan sumber-sumbar yang sangat
kaya dengan memberikan alamat-alamat atau membuat hubungan ke babagai
sumber belajar yang sesuai yang bisa diakses secara on-line, untuk meningkatkan
kuantitas. dan memperluas kesempatan berkomunikasi antara pengajar dan peserta
didik (mahasiswa) secara timbal balik. Web Enhanced Courséapat dikatakan
sebagai langkah awal bagi institusi pendidikan yang akan menyelengarakan
pembelajaran berbasis internet (pembelajaran onling) sebelum menyelenggarakan
pembelajaran dengan internet secara lebih kompleks seperti Web Coursatau Web
CentricCourse.

Berdasarkan pendapat para ahli diatas maka peneliti menyimpulkan bahwa
pembelajaran  daring merupakan pembelajaran yang dalam  proses
pembelajarannya menggunakan aplikasi, alat penunjang pembelajaran (hp, laptop,
dan komputer) dan web yang terhubung melalui jaringan internet sehingga
pembelajaran menjadi bervariasi. Dimana pembelajaran daring  memiliki

kelebihan dan kekurangan sebagai berikut :
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1. Kelebihan pembelajaran daring

a. Tidak dibatasi oleh jarak, tempat dan waktu. Sehingga pembelajaran
menjadi efisien dengan kemudahan akses informasi yang dibutuhkan

b. Kemudahan pencarian informasi yang dibutuhkan oleh peserta didik

c. Tidak ada batasan dalam pencarian pengetahuan dan wawasan sehingga
pengetahuan dan wawasan peserta didik dapat bertambah lebih luas

d. Peserta didik mejadi objek utama dalam proses pembelajaran dimana
peserta didik bisa menemukan sendiri informasi dalam materi yang
dipelajari

e. Pembelajaran yang dilakukan oleh guru menjadi bervariasi dimana guru
dengan mudah mengatur bagaimana materi itu disampaikan yaitu bisa
menggunakan media seperti gambar, vidio, audio yang bisa dengan mudah
disampaikan melalui suatu platform yang telah terhubung dengan internet.

2. Kekurangan pembelajaran daring

a. Pembelajaran daring sangat bergantung pada jaringan internet, sehingga bila
jaringan internet lemah maka proses pembelajaran akan terganggu

b. Kurangnya interaksi antar peserta didik dan peserta didik. Hal ini
diakibatkan oleh perbedaan jarak, sehingga pertukaran informasi antar siswa
tidak terjadi secara langsung.

c. Pencarian informasi yang lebih tergantung pada peserta didik itu sendiri
sehingga peserta didik yang malas akan cenderung pengetahuan yang

dimilikinya kurang.
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2.3 Kegiatan Penutup
2.3.1 Pengertian

Marno dan Idris (Desyana, 2019:14) menuturkan bahwa menutup
pelajaran merupakan usaha guru untuk memberi gambaran secara menyeluruh
tentang apa yang telah dipelajari serta usaha untuk mengetahui tingkat
keberhasilan peserta didik dalam menyerap pelajaran.

Menutup pelajaran merupakan bagian akhir pada setiap pembelajaran.
Menutup pelajaran perlu dilakukan secara baik, sehingga dapat menimbulkan
kesan yang menyenangkan serta nantinya diikuti dengan hasil yang memuaskan
selain itu juga supaya kegiatan belajar mengajar dapat terlaksana secara utuh. Demi
kepentingan tersebut seorang pendidik dapat melakukan kegiatan untuk
menutup pelajaran yaitu dengan meninjau kembali materi yang telah diberikan,
evaluasi, ataupun memberikan tindak lanjut terhadap bahan ajar yang telah
disampaikan dan diberikan.

2.3.2 Jenis-jenis menutup pembelajaran

Terdapat empat jenis menutup pembelajaran, yaitu: penutupan perseptual,
penutupan kognitif, penutupan motivasional, dan penutupan sosial. Berikut ini
dijelaskan masing-masing menutup pembelajaran tersebut (Rasto,2015:27):

1. Penutupan Perseptual

Penutupan perseptual (perceptual closure)adalah memberikan (pre-
closing. Hasil penelitian Placencia (1997) menunjukkan perilaku awal penutupan
dan isyarat akhir penutupan telah terbukti terjadi pada percakapan tatap muka.

Awal penutupan melibatkan penggunaan perilaku verbal dan nonverbal untuk
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menandakan pertemuan akan segera berakhir.
2. Penutupan Kognitif

Penutupan kognitif (cognitive closurgadalah sarana mencari kesepakatan
bahwa tema utama dari materi pembelajaran telah secara akurat diterima dan
dipahami oleh peserta didik . Ini melibatkan tiga strategi utama yaitu merangkum
(summarizatioph memeriksa (checking out dan tautan keberlanjutan (continuity
links).
3. Penutupan Motivasional

Melalui penutupan motivasional (motivatzonal closunepeserta didik dapat
diarahkan untuk memikirkan lebih hati-hati, mempertimbangkan secara lebih
mendalam, dan menghubungkan wawasan baru yang diperoleh dari proses
pembelajaran untuk masalah yang lebih umum dalam konteks yang lebih luas

Tiga cara utama yang digunakan untuk penutupan yang dapat memberikan
efek motivasi, yaitu:
1 Motivasi
1 Kata-kata mutiara
1 Pekerjaan rumah dan tugas
1 Penutupan Sosial

Salah satu fungsi dari penutup sosial adalah untuk menekankan sebuah
‘perasaan menyenangkan' dari sebuah interaksi. Bagaimana kita meninggalkan
Interaksi mempengaruhi sikap kita untuk itu. Jika berakhir pada tingkat relasional
tinggi, Kita merasa interaksi tersebut menyenangkan dan bermanfaat. Penutupan

sosial digunakan untuk menegaskan bahwa peserta didik telah mencapai sesuatu
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yang berharga dan ini diakui dan dihargai. Penutupan sosial terkait dengan
penghargaan terhadap pencapaian prestasi peserta didik

Berdasarkan pendapat para ahli diatas maka peneliti menyimpulkan bahwa
kegiatan penutup tidak kalah penting dari kegiatan awal dan inti. Kegiatan
penutup membangun pola pikir peserta didik untuk menghubungkan keterkaitan
materi yang telah dipelajari untuk mendapatkan sebuah kesimpulan. Kegiatan
penutup dapat menjadi sarana bagi guru untuk melihat seberapa jauh peserta didik
paham atas materi yang telah diajarkan dan mengetahui di sub-materi bagian
manakah peserta didik belum paham (Penutupan Kognitif).
2.4 Media Pembelajaran

Iimu pengetahuan dan teknologi yang berkembang semakin mendorong
upaya-upaya pemanfaatan hasil-hasil dari teknologi dalam proses belajar
mengajar di sekolah. Dengan adanya hal ini menuntut seorang pendidik untuk
mampu berinovasi dalam menggunakan alat-alat yang lebih modern sesuai dengan
perkembangan dan tuntutan zaman. Salah satu yang ikut berkembang dalam
kegiatan belajar mengajar adalah media pembelajaran. Media pembelajaran
(Cecep & Bambang, 2011:7) adalah alat yang membantu proses belajar mengajar
dan berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan guna mencapai
tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Seiring perkembangan zaman, media
pembelajaran juga tergolong dalam bentuk non-fisik (software). Media
pembelajaran non-fisik (Cecep & Bambang, 2011:7) adalah kandungan pesan
yang terdapat dalam perangkat keras serta berisi pesan yang ingin disampaikan

baik di dalam maupun di luar kelas. Secara umum, kedudukan media dalam
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sistem pembelajaran adalah sebagai alat bantu, alat penyalur pesan, alat
penguatan, dan wakil guru dalam menyampaikan informasi secara lebih teliti,
jelas dan menarik.

Secara harfiah, media berarti perantara atau pengantar. Walmawa &
Walmawa (dalam Rusli, 2017: 40) mendefinisikan media sebagai cara
mengomunikasikan informasi atau ide. Media disebut juga sebagai pembawa
informasi/pesan dari sumber informasi ke penerima, dan bila pesan itu ditujukan
untuk mengubah perilaku penerima, maka media tersebut disebut media
pembelajaran. Sedangkan, media dapat digunakan oleh guru atau pendidik untuk
mengomunikasikan materi pembelajaran kepada peserta didik/peserta didik
dengan cara paling efektif untuk meningkatkan pembelajaran.

Dalam konteks pembelajaran, para guru/pengajar umumnya memiliki
permasalahan yang sama, yaitu bagaimana mempermudah dan memfasilitasi
belajar peserta didik/peserta didik sehingga mereka lebih bergairah dan
termotivasi dalam proses belajarnya. Terdapat beberapa unsur yang harus
diperhatikan dalam memfasilitasi belajar peserta didik/peserta didik, yaitu: tujuan
yang ingin dicapai, karakteristik peserta didik, isi bahan yang dipelajari, metode
atau strategi yang digunakan berupa media pembelajaran termasuk di dalamnya.
Oleh karena itu, kehadiran media pembelajaran sangat penting dan merupakan

bagian integral salam sebuah proses/sistem pembelajaran.

Hamalik (dalam Kustandi, 2013: 19) mengemukakan bahwa pemakaian
media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan

keinginan dan minat yang baru,membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan
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belajar, dan bahkan membawa pengaruh- pengaruh psikologis terhadap peserta
didik. Penggunaan media pembelajaran pada tahap pembelajaran akan sangat
membantu efektivitas proses pembelajaran. Di samping itu, media pembelajaran
juga dapat membantu peserta didik meningkatkan pemahaman, menyajikan data
dengan menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran data, memadatkan
informasi, serta membankitkan motivasi dan minat peserta didik dalam belajar.

