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ABSTRAK 

Roifah, Khusnul. 2017. “Pengaruh Pemanfaatan Plickers dalam Pembelajaran 

Matematika di SMP Negeri 9 Semarang terhadap Motivasi dan Hasil 

Belajar Siswa”. Skripsi. Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan. 

Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Semarang. Pembimbing I 

Prof. Dr. Haryono, M.Psi., Pembimbing II Dr. Titi Prihatin, M.Pd. 

Kata Kunci : Plickers, Motivasi Belajar, Hasil Belajar 

 

Tujuan pembelajaran matematika di sekolah yaitu untuk membekali siswa 

dengan kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis dan kreatif serta 

kemampuan bekerja sama. Dalam penerapannya belum mampu mencapai tujuan 

tersebut secara maksimal. Dikarenakan karena kurangnya motivasi siswa dalam 

mengikuti pelajaran matematika. Siswa menganggap matematika adalah pelajaran 

yang sulit dipahami dan siswa lebih senang mengandalkan temannya ketika 

mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru. Hal ini menyebabkan rata-rata hasil 

belajar siswa pada Ulangan Akhir Semester Gasal berada di bawah Kriteria 

Ketuntasan Minimal yang telah ditetapkan. Berdasarkan hal tersebut, peneliti akan 

meneliti tentang pengaruh pemanfaatan Plickers dalam pembelajaran matematika 

di SMP Negeri 9 Semarang terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. Penelitian 

dilakukan melalui metode eksperimen dengan pola pretest-posttest control group 

design. Populasi dari penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Negeri 9 

Semarang. Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik simple random 

sampling. Jumlah sampel pada penelitian ini adalah 62 siswa yang terdiri dari 31 

siswa untuk kelas eksperimen dan 31 siswa untuk kelas kontrol. Teknik 

pengumpulan data yang dilakukan meliputi skala motivasi dan tes. Teknik analisis 

data meliputi uji normalitas dan uji homogenitas. Analisis akhir atau pengujian 

hipotesis penelitian yang dilakukan pada penelitian ini adalah uji independent 

sample t-test antara kelas eksperimen dan kelas kontrol menggunakan SPSS Versi 

21. Hasil uji beda t-test skor posttest motivasi belajar menunjukkan bahwa nilai 

equal variance assumed adalah 5,417 dengan signifikan sebesar 0,001. Signifikan 

0,001 < 0,05 menunjukkan terdapat perbedaan motivasi belajar antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Rata-rata skor posttest motivasi kelas eksperimen 

adalah sebesar 99,26 lebih besar dari kelas kontrol yaitu 86,26. Hasil beda t-test 

nilai posttest hasil belajar menunjukkan nilai equal variance assumed adalah 

5,575 dengan signifikan sebesar 0,001. Signifikan 0,001 < 0,05 menunjukkan 

terdapat perbedaan nilai posttest hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Rata-rata nilai posttest hasil belajar pada kelas eksperimen adalah 85,29 

lebih besar dari le;as kontrol yaitu 73,16. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan memiliki peranan penting dalam kehidupan manusia yang akan 

memberikan perubahan terhadap kemampuan berpikir, nilai dan sikap dalam diri 

manusia itu sendiri. Pendidikan juga akan memberikan perubahan terhadap 

kemampuan pada diri seseorang. Dengan pendidikan seseorang melalui proses 

belajar untuk memberdayakan potensi dalam diri seseorang yang nantinya 

berguna untuk kehidupan bermasyarakat. Potensi yang diberdayakan yaitu dalam 

aspek fisik, kecerdasan, emosional, sosial dan spiritual. 

Pemerintah telah mengatur pendidikan di dalam UU No. 20 Tahun 2003 

pasal 1 ayat 1 Tentang Sistem Pendidikan Nasional. Disebutkan bahwa arti 

pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar 

dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi 

dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan 

dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.  

Pendidikan merupakan usaha sadar dan disengaja serta bertanggung jawab 

yang dilakukan oleh orang dewasa untuk mendewasakan seseorang dan dilakukan 

secara terus menerus (Ahmadi, 2001: 9). Pendidikan dilaksanakan oleh orang 

dewasa yang berperan sebagai pendidik dan dilaksanakan atas dasar kesadaran, 

kesengajaan dan tanggung jawab untuk mendewasakan seseorang yang dilakukan 

secara terus menerus.

1 
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Didalam pendidikan terdapat proses pembelajaran. Pelaksanaan proses 

pembelajaran pada satuan pendidikan yang tertuang dalam Lampiran Peraturan 

Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 22 tahun 2016 Tentang Standar 

Proses Pendidikan Dasar dan Menengah dilaksanakan “secara interaktif, inspiratif, 

meyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi dalam 

pembelajaran, serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan 

kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan fisik serta psikologis 

peserta didik”. Dengan proses pembelajaran, segala potensi yang dimiliki peserta 

didik diberdayakan dan dikembangkan sehingga menciptakan kemampuan-

kemampuan yang diperlukan untuk kehidupan mendatang. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi telah mempengaruhi dunia 

pendidikan di Indonesia. Perkembanagn ilmu pengetahuan dan teknologi telah 

menuntut seseorang untuk menyesuaikan diri dengan keadaan saat ini. Seseorang 

dituntut memiliki kemampuan untuk dapat menguasai, memperoleh, mengelola, 

dan memanfaatkan segala bentuk informasi dan ilmu pengetahuan yang ada 

dengan cara berpikir logis, analitis, sistematis, kritis dan kreatif (Hasratuddin, 

2014). Oleh karena itu diperlukan sebuah program pendidikan untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis dan kreatif. 

Salah satu program pendidikan untuk dapat mengembangkan dan membekali 

siswa kemampuan tersebut yaitu melalui pembelajaran matematika. Hal ini sesuai 

dengan tujuan pembelajaran matematika yaitu “untuk membekali siswa dengan 

kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif serta kemampuan 

bekerja sama” (Permendiknas, 2006). Selain itu pembelajaran matematika di 
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sekolah merupakan bagian-bagian dari matematika murni yang berorientasikan 

pada kepentingan kependidikan dan perkembangan IPTEK (Soedjadi, 2000: 37).  

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi berdampak pada bidang 

pendidikan dan menciptakan pendidikan berbasis Information and 

Communication Technologies (ICT). Pendidikan berbasis ICT merupakan sarana 

interaksi yang dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan efektivitas, kualitas, 

produktivitas, serta akses pendidikan (Sari, 2011: 17). 

Untuk mencapai tujuan pembelajaran, diperlukan motivasi yang tinggi 

dalam belajar. Motivasi belajar adalah faktor psikis yang bersifat non-intelektual 

yang memiliki peran dalam hal menumbuhkan gairah, semangat belajar, dan 

perasaan senang pada saat melakukan kegiatan belajar (Sudijono, 2007). Motivasi 

merupakan salah satu faktor yang menentukan keberhasilan dalam belajar. Siswa 

yang ingin berhasil dalam belajar harus memiliki keinginan yang kuat untuk 

belajar. Hal ini karena motivasi belajar yang ada dalam diri siswa akan 

berpengaruh terhadap hasil belajar yang akan dicapai. Siswa yang memiliki 

motivasi belajar yang tinggi, maka ia akan memperoleh hasil belajar yang 

maksimal. Begitu juga sebaliknya, siswa yang memiliki motivasi belajar yang 

rendah, hasil yang diperolehnya juga akan rendah. 

Peneliti melakukan kegiatan pra penelitian dengan melakukan wawancara 

dengan guru matematika dan siswa kelas VIII di SMP Negeri 9 Semarang, dan 

ditemukan beberapa permasalahan dalam kegiatan pembelajaran. Kenyataan 

pelaksanaan pembelajaran matematika dilapangan tidaklah mudah. Tujuan 

pembelajaran matematika belum dicapai secara maksimal. Pembelajaran 
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matematika dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit dipahami karena 

mempelajari tentang rumus-rumus yang bersifat abstrak (Ismah dan Sarah, 2016: 

145). Motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran matematika masih kurang. 

Hal ini ditandai dengan kurangnya peran aktif siswa dalam menyelesaikan tugas 

dari guru. Siswa lebih senang mengandalkan temannya yang dianggap lebih 

pandai di dalam kelompoknya dalam menyelesaikan tugas yang diberikan oleh 

guru. Dalam pembelajaran banyak dijumpai siswa yang lebih memilih untuk 

mengobrol dengan temannya sehingga siswa menjadi tidak fokus dalam pelajaran.  

Hal tersebut mengakibatkan ketidakmampuan siswa dalam menyerap dan 

mengaplikasikan materi pelajaran yang diberikan oleh guru. Yang kemudian 

berdampak pada rata-rata hasil belajar seluruh siswa kelas VIII pada Ulangan 

Akhir Semester (UAS) Gasal berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM). Perbandingan rata-rata hasil belajar seluruh siswa kelas VIII dengan 

KKM disajikan dalam tabel 1.1 

No. Rata-rata Hasil Belajar KKM 

1.  73,45 80 

Tabel 1.1 Perbandingan Rata-Rata Hasil Belajar Siswa dengan KKM 

Melihat hasil tabel 1.1, guru memerlukan media dalam pembelajaran yang 

lebih variatif untuk menunjang kegiatan pembelajaran agar lebih efektif dan 

menyenangkan bagi siswa sehingga siswa memiliki keingintahuan yang tinggi 

dengan terus bertanya dan mempelajari materi. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Yulia Tri Widya Ningrum dan 

Ch. Enny Murwanintyas dari program studi pendidikan matematika Universitas 
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Sanata Dharma, yang meneliti tentang pengaruh media pembelajaran Geogebra 

terhadap motivasi dan hasil belajar siswa pada materi grafik fungsi kuadrat yang 

dilakukan pada kelas X SMA Negeri Yogyakarta tahun pelajaran 2012/2013 

menyebutkan bahwa motivasi siswa dalam pelajaran matematika masih kurang. 

