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ABSTRAK

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen yang bermaksud untuk mengetahui
pengaruh model pembelajaran Quantum Learning dan Active Learning berbantu aplikasi Quizizz
terthadap hasil belajar matematika siswa kelas XI. Sampel penelitian diambil dengan teknik custer
random sampling. Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI SMA Negeri 1 Sale. Diambil
sampel sebanyak 2 kelas, kelas XI IPS 2 sebagai kelas eksperimen 1 dan kelas XI IPS 3 sebagai kelas
cksperimen 2. Pengambilan data penelitian dengan menggunakan tes hasil belajar berupa soal
pilihan ganda pada materi program linear dua variabel. Analisis data menggunakan Uji-t. Hasil
penelitian diperoleh thiwng dari model pembelajaran Quantum Learning sebesar 62,855 dan thiwng dati
model pembelajaran Active L earning sebesar 29,478 dimana keduanya sama-sama melebihi tuapel
keduanya yaitu 2,04523 dengan taraf kepercayaan 95%. Kesimpulan yang diperoleh adalah model
pembelajaran Quantum Learning dan Active Learning berbantu aplikasi Quizizz berpengaruh terhadap
hasil belajar matematika siswa kelas XI.

Kata Kunci: Quantum Learning, Active Iearng, Quizizz, Hasil Belajar Siswa.

ABSTRACT

This research is an experimental research which intends to determine the effect of the
learning model Quantum Learning and Active Learning assisted by the Quizizz application on the
mathematics learning outcomes of class XI students. The research sample was taken by using
cluster random sampling technique. The population of this study were all students of class XI SMA
Negeri 1 Sale. Samples were taken of 2 classes, class XI IPS 2 as the experimental class 1 and class
XI IPS 3 as the experimental class 2. The research data was collected using a test of learning
outcomes in the form of multiple choice questions on two-variable linear program material. Data
analysis using t-test. The results of the study obtained tcount of the Quantum Learning learning
model of 62,855 and tcount of the Active Learning learning model of 29,478 where both of them
both exceeded the t table of both 2.04523 with a confidence level of 95%. The conclusion obtained
is that the Quantum Learning and Active Learning models assisted by the Quizizz application affect
the mathematics learning outcomes of class X1 students.

Keywords: Quantum Learning; Active Learng; Quizizz; Student Learning Outcomes.

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan investasi sumber daya manusia jangka panjang yang memiliki nilai strategis
untuk kelangsungan peradaban manusia di dunia. Pada dasarnya pendidikan laksana eksperimen yang tidak
pernah berakhir hingga kapan pun, sepanjang terdapat kehidupan manusia di dunia ini. Begitu pula Indonesia
menempatkan pendidikan sebagai sesuatu yang penting dan utama. Hal ini dapat dilihat dari isi Pembukaan
UUD 1945 alinea IV yang menegaskan bahwa salah satu tujuan nasional bangsa Indonesia adalah
mencerdaskan kehidupan bangsa (Astuti, dkk, 2013). Program for International Students Assessment (PISA)
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merupakan salah satu program yang diselenggarakan oleh Organisation for Economic Cooperation and
Development (OECD) pada tahun 1990-an untuk memberikan informasi kepada pemerintah maupun pihak

lainnya tentang keefektifan sistem khususnya dalam mempersiapkan masa depan siswa.
Matematika merupakan salah satu domain yang menjadi bahan kajian PISA. Objek yang
dikaji PISA dalam matematika tidak sebatas pada prestasi belajar, tetapi kajian dalam bidang
matematika meliputi kemampuan yang diistilahkan dengan literasi matematika.PISA
melakukan survei sejak tahun 2000 dan dilaksanakan setiap 3 tahun sekali (Wati, dkk,
2019:98-99). Indonesia selalu menjadi peserta dalam setiap survei yang dilakukan oleh
PISA, berdasarkan hasil survei yang dilakukan oleh PISA pada tahun 2018 Indonesia
mendapatkan nilai di bawah rata-rata pada bidang Membaca, Matematika, dan Sains
(https://www.oecd.org/pisa/data/). Ini menunjukkan jika ada sebagian aspek yang hingga