Tujuan media pembelajaran sebagai alat bantu pembelajaran yaitu untuk
mempermudah proses pembelajaran di kelas, meningkatkan efisiensi proses
pembelajaran, menjaga relevansi antara materi pelajaran dengan tujuan belajar,
serta membantu konsentrasi pembelajar dalam proses pembelajaran. Manfaat
media pembelajaran adalah pengajaran lebih menarik perhatian pembelajar
sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar, metode pembelajaran menjadi
lebih bervariasi karena tidak semata-mata hanya komunikasi verbal melalui
penuturan kata-kata lisan pengajar, serta dengan media pembelajaran pembelajar
lebih banyak melakukan kegiatan belajar

Dalam (Cecep & Bambang, 2011:7) ciri-ciri media pembelajaran ialah
sebagai berikut:
1. Ciri Fiksatif

Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam, menyimpan,
melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau objek. Suatu peristiwa atau
objek dapat diurut dan disusun kembali dengan media seperti fotografi, vidio

tape, audio tape, disket komputer, compact disk dan film.
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2. Ciri Manipulatif

Transformasi suatu kejadian atau objek dimungkinkan karena media
memiliki ciri manipulatif. Kejadian yang memakan waktu berhari-hari dapat
disajikan kepada siswa dalam waktu dua atau tiga menit dengan teknik
pengambilan gambar time-lapse recording. Misalnya bagaimana proses larva
menjadi kepompong, kemudian menjadi kupu-kupu dapat dipercepat dengan
rekaman fotografi tersebut. Di samping dapat dipercepat, suatu kejadian dapat
pula diperlambat pada saat menayangkan video.

3. Ciri Distributif

Ciri distributif dari media memungkinkan suatu objek atau kejadian
ditransportasikan melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian tersebut disajikan
kepada sejumlah besar siswa dengan stimulus pengalaman yang relatif sama
mengenai kejadian itu.

Berdasarkan uraian diatas maka peneliti menyimpulkan bahwa Quizizz
merupakan media pembelajaran. Quizizzadalah salah satu media pembelajaran
online (dapat digunakan jika ada dukungan internet yang memadai) yang terdiri
dari fitur kuis, survey, gamekuis, maupun diskusi. Aplikasi Quizizz sendiri
dideskripsikan sebagai sebuah web tooluntuk membuat permainan kuis interaktif
yang dapat dijalankan menggunakan gawai dan dapat diakses melalui website

www.Quizizz.comQuizizz telah ada sejak tahun 2015 dan merupakan sebuah

permainan kuis multiplayeryang dapat digunakan peserta didik di dalam maupun

di luar kelas.


http://www.quizizz.com/
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Di aplikasi ini sudah terdapat koleksi kuis, peserta didik juga dapat dengan
mudah mengaksesnya. Selain itu aplikasi ini memiliki pilihan untuk sign upyaitu
sebagai guru atau sebagai murid. Jika sign upsebagai guru, maka dapat dengan
mudah untuk mengunggah soal yang dapat diakses oleh muridnya.

Aplikasi Quizizzmemungkinkan pendidik untuk membuat suatu penilaian
formatif yang dikemas secara menarik bagi peserta didik. Dalam aplikasi ini juga
menampilkan hasil dari setiap soal yang sudah dikerjakan oleh peserta didik
melalui tampilan peringkat berdasarkan jumlah jawaban yang benar selain itu
melalui aplikasi ini pendidik dimudahkan karena ulasan jawaban dari peserta didik
dapat diketahui dan diunduh dengan format excel
a. Langkah-langkah Untuk Mengakses Kuis Bagi Peserta Didik Menggunakan
aplikasi Quizizz memerlukan akses internet agar dapat masuk dan langsung
terkoneksi. Berikut ini adalah
langkah-langkah untuk mengakses Quizizz

1) Masuk ke alamat https://Quizizz.com/join

2) Lalu memasukan 6 digit kode yang diberikan oleh guru, setelah itu Kklik

“Masuk sebuah garhe

0 8 guizizz.com/ (ol

Quizizz 5

nmn

Masuk sebuah gome

O Buat sebuoh akun


https://quizizz.com/join

3) Tulis nama, lalu klik “Mulai”

0 8 quizizz.com

X

& Soripuddin

Himpunan pasangon berurutan
dari grofik Cartesius di atas
adalah

B 02, (23, (5.1 (4, 4), (5. )

A0, (22, N4, 9, (5, 2)

0, {00 3), (2. 43 B3 (4, 2, 65, 0)
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5) Setelah memilih jawaban, peserta didik langsung mengetahui jawaban yang

dipilih benar atau tidak

Diketahul P = (2, 4, 6) dan Q = (2,
5. Himpunan pasangon
berurutan darl P ke Q yang
menyatakan "kelipaton dor”

odaloh

6) Ketika seluruh mahasiswa telah mengerjakan semua, maka akan muncul papan

skor

Q@ auizizzcom

b. Keterangan Lanjutan
Setiap selesai menjawab pertanyaan dengan benar maka akan muncul

point yang didapatkan dalam satu soal (point dilihat dari seberapa cepat
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waktunya) dan juga dapat diketahui ranking yang didapat dalam menjawab soal
tersebut.

1) Jika jawaban yang dipilih salah dalam pertanyaan tersebut, maka akan muncul
jawaban yang benar atau correct

2) Jika selesai mengerjakan soal, pada akhir kuis akan ada tampilan Review
Questioruntuk melihat kembali jawaban yang kita pilih.

3) Dalam pengerjaan kuis, daftar pertanyaan setiap pengguna berbeda karena kuis
tersebut dibuat dalam bentuk Homeworkatau pekerjaan rumah.

Quizizzadalah sarana penilaian online yang memungkinkan guru dan peserta
didik untuk membuat dan menggunakannya. Sangat jelas bahwa guru dapat
membuat soal kuis yang diinginkan sesuai dengan materi yang akan digunakan.
Dalam pembuatan soal kuis tersebut Quizizzini sangat memudahkan guru, dimana
soal yang di input ke dalam Quizizzdapat disimpan dan diedit. Serta guru tidak
perlu menggunakan print outuntuk menyajikan soal kuis tersebut.

2.5 Relasi dan Fungsi

2.5.1 Memahami Relasi

Bisakah kalian memahami bagan silsilah keluarga berikut?

Madhuri + Marhawi
(Bapak + Thu)

1) 2) [ 4
Adhim + Sulastrd Idris + May Halim + Ririn Tohir + Fatimah
(Suami + Istri/annl) (Suami/anak + Tstrd) (Suami/anak + Istrd) (Suami/onak + Isori)

| Q) G) & Q) &)

[Wan]  [Faiai] [Ale] [Risar] [Alvin] [Najwa] [Suei]
CGambar 3.1 Bagan silsilah keluarga
Gambar 2.1

Menunjukkan silsilah keluarga Bapak Madhuri dan Ibu Marhawi. Tanda
panah menunjukkan hubungan "mempunyai anak". Empat anak pak Madhuri dan

Bu Marhawi adalah Sulastri, Idris, Halim, dan Tohir. Jika anak-anak Pak Madhuri
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dan Bu Marhawi dikelompokkan menjadi satu dalam himpunan A, maka anggota

himpunan A adalah Sulastri, Idris, Halim, dan Tohir

A= {Sulastri, Idris, Halim, Tohir}

Sedangkan cucu-cucu dari Pak Madhuri dan Bu Marhawi dapat
dikelompokkan dalam himpunan B, maka anggota himpunan B adalah Wafi,
Faisal, Alu', Risqi', Alvin, Najwa, dan Suci.

B = {Wafi, Faisal,Alu’, Risqi', Alvin, Najwa, Suci}

Hubungan anggota himpunan B ke anggota himpunan A memiliki
hubungan keluarga (relasi) "anak dari”. Sedangkan hubungan anggota himpunan B
dengan Pak Madhuri dan Bu Marhawi memiliki relasi "cucu dari". Kedua bentuk
hubungan yang telah diuraikan. Relasi dapat dinyatakan dengan tiga cara, yaitu

diagram panah, diagram Kkartesius, dan himpunan pasangan berurutan.

2.5.2 Memahami Bentuk Penyajian Relasi
Hasil pengambilan data mengenai pelajaran disukai oleh lima siswa kelas

V111 diperoleh seperti pada table berikut

Tabel 2.1 data pelajaran yang disukai siswa kelas V111

Nama Siswa Pelajaran yang Disukali
Abdul Matematika IPA
Budi IPA, IPS, Kesenian
Candra Olahraga, Keterampulan
Dini Kesenian, Bahasa Inggris
Elok Matematika, IPA, Keterampilan
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Permasalahan pada Tabel 2.1 di atas dapat dinyatakan dengan diagram
panah, diagram Kartesius, dan himpunan pasangan berurutan seperti berikut ini.
Misalkan A = {Abdul, Budi, Candra, Dini, Elok}, B = {Matematika, IPA, IPS,
Kesenian, Keterampilan, Olahraga}, dan “pelajaran yang disukai” adalah relaso
yang menghubungkan himpunan A ke himpunan B.

Cara I: Diagram Panah

Gambar 2.1 menunjukkan relasi “pelajaran yang disukai” dari himpunan A

ke himpunan B. Arah panah menunjukkan anggota-anggota himpunan A yang

berelasi dengan anggota-anggota tertentu pada himpunan B

A pelajaran yang disukai B

»

T Matematika
TIPA

Abdul

Budi

TIPS
Candra fBahasa
Inggris
Dini {Kesenian

Elok T Keterampilan

Gambar 2.2
Cara II: Diagram Kartesius

Cara yang kedua untuk menyatakan relasi antara himpunan A dan B adalah
menggunakan diagram Kkartesius. Anggota-anggota himpunan A berada pada
sumbu mendatar dan anggota-anggota himpunan B berada pada sumbu tegak.
Setiap pasangan anggota himunan A yang berelasi dengan anggota himpunan B

dinyatakan dengan titik atau noktah. Gambar 2.2 menunjukkan diagram kartesius
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dan relasi “pelajaran yang disukai” dari data tabel 2.1

B
Olahraga ®
Keterampilan ® .
Kesenian & ®
Bahasa Inggris ®
IPS ®
IPA| ¢ @ *
Matematika | o . 4
-
£ o B o
o f:’__, =

Gambar 2.3 Diagram Kartesius
Cara I1l: Himpunan Pasangan Berurutan
Apabila data pada Tabel 2.1 dinyatakan dengan pasangan berurutan, maka dapat
ditulis sebagai berikut.

