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Abstract

This study aims to determine the increase in learning outcomes in online learning through
learning video media assisted by quiziz educational games. This research is a classroom action
research with 29 students of class V SDN Adiwerna 01 as the research subjects. This research
was conducted in 2 cycles, each cycle of 2 meetings. Each meeting consists of 4 stages,
namely planning, implementing, observing and reflecting. The implementation of the research
stages is slightly different from classroom learning because learning is carried out separately or
students are in their respective homes. Based on the results of the research, in the first cycle,
the average student learning outcomes were 72.07 with 72% student completeness success,
still below the 85% success indicator. Whereas in cycle Il the average student learning
outcomes were 82, 07 and the completeness success increased to 93% in this case it was more
than the 85% achievement indicator. So from cycle | and cycle Il there was an increase in
student learning outcomes. So, in this study it can be concluded that using video learning media
assisted by quiziz educational games can improve student learning outcomes in online learning
science subjects human digestive organs material.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar dalam pembelajaran daring
melalui media video pembelajaran berbantuan game edukasi quiziz. Penelitian ini merupakan
penelitian tindakan kelas dengan subyek penelitian siswa kelas V SDN Adiwerna 01 sebanyak
29 orang. Penelitian ini dilaksanakan 2 siklus, masing-masing siklus 2 kali pertemuan. Setiap
pertemuan terdiri dari 4 tahap yaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi.
Pelaksanaan tahap-tahap penelitian sedikit berbeda dari pembelajaran dalam kelas karena
pembelajara dilakukan secara terpisah atau siswa berada dirumah masing-masing.
Berdasarkan hasil penelitian, pada siklus | diperoleh rata-rata hasil belajar siswa secara klasikal
72,07 dengan keberhasilan ketuntasan siswa 72 % masih dibawah indikator keberhasilan 85 %.
Sedangkan pada siklus Il diperoleh rata-rata hasil belajar siswa secara klasikal 82, 07 dan
keberhasilan ketuntasan meningkat menjadi 93 % dalam hal ini sudah lebih dari indikator
ketercapaian 85%. Jadi dari siklus | dan siklus Il terjadi peningkatan hasil belajar siswa.
Sehingga, dalam penelitian ini dapat disimpulkan bahwa dengan menggunakan media video
pembelajaran berbantuan game edukasi quiziz dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam
pembelajaran daring mata pelajaran IPA materi organ pencernaan manusia.

Kata kunci: Hasil Belajar, Media Video, Game Edukasi Quizizz
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PENDAHULUAN

Belajar adalah kegiatan utama dari keseluruhan proses pendidikan di sekolah
yang bertujuan untuk menghasilkan perubahan tingkah laku. Perubahan itu meliputi
ranah kognitif, ranah afektif dan ranah psikomotor. Kegiatan pembelajaran memerlukan
motivasi belajar, keaktifan belajar, partisipasi dan komunikasi interaktif antara guru dan
peserta didik. Pembelajaran dalam hal ini berkaitan dengan materi proses pencernaan
dalam tubuh manusia, dimana siswa harus dapat mendeskripsikan organ-organ
pencernaan pada manusia dengan benar serta mempresentasikan alur perjalanan
makanan pada sistem organ pencernaan manusia dengan runtut dan benar.

Pada saat melakukan pembelajaran daring, respon dan keaktifas siswa sangat
kurang ketika mengerjakan tugas dan saat menjawab soal-soal evaluasi pada meteri
organ pencernaan manusia. Hal tersebut terjasi karena saat pembelajaran guru masih
mengajar menggunakan model pembelajaran yang monoton dan cenderung tidak
menyenangkan dengan hanya memberi materi, berdiskusi dan penugasan melalui
WAG saja kemudian siswa mengerjakan. Sehingga tersebut berpengaruh terhadap
hasil belajar siswa. Berdasarkan pengamatan awal yang dilakukan di SD Negeri
Adiwerna 01, Kecamatan Adiwerna, Kabupaten Tegal pada siswa kelas V diperoleh
keterangan bahwa nilai hasil belajar evaluasi siswa pada pembelajaran IPA pada
materi organ pencernaan manusia tahun pelajaran 2020/2021 masih rendah. Dari hasil
pengamatan tersebut diketahui bahwa jumlah keseluruhan siswa kelas V sebanyak 29
siswa dengan KKM yang ditetapkan yaitu 70, hanya 11 siswa yang memperoleh nilai
270 (38%) dan 18 siswa memperoleh nilai <70 (62%). Berdasarkan permasalahan di
atas, hasil pembelajaran IPA di SDN Adiwerna 01 dapat dikatakan kurang berhasil.