Hal ini dikarenakan siswa mengalami kesulitan dalam memahami grafik fungsi 

kuadrat, siswa cenderung menghafal materi daripada memahaminya. Belajar 

dengan cara menghafal kurang efektif bagi siswa karena akan mudah lupa dan 

cara berfikir siswa menjadi tidak kreatif. Siswa memerlukan media yang dapat 

meningkatkan pemahaman pada materi pelajaran matematika. Metode penelitian 

yang digunakan adalah penelitian eksperimen kuasi dengan jumlah siswa pada 

kelas eksperimen dan kelas kontrol masing-masing 32 siswa. Teknik 

pengumpulan data yaitu menggunakan pretest, postest dan angket motivasi 

belajar. Analisis data yang digunakan adalah analisis uji z yang menghasilkan 

taraf kepercayaan 95%, menunjukan bahwa: 1.) motivasi belajar siswa kelas 

eksperimen yang menggunakan Geogebra lebih tinggi dibandingkan siswa di 

kelas kontrol yang tidak menggunakan Geogebra, 2.) hasil belajar siswa kelas 

eksperimen yang menggunakan Geogebra lebih baik dibandingkan dengan kelas 

kontrol yang tidak menggunakan Geogebra. 

Berdasarkan penelitian sebelumnya menunjukan masih rendahnya motivasi 

dan hasil belajar pada mata pelajaran matematika. Saat ini perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi sudah semakin pesat dan memberikan pengaruh 

terhadap dunia pendidikan. Dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi telah menciptakan kebutuhan terhadap suatu pola dalam pembelajaran 
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yang berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi. Dalam hal ini yaitu 

pemanfaatan laptop dan perangkat mobile salah satunya Smartphone oleh guru 

dalam pembelajaran. Laptop dianggap sebagai alat penting untuk menunjang 

kegiatan belajar mengajar.  Selain itu, hampir setiap guru saat ini memiliki 

Smartphone. Setiap ruang kelas di SMP Negeri 9 Semarang sudah dilengkapi 

dengan LCD Projektor, hampir semua guru telah memanfaatkan laptop sebagai 

media pembelajaran. Namun selama ini, guru hanya memanfaatkan laptop dan 

Smartphone sebagai media pembelajaran di dalam kelas seperti penggunaan 

Ms.Word dan PowerPoint. Pemanfaatan media pembelajaran oleh guru cenderung 

monoton sehingga siswa kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran. 

Dengan perkembangan zaman muncul berbagai media untuk menunjang 

proses pembelajaran, salah satunya yaitu Plickers. Plickers merupakan salah satu 

aplikasi pada perangkat mobile atau smartphone dan tersedia dalam bentuk 

website. Plickers merupakan sebuah alat bantu yang digunakan oleh guru untuk 

memberikan penilaian dan mengumpulkan data dari hasil penilaian secara real-

time dengan menciptakan suasana yang menyenangkan. Plickers memberikan 

kesempatan bagi siswa untuk berperan aktif dalam proses pembelajaran karena 

bentuk penilaian dikemas seperti permainan. Salah satu aplikasi yang harus 

dimiliki guru yaitu Plickers (Francisca, 2016). Plickers memberikan kemudahan 

untuk guru dalam memberikan penilaian dalam bentuk tes pilihan ganda dan 

benar salah menggunakan kartu kode. Untuk dapat memanfaatkan Plickers, guru 

harus mendownload Plickers melalui smartphone. Kemudian membuka website 
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Plickers.com melalui laptop agar dapat menampilkan Live View dari soal dan 

jawaban siswa.  

Berdasarkan latar belakang yang telah disebutkan, pemanfaatan Plickers 

oleh guru pada mata pelajaran matematika dirasa masih jarang digunakan. Hal ini 

dikarenakan minimnya informasi guru tentang Plickers. Oleh karena itu, peneliti 

ingin mengadakan penelitian tentang “PENGARUH PEMANFAATAN 

PLICKERS DALAM PEMBELAJARAN MATEMATIKA DI SMP NEGERI 9 

SEMARANG TERHADAP MOTIVASI DAN HASIL BELAJAR SISWA”. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah disebutkan, identifikasi masalah pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Kurangnya motivasi belajar siswa dalam pembelajaran matematika yang 

ditandai dengan banyaknya siswa yang mengandalkan teman dalam 

kelompoknya dalam menyelesaikan tugas dari guru dan banyaknya siswa 

yang mengobrol pada saat pembelajaran berlangsung. 

2. Rata-rata hasil Ulangan Akhir Semester Siswa berada di bawah KKM. 

3. Proses pembelajaran kurang optimal dikarenakan pemanfaatan media 

pembelajaran yang dilakukan oleh guru dalam pembelajaran matematika 

cenderung monoton dan kurang variatif. 

1.3 Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, peneliti mengadakan penelitian tentang 

pengaruh pemanfaatan Plickers dalam pembelajaran matematika di kelas. Karena 
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minimnya pengetahuan guru tentang penggunaan Plickers dalam pembelajaran, 

maka akan timbul pertanyaan apakah pemanfaatan Plickers dalam pembelajaran 

dapat memberikan perbedaan terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. 

Sehubungan dengan hal tersebut, peneliti ingin mengetahuinya melalui 

pemanfaatan Plickers dalam pembelajaran matematika di SMP Negeri 9 

Semarang terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. 

1.4 Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, masalah yang akan dimunculkan 

dalam penelitian yaitu untuk mengetahui pengaruh pemanfaatan Plickers dalam 

pembelajaran matematika di SMP Negeri 9 Semarang terhadap motivasi dan hasil 

belajar siswa. Yang artinya adalah sebagai berikut: 

1. Adakah perbedaan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran matematika 

setelah menggunakan Plickers? 

2. Adakah perbedaan hasil belajar siswa dalam pembelajaran matematika 

setelah menggunakan Plickers? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui adakah pengaruh 

pemanfaatan Plickers dalam pembelajaran matematika terhadap motivasi dan 

hasil belajar siswa dalam pembelajaran matematika. Yang artinya adalah sebagai 

berikut: 

1. Untuk mengetahui adakah perbedaan motivasi belajar siswa dalam 

pembelajaran matematika setelah menggunakan Plickers. 
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2. Untuk mengetahui adakah perbedaan hasil belajar siswa dalam 

pembelajaran matematika setelah menggunakan Plickers. 

1.6 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang akan diperoleh dari penelitian ini, baik secara teoritis maupun 

praktis adalah sebagai berikut : 

1.6.1 Manfaat teoretis 

Manfaat teoritis yang diharapkan dari penelitian ini adalah dapat menambah 

pemahaman mengenai pemanfaatan Plickers terhadap motivasi dan hasil belajar 

matematika.  

1.6.2 Manfaat Praktis 

Manfaat praktis dari hasil penelitian ini yaitu : 

1. Bagi Sekolah 

Penelitian ini memberikan pengetahuan tentang pengaruh pemanfaatan 

Plickers dalam proses pembelajaran terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. 

2. Bagi Guru 

Penelitian ini dapat digunakan oleh guru sebagai bahan pertimbangan untuk 

menggunakan Plickers dalam proses pembelajaran sebagai alternatif untuk 

menciptakan proses pembelajaran yang lebih kreatif dan menarik. 

3. Bagi Siswa 

a. Memberikan variasi pembelajaran bagi siswa sehingga siswa lebih antusias 

dalam mengikuti pembelajaran dengan menggunakan Plickers. 
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b. Memberikan kesempatan bagi siswa untuk meningkatkan kemampuan 

berfikir cepat siswa melalui pemanfaatan Plickers. 

c. Memberikan kesempatan bagi siswa untuk meningkatkan keaktifan dan 

partisipasi siswa dalam pembelajaran melalui pemanfaatan Plickers. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



11 

 

 
 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Teknologi Pendidikan dan Peningkatan Kualitas Pembelajaran 

2.1.1 Teknologi Pendidikan 

Pada tahun 1989, Molenda merumuskan bahwa teknologi pendidikan erat 

kaitannya dengan seni sekaligus ilmu pengetahuan yang meliputi kegiatan 

merancang, memproduksi dan melaksanakannya dengan cara-cara yang ekonomis 

dan canggih untuk pemecahanan masalah pembelajaran, dalam bentuk media 

cetak, audio, dan visual guna menciptakan pembelajaran yang efektif dan efisien 

(Prawiladilaga, 2012:36). Dalam hal ini, teknologi pendidikan merupakan 

gabungan dari unsur seni dan ilmu pengetahuan dalam pelaksanaan proses 

pembelajaran yang penerapannya dilakukan dengan cara yang ekonomis namun 

canggih untuk mendapatkan hasil belajar yang maksimal. 

Heinch, Molenda dan Russel (1990 dalam Seels dan Richey, 1994: 6) 

mengatakan bahwa teknologi pendidikan merupakan penerapan tentang 

pengetahuan yang bersifat ilmiah tentang proses belajar pada manusia dalam tugas 

belajar dan mengajar. Teknologi pendidikan merupakan proses, produk dan 

gabungan dari keduanya (Prawiladilaga, 2012: 25). Teknologi pendidikan pada 

hal ini menunjukan tentang penerapan teknologi dalam proses pendidikan. 

Selanjutnya rumusan teknologi pendidikan menurut AECT (Association for 

Educational Communication and Technology) pada tahun 1994, teknologi 

pendidikan merupakan teori dan praktik dalam desain, pengembangan, 

pemanfaatan, pengelolaan, dan penilaian proses dan sumber belajar (dalam Sheels 

11 
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dan Richey, 1994: 10). Definisi Teknologi Pendidikan menggunakan istilah dan 

praktik. Teori berkaitan dengan konsep, bangunan, prinsip dan proporsi yang 

memberikan sumbangan terhadap pengetahuan. Teori yang ada digunakan untuk 

memandu apa yang harus dilakukan oleh para praktisi dalam memenuhi 

kebutuhan klien. Sedangkan praktik merupakan penerapan dari ilmu pengetahuan 

tersebut untuk memecahkan berbagai macam permasalahan. Definisi teknologi 

pendidikan tahun 1994 terdapat lima domain yang diterjemahkan menjadi 

kawasan. Kawasan tersebut antara lain : 1) desain, 2) pengembangan, 3) 

penggunaan, 4) pengelolaan dan 5) evaluasi. Lima kawasan tersebut saling 

berhubungan dengan teori dan praktik yang dilakukan oleh seseorang dalam 

profesinya masing-masing. Definisi ini juga mengacu pada proses dan sumber 

belajar dalam pembelajaran. Proses merupakan serangkaian yang dilakukan untuk 

mencapai tujuan tertentu dalam pembelajaran. Sedangkan sumber belajar 

merupakan hal-hal yang dapat mendukung praktik pembelajaran (Subkhan, 2013: 

10-11).  