Himpunan pasangan berurutan dari himpunan A ke himpunan B adalah
{(Abdul, Matematika), (Abdul, IPA), (Budi, IPA), (Budi, IPS), (Budi, Kesenian),
(Candra, Keterampilan), (Candra, Olahraga), (Dini, Bahasa Inggris), (Dini,
Kesenian), (Elok, Matematika), (Elok, IPA), (Elok, Keterampilan)}

Uraian di atas menunjukkan macam-macam cara yang bisa digunakan
untuk menyatakan relasi dari himpunan A ke himpunan B.

b. Memahami Ciri-Ciri Fungsi

Fungsi merupakan salah satu konsep penting dalam matematika dengan
mengenali fungsi atau hubungan fungsional antar unsur-unsur matematika, kita
bisa lebih mudah memahami suatu permasalahan, dan menyelesaikannya. Oleh
karena itu, memahami fungsi merupakan hal yang sangat diharapkan dalam

belajar matematika. Pertama kali, mari kita pelajari ciri-ciri dari suatu fungsi.
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Perhatikan aturan membuat sandi sebagai berikut:

Aturan 1:

A B|CID E|lFGHIlJKL MNOP QR[S TIUV WX Y|Z

Aturan 3:

ABCIDEFGH|I|JKLMNOPOQR|STUVWXWYZ

1/12/3|4(5/6/7|8(9{01{2/3/4|5/6/7[8/9{0{1]2 3|45 6

Aturan 4:

ABICIDEF GHI|JKILIMN|OP QRISITIUVI WX Y| Z

Zly|x{wMu|l T|sirig/pO|niml|K|j|l|hig/fleld C|blA

Perhatikan pula kata-kata berikut.
Selidiki
Siapa
Sebenarnya
Udin
Dengan menggunakan aturan-aturan di atas, setiap kata tersebut berubah
menjadi sandi. Supaya kalian tidak hanya membayangkan, coba lengkapi sandi

tersebut dan amati sandi yang mungkin dihasilkan
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Tabel 2.2 Daftar kata Sandi

Selidiki  |VholgIn
I

Siapa Ddaaa
Sebenarnya Hvyvmzimb
z
Udin 1494

Untuk memahami konsep fungsi, perhatikan dengan saksama asus-kasus

berikut. Misalkan kita mempunyai dua himpunan, yaitu: A = {1, 2, 3} dan

himpunan B ={a, b}. Berikut beberapa relasi yang mungkin terjasi antara anggota-

anggota himpunan A dengan anggota-anggota himpunan B.

1.

2.

8.

9.

{1 )}

{1, b)}

{1, a), (2, a), 3, 2)}
{1 @), (2, a), (3, b)}
{(1. @), (2,b), (3, 8)}
{(1. @), (2, b), (3,b)}
{(1, b), (2,b), (3, b)}
{(1, b), (2,b), 3, 2)}
{(1,b), (2,2), (3, b)}

10.{(, b), (2, @), (3, )}



30

Dari 10 relasi di atas, yang bisa dikategorikan sebagai fungsi dari himpunan A
ke himpunan B adalah relasi nomor 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, dan 10. Jadi, hanya ada
sebanyak 8 fungsi. Selebihnya, dari contoh di atas, tidak memenuhi syarat untuk
dikatakan sebagai fungsi A ke B

Dalam konteks fungsi dari himpunan A ke himpunan B, maka himpunan A
disebut daerah asal atau domain dan himpunan B disebut dengan daerah kawan
atau kodomain dari fungsi tersebut. Sedangkan himpunan bagian dari himpunan B
yang semua anggotanya mendapat pasangan di anggota himpunan A disebut

daerah hasil atau range
¢. Menghitung Nilai Fungsi
Misalkan suatu fungsi f di tentukan oleh aturan f(x) = 3x + 2.
Apabila f(x) =y, maka ¥ = 3x + 2. Menghitung nilai f untuk x={-1, 0, 1, 2}
sama seperti mencari range untuk fungsi f, yaitu dengan cara sebagai berikut.
Untuk x = -1, maka f(-1)=3(-1)+2=-1, Untuk x = 0, maka
f(0)=3(0)+2=2
Untuk x = 1, maka
f(1) = 3(1) + 2 = 5,dan Untuk x = 2,
maka [(2) = 3(2) +2 = 8.
Jika di perhatikan, ternyata nilai variabel y bergantung pada variabel x

sehingga variabel y disebut bergantung dan variabel x disebut variabel bebas
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2.6 Hasil Penelitian Relevan

Penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah :

1. Cahyani Amildah Citra dan Brillian Rosy tahun 2020 dengan judul

"Keefektifan Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Game Edukasi
Quizizz Terhadap Hasil Belajar Teknologi Perkantoran Siswa Kelas X SMK
Ketintang Surabaya Jurnal Pendidikan Administrasi Perkantoran Vol. 8, No.
2 ,ISSN : 2338-9621. Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang
dilakukan oleh Cahyani dan Brillian adalah sama sama menggunakan media
Quizizz dan jenis penelitian sedangkan bedanya adalah materi dan subjek
penelitian.

2. Sri Mulyati dan Haniv Evendi tahun 2020 dengan judul "Pembelajaran
Matematika Melalui Media Game Quizizz Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Matematika SMP 2 Bojonegatalurnal Pendidikan Matematika Vol. 03, No.1,
P-ISSN : 2620-956X, E-ISSN: 2620-8067. Persamaan penelitian ini dengan
penelitian yang dilakukan oleh Sri Mulyati dan Haniv Efendi adalah sama
sama menggunakan media Quizizz dan perbedaannya adalah tempat, jenis
penelitian, materi dan subjek penelitian dimana tempat dalam jurnal ini adalah
di SMP 2 Bojonegoro sedangkan peneliti melaksanakan penelitian di SMPN 1

Suwawa.






BAB 111
METODE PENELITIAN

3.1. Tempat dan Waktu Penelitian

3.1.1 Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMPN 1 Suwawa
3.1.2  Waktu penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2020/2021.
3.2.  Subjek dan Objek Penelitian

3.2.1. Subjek penelitian

Subjek penelitian yang diteliti adalah peserta didik kelas VIII di SMPN 1

Suwawa
3.2.2. Objek penelitian

Objek penelitian yang diteliti adalah efektivitas penggunaan media Quizizz
pada kegiatan penutup pembelajaran daring matematika pada materi relasi dan

fungsi

3.3.  Variabel Penelitian

Pada penelitian ini, variabel yang ada berupa efektivitas penggunaan media
Quizizz pada kegiatan penutup pembelajaran matematika. Pada penelitian ini
peneliti melakukan pengukuran terhadap suatu variabel dengan menggunakan
sebuah instrument penelitian. Dalam penelitian ini variabel operasionalnya berupa

efektivitas penggunaan media Quizizz pada kegiatan penutup pembelajaran
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matematika dalam materi relasi dan fungsi kelas VIII SMPN 1 Suwawa.
Operasionalisasi variabel dibutuhkan untuk menjelaskan variabel penelitian
menjadi konsep, dimensi, indikator berserta ukuran yang telah diarahkan untuk
memperoleh nilai pada variabel. Tujuan dalam operasionalisasi variabel untuk
memperoleh pengertian dan untuk menghindari persepsi pada penelitian

(Pusparani, 2017:45)

3.4. Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode deskriptif
melalui pendekatan kuantitatif. Pada penelitian ini akan menggambarkan dan
mengukur keefektifan penggunaan media Quizizz pada kegiatan penutup

pembelajaran matematika.

3.5. Desain Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif. Menurut Sukmadinata
(Irawati, 2018:48) penelitian deskriptif merupakan sebuah penelitian yang
menggambarkan fenomena yang memiliki sifat alamiah maupun rekayasa
manusia. Penelitian deskriptif tersebut diperoleh menggunakan pendekatan
penelitian kombinasi. Creswell menyatakan bahwa metode kombinasi adalah
merupakan pendekatan penelitian yang menggabungkan atau menghubungkan
pendekatan penelitian kualitatif dan kuantitatif (Sugiyono, 2014:19). Creswell
berpendapat bahwa pendekatan penelitian kombinasi antara kualitatif dan
kuantitatif akan lebih akurat dari pada hanya menggunakan salah satu saja.

Sehingga dengan menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif secara
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bersamaan atau dikombinasikan akan dapat memperoleh pemahaman yang paling
baik apabila dibandingkan dengan satu pendekatan.

Berdasarkan penjelasan di atas penelitian ini merupakan penelitian
deskriptif yang diperoleh menggunakan pendekatan kombinasi, yaitu dengan
menggunakan metode kualitatif dan kuantitatif untuk melakukan pengumpulan
data, analisis data dan menarik kesimpulan. Dimana data kualitatif yang diperoleh
akan dideskripsikan sesuai teknik analisis data yang ada. Dengan menggunakan
pendekatan kombinasi tersebut, peneliti berharap akan mendapatkan data yang
lengkap.

3.6.  Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan salah satu unsur penting dalam
sebuah penelitian. Serta rumusan masalah yang dijawab melalui penelitian
menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif.

Untuk mendapatkan data pada pendekatan kuantitatif peneliti menggunakan
metode penyebaran kuesioner, memberi soal melalui media Quizizzserta ulangan.
Sedangkan untuk pendekatan kualitatif peneliti menggunakan metode wawancara
dan dokumentasi.

Kuesioner digunakan sebagai sarana mencari data terkait respon peserta
didik terhadap penggunaan media Quizizzpada kegiatan penutup. Kuesioner berisi
beberapa pernyataan yang nantinya akan dinilai dan disesuaikan oleh peserta didik
dengan apa yang mereka rasakan dan mereka alami. Pernyataan- pernyataan yang
dinilai oleh peserta didik nantinya akan dihitung untuk dikelompokan sesuai

dengan kriteria yang ada.
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Soal melalui media Quizizzdan ulangan digunakan sebagai sarana melihat
sejauh mana pengetahuan peserta didik terkait materi yang diajarkan. Untuk soal
melalui media Quizizzakan diberikan pada saat proses pembelajaran pada kegiatan
penutup. Untuk ulangan akan diberikan pada saat semua materi selesai dibahas dan
digunakan sebagai bahan untuk penilaian hasil prestasi peserta didik.

Sedangkan untuk data transkrip wawancara digunakan untuk memperkuat
data terkait respon peserta didik yang telah diambil dari kuesioner. Data ini
diperoleh dengan melakukan wawancara penelitian dengan peserta didik dan

dilakukan pada saat semua materi telah dibahas

3.7. Instrumen Penelitian

Instrumen merupakan alat ukur yang dugunakan untuk mengumpulkan dan
mengukur data (Purwanto, 2007:7). Instrumen digunakan oleh peneliti untuk
mengumpulkan informasi atau data tentang keadaan objek atau proses yang
diteliti (Muhadi, 2013:42).