saat ini masih mempengaruhi pencapaian nilai hasil belajar siswa, baik yang berasal dari
dalam diri siswa maupun dari lingkungan luar.Faktor internal terkait dengan
disiplin, respon, serta motivasi siswa,sedangkan aspek eksternal ialah lingkungan
belajar, tujuan pembelajaran, kreatifitas pemilihan media belajar oleh pendidik dan metode
pembelajaran. Pemilihan metode pembelajaran yang tepat akan membawa suasana belajar
yang menyenangkan serta memungkinkan siswa untuk meningkatkan kreatifitas. Suasana
belajar yang menyenangkan akan membawa dampak pada motivasi belajar dan disiplin yang
meningkat. Motivasi belajar yang tinggi menjadi salah satu aspek penentu keberhasilan
siswa dalam meraih hasil belajar yang terbaik (Maisaroh dan Rostrieningsih, 2010:157-158).

Hasil belajar siswa sangat dipengaruhi oleh kualitas pembelajaran yang dilaksanakan
di sekolah. Salah satu hal yang menentukan kualitas pembelajaran adalah penggunaan
model pembelajaran yang tepat dengan materi yang diajarkan (Tarigan, dkk,2016:124).
“Suatu proses belajar harus bersifat praktis dan langsung, artinya jika seseorang ingin
mempelajari sesuatu maka dia sendirilah yang harus melakukannya, tanpa melalui perantara
orang lain” (Martini, 2014:119). Republika merilis suatu berita bahwa hasil riset yang
didanai UNICEF dan dilaksanakan Kementerian Komunikasi dan Informatika menemukan
fakta sebanyak 30 juta anak dan remaja Indonesia merupakan pengguna internet sehingga
media digital kini menjadi pilihan utama saluran komunikasi mereka. Masih di dalam
Republika Menteri Komunikasi dan Informatika menghimbau bahwa “semua pihak harus
mendorong anak-anak dan remaja menggunakan internet sebagai alat yang penting untuk
membantu pendidikan mereka” (Handayanto, dkk, 2015:42). Pemanfaatan teknologi tidak
diragukan lagi dapat meningkatkan pengalaman belajar siswa (Leone, 2011; Salim & Tiawa,
2015 (dalam Wahyudi, dkk, 2019:108)). “Swartphone mampu dimanfaatkan menjadi sebuah
media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan apabila diisi sebuah aplikasi dan
konten-konten edukasi” (Abida dan Kusuma, 2019:230). Berdasarkan uraian tersebut maka
penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Quantum 1earning
dan Active I earning berbantu aplikasi Quizizz terhadap hasil belajar siswa.

Model Pembelajaran (Quantum Learning )