Hal ini menjadi tantangan bagi guru untuk tetap dapat menciptakan pembelajaran
yang menyenangkan, menarik, aktif dan efektif yang nantinya akan berpengaruh
terhadap peningkatan hasil belajar siswa.. Meskipun pembelajaran dilaksanakan jarak
jauh atau daring, guru harus mampu meningkatkan motivasi siswa dalam belajar.
Motivasi siswa dapat tercipta melalui penerapan media pembelajaran yang menarik.
Salah satu media pembelajaran yang menarik dalam pembelajaran daring adalah
memanfaatkan pembelajaran dengan menggunakan video pembelajaran untuk
meningkatkan hasil belajar siswa.. Hal itu sesuai dengan pendapat Cheppy Riyana
(2007) media video pembelajaran adalah media yang menyajikan audio dan visual
yang berisi pesan-pesan pembelajaran baik yang berisi konsep, prinsip, prosedur, teori
aplikasi pengetahuan untuk membantu pemahaman terhadap suatu materi
pembelajaran.

Selain dengan video pembelajaran untuk menarik minat dan motivasi siswa saat
mengerjakan soal-soal evaluasi perlu menggunakan platform yang menarik yaitu game
edukasi quizizz. Game edukasi quizizz ini bisa menggunakan laptop atau smartpone
dan dapat dilaksanakan dimanapun dan kapanpun.

Berdasarkan uraian diatas, tujuan dilakukannya peneliyian ini antara lain : untuk
mengetahuai upaya pemingkatan hasil belajar IPA materi organ pencernaan manusia
dengan menggunakan media video pembelajaran berbantuan game edukasi quizizz
pada pembelajaran daring siswa kelas V SD Negeri Adiwerna 01. Selain itu untuk
meningkatkan hasil belajar IPA materi organ pencernaan manusia dengan
menggunakan video pembelajaran berbantuan game edukasi quizizz pada
pembelajaran daring pada siswa kelas V SDN Adiwerna 01.

METODE
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian tindakan
kelas untuk meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran daring melalui
media video pembelajaran berbantuan game edukasi quiziz mata pelajaran IPA materi
organ pencernaan manusia. Data yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan
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analisis diskriptif komparatif yaitu membandingkan nilai tes evaluasi setelah siklus |
dan siklus. Data kuantitatif dalam penelitian ini adalah evaluasi hasil belajar siswa.
Langkah pertama dalam proses pengolahan hasil belajar adalah penskoran dari data
berdasarkan hasil belajar siswa. Penskoran adalah proses pengubahan jawaban-
jawaban soal tes menjadi angka-angka. Angka-angka hasil penilaian tersebut
selanjutnya diubah menjadi nilai-nilai untuk mengetahui gambaran yang jelas
mengenai hasil belajar siswa dalam pembelajaran IPA.

Penelitian ini dilakukan pada mata pelajaran IPA materi organ pencernaan
manusia. Subyek penelitian adalah siswa kelas V SDN Adiwerna 01 yang melibatkan
29 siswa yang dilaksanakan pada bulan Oktober dan Nopember 2020. Instrumen
pengumpulan data adalah tes evaluasi hasil belajar sedangkan teknis analisis data
menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif dan kualitatif menggunakan kreteria
pencapaian ketuntasan dengan indikator ketercapaian 85 %.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini menggunakan 2 siklus. Siklus
aktivitas dalam PTK diawali dengan perencanaan tindakan (planning), penerapan
tindakan (action), mengobservasi proses tindakan (observation), dan melakukan
refleksi (reflection), dan seterusnya sampai perbaikan atau peningkatan yang
diharapkan tercapai (kriteria keberhasilan).

Pada penelitian ini rencana tindakan dalam 2 siklus dengan menggunakan media
video pembelajaran berbatuan game edukasi quizizz dan dalam satu pertemuan
tersebut digunakan untuk evaluasi pembelajaran. Apabila proses pembelajaran pada
siklus | belum tuntas atau belum mencapai hasil yang diharapkan maka peneliti akan
melanjutkan ketahap siklus berikutnya sampai hasil yang didapatkan tercapai dengan
maksimal.