Menurut Sugiyono (2006:102), instrumen penelitian adalah alat yang
digunakan mengukur kejadian alam maupun sosial yang diamati. Berdasarkan
uraian tersebut, instrumen dalam penelitian ini dibedakan menjadi dua, yaitu:

1. Instrumen Pembelajaran

Instrumen pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah
rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) untuk membantu guru dalam melakukan
proses pembelajaran yang terstruktur dan terarah. RPP yang disusun merupakan

RPP K-13 dengan mempertimbangkan Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar
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(KD), Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) dan tujuan pembelajaran
matematika.Materi yang diberikan ialah relasi dan fungsi dimana pembelajaran

diadakan sebanyak 3 kali pertemuan

2. Instrumen Pengumpulan Data
a. Soal Tes

Tes yang dimaksud pada penelitian ialah kuis menggunakan Quizizz pada
kegiatan penutup. Tes digunakan untuk mengumpulkan data berupa jawaban-
jawaban subjek terkait kuis berkaitan dengan materi Relasi dan Fungsi melalui
Quizizz. Soal tes berupa kuis disajikan dalam bentuk pilihan ganda. Berikut
rincian jumlah soal kuis yang disajikan di tiap pertemuan:

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Soal Kuis

No Pelaksanaan Bentuk Soal Jumlah Soal
1 Pertemuan ke-1 Pilihan Ganda 5
2 Pertemuan ke-2 Pilihan Ganda 5
3 Pertemuan ke-3 Pilihan Ganda 5

Selain itu terdapat tes ulangan dari guru yang digunakan untuk mengukur
pengetahuan peserta didik. Tes ulangan ini terdiri dari 10 soal pilihan ganda.
b. Lembar Kuesioner Respon Peserta didik

Lembar kuesioner respon peserta didik digunakan untuk melihat respon
peserta didik terhadap penggunaan Quizizz pada kegiatan penutup. Pada lembar
kuesioner akan diberikan skala dari 1-4 dan peserta didik akan diminta untuk

menjawab salah satu pilihan yang sesuai dengan keadaannya.
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Lembar kuesioner respon peserta didik menggunakan skala 1-4, peserta
didik diharuskan memilih salah satu pilihan sesuai dengan kenyataan yang ada.
Kuesioner ini digunakan untuk melihat respon peserta didik dalam penggunaan
media Quizizzpada kegiatan penutup pembelajaran. Berikut ini merupakan kisi-
Kisi kuesioner dari Respon Peserta didik

Tabel 3.2 Kisi-kisi Angket Respon Peserta Didik

No Aspek yang Diamati Nomor Item

1 Ketercapaian tujuan dari penggunaan Quizizz 1.2.9
pada kegiatan penutup.

9 Minat peserta didik terhadap penggunaan 34,56
Quizizzpada kegiatan penutup.

3 Sikap peserta didik terhadap penggunaan 7.8.10
Quizizzpada kegiatan penutup.

Tabel 3.3 Kuesioner Terkait Respon Peserta Didik dalam Menggunakan Media

Pembelajaran Quizizzpada Kegiatan Penutup

Jawaban

No Pernyataan
SS S | TS |STS

1  |Pembelajaran menggunakan media
Quizizz membantu saya memahami
gambaran umum materi Relasi dan
Fungsi yang disampaikan.

2  |Pembelajaran menggunakan media
Quizizz membantu saya memahami
soal terkait materi Relasi dan Fungsi.

3 [Saya lebih  termotivasi
mengerjakan soal matematika
ketika menggunakan Quizizz
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4 |Mengerjakan soal melalui Quizizz
meningkatkan rasa ingin tahu saya
terkait materi.

5  |Penggunaan media Quiziz;
meningkatkan motivasi saya untuk
memperhatikan pembelajaran

dengan cermat.

6 [Saya bersungguh sungguh saat
mengerjakan soal matematika dengan
menggunakan Quizizz

7 |Saya senang menjawab pertanyaan-
pertanyaan  dengan  mengunakan
Quizizz karena akan menambah
pengetahuan saya

terkait materi yang disampaikan.

8 |Quizizz membantu saya untuk
berpikir Kkritis.

O  |Mengerjakan soal menggunakan
Quizizz membantu saya dalam
mengingat materi yang telah
Disampaikan

10 [Saya merasa tertantang
mengerjakan soal melalui Quizizz.

Pertanyaan pada kuesioner terbuka adalah sebagai berikut:
1. Pengalaman baik apa yang anda peroleh ketika belajar menggunakan Quizizz?
2. Pengalaman apa yang kurang mengenakkan ketika belajar menggunakan
Quizizz?
c. Lembar Observasi Pembelajaran
Lembar observasi pembelajaran  digunakan untuk  mengetahui

keterlaksanaan pembelajaran matematika menggunakan Quizizz. Pada lembar
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observasi akan disajikan beberapa pertanyaan yang menyatakan ragam kegiatan
selama proses pembelajaran. Observer akan memberikan jawaban pada skala 1-4
untuk menyatakan terlaksana atau tidaknya suatu aktivitas pada pembelajaran
yang terjadi.

Tabel 3. 4 Lembar Observasi Keterlaksanaan Kegiatan Penutup

Akivitas Guru

Skor

No | Aspek Yang Diamati

1 | Guru meminta peserta
didik untuk masuk pada
Quizizz

2 | Guru memberikan
petunjuk  penggunaan
Quizizz dengan jelas.

3 | Guru menyajikan kuis
online melalui Quizizz

4 | Guru memberi apresiasi
terhadap peserta didik
yang telah menjawab
dengan benar.

5 | Guru memberi
dorongan/motivasi
terhadap peserta didik
yang masih salah dalam
menjawab  pertanyaan
yang disajikan.

6 | Guru
menginformasikan hal-
hal terkait pembelajaran
selanjutnya.

7 | Guru menutup
pembelajaran dengan
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salam dan semangat.

Akivitas Peserta Didik

No Butir-Butir Sasaran Skor

1 Peserta didik segera masuk
ke website Quizizz

2 Peserta didik terlibat aktif
dalam pengerjaan soal
matematika menggunakan
Quizizz

3 Peserta didik berlomba-
lomba untuk menjawab
pertanyaaan yang disajikan
melalui Quizizz dengan

benar
4 Peserta didik bersungguh-
sungguh ketika

mengerjakan soal yang
disajikan melalui Quizizz

d. Lembar Pedoman Wawancara

Hasil wawancara digunakan untuk mendapatkan jawaban atas beberapa
pertanyaan yang dapat memperkuat data serta untuk melakukan konfirmasi atas
jawaban peserta didik pada lembar kuesioner.

Berikut daftar pertanyaan yang dijadikan pedoman bagi peneliti untuk

melaksanakan wawancara kepada peserta didik:
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Tabel 3. 5 Daftar Pedoman Wawancara

No Aspek yang Diamati Pertanyaan
1 | Ketercapaian tujuan dari | Apakah ~ menggunakan  medid
penggunaan Quizizz membantu dalam
memahami gambaran umum

pembelajaran? Berikan alasan!

No

Aspek yang Diamati

Pertanyaan

Quizizz
penutup

pada kegiatan

Apakah  belajar ~ matematika
menggunakan  media  Quizizz
membantu  dalam  mengingat
materi yang disampaikan pada
pembelajaran? Berikan alasan!

Minat

terhadap
Quizizz
penutup

peserta didik
penggunaan
pada kegiatan

media
semakin
mengikuti

Apakah
Quizizz
bersemangat

pembelajaran?

menggunakan
membuat
dalam

Apakah merasa senang mengikuti
pembelajaran matematika dengan
menggunakan media Quiziz2
Berikan alasan

Apakah  belajar ~ matematika
menggunakan  media  Quizizz
menumbuhkan motivasi dalam
mengikuti pelajaran matematika?

Mengapa?

Apakah ~ penggunaan  media
Quizizzpada pembelajaran online
meningkatkan perhatian dalam
belajar matematika?

Sikap peserta didik
terhadap penggunaan
Quizizzpada kegiatan
penututp

Apakah Quizizz menumbuhkan
rasa ingin tahu anda untuk mencari
jawaban yang benar ketika jawaban
salah?
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Apakah vyang dirasakan Kketika
belajar ~ menggunakan media
Quizizzpada pembelajaran online?

Apakah dengan menggunakan
media Quizizzmenumbuhkan rasa
semangat dan semakin tertantang
untuk mengerjakan soal?

3.8 Teknik Analisis Data

Dalam penelitian ini peneliti menganalisis beberapa data terkait dengan
efektivitas penggunaan media Quizizzpada kegiatan penutup. Menurut Mulyasa
(Desyana, 2019:54) untuk kriteria keefektifan pada penelitian ini, kegiatan
pembelajaran dapat dikatakan efektif jika seluruh atau sebagian besar (75%)
peserta didik terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran dan diikuti dengan
perubahan perilaku dari hasil belajar peserta didik.

1. Analisis Data Keterlaksanaan Kegiatan Penutup

Analisis data keterlaksanaan kegiatan penutup diperoleh dengan

mengkonversikan pilihan pada lembar keterlaksanaan dalam bentuk skor.

Kemudian persentase keterlaksanaan kegiatan penutup Pkp diperoleh dengan:

0 i
0 QWP T T
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Keterangan:
Pkp = persentase keterlaksanaan kegiatan penutup
I,=jumlah indikator yang terlaksana

li= jumlah indikator seluruhnya
Persentase keterlaksanaan kegiatan penutup yang diperoleh akan
dipadankan dengan kategori keterlaksanaan berdasarkan tabel berikut:
Tabel 3. 6 Kategori Keterlaksanaan Kegiatan Penutup

(Arikunto, 1988 : 155)

Persentase Kategori
81% -100% Baik Sekali
61% - 80% Baik
41% - 60% Cukup
21% - 40% Kurang
0% - 20% Sangat Kurang

2. Analisis data angket respon peserta didik
a. Angket tertutup

Angket yang disajikan berisi pernyataan-pernyataan yang akan diisi oleh
peserta didik. Peneliti membuat angket yang berisi 10 pernyataan. Peneliti
memberi skala dari 1-4 sebagai pilihan jawaban peserta didik. Berikut penskoran
setiap pernyataan yang disajikan dalam tabel:

Tabel 3.7 Konversi Skor Pernyataan Angket (Widoyoko,2015:109)

Skala Skor
STS 1
TS 2
S 3
SS 4
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Berdasarkan Widoyoko (2012) untuk menentukan jarak interval antar

jenjang digunakan rumus:

01 BED O [ QOHIQT 0 Q& M T8 Qo
D1 B I e .
QO A QA AT 0 Qi UL D a

Pada angket terdapat 10 butir pernyataan dengan rentang 1 sampai dengan 4,
maka skor terendah adalah 10 x 1dan skor tertinggi adalah 10 x 4 dengan
jumlah kelas interval adalah 4, sehingga:

s s T P T
b O HED Qi &%ap— W
Berdasarkan jarak interval tersebut, maka diperoleh tabel kategori respon
peserta didik sebagai berikut:

Tabel 3. 8 Kategori Respon Peserta didik

No. Skor Peserta didik Kategori
1 3340 Sangat Baik
2 25 - 32 Baik
3 17-24 Cukup Baik
4 9-16 Kurang Baik

b. Angket terbuka

Angket yang disajikan berisi dua pertanyaan yang dijawab oleh peserta
didik. Jawaban-jawaban peserta didik kemudian akan direduksi agar dapat
diperolen gambaran yang lebih jelas mengenai respon peserta didik terhadap
penggunaan media Quizizz pada kegiatan penutup. Hasil reduksi data kemudian
disajikan dalam bentuk tabel. Data yang sudah dipaparkan dengan baik kemudian
dicermati untuk ditarik kesimpulan. Penarikan kesimpulan dilakukan bersama

dengan hasil wawancara sehingga kesimpulan yang dikemukakan kredibel.