Selanjutnya rumusan AECT tahun 2004 tentang definisi teknologi 

pendidikan (Subkhan, 2013: 12) adalah suatu bidang kajian dan praktik etnis 

dalam memfasilitasi pembelajaran dan meningkatkan kinerja dengan 

mengkreasikan, menggunakan, dan mengelola proses dan sumber teknologi yang 

tepat (Subkhan, 2013: 12).  Hal ini tergambar jelas bahwa yang menjadi fokus 

utama pada teknologi pendidikan adalah pengadaan fasilitas belajar dan 

peningkatan kinerja dalam pembelajaran. 
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Berdasarkan rumusan AECT tahun 2004 (Januszewski dan Molenda dalam 

Subkhan, 2013: 13), menekankan pada posisi dan peran teknologi pendidikan 

dalam pembelajaran yang tercantum pada gambar 2.1 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Domain Teknologi Pendidikan menurut AECT tahun 2004. 

 

Dari gambar diatas, yang menjadi titik fokus teknologi pendidikan adalah 

memfasilitasi praktik pembelajaran dengan cara menciptakan, mendesain atau 

mengkreasi (creating), menggunakan dan mengelola metode/proses teknologis 

dan media/sumber pembelajaran (Subkhan, 2013:13). 

Penjelasan masing-masing elemen atau komponen utama definisi teknologi 

pendidikan dilihat dari aktivitas utama dan objek/subjek bidang kajian dan praktik 

teknologi pendidikan adalah sebagai berikut: 

1) Proses (processes) 

Elemen proses pada teknologi pendidikan dipandang sebagai suatu 

proses pada keseluruhan kegiatan teknologi pendidikan yang meliputi 

kreasi, penggunaan, pengelolaan dan kajian. Pada dimensi kreasi, bentuk 
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dari proses adalah metode atau proses perumusan desain pembelajaran 

sampai dengan produksi media dan metode pembelajaran. Pada dimensi 

penggunaan, proses dianggap sebagai implementasi dan praktik dalam 

pembelajaran. Sedangkan pada dimensi pengelolaan, proses merupakan 

aktivitas pengelolaan itu sendiri. 

2) Sumber (resources) 

Elemen yang ke dua yaitu sumber (resources) yang berarti segala 

sesuatu yang menjadi sumber dalam proses pembelajaran. Sumber bisa 

dikatakan sebagai media pemebelajaran seperti buku, alat peraga, gambar, 

radio, televisi, internet, perpustakaan, LCD Projektor dan lain sebagainya. 

3) Kreasi (creating) 

Elemen yang ketiga yaitu kreasi (creating) yang berarti sebagai 

aktivitas awal dalam rangkaian kegiatan praktik teknologi pendidikan. Pada 

dimensi kreasi, desain pembelajaran dirumuskan dan disusun sebagai acuan 

utama dalam implementasi pembelajaran. salah satu metode pengembangan 

desain pembelajaran yaitu ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation) 

4) Penggunaan (using) 

Elemen yang keempat yaitu penggunaan (using) merupakan 

implementasi dari desain pembelajaran, penggunaan media dan metode  

pembelajaran yang telah disusun pada aktivitas kreasi sebelumnya. 
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5) Pengelolaan (managing) 

Elemen yang kelima yaitu pengelolaan (managing) yang berarti 

mengelola aktivitas kreasi yang meliputi penyusunan desain pembelajaran, 

metode dan evaluasi pembelajaran, serta produksi media dan 

implementasinya dalam proses pembelajaran. 

 

Selain aktivitas atau dimensi utama dan objek/subjek kajian teknologi 

pendidikan, juga terdapat elemen-elemen kunci yang menjadi fondasi dan arah 

perkembangan dan praktik teknologi pendidikan (Subkhan, 2013), yaitu : 

1) Bidang kajian (study) 

Berdasarkan definisi teknologi pendidikan menurut AECT tahun 

2004, dapat dipahami sebagai bidang kajian atau field of study yang 

berperan sebagai ruang bagi pengembangan teknologi pendidikan dalam 

memfasilitasi praktik pembelajaran dan pendidikan yang lebih luas. 

Teknologi pendidikan tidak lagi dipahami dan diupayakan untuk menjadi 

disiplin pengetahuan yang menghasilkan teori sendiri, tetapi perannya lebih 

fleksibel sebagai bidang kajian sebagai penerapan dari bidang kelimuan 

yang beraneka ragam dan upaya pengembangannya juga tidak terlepas dari 

kontribusi beberapa bidang keilmuan tersebut. 

2) Praktik etis (ethical practice) 

Pengertian ethical practice dapat dipahami sebagai praktik 

pembelajaran yang berdasarkan pada pertimbangan nilai-nilai moral dan 

etika. Pengertian praktik etis atau praktik yang beretika dari pembelajaran 
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tidak hanya dibatasi pada saat pembelajaran berlangsung, melainkan juga 

meliputi praktok mengkreasi, menggunakan, dan mengelola media dan 

metode pembelajaran.  

3) Fasilitasi (facilitating) 

Dalam definisi teknologi pendidikan menurut AECT tahun 2004 

merupakan wujud eksplisit dari perubahan paradigma dalam melihat peran 

dan porsi teknologi pendidikan. Peran teknologi pendidikan dalam 

memfasilitasi pembelajaran yaitu dengan membangun lingkungan belajar 

yang bersifat otentik dan melibatkan siswa secara mendalam pada praktik 

pembelajaran.  

4) Ketepatan (appropriate) 

Konsep dasar ketepatan dalam definisi teknologi pendidikan menurut 

AECT tahun 2004 dipahami sebagai pertimbangan teoritis dan etis 

berdasarkan pada dimensi psikologis, sosiologi, budaya, ekonomi, politik, 

ideologi dan lainnya. Teknologi pendidikan memiliki aktivitas utama yang 

terdiri dari pembuatan, penggunaan dan pengelolaan metode dan media 

pembelajaran yang berdasarkan prinsip ketepatan. 

2.1.2 Kualitas Pembelajaran 

Proses pembelajaran dapat dikatakan berkualitas apabila proses belajar mengajar 

berlangsung secara aktif. Pembelajaran tidak hanya terpusat kepada guru, 

melainkan siswa juga berperan aktif dalam pembelajaran. Sehingga proses 

pembelajaran berjalan efektif. Menurut Udin (dalam Kana Hidayati dkk, 2007) 

pembelajaran yang efektif harus memperhatikan beberapa variabel diantaranya:  
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1) Melibatkan peserta didik secara aktif dalam proses pembelajaran. 

2) Menarik minat da perhatian peserta didik. 

3) Membangkitkan motivasi peserta didik dalam belajar. 

4) Memahami individualitas peserta didik. 

5) Menyediakan media pembelajaran. 

6) Terciptanya kondisi yang menyenangkan. 

Kualitas memiliki arti sama dengan mutu yang diartikan sebagai kadar atau 

tingkatan dari sesuatu. Pengertian kualitas menurut KBBI online mengandung 

pengertian sebagai tingkat baik dan buruknya suatu kadar, dan derajat atau taraf 

(kepandaian, kecakapan, dan sebagainya). Menurut Harsanto (dalam Yahya, 2016: 

17) proses pembelajaran yang berkualitas adalah proses pembelajaran yang 

memberikan perubahan atas input menjadi output atau hasil belajar yang lebih 

baik dari yang sebelumnya. Hasil belajar dikatakan baik apabila materi 

pembelajaran dapat dikuasai oleh siswa sebesar 60% sampai 70%. Kualitas 

pembelajaran adalah tinggi rendahnya atau efektif tidaknya suatu proses 

pembelajaran dan upaya untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. 

Hasil belajar siswa dijadikan tolak ukur dalam menentukan kualitas suatu 

pembelajaran. 

2.1.3 Peran Teknologi Pendidikan dalam Meningkatkan Kualitas 

Pembelajaran 

Gagne menjelaskan tujuan utama dari teknologi pendidikan adalah untuk 

meningkatkan dan memperkenalkan penyampaian materi pembelajaran yang 

melibatkan penggunaan media dan memvalidasikan prosedur dalam rancangan 
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dan penyampaian pembelajaran (Prawiladilaga, 2012: 36). Hal ini jelas bahwa 

teknologi pendidikan memiliki tujuan utama yaitu dalam teknik penyampaian 

materi pembelajaran menggunakan media untuk meningkatkan interaksi belajar 

antara siswa dan guru sehingga pembelajaran berjalan dengan efektif. 

Teknologi pendidikan memiliki peran dalam menciptakan pembelajaran 

pada era sekarang dengan mewujudkan dalam aplikasi fungsi penciptaan, 

pemanfaatan, dan pengolahan sumber dan teknologi untuk menciptakan sistem 

pembelajaran yang inovatif, memanfaatkan kemajuan ilmu pengetahuan dan 

teknologi guna mendukung aktivitas pembelajaran yang bervariasi (Haryono, 

2017). 

Peran teknologi pendidikan dalam pembelajaran yang merupakan suatu 

proses sistematika dan sistemik untuk menciptakan proses pendidikan dan 

pembelajaran secara berkualitas.  Teknologi pembelajaran merupakan suatu 

bidang yang secara sistematik memadukan komponen sumber daya belajar yang 

meliputi orang, isi ajaran, media atau bahan ajar, peralatan, teknik, dan 

lingkungan yang digunakan untuk membelajarkan peserta didik (Haryono, 2017: 

71). 

Teknologi pendidikan dirancang untuk membantu proses pemecahan 

masalah pendidikan sehingga memberikan manfaat dalam upaya meningkatkan 

kualitas pembelajaran. Hal ini dilakukan dengan cara memperhatikan kaidah dan 

prinsip teknologi pendidikan dalam memberikan pesan-pesan pembelajaran, 

pengalaman belajar dari dalam kelas maupun luar kelas yang bermakna  dan 

menggunakan sumber belajar seluas mungkin dengan memanfaatkan media 
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berbasis komputer. Dengan memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran, 

diharapkan materi atau pesan dalam pembelajaran dapat dikemas secara sistemik 

dan sistematik dari segi bentuk fisik maupun non fisik. Pemanfaatan teknologi 

pendidikan diharapkan dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu dalam 

pembelajaran dan dapat diterima dengan baik oleh siswa (Mukminan, 2012: 1). 