Pada siklus | persentase rata-rata aktivitas belajar siswa dengan menggunakan
media video pembelajaran berbantuan game edukasi quizizz dengan persentase 73 %.
Dalam hal ini taraf keberhasilan belajar siswa termasuk dalam kategori cukup baik.
Dari hasil perbaikan pembelajaran yang telah dilaksanakan pada pembelajaran siklus |
diperoleh hasil analisis pengamatan tes evaluasi pelaksanaan pembelajaran pada
siklus | yang telah dilakukan yang tersaji pada tabel di bawah ini :

Tabel 1. Ketuntasan Klasikal Siklus |

Nilai Banyaknya Siswa Persentase Keterangan
<70 8 28 % Tidak Tuntas
270 21 72 % Tuntas

Dari tabel di atas yaitu tabel ketuntasan hasil belajar siswa dapat diperjelas
pada diagram di bawah ini:

Ketuntasan Klasikal Siklus 1

Gambar 1. Diagram Ketuntasan Klasikal Siklus |
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Gambar diatas menunjukkan perbandingan persentase ketuntasan hasil belajar
IPA siklus I. Siswa yang tuntas berjumlah 21 siswa atau 72 % dari jumlah keseluruhan
siswa dan siswa yang tidak tuntas berjumlah 8 siswa atau 28 % dari jumlah
keseluruhan siswa. Secara keseluruhan ketuntasan hasil belajar IPA pada siklus I,
siswa yang mendapat nilai di atas KKM 70 masih kurang dari persentase 85% dari
jumlah keseluruhan siswa.

Persentase rata-rata aktivitas belajar siswa dengan menggunakan media video
pembelajaran berbantuan game edukasi quizizz adalah 89 %. Dalam hal ini taraf
keberhasilan belajar siswa termasuk dalam kategori baik.

Dari hasil perbaikan pembelajaran yang telah dilaksanakan pada pembelajaran
siklus Il diperoleh hasil analisis pengamatan tes pelaksanaan pembelajaran pada
siklus Il yang telah dilakukan yang tersaji pada tabel 2 di bawah ini:

Dari data tabel dan grafik di atas maka dibuat tabel ketuntasan klasikal siklus II
sebagai berikut :

Tabel 2 Ketuntasan Klasikal Siklus Il

Nilai Banyaknya Siswa Persentase Keterangan
<70 2 7 % Tidak Tuntas
=270 27 93 % Tuntas

Dari tabel di atas yaitu tabel ketuntasan hasil belajar siswa dapat diperjelas
pada diagram di bawah ini:

KETUNTASAN KLASIKAL SIKLUS I

TIDAK TUNTAS =7%

2,93%

Gambar 2 Diagram Ketuntasan Klasikal Siklus Il

Gambar 4.6 menunjukkan perbandingan persentase ketuntasan hasil belajar
IPA siklus II. Siswa yang tuntas berjumlah 29 siswa atau 93% dari jumlah keseluruhan
siswa dan siswa yang tidak tuntas berjumlah 2 siswa atau 7% dari jumlah keseluruhan
siswa. Dari hasil data siklus Il tersebut sudah menunjukkan keberhasilan belajar siswa
yang sudah sesuai dengan indikator keberhasilan penelitian dan mengalami
peningkatan setelah menggunakan media video pembelajaran berbatuan game
edukasi quizizz.

Penggunaan media video pembelajaran berbantuan game edukasi quizizz
dapat meningkatkan hasil belajar belajar IPA. Hasil evaluasi pembelajaran dari setiap
pembelajaran yang dilakukan selalu mengalami peningkatan. Sebelum menggunakan
media video pembelajaran berbatuan game edukasi quizizz persentase keberhasilan
ketuntasan hanya sebesar 38 %. Pembelajaran siklus | dengan menggunakan media
video pembelajaran berbantuan game edukasi quizizz keberhasilan ketuntasan
mengalami peningkatan dengan persentase keberhasilan sebesar 72 %. Pada
pembelajaran siklus Il dengan menggunakan media video pembelajaran berbantuan
game edukasi quizizz mengalami peningkatan dengan persentase keberhasilan
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ketuntasan sebesar 93% diatas indikator keberhasilan 85 %. Peningkatan nilai rata-
rata siswa dari pra siklus 64,14 menjadi 72,07 pada siklus | dan meningkat menjadi
82,07 pada siklus II.