45

3. Analisis data hasil pengerjaan soal dari media Quizizzdan hasil belajar

Analisis data hasil pengerjaan soal dari media Quizizz dapat diperoleh
dengan melakukan latihan soal yang sudah dikemas dalam bentuk gamesmelalui
media Quizizz dan dilakukan pada kegiatan penutup pembelajaran daring. Data
yang didapat dari hasil pengerjaan soal melalui media Quizizzakan diolah, untuk
mengukur hasil pengerjaan Quizizz. Kegitan pembelajaran daring matematika
pada materi relasi dan fungsi terdapat tiga kali pertemuan dimana setiap soal pada
games Quizizz dalam pertemuan pertama, kedua, dan ketiga masing-masing
terdiri dari 5 butir soal. Hasil penilaan yang nanti diperoleh selanjutnya akan
dipadankan kriteria pada tabel 3.9

Tabel 3.9 Penilaian Pengerjaan Kuis Setiap Pertemuan di Quizizz

Jumlah Benar Nilai
1 20
2 40
3 60
4 80
5 100

Selanjutnya dapat dilihat peserta didik yang memenuhi nilai kriteria
ketuntasan minimal yaitu 75. Kemudian dapat ditentukan persentasi ketuntasan
secara klasikal untuk melihat keefektifan media Quizizz berdasarkan hasil

pengerjaan kuis pada media Quizizz
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Selain itu, pada ulangan (tes akhir keseluruhan materi) peneliti merujuk
kajian teori pada bagian efektivitas, peneliti mengadopsi kriteria keefektifan
dengan minimal persentase 75%. Jadi penggunaan media Quizizzpada kegiatan
penutup secara keseluruhan dapat dikatakan efektif apabila sekurang-kurangnya
75% peserta didik yang mengikuti ulangan mendapatkan nilai minimal sesuai
dengan KKM (75).

4. Analisis Data Wawancara

Wawancara dilakukan secara terstruktur dan bertujuan untuk mendapatkan
jawaban atas beberapa pertanyaan yang dapat memperkuat data. Data transkrip
wawancara akan dianalisis secara deskriptif berdasarkan jawaban yang diberikan
peserta didik dalam wawancara yang telah dilaksanakan.

3.9 Kriteria Keefektifan

Menurut Mulyasa (2018: 164), dari segi proses maupun hasil kegiatan
pembelajaran dikatakan efektif apabila seluruhnya atau sebagian besar (75%)
peserta didik terlibat aktif dalam proses pembelajaran serta terjadinya perubahan
perilaku dilihat dari hasil belajar peserta didik. Dalam hal ini dengan mengadopsi
ide dari Mulyasa, keefektifan dilihat dari:

1. Respon Peserta didik

Penggunaan media Quizizz pada kegiatan penutup dikatakan efektif

apabila sekurang-kurangnya 75% peserta didik memiliki respon positif dengan

kategori minimal baik.
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2. Hasil Tes Ulangan

Nilai akhir dari hasil belajar Relasi dan Fungsi yaitu tes ulangan
dibandingkan dengan KKM mata pelajaran matematika yaitu 75. Penggunaan
media Quizizz dikatakan efektif apabila sekurang-kurangnya 75% peserta didik

sudah tuntas






BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1. Hasil Penelitian

42.1 Data Hasil Observasi

Observasi keterlaksanaan kegiatan penutup dilakukan pada setiap
pertemuan oleh satu orang pengamat. Hasil observasi yang dilakukan oleh

observer pada setiap pertemuan terlampir

Data hasil pengamatan kemudian dianalisis dengan melakukan konversi
pilihan pada lembar keterlaksanaan dalam bentuk skor. Pernyataan yang diberi
tanda (V) pada kolom “Ya” diberi skor 1, sedangkan jika pada kolom “Tidak”
diberi skor 0. Rangkuman hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran pada

setiap pertemuan dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4. 1 Hasil Keterlaksanaan Pembelajaran

Pertemuan ke- Persentase Kriteria
1 86 % Baik Sekali
2 90,9 % Baik Sekali
3 93,2 % Baik Sekali

Tabel hasil pengamatan observer selama 3 pertemuan di atas menunjukkan
bahwa persentase keterlaksanaan kegiatan penutup dengan menggunakan Quizizz
di tiga pertemuan berada pada kategori baik sekali. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran matematika dengan menggunakan Quizizz telah
terlaksana dengan kategori baik sekali di kelas VIII A SMPN 1 Suwawa, pada

materi relasi dan fungsi.

48
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2. Data Angket Respon Peserta didik
a. Angket Tertutup

Daftar skor angket respon peserta didik selama kegiatan penutup
menggunakan Quizizz dapat dilihat pada Lampiran. Kemudian data
dikelompokkan berdasarkan kriteria yang sejenis dan didapatkan. Persentase
jumlah peserta didik pada setiap kriteria. Hasil pengelompokkan dapat dilihat
pada tabel berikut:

Tabel 4. 2 Persentase Respon Peserta didik

No Persentase Kategori
1 80 % Sangat Baik
2 14 % Baik
3 6 % Cukup Baik
b.Angket Terbuka

Berdasarkan jawaban angket terbuka, dapat disimpulkan beberapa hal
sebagai berikut:

Tabel 4. 3 Data Angket Terbuka

No Pertanyaan Kategori Jawaban Peserta didik
1 |Pengalaman baik apa yangPenggunaan media Quizizz terasa
anda peroleh Kketika belajarseru, mengasyikkan dan
menggunakan Quizizz padamenyenangkan. Penggunaan media
kegiatan penutup? Quizizz menumbuhkan kemampuan
untuk berpikir cepat. Dapat mengasah
kemampuan yang dimiliki melalui
Quizizz. Penggunaan media Quizizz
membuat peserta didik bersemangat
mengikuti pembelajaran
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2 |Pengalaman apa yang kurangKoneksi internet yang lemah. Waktu
mengenakkan ketika belajarpengerjaan terlalu cepat
menggunakan Quizizz pada
kegiatan penutup?

Berdasarkan hasil di atas, nampak bahwa sebagian besar peserta didik
sudah memliki respon yang sangat baik. Sesuai dengan kriteria yang telah
ditetapkan, penggunaan media Quizizz pada kegiatan penutup dikatakan efektif
apabila sekurang-kurangnya 75% peserta didik memiliki respon dengan kategori
minimal baik sehingga secara kuantitatif persentase peserta didik yang memiliki
respon dengan kategori minimal baik adalah sebesar 94%

Data Hasil Pengerjaan Kuis

Pengelompokkan hasil pengerjaan kuis peserta didik dihitung berdasarkan
kriteria kualifikasi yang disebutkan pada bab sebelumnya. Hasil akhir pengerjaan
kuis peserta didik pada tiap pertemuan dapat dilihat pada Tabel 4.4 berikut:

Tabel 4. 4 Hasil Pengerjaan Kuis

No Pertemuan Ke Persentasi Ketuntasan secara Klasikal
1 1 90%
2 2 83.3%
3 3 56.7%
Rata-rata ketuntasan tiga 76.7%
pertemuan

Dari Tabel 4.4 dapat dilihat bahwa secara klasikal rata-rata banyaknya
peserta didik yang tuntas adalah 76.7%. Sedangkan dilihat dari hasil tes ulangan
peserta didik secara keseluruhan, penggunaan media Quizizz pada kegiatan
penutup efektif sebab sebagian besar peserta didik sudah tuntas KKM dengan

persentase sebesar 76.7%.



4. Data Hasil Wawancara.

o1

Proses wawancara dilakukan peneliti setelah mengambil data kuesioner.