Mukminan (2012) mengemukakan bahwa Perencanaan Sistem Istruksional 

(Intructional System Design) merupakan perwujudan konkret dari teknologi 

pendidikan. Perencanaan Sistem Instruksional meliputi penyusunan silabus, 

sistem penilaian dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Oleh karena itu, 

peran teknologi pendidikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran meliputi: 

1) Proses penyusunan silabuss sistem penilaian dan pengembangan Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), bahkan menjadi keharusan untuk 

memperhatikan beberapa pertimbangan atau konsep yang berkaitan dengan 

teknologi pendidikan yang mencakup taksonomi dari masing-masing 

domain desain, pengembangan, pemanfaatam, pengelolaan dan evaluasi 

dengan menerapkan model pendekatan sistem. 

2) Sesuai dengan misi teknologi pendidikan yaitu pembelajaran menekankan 

pada peningkatan kualitas belajar siswa melalui pencapaian kompetensi 

secara individual agar mampu bersaing secara lokal, regional, maupun 

global. Hal ini dilakukan melalui peningkatan pengalaman-pengalaman 

belajar yang bermakna, baik yang diperoleh dari dalam maupun luar kelas 

dengan menggunakan sumber belajar seluas mungkin dan penggunaan 

media yang beraneka ragam. 
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3) Pembelajaran yang menekankan pada ketuntasan belajar secara individual, 

mempersyaratkan perancangan program-program remidial dan pengayaan 

yang diaplikasikan secara fleksibel. 

2.2 Pembelajaran Matematika di SMP 

2.2.1 Pengertian Pembelajaran 

Menurut Brigs (1992) pembelajaran adalah serangkaian peristiwa atau events yang 

memberikan pengaruh sedemikian rupa terhadap peserta didik sehingga peserta 

didik memperoleh kemudahan. Unsur utama dalam pembelajaran adalah 

pengalaman peserta didik sebagai peristiwa sehingga terjadi proses belajar (Rifa’i 

dan Chatarina, 2012: 157). Oleh karena itu dalam sebuah proses pembelajaran, 

seorang pendidik harus mampu menarik perhatian siswa agar mampu 

mencurahkan seluruh energinya sehingga dapat melakukan aktivitas belajar secara 

optimal demi mendapatkan hasil belajar yang diharapkan.  

Pengertian pembelajaran yang berorientasi terhadap perilaku pendidik yang 

efektif, adalah sebagai berikut (Rifa’i dan Chatarina, 2012: 158) : 

1) Usaha pendidik dalam pembentukan tingkah laku peserta didik yang 

diinginkan dengan menyediakan lingkungan yang kondusif agar terjadi 

interaksi antara stimulus (lingkungan) dengan tingkah laku peserta didik. 

2) Cara pendidik memberikan kesempatan kepada peserta didik dalam berfikir 

agar memahami apa yang telah dipelajarinya. 

3) Memberikan kebebasan kepada peserta didik untuk memilih bahan 

pembelajaran dan cara mempelajarinya sesuai dengan bakat dan 

kemampuannya. 
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Pembelajaran merupakan suatu pendekatan sistem yang memiliki beberapa 

komponen, diantaranya (Rifa’i dan Chatarina, 2012): 

1) Tujuan pembelajaran berupa pengetahuan dan keterampilan atau sikap. 

2) Subjek belajar yaitu peserta didik. 

3) Materi pembelajaran yang komprehensif, terorganisasi secara sistematis dan 

mendeskripsikan dengan jelas akan pengaruh juga intensitas proses 

pembelajaran. 

4) Strategi pembelajaran yang telah dirancang oleh guru dalam memilih 

model-model pembelajaran yang tepat, metode mengajar yang sesuai dan 

teknik mengajar yang dapat menunjang pelaksanaan metode mengajar. 

5) Media pembelajaran yang sesuai untuk meningkatkan peranan strategi 

pembelajaran yang sebelumnya telah dipilih oleh guru. 

6) Komponen penunjang pembelajaran yaitu fasilitas belajar, buku sumber, 

alat peraga, dan bahan pelajaran. 

Dari definisi diatas, pengertian pembelajaran adalah serangkaian peristiwa 

yang mempengaruhi peserta didik baik itu berasal dari dalam diri peserta didik 

maupun dari luar diri peserta didik untuk memperoleh kemudahan dalam interaksi 

dengan lingkungannya. Pembelajaran berorientasi kepada perilaku peserta didik 

dalam berinteraksi dengan lingkungan untuk memperoleh informasi untuk 

mendapatkan hasil belajar yang diharapkan. 

2.2.2 Pengertian Matematika 

Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang diberikan pada jenjang sekolah 

dasar dan menengah. Matematika berasal dari bahasa Yunani yaitu mathein atau 
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manthenein yang berarti mempelajari. Aristoteles menyebutkan bahwa 

matematika sebagai dasar ilmu pengetahuan yang diperoleh melalui eksperimen, 

observasi, dan abstraksi (Fathani, 2009: 21). 

Menurut Soedjadi (2000: 11), metematika memiliki berbagai definisi yaitu 

sebagai berikut : 

1) Matematika adalah cabang ilmu pengetahuan yang eksak dan terorganisir 

secara sistematik. 

2) Matematika merupakan pengetahuan tentang bilangan dan kalkukasi. 

3) Matematika adalah pengetahuan tentang penalaran logik dan berhubungan 

dengan bilangan. 

4) Matematika adalah pengetahuan tentang fakta-fakta kuantitatif dan masalah 

tentang ruang dan bentuk. 

5) Matematika merupakan pengetahuan tentang struktur-struktur yang logik. 

6) Matematika merupakan pengetahuan tentang aturan-aturan yang ketat. 

Kitcher mengemukakan dalam kegiatan matematika terdapat lima 

komponen yaitu 1) bahasa (language), 2) pernyataan (statements), 3) pertanyaan 

(questions), 4) alasan (reasoning), dan 5) ide matematika itu sendiri. Definisi 

matematika menurut Sujono merupakan ilmu pengetahuan yang mengacu pada 

penalaran yang logik dan masalah-masalah yang berhubungan dengan bilangan 

(Fathani, 2009: 19). Sedangkan menurut Hudojo (dalam Hasrattudin, 2014) 

matematika ialah ide-ide abstrak yang diberi simbol-simbol yang tersusun secara 

hirarkis dan menggunakan penalaran deduktif, sehingga belajar matematika 

merupakan kegiatan mental tinggi. 
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Berdasarkan definisi diatas, karakteristik yang dimiliki matematika adalah 

sebagai berikut (Soedjadi, 2000 : 13) 

1) Memiliki objek kajian abstrak. 

2) Bertumpu oada kesepakatan. 

3) Memiliki pola pikir deduktif. 

4) Memiliki simbol yang kosong dari arti. 

5) Memperhatikan semesta pembicaraan. 

6) Konsisten dalam sistem. 

2.2.3 Pembelajaran Matematika di SMP 

Mata pelajaran matematika perlu diterapkan kepada peserta didik sejak duduk di 

bangku sekolah dasar. Hal ini bertujuan untuk membekali siswa agar memiliki 

kemampuan berpikir logis, analiti, sistematis, kritis, kreatif dan mampu bekerja 

sama. Kemampuan-kemampuan tersebut diperlukan agar siswa dapat 

memperoleh, mengelola dan memanfaatkan informasi dalam menghadapi 

kehidupan yang terus berkembang (Permendiknas, 2006).  

Soedjadi (2000: 44) menyebutkan berdasarkan Garis-garis Besar Program 

Pengajaran (GBPP) dalam implementasinya di sekolah, tujuan khusus 

pembelajaran matematika di Sekolah Menengah Pertama (SMP) adalah : 

1) Memiliki kemampuan yang dapat dialihgunakan melalui kegiatan 

matematika. 

2) Memiliki pengetahuan matematika sebagai bekal untuk melanjutkan ke 

jenjang pendidikan selanjutnya. 
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3) Memiliki keterampilan matematika sebagai upaya peningkatan dan 

perluasan matematika di Sekolah Dasar agar dapat diterapkan dalam 

kehidupan sehari-hari. 

4) Memiliki sikap logis, kritis, cermat, kreatif, disiplin dan menghargai 

kegunaan matematika. 

Dalam Permendikbud RI nomor 64 tahun 2013 tentang Standar Isi 

Pendidikan Dasar dan Menengah ruang lingkup dalam mata pelajaran matematika 

pada satuan pendidikan SMP/MTs/SMPLB/Paket B meliputi: 

1) Bilangan rasional 

2) Aljabar (pengenalan) 

3) Geometri (termasuk transformasi dan bangun tidak beraturan) 

4) Statistika dan peluang (termasuk metode statistik sederhana) 

5) Himpunan  

Dalam setiap pembelajaran matematika hendaknya dimulai dengan 

pengenalan masalah yang sesuai dengan situasi atau contextual problem, hal ini 

bertujuan untuk membimbing siswa dalam menguasai konsep matematika. 

Sekolah hendaknya menggunakan teknologi informasi dan komunikasi seperti 

komputer, alat peraga dan media lainnya demi menciptakan pembelajaran 

matematika yang efektif (Permendiknas, 2006). 

Pada tahun 2000 National Council of Teachers of Mathemathics (NCTM) 

menyebutkan bahwa “the need for all partners-students, teachers, administrator, 

community leaders, and parents to contribute to building a high-quality program 

for all students”. Hal ini menunjukan bahwa untuk mendapatkan program 
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pembelajaran matematika yang berkualitas tinggi memerlukan kerjasama dan 

dukungan dari guru, siswa, administrator, masyarakat, dan para orang tua. Standar 

proses dalam pembelajaran matematika di sekolah menurut NCTM meliputi 

pemecahan masalah (problem solving), penalaran dan pembuktian (reasoning and 

proof), mengomunikasikan (communication), menghubungkan (connections), 

merepresentasikan (representations). 