Qunantum Learning adalah pengajaran yang dapat mengubah suasana belajar yang menyenangkan serta
mengubah kemampuan dan bakat alamiah siswa menjadi cahaya yang akan bermanfaat bagi mereka sendiri
dan bagi orang lain (Leliana blogspot, 2011, (dalam Astuti, dkk, 2013)). Menurut DePorter & Hernacki
(2011:14) (dalam Astuti, dkk, 2013), “Quantum Learning adalah seperangkat model dan falsafah belajar yang
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terbukti efektif di sekolah dan bisnis untuk semua tipe orang dan segala usia”. Model Quantum 1earning dapat
menciptakan kondisi belajar nyaman dan menyenangkan bagi siswa, memberikan gambaran untuk mendalami
materi dengan mantap dan berkesan.“Suatu pembelajaran akan menjadi efektif dan bermakna apabila ada
interaksi antara siswa dan sumber belajar dengan materi, fasilitas, penciptaan suasana dan kegiatan belajar
yang tidak monoton diantaranya melalui penggunaan musik pengiring. Interaksi ini berupa
keaktifan siswa dalam mengikuti proses belajar” (Astuti, dkk, 2013). Menurut Arifin,dkk
(2016) pada kelas eksperimen yang menggunakan model pembelajaran Quantum 1.earning
berpengaruh terhadap hasil belajar siswa, hal ini dibuktikan dengan hasil rata-rata nilai kelas
eksperimen yang menggunakan model pembelajaran Quantum 1 earning (nilai rata-rata 69,94)
lebih besar dari pada kelas yang tidak menggunakan model pembelajaran Quantum 1.earning
(nilai rata-rata 59,81). Selain itu berdasarkan hasil penelitian Anisa, dkk (2019) menguraikan
bahwa model pembelajaran Quantum Learning dapat meningkatkan pemahaman konsep dan
hasil belajar siswa serta dikemukakan juga bahwa rata-rata posr-zest kelas yang menerima
model pembelajaran Quantum 1 earning mendapatkan skor 80,61 lebih tinggi dibandingkan
dengan kelas yang tidak menerima model pembelajaran Quantum Iearning dengan skor
57,29. Sama halnya dengan hasil penelitian dari Afandiet.al (2020) yang menunjukkan
bahwa terdapat siswa yang memenuhi standar kriteria minimal mencapai 80,77% sebanyak
21 orang dari 26, dengan nilai rata-rata kelas 72,12. Penerapan model pembelajaran
Quantum Learning memberikan dampak lebih baik terhadap prestasi dan kepercayaan diri
siswa.

Model Pembelajaran (Active 1 earning)

Active Learning adalah proses belajar dimana siswa mendapat kesempatan untuk
lebih banyak melakukan aktivitas belajar, hubungan interaktif dengan materi pelajaran
maupun pengoptimalan potensi yang dimiliki, sehingga siswa memperoleh hasil belajar
yang lebih baik (Maisaroh dan Rostrieningsih, 2010:159). “Di samping itu pembelajaran
aktif (active learning) juga dimaksudkan untuk menjaga perhatian siswa atau anak didik agar
tetap tertuju pada proses pembelajaran”(Martini, 2014:119). Mardiyanto dan Pramukantoro
(2014) menyimpulkan bahwa ada perbedaan hasil belajar siswa yang menggunakan model
pembelajaran Active Learning dengan siswa yang menggunakan model pembelajaran
konvensional yaitu rata-rata hasil belajar peserta didik kelas eksperimen adalah 84,71
sedangkan kelas kontrol 78,62. Adapun menurut Baharun (2015) model pembelajaran Aczzve
Learning dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini dapat dilihat dengan adanya
peningkatan prestasi belajar siswa pada setiap siklusnya. Pada siklus pertama diperoleh hasil
sebanyak 22 anak (66,7%) memiliki minat, perhatian dan partisipasi yang baik, 4 anak (12,1
%) memiliki minat, perhatian dan partisipasi yang cukup, dan 7 anak (21, 2% ) memiliki
minat, perhatian dan partisipasi kurang. Dan pada siklus ke dua diperoleh hasil sebanyak 30
anak (90,9%) memiliki minat, perhatian dan partisipasi yang baik, 1 anak (3,03 %) memiliki
minat, perhatian dan partisipasi yang cukup, dan 2 anak (6,06 %) memiliki minat, perhatian
dan partisipasi kurang. Kristiani, dkk (2018) mendapatkan data persentase penerapan model
pembelajaran Active Learning sebesar 78,81% dengan kriteria baik sekali, sehingga dapat
disimpulkan bahwa model pembelajaran Active Learning dapat meningkatkan hasil belajar
siswa dan respon siswa baik sekali.
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Aplikasi Pembelajaran (Qnizizg)