Proses wawancara dilakukan setelah semua kegiatan pembelajaran online/daring

selesai. Tepatanya ketika sore hari melalui WhatsappPeneliti mengambil sampel

wawancara sebanyak 5 peserta didik dan peneliti menyimpulkan hasil wawancara

sebagai berikut :

Tabel 4.5 Hasil Wawancara

No Pertanyaan Jawaban Siswa Hasil Wawancara
1 Apakah menggunakan | Kalau saya, lebih | Semua peserta didik
media Quizizz membantu | membantu karena itu | menjawab”iya”. Bagi
dalam memahami | bisa menaikan mood| peserta didik Quizizz
gambaran umum | untuk belajar. Terus | dapat membantu
pembelajaran? Berikan | soal yang tertera jelas | mereka ~ memahami
alasan dan jadi bisa lebih | gambaran umum
memberi  semangat | materi karena Quizizz
mengerjakan dan | tidak membuat bosan
belajarnya serta dapat
meningkatkan mood
peserta didik saat
mengerjakan soal,
selain itu juga adanya
waktu pada setiap
soal yang membuat
peserta didik terpacu
untuk memahami
materi sebelum

bermain Quizizz
2 Apakah belajar matematika | Membantu,  karena | Peserta didik merasa
menggunakan media | unik dan bisa | bahwa media Quizizz
Quizizz membantu dalam | meningkatkan mood | dapat membantu
mengingat materi yang | saya yang | dalam mengingat
disampaikan pada | mempengaruhi mood | materi yang
pembelajaran? Berikan | belajar saya juga. | disampaikan pada
alasan Jadi lebih membantu | pembelajaran karena
untuk mengingat | Quizizz memberi
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teori dan
mengerjakan
sebelumnya
diajarkan juga

Cara

yang
sudah

kesan tersendiri pada
bagian soal-soal yang
ada di Quizizz
tersebut sehingga
dapat membantu
peserta didik dalam
mengingat teori dan
cara mengerjakannya.
Tetapi ada juga
peserta didik yang
merasa bahwa ia
lebih dapat
mengingat ketika
membaca berulang-
ulang materi yang
telah disampaikan
sebelumnya

Apakah

menggunakan

media Quizizz membuat

semakin
dalam
pembelajaran?

bersemangat
mengikuti

iya membuat
bersemangat, karena
di Quizizz itu
jawabanya tidak jauh
dari materi yang
sebelumnya

disampaikan

Semua peserta didik
menjawab “iya”.
Menurut peserta didik
media Quizizz
membuat mereka
bersemangat
mengikuti
pembelajaran karena
adanya waktu dalam
setiap nomor
membuat lebih
terbiasa
menggerjakan  soal
dengan cepat, serta
soal yang digunakan
tidak jauh berbeda
dengan soal latihan
pada saat
pembelajaran
sebelumnya

Apakah
senang
pembelajaran

Anda

merasa
mengikuti
matematika

Senang sekali karena
di Quizizz itu ada
opsi yang bisa

Semua peserta didik
menjawab “senang”.
Bagi peserta didik
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dengan

menggunakan

media Quizizz

Disesuaikan dengan
jawaban yang
ditemukan, soalnya
kalo yang biasanya
mengerjakan soal di
sekolah kan uraian
soalnya

soal yang diberikan
berupa pilihan ganda
sehingga hasil
pengerjaan dapat
disesuaikan  dengan
pilihan jawaban
tersebut, sedangkan
ketika tidak
menggunakan media
Quizizz soal yang
diberikan uraian.
Serta waktu yang
terdapat dalam setiap
nomor membuat
tertantang dan saat
mengerjakan dengan
waktu singkat maka
poin akan bertambah

Apakah belajar matematika

menggunakan

Quizizz

media
menumbuhkan

motivasi dalam mengikuti

pelajaran
Mengapa?

matematika?

Menurut saya iya
karna di Quizizz kan
ada ranking-nya, jadi
aku lebih termotivasi
buat belajar lebih giat

soalnya dulu aku
mendapat  ranking
dibawah teman-
teman yang lebih
pintar, lalu  aku
mencoba untuk

belajar lebih supaya
ranking ku bisa diatas
mereka, dan itu
motivasi saya

Peserta didik
semuanya menjawab

“lya”. Menurut
peserta didik
penggunaan  media
Quizizz dapat
menumbuhkan

motivasi dalam
mengikuti pelajaran.
Karena adanya
peringkat di Quizizz
yang dapat diraih
dengan menjawab
pertanyaan  dengan
benar dan dalam
waktu yang singkat,
sehingga peserta
didik termotivasi

untuk belajar lebih
giat supaya mendapat
peringkat yang lebih
bagus dari
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sebelumnya

Apakah penggunaan media
Quizizz pada pembelajaran
online meningkatkan
perhatian dalam belajar
matematika?

Menurut saya bisa
meningkatkan karena
sebelum saya
mengerjakan Quizizz
saya harus belajar
materi dengan
sungguh- sunggu
agar saya  bisa
mengerjakan  soal-
soal yang terdapat di
Quizizz tersebut

Semua peserta didik
menjawab “iya”.
Peserta didik merasa
bahwa mereka lebih
bersungguh-sungguh
dalam  mempelajari
materi sebelum
mengerjakan soal di
Quizizz Sehingga
nilai/peringkat yang

diperoleh lebih baik

Apakah Quizizz
menumbuhkan rasa ingin
tahu anda untuk mencari
jawaban yang benar ketika
jawaban salah?

kalau menurut saya
iya, karena saya suka
malas sendiri kalau
jawaban saya salah, °
kenapa kok bisa salah
yang benar yang
mana

Semua peserta didik
menjawab “iya”.
Bagi peserta didik
rasa ingin tahu untuk
mencari jawaban
yang benar ketika
menjawab salah itu
ada dimana peserta
didik akan mencoba
mengerjakan  ulang
soal yang jawabannya
salah tersebut, dan
pasti ada rasa
menyesal kenapa bisa
menjawab salah

Apakah yang dirasakan
ketika belajar
menggunakan media
Quizizz pada pembelajaran
onling?

Senang soalnya ada
ranking-nya dan ada
skornya

Semua peserta didik
yang  diwawancara
menjawab “senang”.
Peserta didik antusias
menjawab  senang,
karena  penggunaan
media Quizizz ini
sangat

menyenangkan  dan
tidak membuat bosan.
Serta mendapat
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peringkat tinggi dan

skor banyak yang
ditampilkan itu
menumbuhkan  rasa

senang tersendiri bagi
peserta didik

9 Apakah dengan
menggunakan media
Quizizzmenumbuhkan rasa
semangat dan semakin
tertantang untuk
mengerjakan soal?

Kalau semangat
secara otomatis akan

tumbuh dengan
sendirinya,  karena
dengan kita
mempelajari  materi
dengan tujuan
mendapat nilai
memuaskan, bisa
mengerjakan soalnya
dengan baik tentu
kita memilki
semangat untuk
belajar dengan
sungguh-  sungguh.
Kalau tertantang pasti
tertantang karena
pertama Quizizz
dalam  mengerjaakn
soalnya ada
waktunya terus kalau
salah langsung
keliatan. Kalau saya
pribadi lebih
tertantang untuk

memberi yang terbaik

Semua peserta didik
menjawab
“tertantang”  karena
adanya waktu pada
setiap nomor dimana
jika peserta didik
menjawab  dengan
waktu yang singkat
skor akan bertambah
dan peringkat akan
semakin naik

Kesimpulan yang dapat ditarik dari keseluruhan hasil wawancara dengan

lima peserta didik yang disesuaikan dengan aspek yang diamati, yakni aspek yang

pertama ketercapaian tujuan dari penggunaan Quizizz pada kegiatan penutup

pembelajaran, dimana peserta didik menanggapi bahwa Quizizzdapat membantu

dalam memahami gambaran umum pembelajaran serta dapat membantu dalam
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mengingat materi yang telah disampaikan pada pembelajaran. Selanjutnya aspek
kedua yang diamati yaitu minat peserta didik terhadap penggunaan Quizizzpada
kegiatan penutup, dengan tanggapan peserta didik bahwa penggunaan Quizizz
membuat mereka semakin bersemangat, merasa senang, dan menumbuhkan
motivasi, dalam mengikuti pembelajaran daring matematika serta dapat
meningkatkan perhatian dalam belajar matematika. Aspek terakhir yang diamati
yakni sikap peserta didik terhadap penggunaan Quizizz pada kegiatan penutup
pembelajaran daring, peserta didik memberikan tanggapan bahwa penggunaan
media Quizizzdapat menumbuhkan rasa ingin tahu untuk mencari jawaban yang
benar ketika jawaban peserta didik salah, peserta didik juga menyampaikan
perasaan mereka yang notabene merasa senang ketika menggunakan media
Quizizz pada pebelajaran online Serta peserta didik juga memberi tanggapan
bahwa Quizizz dapat membuat mereka semakin bersemangat dan semakin
tertantang ketika mengerjakan soal menggunakan media Quizizz
4.2 Pembahasan

Pembelajaran matematika dengan menggunakan media Quizizz pada
kegiatan penutup telah terlaksana di kelas VIII A SMPN 1 Suwawa dengan baik
sekali. Hal ini didukung oleh data observasi keterlaksanaan kegiatan penutup yang
dilakukan oleh observer pada setiap pertemuan. Berdasarkan tabel hasil
perhitungan persentase keterlaksanaan kegiatan penutup dengan menggunakan
media Quizizz, diketahui bahwa keterlaksanaan kegiatan penutup tergolong baik

sekali di tiga pertemuan.
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Secara umum, penelitian ini menemukan bahwa Quizizz efektif digunakan
untuk kegiatan penutup pembelajaran Matematika. Hal ini bisa dilihat dari respon
peserta didik. Berdasarkan respon peserta didik melalui angket tertutup serta
diperkuat dengan data wawancara, didapatkan bahwa Quizizz membantu peserta
didik dalam memahami gambaran umum pelajaran. Kemudian peserta didik juga
merasa penggunaan media Quizizz pada kegiatan penutup memberikan
kemudahan pada peserta didik untuk mengulang materi sehingga lebih mengerti
materi. Hal ini disampaikan sebagian besar peserta didik melalui angket terbuka
dan jelas dirasakan peserta didik sebab soal kuis yang disajikan berkaitan dengan
materi yang disampaikan pada hari itu juga. Dalam proses menjawab, peserta
didik melakukan kegiatan mengingat kembali materi yang sudah disampaikan
agar dapat menjawab benar. Pun ketika peserta didik menjawab salah, peserta
didik juga melakukan proses evaluasi terhadap jawaban mereka dan tentu
mengingat jawaban yang seharusnya sehingga dari hal tersebut peserta didik lebih
mengerti materi pada pertemuan hari itu. Dari hal tersebut dapat disimpulkan
bahwa Quizizz memfasilitasi tercapainya salah satu tujuan dari kegiatan penutup
yaitu kegiatan meninjau kembali.

Selain itu melalui respon peserta didik didapatkan bahwa penggunaan
Quizizz pada kegiatan penutup menumbuhkan semangat dan motivasi peserta
didik pada pembelajaran. Hal ini juga menjadi salah satu kunci keefektifan proses
pembelajaran. Sebagian besar peserta didik merasa Quizizz membuat mereka
lebih bersemangat mengikuti pembelajaran. Didukung oleh hasil wawancara,

peserta didik menyampaikan bahwa Quizizz menjadi bahan refreshing dalam
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pembelajaran sehingga selalu dinanti-nantikan pada setiap pertemuannya dan hal
tersebut membangun semangat mengikuti pembelajaran. Semangat peserta didik
juga nampak dari antusiasme peserta didik yang mendesak peneliti untuk segera
memulai kuis Quizizz padahal masih terdapat 1-3 peserta didik yang belum
terdaftar sebagai pemain. Pun adanya skor yang diterapkan pada Quizizz membuat
peserta didik bersemangat untuk berlomba-lomba mendapatkan skor tertinggi.