Saat ini pembelajaran matematika di SMP menggunakan kurikulum 2013 

yang menekankan dimensi pedagogik modern dalam pembelajaran dengan 

menggunakan pendekatan ilmiah atau scientific approach. Metode ilmiah 

memiliki karakter doing science yang mempermudah guru dalam memperbaiki 

proses pembelajaran yaitu dengan memecah proses ke dalam langkah-langkah 

secara kompleks yang berisi tentang instruksi siswa dalam melaksanakan kegiatan 

pembelajaran. Pendekatan ilmiah dalam pembelajaran mencakup kegiatan 

mengamati, menannya menalar, mencoba, dan membentuk jejaring untuk semua 

mata pelajaran (Atsnan dan Rahmita, 2013). Langkah-langkah pendekatan ilmiah 

dalam pembelajaran matematika terdiri dari pengumpulan data dari percobaan, 

pengembangan dan penyelidikan suatu model matematika dalam bentuk yang 

berbeda dan refleksi (Beckman dalam Atsnan dan Rahmita, 2013). 

2.3 Motivasi Belajar Siswa 

2.3.1 Pengertian Motivasi Belajar 

Motivasi berasal dari kata “motif” yang diartikan sebagai sesuatu yang 

mendorong seseorang untuk melakukan suatu tindakan tertentu demi mencapai 

suatu tujuan (Sardiman, 2007: 73). Menurut Frith (dalam Togia, dkk, 2013) 
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motivasi dapat didefinisikan sebagai “as the internal drive directing behavior 

towards some end. Motivation helps individuals overcome inertia”. Artinya 

motivasi merupakan perilaku yang dapat mengarahkan seseorang menuju suatu 

tujuan, motivasi dapat membantu seseorang dalam mengatasi inesia atau 

kecenderungan seseorang untuk menolak perubahan terhadap dirinya. Sedangkan 

motivasi untuk belajar mengacu pada cara siswa berpikir tentang mereka 

sehubungan dengan proses belajar (Togia, dkk, 2013). 

Menurut Slameto (2003: 2-3) belajar merupakan sebuah usaha yang 

dilakukan seseorang untuk memperoleh perubahan tingkah laku yang menyeluruh 

dalam sikap, keterampilan, dan pengetahuan dalam diri seseorang sebagai hasil 

dari pengalaman dalam interaksi dengan lingkungannya. Belajar memiliki ciri-ciri 

dalam perubahan tingkah laku yaitu : 

1) Perubahan terjadi secara sadar dalam diri seseorang,  

2) Perubahan dalam belajar bersifat kontinu dan fungsional, 

3) Perubahan dalam belajar bersifat positif dan aktif, 

4) Perubahan dalam belajar bersifat selamanya atau bukan bersifat 

sementara, 

5) Perubahan dalam belajar bertujuan atau terarah, 

6) Perubahan dalam belajar mencakup seluruh aspek dalam tingkah laku. 

Motivasi belajar adalah faktor psikis yang bersifat non-intelektual yang 

memiliki peran dalam hal menumbuhkan gairah, semangat belajar, dan perasaan 

senang saat belajar (Sudijono, 2007). Seseorang yang memiliki motivasi belajar 

tinggi, dia akan memiliki banyak energi untuk belajar. Hasil belajar akan 
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maksimal jika seseorang memiliki motivasi belajar yang tinggi. Selanjutnya 

motivasi belajar menurut Sardiman (2007: 75) adalah  

“keseluruhan daya penggerak di dalam diri siswa yang menimbulkan 

kegiatan belajar, yang menjamin kelangsungan dari kegiatan belajar 

dan memberikan arah pada kegiatan belajar, sehingga tujuan yang 

dikehendaki oleh subjek belajar itu dapat tercapai”. 

Dari definisi diatas, motivasi belajar dapat diartikan sebagai kekuatan atau 

energi pada diri seseorang untuk melakukan suatu kegiatan atau tindakan belajar 

dan memberikan arah terhadap tercapainya suatu tujuan dalam pembelajaran. 

Motivasi belajar erat kaitannya dengan adanya kebutuhan, perubahan energi pada 

seseorang dan adanya tujuan yang hendak dicapai. 

2.3.2 Macam-Macam Motivasi Belajar 

Macam-macam motivasi menurut Sardiman (2007) antara lain : 

1) Motivasi Intrinsik 

Motivasi intrinsik adalah “motif-motif yang menjadi aktif atau berfungsinya 

tidak perlu dirangsang dari luar, karena dalam diri setiap individu sudah ada 

dorongan untuk melakukan sesuatu” (Sardiman, 2007: 89). Jika seseorang 

memiliki tujuan yang dilakukan misalnya tujuan pada kegiatan belajar, yang 

dimaksud dengan motivasi intrinsik adalah seseorang ingin mencapai tujuan yang 

terkandung didalam perbuatan belajar itu sendiri (Sardiman, 2007: 90).  

Menurut Muhibbin (dalam Amanatusifah, 2013) bentuk-bentuk motivasi 

intrinsik seperti keinginan untuk mendapat keterampilan tertentu, memperoleh 

informasi, mengembangkan sikap untuk berhasil, keinginan untuk diterima orang 

lain, dan menyadari perannya pada suatu kelompok.  
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2) Motivasi Ekstrinsik 

Motivasi ekstrinsik adalah motivasi yang timbul karena rangsangan dari luar 

(Sardiman, 2007: 90). Motivasi ekstrinsik ditimbulkan oleh dorongan yang 

berasal dari luar diri seseorang dan dipengaruhi oleh lingkungan sosial, 

pendidikan, agama, ekonomi dan harapan yang menyangkut kehidupannya. 

Bentuk motivasi ekstrinsik ini seperti nilai, ijazah, hadiah, penghargaan dan 

hukuman (Amanatusifah, 2013). 

Berdasarkan definisi diatas, motivasi dibagi menjadi dua yaitu motivasi 

intrinsik dan motivasi ekstrinsik. Motivasi intrinsik merupakan motivasi yang 

berasal dari diri seseorang yang bersifat murni dan tidak memerlukan dorongan 

dari luar. Sedangkan motivasi ekstrinsik merupakan motivasi yang timbul karena 

adanya rangsangan dari luar. 

2.3.3 Faktor yang Mempengaruhi Motivasi Belajar 

Schunk (dalam Togia, dkk. 2013), mengidentifikasi faktor-faktor yang 

mempengaruhi motivasi untuk belajar diantaranya faktor pribadi, sosial, 

instruksional, keluarga, dan budaya. Rifa’i dan Chatarina (2012) menyebutkan 

faktor-faktor yang mempengaruhi motivasi belajar dalam teori psikologi meliputi: 

1) Sikap 

Sikap memiliki pengaruh yang cukup kuat terhadap perilaku dan 

belajar siswa karena sikap membantu siswa dalam merasakan dunianya dan 

memberikan pedoman untuk perilaku yang dapat membantu siswa merasa 

aman di suatu lingkungan. Sikap merupakan produk dari kegiatan belajar 
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yang diperoleh dari pengalaman, pembelajaran, identifikasi, perilaku peran 

seperti pendidik dengan murid, orang tua dengan anak. 

2) Kebutuhan 

Kebutuhan merupakan kondisi yang dialami oleh peserta didik sebagai 

kekuatan internal untuk memandu siswa dalam mencapai tujuan. Kebutuhan 

pada seorang siswa tidak akan pernah berakhir, kebutuhan akan terus 

berkesinambungan. 

3) Rangsangan 

Rangsangn merupakan perubahan pengalaman dengan lingkungan 

yang membuat siswa bersifat aktif. Rangsangan dapat meningkatkan 

aktivitas pada otak siswa sehingga siswa terdorong untuk memperhatikan 

pembelajaran. 

4) Afeksi 

Afeksi berkaitan dengan emosional kecemasan, kepedulian dan 

pemilikan dari siswa pada waktu belajar. Apabila emosi bersifat positif 

dalam belaja, maka akan mendorong siswa untuk belajar lebih keras.  

5) Kompetensi 

Dalam pembelajaran, kompetensi muncul apabila siswa menyadari 

bahwa pengetahuan yang diperoleh telah memenuhi standar yang telah 

ditentukan. Setelah siswa mengetahui seberapa berhasil dia dalam 

menyelesaikan tugas dari guru. Maka akan timbul perasaan kompeten pada 

siswa.  
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6) Penguatan 

Penguatan meupakan peristiwa untuk mempertahankan dan 

meningkatkan kemungkinan respon. Penguatan terdiri dari penguatan positf 

berupa reward dan penguatan negatif berupa punishment. 

2.3.4 Fungsi Motivasi Belajar 

Motivasi merupakan bagian yang esensial di dalam belajar karena motivasi akan 

mendorong seseorang untuk melakukan kegiatan belajar. Fungsi motivasi menurut 

Sardiman (2007: 85) adalah sebagai berikut : 

1) Mendorong seseorang untuk melakukan suatu perbuatan. Motivasi dalam 

hal ini berfungsi sebagai penggerak dari setiap kegiatan yang akan 

dilaksanakan. 

2) Menentukan arah perbuatan. Motivasi memberikan arah terhadap kegiatan 

yang dilakukan menuju suatu tujuan yang hendak dicapai. 

3) Menyeleksi perbuatan. Dengan adanya motivasi, maka seseorang akan 

memilih dan menentukan perbuatan-perbuatan apa saja yang harus 

dilaksanakan dan menyisihkan perbuatan-perbuatan yang kurang berguna 

dalam mencapai tujuan yang akan dicapai. 

Motivasi merupakan penggerak bagi seseorang untuk melakukan suatu 

kegiatan. Sedangkan dalam belajar, motivasi sangatlah penting untuk mendorong 

siswa dalam melakukan kegiatan belajar agar mendapatkan hasil yang sesuai 

harapan. 
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2.3.5 Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar 

Motivasi menjadi faktor pendorong siswa dalam belajar agar kegiatan belajar dan 

hasil belajar yang dipatkan baik. Pendidik melakukan upaya untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa agar aktivitas belajar mengajar berlangsung secara 

menyenangkan, arus komunikasi antar siswa dengan pendidik lancar, mengurangi 

kecemasan pada diri siswa, serta untuk meningkatkan kreativitas dan aktivitas 

belajar (Rifa’i dan Chatarina, 2012:136). Ada beberapa cara atau upaya untuk 

menumbuhkan motivasi pada siswa dalam kegiatan belajar mengajar. Upaya 

peningkatan motivasi menurut Sardiman (2007) meliputi : 

1) Memberi angka.  

2) Hadiah. 

3) Saingan/kompetisi. 