Game Quizizz adalah aplikasi pendidikan berbasis game, yang membawa aktivitas
multi pemain ke ruang kelas dan membuatnya di kelas latihan interaktif dan menyenangkan
(Purba, 2019: 5 (dalam Setiawan, dkk, 2019:169). ).“Game Qwuizizy memiliki karakteristik
permainan seperti avatar, tema, meme, dan musik menghibur dalam proses pembelajaran.
Quizizz juga memungkinkan siswa untuk saling bersaing dan memotivasi mereka belajar
sehingga hasil belajar bisa meningkat.Siswa mengambil kuis pada saat yang sama di kelas
dan melihat peringkat langsung mereka di papan peringkat” (Setiawan, dkk, 2019:169).
Dikutip dari hasil penelitian Setiawan, dkk (2019) bahwa implementasi game Quizizz pada
materi matematika yang sedang dipelajari mampu meningkatkan hasil belajar siswa yang
mana pada siklus I diperoleh rata-rata pada pre-zest sebesar 53 dan meningkat menjadi 95
pada post-test (94%), sama halnya dengan siklus II yang mana rata-rata pre-fest sebesar 46 dan
meningkat menjadi 96 pada post-test (94%). Berdasarkan hasil penelitian Noor (2020)
memperoleh kesimpulan bahwa dengan menggunakan media Qwizizz hasil belajar siswa
mengalami peningkatan 20%, dimana persentase awal dari pengambilan nilai menggunakan
soal pilihan ganda & uraian sebesar 48% kemudian setelah digunakannya media Quizizz
persentase hasil belajar siswa menjadi 68%. Selain itu dari hasil analisis data dalam
penelitian Purba (2020) didapatkan bahwa penggunaan quiz Quwizizz interaktif sebagai
media evaluasi pembelajaran on/ine efektif terhadap hasil belajar siswa. Nilai rata-rata dalam
penelitian ini diinterpretasikan dengan baik yaitu sebesar 65%.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah penelitian eksperimen dengan menggunakan dua kelas
cksperimen. Desain penelitian yang digunakan adalah pretest and posttest group design.
Tes dilakukan dua kali yaitu sebelum dilakukan treatment (pretest) dan setelah dilakukan
treatment (posttest). Sebelum melakukan eksperimen kelompok diberi tes yaitu pretest,
dengan maksud untuk mengetahui kemampuan awal siswa sebelum diberi treatment.
Setelah dilakukan eksperimen, kelompok kembali diberikan tes yang sama, namun dengan
susunan soal yang telah diubah yaitu posttest, untuk mengetahui hasil belajar setelah
diberikan treatment (Agusnanto, 2013:46-47). Dalam penelitian ini kelas eksperimen satu
diberi perlakuan dengan menerapkan model pembelajaran Quantum Learning berbantu
aplikasi Quizizz, kelas eksperimen dua diberi perlakuan dengan menerapkan model
pembelajaran Active Learning berbantu aplikasi Quizizz.

Dalam penelitian ini populasinyaa dalah seluruh siswa kelas XI SMA Negeri 1 Sale.
Pengambilan sampel dengan teknik cluster random sampling. Dikatakan simple (sederhana)
karena pengambilan anggota sampel dari populasi dilakukan secara acak tanpa
memperhatikan strata yang ada dalam populasi itu. Cara demikian dilakukan bila anggota
populasi dianggap homogen (Sugiyono, 2018 (dalam Maulana, 2018)). Berdasarkan hal
tersebut, maka diambil kelas untuk dijadikan sampel, yaitu 2 (dua) kelas sebagai kelas
eksperimen. Kelas XI IPS 2 sebagai kelas eksperimen satu dan kelas XI IPS 3 sebagai kelas
eksperimen 2.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini diperoleh dari tes yang diberikan
kepada anggota sampel sesuai dengan materi ajar yang diberikan selama perlakuan
berlangsung dan dilaksanakan di awal dan akhir pembelajaran materi program linear dua
variabel. Tes hasil belajar pada penelitian ini menggunakan tes yang terdiri dari 22 soal
pilihan ganda. Tes dilakukan 2 kali yaitu pretest dan posttest untuk kelas eksperimen
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil penelitian diperoleh bahwa kelas eksperimen 1, kelas eksperimen 2, dan kelas

control mengalami peningkatan persentase pada post-test nya. Persentase hasil belajar kelas
cksperimen 1 mengalami peningkatan sebesar 28%, kelas cksperimen 2 mengalami
peningkatan sebesar 31%, dan begitu pula kelas kontrol mengalami peningkatan sebesar
26%. Persentase tersebut dapat dilihat pada table 1 berikut ini.