Peningkatan langkah tersebut sesuai dengan teori yang diungkap oleh Cheppy
Riyana (2007) bahwa media video pembelajaran adalah media yang menyajikan audio
dan visual yang berisi pesan-pesan pembelajaran baik yang berisi konsep, prinsip,
prosedur, teori aplikasi pengetahuan untuk membantu pemahaman terhadap suatu
materi pembelajaran. Video merupakan bahan pembelajaran tampak dengar (audio
visual) yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan-pesan/materi pelajaran.
Dikatakan tampak dengar kerena unsur dengar (audio) dan unsur visual/video
(tampak) dapat disajikan serentak. Sedangkan game quizizz adalah aplikasi
pendidikan berbasis game, yang membawa aktivitas multi pemian ke ruang kelas dan
membuatnya di kelas latihan interaktif dan menyenangkan (Purba. 2019: 5). Jadi
dengan menerapkan video pembelajaran berbantuan game edukasi quizizz dalam
penelitian tindakan kelas ini dapat meningkatkan pemahaman siswa serta memotivasi
siswa saat pembelajaran, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan
menyenangkan serta hasil belajar IPA materi organ manusia dapat meningkat.

SIMPULAN

Media video pembelajaran berbantuan game edukasi quizizz dalam
pembelajaran IPA materi organ pencernaan manusia pada siswa kelas V SDN
Adiwerna 01 penerapan pada penelitian tindakan kelas pada saat pembelajaran siklus
| dan siklus Il di kegiatan inti pembelajaran, dimana siswa menyimak video
pembelajaran tentang organ pencernaan manusia. Pada kegiatan penutup siswa diajak
untuk mengerjakan soal tes evaluasi dengan menggunakan platform game edukasi
quizizz. Dengan menggunakan video pembelajaran berbantuan game edukasi quizizz
pembelajaran lebih interaktif, bermakna dan menyenangkan. Sehingga proses
pembelajaran lebih hidup dan siswa terlihat sangat aktif dan antusias.

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakan dapat ditarik
kesimpulan sebagai berikut: Penggunaan media video pembelajaran berbantuan game
edukasi quizizz dapat meningkatkan hasil belajar IPA materi organ pencernaan
manusia pada pembelajaran daring siswa kelas V SD Negeri Adiwerna 01, Kecamatan
Adiwerna, Kabupaten Tegal Semester | Tahun Pelajaran 2020/2021. Hal ini dapat
dilihat dari hasil ketuntasan belajar siswa pada pembelajaran pra siklus, siklus | dan
siklus Il sebagai berikut: pada pra siklus siswa yang tuntas sebanyak 11 siswa atau
38%, pada siklus | siswa yang tuntas sebanyak 21 siswa atau 72% dan pada siklus Il
siswa yang tuntas sebanyak 27 siswa atau 93%.

Berdasarkan hasil pemaparan di atas maka dapat dikatakan bahwa
pembelajaran dengan menerapkan media video pembelajaran berbantuan game
edukasi quizizz dapat meningkatkan hasil belajar IPA materi organ pencernaan
manusia pada pembelajaran daring siswa kelas V SD Negeri Adiwerna 01, Kecamatan
Adiwerna, Kabupaten Tegal semester | tahun pelajaran 2020/2021.

Bagi Guru : Guru disarankan untuk memberikan motivasi belajar di dalam
kegiatan belajar mengajar, sehingga saat pembelajaran siswa lebih antusias dan
tertarik mengikuti pembelajaran IPA terutama pada kompetensi pembuatan suatu
karya/model. Dalam melaksanakan pembelajaran, guru disarankan untuk
menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan tahap perkembangan siswa
SD. Penggunaan media video pembelajaran berbantuan game edukasi quizizz dapat
membuat siswa senang dan cepat memahami materi segingga hasil belajar dapat
meningkat. Saat menggunakan media video pembelajaran sebaiknya guru juga
memperhatikan faktor belajar yang lain untuk mendapatkan proses pembelajaran yang
maksimal.
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Bagi Sekolah : Sekolah diharapkan turut berperan dalam upaya meningkatkan
hasil belajar siswa, misalnya dengan memberikan sarana dan prasarana yang
memadai baik kepada guru atau pun siswa saat melakukan pembelajaran daring di
masa pandemi seperti ini.
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