Kemudian keefektifan penggunaan Quizizz pada kegiatan penutup juga
dapat dilihat dari hasil pengerjaan kuis dan tes ulangan peserta didik. Penggunaan
Quizizz pada kegiatan penutup memfasilitasi guru untuk mengetahui tingkat
keberhasilan peserta didik. Melalui hasil pengerjaan kuis di tiap pertemuan guru
maupun peserta didik sendiri dapat mengetahui tingkat keberhasilan dalam belajar
di pertemuan itu. Dari data dan analisis di atas, didapatkan bahwa peserta didik
cenderung berhasil pada pokok bahasan relasi dibandingkan fungsi. Hal tersebut
dapat dilihat dari hasil pengerjaan Kkuis tiap pertemuannya.

Kemudian pengunaan Quizizz juga memfasilitasi tercapainya tujuan
kegiatan penutup Yyaitu mengetahui keefektifan pembelajaran yang telah
dilaksanakan. Efektivitas pembelajaran adalah ukuran keberhasilan dari suatu
proses interaksi antar peserta didik maupun antara peserta didik dengan guru
dalam situasi edukatif untuk mencapai tujuan pembelajaran. Melalui hasil
pengerjaan kuis di tiga pertemuan dan hasil ulangan didapat bahwa secara klasikal
rata-rata banyaknya peserta didik yang memenuhi KKM lebih dari 75% hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan media Quizizz di kegiatan penutup dikatakan

efektif.
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Kemudian berdasarkan stastitik deskriptif tiap pertemuan didapatkan
bahwa hasil pengerjaan kuis fluktuatif. Berdasarkan hal tersebut, berikut beberapa
kemungkinan yang menyebabkan keragaman efektivitas penggunaan media
Quizizz pada kegiatan penutup pembelajaran matematika ditinjau dari hasil
pengerjaan kuis pada materi relasi dan fungsi kelas VI A di SMPN 1 Suwawa:

a. Koneksi internet yang lemah

Berdasarkan wawancara dan observasi pada pembelajaran yang dilakukan
peneliti, sebagian besar peserta didik mengaku koneksi yang lemah menyebabkan
mereka tidak bisa menjawab kuis yang disajikan. Selain itu, koneksi yang lemah
juga menyebabkan peserta didik keluar dari Quizizz secara otomatis. Akibatnya
beberapa peserta didik tidak dapat menjawab soal kuis yang disajikan.

b. Waktu mengerjakan yang kurang

Peserta didik melaporkan bahwa waktu yang disediakan untuk
mengerjakan kuis kurang sehingga sebagian peserta didik belum selesai
mengerjakan kuis yang disajikan. Akibatnya kuis yang disajikan tidak terjawab
sehingga nilai yang didapatkan tidak maksimal.

c. Materi yang belum sepenuhnya dipahami oleh peserta didik

Terdapat peserta didik yang belum sepenuhnya paham atas materi yang
dipelajari pada hari itu. Hal ini diketahui peneliti melalui observasi yang
dilakukan pada saat pertemuan berlangsung. Nampak bahwa peserta didik baru
memahami bahasan setelah keliru menjawab soal kuis yang disajikan. Akibatnya

nilai yang diperoleh oleh peserta didik rendah.
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Mengerjakan kuis yang disajikan dengan tidak bersungguh-sungguh
Terdapat peserta didik yang tidak bersungguh-sungguh ketika mengerjakan soal
kuis yang disajikan. Dari wawancara yang dilakukan juga terdapat subjek yang
menyatakan bahwa tidak bersungguh-sungguh mengerjakan sebab terlalu diburu

waktu dan adanya kecenderungan malas berpikir.






BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan pelaksanaan penelitian mengenai penggunaan media Quizizz
di kelas VIII A SMPN 1 Suwawa dan hasil analisis serta pembahasan yang
diperoleh, maka dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut:
1. Penggunaan Quizizz telah terlaksana dengan baik sekali.
2. Penggunaan Quizizz efektif ditinjau dari hasil pengerjaan kuis dan tes ulangan
di kelas VIII A SMPN 1 Suwawa materi relasi dan fungsi. Hal ini ditunjukkan
dari kategori efektivitas penggunaan media Quizizz pada tiap pertemuan yang
membantu tercapainya tujuan kegiatan penutup serta ditunjukkan dari persentase
ketuntasan peserta didik pada hasil tes ulangan sebesar 76.6%.
3. Penggunaan Quizizz efektif ditinjau dari hasil reson siswa di kelas VIII A
SMPN 1 Suwawa materi relasi dan fungsi. Angket tertutup menunjukkan bahwa
94% peserta didik berada pada kategori respon peserta didik yang baik dan sangat
baik didukung respon positif peserta didik pada angket terbuka dan wawancara.
5.2 Saran

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, terdapat beberapa saran yang
dapat dijadikan referensi lebih lanjut, yaitu:
1. Bagi mahasiswa, calon guru dan guru

Penelitian yang dilaksanakan menunjukkan hasil yang positif, sehingga

media Quizizz dapat digunakan sebagai referensi media pembelajaran yang
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digunakan pada pelaksanaan kegiatan penutup untuk membantu tercapainya
tujuan kegiatan penutup dengan jalan yang berbeda dari biasanya.

2. Bagi peneliti selanjutnya

Pada penelitian ini metode penelitian yang digunakan hanya sebatas untuk melihat
keterlaksanaan penggunaan media Quizizz dan efektivitasnya ditinjau dari respon
peserta didik dan hasil pengerjaan kuis serta tes ulangan tanpa mengetahui
perbandingan penggunaan media Quizizz dengan media lainnya, sehingga untuk
peneliti selanjutnya agar dapat mengembangkan metode penelitian agar informasi
yang diperoleh lebih kaya. Koneksi internet juga perlu diperhatikan agar

penelitian terlaksana dengan baik
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HASIL PEKERJAAN PESERTA

DIDIK PERTEMUAN I:

No Players Jawaban | Jawaban Nila_i
Absen Benar Salah Akhir
1 S1 5 0 100
2 S2 5 0 100
3 S3 5 0 100
4 S4 5 0 100
5 S5 5 0 100
6 S6 5 0 100
7 S7 5 0 100
8 S8 5 0 100
9 S9 4 1 80
10 |S10 5 0 100
11 | S11 5 0 100
12 | S12 5 0 100
13 | S13 5 0 100
14 | S14 4 1 80
15 |S15 5 0 100
16 |S16 5 0 100
17 S17 4 1 80
18 |S18 5 0 100
19 |[S19 5 0 100
20 S20 5 0 100
21 |S21 4 1 80
22 | S22 4 1 80
23 | S23 4 1 80
24 | S24 4 1 80
25 | S25 5 0 100
26 | S26 4 1 80
27 S27 5 0 100
28 | S28 3 3 60
29 | S29 2 3 40
30 |S30
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HASIL PEKERJAAN PESERTA

DIDIK PERTEMUAN I1

No Players Jawaban Jawaban Nilqi
Benar Salah Akhir
1 |8s1 5 0 100
2 | S2 5 0 100
3 | S8 5 0 100
4 | S4 5 0 100
5 | S5 5 0 100
6 | S6 5 0 100
7 |S7 5 0 100
8 | S8 5 0 100
9 |S9 5 0 100
10 | S10 5 0 100
11 | S11 5 0 100
12 | S12 5 0 100
13 | S13 5 0 100
14 | S14 5 0 100
15 | S15 3 2 60
16 | S16 4 1 80
17 | S17 4 1 80
18 | S18 4 1 80
19 | S19 4 1 80
20 | S20 4 1 80
21 | S21 4 1 80
22 | S22 4 1 80
23 | S23 4 1 80
24 | S24 4 1 80
25 | S25 4 1 80
26 | S26 4 1 80
27 | S27 3 2 60
28 | S28 3 2 60
29 | S29 3 2 60
30 | S30
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HASIL PEKERJAAN PESERTA DIDIK

PERTEMUAN IlII
No Players Jawaban Jawaban Nilqi
Benar Salah Akhir
1 |S1 5 0 100
2 |S2 5 0 100
3 |S3 5 0 100
4 | S4 5 0 100
5 | S5 5 0 100
6 |S6 3 2 60
7 |S7 3 2 60
8 | S8 4 1 80
9 |[S9 3 2 60
10 | S10 4 1 80
11 | S11 4 1 80
12 | S12 3 2 60
13 | S13 3 2 60
14 | S14 4 1 80
15 | S15 4 1 80
16 | S16 3 2 60
17 | S17 3 2 60
18 | S18 4 1 80
19 | S19 3 2 60
20 | S20 4 1 80
21 | S21 4 1 80
22 | S22 4 1 80
23 | S23 4 1 80
24 | S24 3 2 60
25 | S25 4 1 80
26 | S26 3 2 60
27 | S27 4 1 80
28 | S28 2 3 40
29 | S29 2 3 40
30 | S30 2 3 40
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Perhitungan Persentasi ketuntasan secara klasikal
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HASIL PENGISIAN ANGKET

Item Pernyataan

Total

Nilai

No'| Nama 4 5 6 7 10 Skor | Respon Kategori

1 S1 2 | 33| 3 4 34 85 Sangat Baik
2 Y 3| 4| 3] 2 4 36 90 Sangat Baik
3 s3 4 | 4| 3| 3 3 33 82 Sangat Baik
4 s4 2 | 4| 4| 3 3 28 70 Baik

5 S5 4 4 4 | 4 4 40 100 Sangat Baik
6 S6 3 3 2 3 3 29 78 Baik

7 S7 3| 4| 4| 4 4 38 95 Sangat Baik
8 S8 4 | 4 | 3 | 4 4 37 92 Sangat Baik
9 S9 2 | 3| 4| 4 3 33 82 Sangat Baik
10 | s10 2 | 2| 3|2 1 23 58 Cukup Baik
11| s1u1 2 | 2| 2| 2 3 24 60 Cukup Baik
12 | s12 3 (4| 3|3 3 32 80 Sangat Baik
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13