4) Ego-infolvement atau penumbuhan kesadaran kepada peserta didik. 

5) Memberi ulangan. 

6) Mengetahui hasil.  

7) Pujian.  

8) Hukuman. 

9) Hasrat belajar. 

10) Minat.  

11) Tujuan yang diakui. 

2.3.6 Ciri-Ciri Siswa yang Memiliki Motivasi Belajar Tinggi 

Handoko (dalam Suprihatin, 2015: 75) menyebutkan bahwa siswa yang memiliki 

motivasi tinggi memiliki beberapa indikator, diantaranya: 
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1) Memiliki kemauan untuk berbuat. 

2) Memiliki jumlah waktu yang sengaja disiapkan untuk belajar. 

3) Rela meninggalkan tugas yang lain untuk belajar. 

4) Tekun dalam mengerjakan tugas. 

Sedangkan menurut Sardiman (2007: 83) aspek intrinsik siswa yang 

memiliki  motivasi belajar yang tinggi memiliki ciri-ciri sebagai berikut :  

1) Tekun dalam mengerjakan tugas. 

2) Ulet dalam menghadapi kesulitan (tidak mudah putus asa). 

3) Menunjukan minat terhadap berbagai macam masalah. 

4) Lebih menyukai bekerja secara mandiri. 

5) Cepat bosan pada tugas-tugas yang rutin (hal-hal yang bersifat mekanis, 

berulang-ulang begitu saja, sehingga kurang kreatif). 

6) Dapat mempertahankan pendapatnya (jika sudah yakin terhadap sesuatu). 

7) Tidak mudah melepaskan hal yang sudah diyakini. 

8) Senang mencari dan memecahkan masalah soal-soal. 

2.4 Hasil Belajar Siswa 

2.4.1 Pengertian Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan suatu perubahan perilaku dalam diri seseorang yang 

terjadi karena proses belajar. Perubahan tersebut diupayakan dalam proses belajar 

mengajar yang dilakukan oleh guru untuk mencapai tujuan pendidikan yang 

diturunkan kedalam tujuan tingkat pengajaran (Purwanto, 2011: 34). 

Winkel (dalam Purwanto, 2011: 45) menyebutkan definisi hasil belajar 

merupakan perubahan yang mengakibatkan perubahan tingkah laku dan sikap 
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pada diri seseorang. Hasil belajar yang diukur merupakan hasil refleksi dari tujuan 

pengajaran. Sedangkan definisi hasil belajar menurut Soedijarto adalah tingkat 

penguasaan yang telah dicapai oleh mahasiswa dalam mengikuti proses 

pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pendidikan yang telah ditetapkan 

(Purwanto, 2011: 46). 

Hasil belajar atau perubahan tingkah laku seseorang dapat berupa hasil 

utama dari pengajaran (instructional effect) maupun hasil sampingan dari 

pengajaran (nurturant effect). Hasil utama dari pengajaran berupa hasil belajar 

yang telah direncanakan dalam kurikulum dan tujuan pembelajaran. Sedangkan 

hasil sampingan dari pengajaran merupakan hasil belajar yang dicapai namun 

tidak direncanakan (Purwanto, 2011: 49).  

Dari definisi diatas, hasil belajar adalah suatu perubahan pada tingkah laku 

dan sikap pada diri seseorang yang terjadi karena adanya kegiatan belajar. 

Perubahan tingkah laku tersebut mengacu kepada tujuan pendidikan.  

2.4.2 Tipe Hasil Belajar 

Dalam proses belajar-mengajar, tipe hasil belajar yang diharapkan dan dicapai 

oleh siswa harus diketahui oleh guru agar guru dapat merancang pengajaran 

secara efektif dan efisien. Keberhasilan proses belajar mengajar diukur dari 

prosesnya dan dari seberapa jauh tipe hasil belajar yang dicapai oleh siswa (Nana 

Sudjana, 2009: 45). Perubahan perilaku hasil belajar yang muncul merupakan 

perubahan perilaku yang relevan dengan tujuan pembelajaran. Hasil belajar 

seringkali dijadikan sebagai ukuran untuk mengetahui kemampuan siswa dalam 

menguasai materi pembelajaran. 
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Benyamin Bloom (dalam Nana Sudjana, 2009:46) mengemukakan bahwa 

tujuan dari pendidikan yang ingin dicapai dikategorikan menjadi tiga bidang yaitu 

tipe hasil belajar bidang kognitif, tipe hasil belajar bidang afektif, dan tipe hasil 

belajar bidang psikomotor. 

1) Tipe hasil belajar bidang kognitif 

Hasil belajar kognitif merupakan perubahan perilaku seseorang yang 

terjadi dalam kawasan kognisi yang melibatkan otak. Oleh karena itu 

perubahan yang terjadi berupa kemampuan tertentu untuk menyelesaikan 

suatu permasalahan. Hasil belajar kognitif menimbulkan perubahan perilaku 

dalam domain kognitif menjadi beberapa tingkat.  

Bloom (dalam Purwanto, 2011: 50) membagi hasil belajar menjadi 

enam tingkatan yaitu hafalan, pemahaman, penerapan, analisis, sintesis, 

evaluasi.  

2) Tipe hasil belajar bidang afektif 

Kranthwohl (dalam Purwanto, 2011: 51) menjelaskan bahwa hasil 

belajar afektif dibagi menjadi lima tingkat yaitu penerimaan, partisipasi, 

penilaian, organisasi, internalisasi. 

3) Tipe hasil belajar bidang psikomotor  

Menurut Gronlund dan Linn (dalam Purwanto, 2011: 53) hasil belajar 

psikomotorik dibagi menjadi enam yaitu persepsi, kesiapan, gerakan 

terbimbing, gerakan terbiasa, gerakan kompleks, kreativitas. 
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2.5 Pemanfaatan Plickers 

2.5.1 Pengertian Media Pembelajaran 

Media merupakan salah satu komponen penting dalam sebuah pembelajaran. 

Media digunakan oleh guru untuk menyampaikan pesan atau materi dalam 

pembelajaran. Media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim pesan 

kepada penerima pesan. Hal ini sesuai dengan pengertian media menurut AECT 

adalah segala bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan 

sebuah informasi atau pesan baik dalam bentuk cetak maupun audiovisual serta 

peralatan-peralatannya (Sadiman dkk, 2010: 6). McLuhan mengemukakan 

pengertian media sebagai sebuah saluran atau channel yang dapat digunakan 

dalam penyajian informasi untuk mengantar pesan dari sumber informasi kepada 

penerima (Kustiono, 2010: 2).  

Media pembelajaran sering disebut sebagai alat bantu guru dalam 

melakukan pengajaran. Alat bantu yang digunakan dalam bentuk visual seperti 

gambar, model, objek dan alat-alat lain yang memberikan pengalaman konkret 

kepada siswa. Menurut Gagne dan Briggs (dalam Sadiman dkk, 2010), media 

merupakan jenis komponen dalam sebuah lingkungan siswa yang dapat 

merangsang siswa untuk melakukan kegiatan belajar. Media pembelajaran 

meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan pesan pengajaran 

yang terdiri dari buku, film, kaset, video kamera, video recorder, slide foto, 

gambar, grafik, televisi, dan komputer. 

Sedangkan menurut Leshin, Pollock dan Reigeluth (dalam Elmy Wulandari, 

2016: 34) mengklasifikasikan media menjadi lima kelompok diantaranya:  
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1) Media berbasis manusia berupa guru, instruktur, tutor, main peran, 

kegiatan kelompok, field-trip. 

2) Media berbasis cetak berupa buku, penuntun, buku latihan atau workbook, 

alat bantu kerja, dan lembaran lepas. 

3) Media berbasis visual berupa buku, alat bantu kerja, baga, grafik, peta, 

gambar, transparansi, slide. 

4) Media berbasis audio visual berupa video, film, program slide-tape, 

televisi. 

5) Media berbasis komputer (pengajaran dengan bantuan komputer, video 

interaktif, hypertext. 

Penggunaan media dalam pembelajaran memberikan berbagai manfaat 

terhadap kegiatan pembelajaran itu sendiri. Manfaat penggunaan media 

pembelajaran telah dikemukakan oleh beberapa ahli. Menurut Kemp & Dayton 

(dalam Azhar Arsyad, 2011: 21), manfaat penggunaan media pembelajaran yaitu : 

1) Proses penyampaian materi menjadi lebih baku. 

2) Proses pembelajaran lebih menarik. 

3) Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif. 

4) Meningkatkan efisiensi waktu dan tenaga yang tersedia. 

5) Dapat meningkatkan kualitas hasil belajar. 

6) Pembelajaran dapat diberikan kapan saja dan dimana saja. 

7) Dapat meningkatkan sikap positif siswa terhadap apa yang telah mereka 

pelajari dan terhadap proses belajar. 

8) Meningkatkan peran guru menjadi lebih produktif. 
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Berdasarkan definisi diatas, pengertian media pembelajaran diartikan 

sebagai alat bantu yang digunakan untuk menyampaikan pesan oleh guru kepada 

siswa. Manfaat media pembelajaran terhadap proses pembelajaran yaitu dapat 

memperjelas penyajian materi dan informasi pembelajaran sehingga 

memperlancar proses dan hasil belajar. Dengan menggunakan media 

pembelajaran, guru dapat menciptakan pembelajaran yang kreatif dan 

meningkatkan perhatian siswa sehingga menimbulkan motivasi dan interaksi 

terhadap lingkungan. 

2.5.2 Aplikasi Plickers 

Eko dan Djokopran (dalam Bobsusanto, 2016) menjelaskan pengertian aplikasi 

merupakan proses atau prosedur aliran data dalam infrastruktur teknologi 

informasi yang dimanfaatkan oleh pengambil keputusan yang sesuai dengan 

jenjang dan kebutuhan. Sedangkan pengertian mobile adalah sesuatu yang mampu 

berpindah atau dipindahkan dari satu tempat ke tempat lain seperti sebuah 

smartphone (http://www.yourdictionary.com/mobile). Jadi pengertian aplikasi 

mobile adalah sebuah perangkat lunak yang dirancang untuk perangkat mobile 

seperti smartphone dan komputer tablet. Dengan mempertimbangkan rasionalitas 

dan kegunaanya, aplikasi mobile dalam pembelajaran bertujuan untuk 

mempermudah proses pembelajaran dan menciptakan pembelajaran yang baru dan 

inovatif (Jeng dkk, 2010: 8) 

Plickers merupakan salah satu jenis aplikasi pada perangkat mobile dan juga 

tersedia dalam bentuk website. Plickers adalah “powerfully simple tool that  lets 

teachers collect real-time formative assesment data without the need for student 

http://www.yourdictionary.com/mobile
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devices”. Plickers merupakan sebuah alat bantu yang digunakan oleh guru untuk 

memberikan penilaian dan mengumpulkan data dari hasil penilaian secara real-

time tanpa memerlukan perangkat dari siswa (https://plickers.com/). 