Tabel 1. Persentase Hasil Belajar

Kelas Pre-Test (%) Post-Test (%0)
Eksperimen 1 53 81
Eksperimen 2 53 84

Dapat dilihat pada gambar 1 bahwa nilai hasil belajar siswa kelas eksperimen 1 yang
diterapkan model pembelajaran Quantum 1 earning dan kelas eksperimen 2 yang diterapkan
model pembelajaran Active I earning pada pre-test dan post-fest mengalami peningkatan. Kelas
cksperimen 1 mengalami peningkatan rata-rata hasil belajar sebesar 52,867 dan kelas
cksperimen 2 mengalami peningkatan rata-rata hasil belajar sebesar 50,4.
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Gambar 1. Diagram Batang Hasil Pre-Test dan Post-Test Kelas Eksperimen 1 dan 2

Berikut adalah perolehan dari perhitungan Uji Pazred Sample t-Test untuk kelas eksperimen 1 yang
menerapkan model Quantum I earning dan kelas eksperimen 2 yang menerapkan model pembelajaran
Active Learning.

Tabel 2. Uji Paired Sanmple t-Test Model Pembelajaran Quantum 1 earning
Pasangan N [ Df |  |thitung] tabel
Pre-Test dengan Post-Test 30129 | 62,855 |2,04523

Tabel 3. Uji Paired Sample t-Test Model Pembelajaran Active I earning

Pasangan N | Df | |thitung] tabel
Pre-Test dengan Post-Test 30129 | 29,478 2,04523

Terlihat pada diagram Tabe/ 1 bahwa data bahwa pada kelas eksperimen 1 dan kelas
eksperimen 2 mengalami peningkatan persentase nilai rata-rata. Kemudian pada Gambar 1
diperoleh rata-rata hasil belajar siswa untuk kelas eksperimen 1 dan kelas eksperimen 2
mengalami peningkatan.
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Hasil uji perbedaan pre-test — post-test model pembelajaran Quantum 1earning yang diperoleh
ditunjukan pada tabel 2 rata-rata variabel menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan
antara pre-fest dan post-test untuk kedua kelompok jika | | > fuw yaitu 62,855 > 2,04523
maka terdapat pengaruh yang bermakna terhadap perbedaan perlakukan yang diberikan.
Hasil uji perbedaan pre-test — post-test model pembelajaran Active Iearning yang diperoleh
ditunjukan pada tabel 3 rata-rata variabel menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan
antara pre-fest dan post-test untuk kedua kelompok jika | | > fus yaitu 29,478 > 2,04523
maka terdapat pengaruh yang bermakna terhadap perbedaan perlakukan yang diberikan.
Dari data perhitungan tersebut diperoleh hasil dari uji Pazired Sample t-Test kelas eksperimen
1 dan kelas eksperimen 2 adalah | #u,| > %, maka Ho ditolak. Sehingga terdapat pengaruh
yang signifikan penerapakan model pembelajaran Quantum Learning dsn Active 1earning
berbantu aplikasi Quizizz terhadap hasil belajar atau keduanya sama-sama mempengaruhi
peningkatan hasil belajar siswa, karena berdasarkan data yang diperoleh penerapan dari
kedua model tersebut dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

PENUTUP

Berdasarkan penelitian dan pembahasan yang telah dijelaskan maka dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran Quantum 1earning
dan Active Learning berbantu aplikasi Quizizz terhadap hasil belajar siswa. Hasil #ji-#
berpasangan hasil belajar siswa menunjukkan tuiung lebih besar dari tuna yang berarti berbeda
signifikan sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model Quantum 1earning
dan Active Learning terhadap hasil belajar matematika siswa kelas XI IPS atau penerapan
kedua model tersebut sama-sama mempengaruhi peningkatan hasil belajar matematika
siswa kelas XI.
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