S13

35

87

Sangat Baik

14

S14

36

90

Sangat Baik

15

S15

39

97

Sangat Baik

16

S16

40

100

Sangat Baik

17

S17

31

77

Baik

18

S18

33

82

Sangat Baik

19

S19

36

90

Sangat Baik

20

S20

35

87

Sangat Baik

21

S21

35

87

Sangat Baik

22

S22

35

87

Sangat Baik

23

S23

40

100

Sangat Baik

24

S24

35

87

Sangat Baik

25

S25

37

92

Sangat Baik

26

S26

40

100

Sangat Baik

27

S27

39

97

Sangat Baik

28

S28

33

82

Sangat Baik
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29

S29

28

70

Baik

30

S30

36

90

Sangat Baik
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HASIL ULANGAN

No Nama Nilai
1 S1 90
2 S2 90
3 S3 80
4 S4 80
5 S5 90
6 S6 80
7 S7 90
8 S8 80
9 S9 100
10 S10 80
11 S11 80
12 S12 70
13 S13 80
14 S14 80
15 S15 70
16 S16 100
17 S17 60
18 S18 80
19 S19 80
20 S20 80
21 S21 80
22 S22 70
23 S23 90
24 S24 90
25 S25 80
26 S26 70
27 S27 70
28 S28 80
29 S29 90
30 S30 70

Rata-Rata 80.9
Nilai Min 60
Nilai Max 100
Persentase 76.6%

Ketuntasan
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LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN KEGIATAN PENUTUP

Aktivitas Guru di Kelas

No

Aspek yang Diamati

Ya

Tidak

KEGIATAN PENUTUP

Guru  meminta peserta didik untuk

1 |masuk pada Quizizz

2 Guru memberikan petunjuk
penggunaan Quizizz dengan jelas.

3 Guru menyajikan kuis online melalui
Quizizz
Guru  memberi  apresiasi  terhadap,

4 peserta didik yang telah menjawab
dengan benar.
Guru  memberi  dorongan/motivasi

5 terhadap peserta didik yang masih salah
dalam menjawab pertanyaan yang
disajikan.

6 Guru menginformasikan hal-hal terkait
pembelajaran selanjutnya.

7 Guru menutup pembelajaran dengan

salam dan semangat.

71



Aktivitas Siswa

No

Butir-Butir Sasaran

Ya

Tidak

Siswa segera masuk ke website

Quizizz

Seluruh siswa terlibat aktif dalam
pengerjaan soal matematika

menggunakan Quizizz

Siswa berlomba-lomba untuk
menjawab pertanyaaan yang disajikan

melalui Quizizz dengan benar

Siswa bersungguh-sungguh ketika
mengerjakan soal yang disajikan

melalui Quizizz
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DOKUMENTASI

x  Observasi Keterlaksanaan Kegiatan Penutup
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x  Saat wawancara dengan peserta didik

Responden Smp 1sww

online

Assalamualalkum adik aulia, ti aulia so
Mo wawancara a, nanti jawabanya di v aj

-

Waalalkumsalam pak guru, iya

Apakah menggunakan media quizizz
membantu dalam memahami gambaran
umum pelajara? Berikan alasan!

1

Apakah belajar matematika
menggunakan media quizizz membantu
dalam mengingat materi yang
disampaikan pada pembelajaran? Berikan
alasan!

Terimah kasih |,

3 PESAN BELUM DIBACA

SamalZ pa guru

Sama2 pa guru

= €

x  Peserta Didik telah selesai mengisi kuis pada tiap pertemuan

Quizizz

Sarif11 Junior
Rencana: Dasar

(O]
o]
[
o
-~
4
it

All reports s g

Total

Tipe Nama Quiz =5
P Q participants

; Ulangan Harian
Live 30
Selesai 15 days ago

| _re pertemuan 3
= Live 30
Selesoi 15 days ogo

| P pertemuan 2
= Live 30
Selesoi 15 days ago

3 pertemuan 1
Live _ 31
Selesoi 16 days ogo

_
il
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x  Grup Whatsapp Sebagai Sarana Menginformasikan Hal-Hal Penting Terkait Pembelajaran

Matematika Daring
- )

32 Peserta dalam
grup dimana :
U Guru

Tambah peserta

Undang via tautan U Penelltl
U 30 Peserta

D
& .. Didik
- == \_ Y

Ansalarmiuaniailkurm

Sayn sarifl rencananys says poanelitian o)
kKaelas kallan, melalu daring jadi bekaeng
Qruo supayas lebih memudahkan

Aviliy s Sang B T lihs o it bk iy - 63

Saya poenalitian matoamatika, kira kira



P -

DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN KABUPATEN BONE sounéd
SEKOLAH MENENGAH PERTAMA
@ SMP NEGERI 1 SUWAWA

Nlamat - W Swvwarrwa Desa Timghphsbu / Kpe Kb Bone Bolangn, Prov G afo Telp (0415) £391643
Lmad - mpruatusswata®yahio (o

SURAT KETERANGAN
No. 421.3/SMPN1SW/140a/X/2020

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : PITRIA DEU, S.Pd, M Si

NIP 19731026 199903 2 008
Pangkat/Golongan  : Pembina Tkt. 1/1V b

Jabatan . Kepala SMP Negeri 1 Suwawa

Dengan ini menerangkan bahwa :

Nama : SARIPUDDIN
NIM <411415092
Fakultas/Jurusan : MIPA / Matematika

Yang bersangkutan benar-benar telah selesai melaksanakan Penelitian secara Daring dari tanggal 14
September s.d 15 Oktober 2020 di SMP Negeri | Suwawa berdasarkan Surat Rekomendasi dari
Kepala Dinas Penanaman Modal Pelayanan Terpadu Satu Pintu Dan Tenaga Kerja Kabupaten Bone
Bolango Nomor : 503/DPMPTSPNAKER-BB/IPM/0207/1X/2020 tanggal 14 September 2020
dengan judul “Deskripsi Efektifitas Penggunaan Aplikasi Quizizz Dalam Pembelajaran Daring
(Online) Matematika Pada Materi Relasi dan Fungsi Kelas VIII SMP Negeri | Suwawa”

Demikian surat keterangan ini diberikan kepada yang bersangkutan, untuk digunakan
sebagaimana mestinya.

Sk ber 2020

7 \AAN




CURRICULUM VITAE

SARIPUDDIN, putra pertama dari pasangan Ramli
Kundeng dan Sadaria Ja’bar lahir di Rumpa Kab. Polewali
Mandar pada tanggal 04 Februari 1997. Penulis memulai
Pendidikan Formal di SD Negeri 1 Tinigi dan lulus pada
tahun 2009. Melanjutkan pendidikan ke jenjang menengah
di SMP Negeri 1 Galang dan selesai pada tahun 2012.
Setelah itu, penulis meneruskan pendidikan tingkat atas di
SMA Negeri 2 Tolitoli serta berhasil menyelesaikan
dengan baik pada tahun 2015.

Dengan berbekal modal kemampuan dan pengetahuan, penulis melanjutkan

studi pada jenjang (S1) di salah satu perguruan tinggi negeri di Gorontalo yaitu
Universitas Negeri Gorontalo dengan mengambil prodi S1 Pendidikan Matematika
di Jurusan Matematika Fakultas Matematika dan llmu Pengetahuan Alam melalui
jalur Seleksi Nasional Masuk Perguruan Tinggi Negeri (SNMPTN) dan mengambil
BIDIKMISI di UNG.

Dalam menjalani pendidikan formal di Universitas Negeri Gorontalo, penulis

juga Mengikuti berbagai kegiatan-kegiatan non formal, diantaranya :

1 Peserta Masa Orientasi Mahasiswa Baru (MOMB) di Universitas Negeri Gorontalo

4

pada tahun 2015 yang diselenggarakan oleh Badan Eksekutif Mahasiswa (BEM),
Fakultas dan Jurusan.

Mengikuti pelatihan Komputer dan Internet (TIK) pada tahun 2015.

Peserta Olimpiade Sains Nasional atau OSN-PERTAMINA yang bekerja sama
dengan Universitas Negeri Gorontalo dan berbagai Universitas Negeri Senasional
pada tahun 2015, dimana pada olimpiade ini penulis mengambil bidang studi
Matematika.

Peserta kegiatan “Pelatihan Praktikum” dengan tema “From Zero to Hero in the
Pratical Work> yang diselenggaraan oleh Lembaga Dakwah Al-Farabi Fakultas
Matematika dan limu Pengetahuan Alam UNG tahun 2015.
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Peserta Training Leadership Of Organization yang diselenggarakan oleh Lembaga
Dakwah Al-Farabi Fakultas MIPA UNG tahun 2016.
Peserta Workshop Kreatifitas Mahasiswa yang diselenggarakan oleh Himpunan
Mahasiswa Matematika (HIMATIKA) Jurusan Matematika Fakultas Matematika
dan IImu Pengetahuan Alam Universitas Negeri Gorontalo tahun 2016.
Peserta Seminar Nasional Math & Science yang diselenggarakan oleh Fakultas
Matematika dan lImu Pengetahuan Alam tahun 2016.
Peserta penerimaan mahasiswa jurusan pada tahun 2016 yang di laksanakan oleh
HIMATIKA UNG.
Peserta Goes To Campus yang diselenggarakan oleh Bank Indonesia yang bekerja
sama dengan Universitas Negeri Gorontalo tahun 2017.
Mengikuti kegiatan PPL 1 (Program Pengalaman Lapangan) di Universitas Negeri
Gorontalo tahun 2018.
Mengikuti kegiatan PPL 2 (Program Pengalaman Lapangan) di SMK Negeri 1
Suwawa tahun 2018.
Mengikuti kegiatan KKS Pengabdian (Kuliah Kerja Sibermas) di Desa Batu
Keramat Kecamatan Paguyaman Kabupaten Boalemo tahun 2018.

Adapun pengalaman organisasi intra dan ekstra kampus yang diikuti penulis

diantaranya :

. Anggota di persatuan pelajar mahasiswa tolitoli (PERPIT) cabang gorontalo tahun 2015.
. Pengurus di persatuan pelajar mahasiswa tolitoli (PERPIT) cabang gorontalo tahun 2017

. Pengurus HIMATIKA vyaitu anggota di biadan IV pengabdian kepada masyarakat periode

2016-2017

. Ketua Himpunan Mahasiswa Program Studi Pendidikan Matematika (HMPS-PM)

pertama pada tahun 2017

. Pengurus HIMATIKA vyaitu anggota di biadan IV pengabdian kepada masyarakat tahun

2018

. DPO (Dewan Pengarah Organisasi) HMPS-PM tahun 2018.
. Ketua THK periode 2019-2023.