Untuk mengoperasikan Plickers, seorang guru hanya memerlukan perangkat 

mobile berupa smartphone dan perangkat komputer atau laptop. Terlebih dahulu 

guru harus mendownload aplikasi Plickers kemudian menginstalnya pada 

smartphone. Aplikasi Plickers dapat didownload secara gratis. Selanjutnya 

pengguna harus membuka website Plickers yaitu https://plickers.com/ melalui 

perangkat komputer atau laptop. 

2.5.3 Pemanfaatan Plickers untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar 

siswa 

Plickers merupakan sebuah alternatif bagi guru dalam proses pembelajaran di 

kelas dimana guru tidak memerlukan perangkat mobile dari siswa. Plickers 

memungkinkan seorang guru untuk mengemas penilaian dengan menciptakan 

suasana yang menyenangkan pada kegiatan penilaian. Aplikasi Plickers dapat 

digunakan untuk memberikan penilaian dalam bentuk soal pilihan ganda maupun 

benar salah menggunakan barcode (kartu kode). Dengan pemindaian jawaban 

secara cepat, guru bisa mendapatkan tabulasi jawaban siswa di kelas. Plickers 

merupakan salah satu aplikasi yang harus dimiliki guru inovatif untuk 

pembelajaran (Francisca Christy Rosana, 2016).  

Plickers memiliki peran dalam peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa 

karena pemanfaatan Plickers untuk penilaian. Penilaian bertujuan untuk 

memantau kemajuan belajar peserta didik selama proses belajar berlangsung, 

https://plickers.com/
https://plickers.com/
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memberikan balikan (feedback) bagi penyempurnaan program pembelajaran, serta 

untuk mengetahui kelemahan-kelemahan dalam pembelajaran yang memerlukan 

perbaikan (Arifin, 2009: 34). Sehingga hasil belajar peserta didik dan proses 

pembelajaran yang dilakukan oleh guru menjadi lebih baik.  

Fungsi penilaian bagi siswa ditinjau dari dasar psikologis yaitu sebagai 

pedoman bagi sikap dan tingkah lakunya (Sumadi, 2006). Selain itu, penilaian 

juga berfungsi untuk mengetahui kemajuan dan status siswa dalam suatu 

kelompok, apakah ia tergolong anak yang memiliki kemampuan yang tinggi, rata-

rata atau rendah (Sudijono, 2003: 10). Sedangkan secara didaktis, bagi siswa 

penilaian berfungsi sebagai motivasi untuk memperbaiki, meningkatkan dan 

mempertahankan hasil belajar yang telah mereka capai (Sumadi 2006).  

Salah satu fungsi penilaian hasil belajar menurut Eko Putro Widyoko (2009) 

adalah untuk menumbuhkan motivasi belajar dan mengajar. Hasil penilaian dapat 

digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar dalam meningkatkan atau 

mempertahankan hasil belajarnya, dan juga sebagai pedoman untuk mempelajari 

bahan-bahan pengayaan. 

“Plickers Give all students the chance to participate and engage in learning 

without feeling self-conscious (https://plickers.com)”. Hal ini menunjukan bahwa 

Plickers memberikan kesempatan bagi siswa untuk berpartisipasi dan terlibat 

dalam pembelajaran dengan suasana menyenangkan. Sehingga siswa berfikir 

lebih kritis dalam pembelajaran, meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.  

Plickers merupakan sebuah media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan 

sebagai alat untuk memberikan penilaian terhadap siswa sehingga bentuk 
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penilaian yang dilakukan oleh guru lebih fariatif. Penggunaan media pembelajaran 

berpengaruh terhadap peningkatan kualitas pembelajaran (Kemp & Dayton dalam 

Arsyad, 2011). 

Selain itu, dalam pemanfaatan Plickers dalam pembelajaran matematika 

yang berarti melibatkan TIK. Pembelajaran matematika yang melibatkan TIK 

memberikan pengaruh terhadap hasil belajar matematika. Hal ini juga sesuai 

dengan penelitian Rivalina (2015) yang menunjukkan pemanfaatan TIK dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan nilai akhir siswa. Siswa yang belajar dengan 

menggunakan TIK merasa sangat senang, sehingga siswa memiliki rasa ingin tahu 

danotivasi belajar yang tinggi. 

Pemanfaatan potensi TIK dalam pembelajaran di sekolah dapat dilihat dari 

dua sisi yaitu: 1) guru dapat memanfaatkan TIK sebagai alat bantu dalam 

pembelajaran, untuk menambah pengetahuan dan bahan belajar, untuk tutorial dan 

menambah wawasan, 2) peserta didik yang menggunakan TIK sebagai alat untuk 

belajar dalam meningkatkan pengetahuan dan membuka wawasan mengenai 

pembelajaran (Rivalina, 2015: 137) 

2.6 Penelitian yang Relevan 

Peneitian yang relevan digunakan sebagai salah satu data pendukung yang perlu 

dijadikan bagian tersendiri adalah penelitian terdahulu yang relevan dengan 

permasalahan yang sedang dibahas pada penelitian ini. Penelitian yang relevan 

dengan penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1) Penelitian ini didasarkan pada penelitian-penelitian yang telah dilakukan 

sebelumnya. Penelitian yang telah dilakukan oleh Heriyati dan Arifin 
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Ahmad, dan Patahuddin. Penelitian yang telah dilakukan bertujuan untuk 

mendeskripsikan perbedaan motivasi belajar dan hasil belajar IPS antara 

peserta didik yang diberi tes formatif terkoreksi dan peserta didik yang 

diberi tes formatif tak terkoreksi pada peserta didik kelas V SD Negeri Se-

wilayah I Kecamatan Lilirilau Kabupaten Soppeng. Penelitian ini 

menggunakan metode penelitian eksperimen dengan pengumpulan data 

menggunakan kuisioner dan tes hasil belajar. Hasil dari penelitian ini 

menunjukan terdapat perbedaan motivasi belajar dan hasil belajar IPS antara 

peserta didik yang diberi tes formatif terkoreksi dan peserta didik yang 

diberi tes formatif tidak terkoreksi. 

Persamaan penelitian ini terletak pada upaya meningkatkan motivasi 

belajar dan hasil belajar peserta didik. Perbedaan pada penelitian ini terletak 

pada media dalam memberikan tes formatif berupa kuis. Pada penelitian 

yang telah dikakukan dengan cara memberikan kuis secara konvensional. 

Sedangkan pada penelitian ini menggunakan Plickers sebagai media untuk 

memberikan kuis terhadap siswa. Sehingga siswa tidak perlu menulis 

jawaban pada selembar kertas. Mata pelajaran dalam penelitian ini yaitu 

matematika pada kelas VIII. Selain itu, penelitian ini bertempat pada SMP 

Negeri 9 Semarang. 

2) Kemudian penelitian yang dilakukan oleh Bernadeta Ayu Setyanta, dan Ch. 

Enny Murwaningtyas. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah 

terdapat perbedaan yang signifikan antara motivasi belajar dan prestasi 

pelajar siswa pada materi faktorisasi suku aljabar dengan proses 
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pembelajaran yang diberi kuis dan tidak diberi kuis. Penelitian yang 

digunakan adalah menggunakan metode penelitian eksperimen semu. 

Sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII A sebagai kelas 

eksperimen dan VIII B sebagai kelas kontrol. Instrumen penelitian yang 

digunakan adalah instrumen motivasi belajar siswa berupa angket, pedoman 

wawancara, dan instrumen hasil belajar siswa berupa pre-test, kuis, dan 

post-test. Hasil penelitian menunjukan bahwa motivasi dan hasil belajar 

siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi dan lebih baik dibandingkan 

dengan kelas kontrol. Hasil angket dan wawancara langsung dengan siswa 

menunjukan bahwa siswa pada kelas eksperimen memberikan respon yang 

positif terhadap adanya kuis dalam pembelajaran matematika. Hal tersebut 

membuktikan bahwa pemberian kuis berpengaruh positif terhadap motivasi 

dan hasil belajar siswa. 

Persamaan pada penelitian ini yaitu terletak pada upaya meningkatkan 

motivasi dan hasil belajar siswa. Penelitian dilakukan pada kelas VIII untuk 

pelajaran matematika. Perbedaan dalam penelitian ini yaitu upaya 

meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar dengan memberikan kuis 

menggunakan Plickers, sedangkan dalam penelitian sebelumnya 

menggunakan metode konvensional. Tempat pelaksanaan penelitian yaitu 

pada SMP Negeri 9 Semarang. 

3) Penelitian selanjutnya yaitu penelitian yang dilakukan oleh Amanatusifah. 

Penelitian ini dilakukan di Sekolah Menengah Pertama Negeri 2 Batang 

Peranap Kabupaten Indragiri Hulu dengan siswa sebanyak 35 orang. Tujuan 



43 

 

 
 

dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh 

pemberian tes formatif terhadap motivasi belajar siswa. Hasil penelitian ini 

adalah terdapat pengaruh yang signifikan pada pemberian tes formatif 

terhadap motivasi belajar siswa. Semakin rutin guru memberikan tes 

formatif, maka motivasi belajar siswa juga semakin tinggi. 

Pada penelitian terdahulu hanya berfokus pada upaya meningkatkan 

motivasi belajar saja. Sedangkan dalam penelitian ini ada dua fokus yaitu 

untuk mengetahui pengaruh pemanfaatan Plickers terhadap motivasi dan 

hasil belajar siswa. Tempat penelitian juga berbeda yaitu dilaksanakan di 

SMP Negeri 9 Semarang. 

4) Selanjutnya yaitu penelitian yang dilakukan oleh Elmy Wulandari kepada 

siswa kelas IV SD N Gugus Palapa Cilacap. Dengan jumlah siswa pada 

kelas eksperimen sebanyak 28 siswa dan 26 siswa pada kelas kontrol. 

Penelitian ini bertujuan untuk efektivitas model Example Non Example 

bermedia interaktif terhadap motivasi dan hasil belajar siswa dibandingkan 

dengan model konvensional menggunakan CD pembelajaran. Penelitian ini 

menggunakan desain metode Quasi experimental design berbentuk non 

equivalent control group design. Teknik pengumpulan data menggunakan 

angket, observasi, tes dan dokumentasi. Penelitian ini menghasilkan 

simpulan bahwa model pembelajaran Example Non Example menggunakan 

bantuan media interaktif lebih efektif jika dibandingkan dengan model 

konvensional menggunakan CD pembelajaran. Penggunaan model ini 

berpengaruh positif terhadap peningkatan motivasi dan hasil belajar IPS 
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siswa kelas IV SD Negeri Gugus Palapa Cilacap. Media interaktif yang 

digunakan pada penelitian tersebut adalah PowerPoint. Hal ini menunjukan 

bahwa model pembelajaran Example Non Example dapat diterapkan dalam 

kegiatan pembelajaran. 

Perbedaan dalam penelitian ini terletak pada upaya meningkatkan 

motivasi dan hasil belajar siswa. Dalam penelitian sebelumnya 

menggunakan model pembelajaran Example non example menggunakan 

media PowerPoint, sedangkan pada penelitian ini melalui pemberian kuis 

dengan pemanfaatan Plickers untuk meningkatkan motivasi dan hasil 

belajar. Sampel dari penelitian ini yaitu siswa kelas VIII pada SMP Negeri 9 

Semarang. 

5) Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Ismah dan Sarah Afifah yang 

dilakukan pada kelas VIII MTs N 20 Jakarta tahun ajaran 2014/2015. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui perbandingan 

pemahaman tingkat konsep matematika siswa melalui media interaktif 

Mischief dan media konvensional pada materi relasi dan fungsi. Metode 

penelitian yang dilakukan adalah quasi eksperimen. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa terdapat perbedaan tingkat pemahaman konsep 

matematika siswa melalui media interaktif mischief dan media 

konvensional.  

Perbedaan penelitian ini terletak pada media yang digunakan dalam 

penelitian. Dalam penelitian sebelumnya menggunakan media mischief 

untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika. Sedangkan dalam 
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penelitian ini menggunakan media Plickers untuk meningkatkan motivasi 

dan hasil belajar siswa.  

2.7 Kerangka Berfikir 

Mata pelajaran matematika merupakan mata pelajaran yang penting bagi peserta 

didik. Mata pelajaran matematika diberikan kepada peserta didik mulai dari 

Sekolah Dasar sampai Sekolah Menengah Atas, bahkan sampai Perguruan Tinggi. 

Pembelajaran matematika bertujuan untuk membekali siswa dengan kemampuan 

berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, kreatif dan memiliki kemampuan bekerja 

sama. 

Oleh karena itu, guru harus mampu menciptakan pembelajaran yang dapat 

merangsang tumbuhnya motivasi siswa untuk belajar matematika. Kenyataan 

pelaksanaan pembelajaran matematika dilapangan tidaklah mudah. Tujuan 

pembelajaran matematika belum dicapai secara maksimal. Pembelajaran 

matematika dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit dipahami karena 

mempelajari tentang rumus-rumus yang bersifat abstrak. Hal ini menyebabkan 

rendahnya motivasi belajar siswa dalam pembelajaran matematika. Dibuktikan 

dengan banyaknya siswa yang lebih senang mengandalkan temannya yang 

dianggap lebih pandai pada kelompoknya dalam menyelesaika tugas yang 

diberikan. Dalam pembelajaran banyak dijumpai siswa yang lebih memilih untuk 

mengobrol dengan temannya sehingga siswa menjadi tidak fokus dalam pelajaran. 

Sehingga mengakibatkan ketidakmampuan siswa dalam menyerap dan 

mengaplikasikan materi pelajaran yang diberikan oleh guru. Hal tersebut 
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mengakibatkan rata-rata hasil belajar yang diperoleh siswa pada UAS berada 

dibawah KKM. 

Dengan perkembangan zaman muncul berbagai berbagai media untuk 

menunjang proses pembelajaran salah satunya yaitu dalam bentuk aplikasi. 

Aplikasi tersebut yaitu Plickers. Plickers merupakan salah satu jenis aplikasi pada 

perangkat mobile dan juga tersedia dalam bentuk website. Plickers merupakan 

sebuah alat bantu yang digunakan oleh guru untuk memberikan penilaian dan 

mengumpulkan data dari hasil penilaian secara real-time tanpa memerlukan 

perangkat dari siswa. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah pemanfaatan Plickers 

dalam pembelajaran matematika dapat memberikan perubahan terhadap motivasi 

dan hasil belajar siswa. Peneliti akan membandingkan penilaian menggunakan 

aplikasi Plickers dan penilaian secara konvensional. 

 

Gambar 2.2 Kerangka Berfikir Penelitian 
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2.8 Hipotesis 

Hipotesis adalah jawaban yang bersifat sementara terhadap permasalahan 

penelitian sampai terbukti dengan adanya data yang terkumpul (Arikunto, 2013: 

110). Berikut adalah rumusan hipotesis dalam penelitian ini: 

1. Ada perbedaan motivasi belajar antara siswa yang diberi kuis menggunakan 

Plickers dengan motivasi belajar siswa yang diberi kuis menggunakan 

model konvensional. 

2. Ada perbedaan hasil belajar antara siswa yang diberi kuis menggunakan 

Plickers dengan hasil belajar siswa yang diberi kuis menggunakan model 

konvensional. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai Pengaruh 

Pemanfaatan Plickers dalam Pembelajaran Matematika di SMP Negeri 9 

Semarang terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Siswa dapat diambil simpulan 

sebagai berikut: 

1. Terdapat perbedaan motivasi belajar antara kelas eksperimen yang 

menggunakan Plickers pada pembelajaran matematika sebagai media untuk 

memberikan kuis dan kelas kontrol yang tidak menggunakan menggunakan 

media atau secara konvensional. Dimana nilai rata-rata skor pretest motivasi 

belajar siswa kelompok eksperimen sebesar 76,87 dan rata-rata posttest 

motivasi belajar sebesar 99,26. Hal ini menunjukkan bahwa peningkatan rata-

rata skor motivasi belajar pada kelas eksperimen sebesar 22,39. Sedangkan 

rata-rata skor pretest motivasi belajar siswa pada kelas kontrol sebesar 77,68 

dan rata-rata skor posttest motivasi belajar siswa sebesar 86,26. Yang artinya 

kelas kontrol mengalami peningkatan rata-rata skor sebesar 8,58. 

2. Terdapat perbedaan hasil belajar antara kelas eksperimen yang menggunakan 

media Plickers pada pembelajaran matematika materi peluang dan kelas 

kontrol yang tidak menggunakan media dalam pembelajaran. Dimana nilai 

rata-rata pretest kelompok eksperimen sebesar 52,13 dan nilai rata-rata posttest 

kelas eksperimen sebesar 85,29. Dengan selisih antara nilai rata-rata pretest 

dan nilai rata-rata posttest sebesar 33,16. Hal ini lebih baik dibandingkan 
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dengan kelompok kontrol yang memiliki nilai rata-rata pretest sebesar 54,71 

dan rata-rata nilai posttest sebesar 73,16. Dan selisih antara nilai rata-rata 

pretest dan nilai rata-rata posttest sebesar 18,45 

3. Hasil skor motivasi belajar siswa yang diperoleh dari rata-rata skor posttest 

motivasi belajar pada kelas eksperimen sebesar 96,26. Sedangkan pada kelas 

kontrol rata-rata skor posttest motivasi belajar siswa sebesar 86,26. Perbedaan 

skor motivasi belajar pada kelas eksperimen dan kelas kontrol dibuktikan 

melalui uji Levene’s Test dapat dinyatakan kedua kelas memiliki varians yang 

sama. Sehingga analisis uji beda t-test menggunakan equal variance assumed 

adalah 1,906 dengan signifikan sebesar 0,000. Signifikan 0,000 < 0,05 

menunjukkan H0 ditolak dan Ha diterima yaitu terdapat perbedaan motivasi 

belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

4. Hasil belajar siswa yang diperoleh dari rata-rata nilai posttest pada kelas 

eksperimen yang menggunakan media Plickers sebesar 85,29, sedangkan pada 

kelas kontrol yang tidak menggunakan media sebesar 73,16. Perbedaan hasil 

belajar pada kelas eksperimen dan kelas kontrol dibuktikan melalui uji 

Levene’s Test dapat dinyatakan kedua kelas memiliki varians yang sama. 

Sehingga analisis uji beda t-test menggunakan equal variance assumed. Dilihat 

dari output SPSS versi 21 terlihat bahwa nilai t pada equal variance assumed 

adalah 3,150 dengan signifikan sebesar 0,000. Signifikan 0,000 < 0,05 

menunjukkan H0 ditolak dan Ha diterima yaitu terdapat perbedaan hasil belajar 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti memiliki berbagai saran 

agar penelitian ini menjadi lebih bai. Adapun saran dari penelitian ini sebagai 

berikut: 

1. Guru mata pelajaran matematika dapat memanfaatkan Plickers sebagai salah 

satu media pembelajaran di dalam kelas untuk melatih kemandirian siswa, 

dan cara berfikir siswa guna meningkatkan hasil belajar siswa serta mampu 

meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran matematika. 

2. Guru dapat memanfaatkan Plickers sebagai penerapan dari teori yang sudah 

ada mengenai pemanfaatan media dalam pembelajaran dan peran koreksi 

dalam penilaian hasil belajar untuk meningkatkan motivasi belajar dan hasil 

belajar siswa. 

3. Diharapkan dapat memberikan sumbangan yang baik kepada sekolah 

tersebut guna lebih meningkatkan proses belajar mengajar di sekolah, dan 

untuk perbaikan serta peningkatan kualitas belajar mengajar melalui 

penggunaan metode pembelajaran, media pembelajaran, dan sumber bahan 

oleh guru agar lebih variatif, kreatif dan inovatif supaya lebih meningkatkan 

partisipasi siswa. 
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