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SARI

Yuli, Prasetiyo, Dwi. 2017. Pengaruh Game Kuis Berbasis Android dalam
Pembelajaran PPKn Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas VIII di SMP N 11
Semarang. Skripsi, Jurusan Politik dan Kewarganegaraan, Fakultas Ilmu Sosial,
Universitas Negeri Semarang. Dosen Pembimbing Prof. Dr. Maman Rachman,
M.Sc. dan Drs. Tijan, M.Si.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Game Kuis Berbasis Android, Hasil
Belajar

Pembelajaran merupakan proses interaksi antara peserta didik dengan
pendidik dan sumber belajar pada lingkungan belajar. Dalam pembelajaran
keberadaan media pembelajaran sangatlah penting dalam mendukung proses
kelancaran belajar mengajar. Namun demikian sering kali media pembelajaran
yang digunakan oleh guru tidak berdampak positif terhadap peserta didik. Oleh
karena itu, diperlukan alternatif media pembelajaran yang inovatif sehingga dapat
meningkatkan keaktifan dan hasil belajar peserta didik. Alternatif tersebut
adalah dengan membuat media pembelajaran game kuis berbasis android. Tujuan
penelitian ini untuk mengetahui: Pengaruh penggunaan media game kuis berbasis
android dalam pembelajaran PPKn terhadap hasil belajar siswa kelas VIII di SMP
Negeri 11 Semarang.

Desain penelitian ini menggunakan true eksperimental design dengan
bentuk pretest-postest control group design. Populasi dalam penelitian ini adalah
peserta didik kelas VIII dengan jumlah 258 peserta didik. Pengambilan sampel
menggunakan teknik simple random sampling. Teknik pengumpulan data diambil
melalui tes, dokumentasi, dan observasi. Teknik analisis menggunakan uji #-zest.

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa; Penerapan media pembelajaran
game kuis berbasis android telah dilaksanakan dengan baik meliputi penyajian
materi dan latihan soal terdapat pada media tersebut. Dengan menggunakan media
pembelajaran game kuis berbasis android dapat membantu peserta didik dalam
pembelajaran baik di sekolah maupun di luar sekolah, meningkatkan kerja sama
dan melatih peserta didik lebih aktif serta meningkatkan motivasi belajar peserta
didik karena sifat media pembelajaran game kuis berbasis android yang fleksibel
dapat digunakan dimanapun dan kapanpun asalkan ada perangkat berbasis android
(smartphone dan laptop). Hasil uji T-Test diperoleh thiwng sebesar 4,076 dan tiapel
pada taraf signifikasi 0,05 adalah 1,999. Sehingga thiwung > tiabel yaitu 4,076 > 1,999
dan nilai signifikasi yang diperoleh 0,000 < 0,05 maka Hy ditolak dan H, diterima
yang artinya ada perbedaan hasil belajar pada kelas eksperimen yang
menggunakan media pembelajaran game kuis berbasis android dan kelas kontrol
yang menggunakan metode diskusi. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa
ada pengaruh penggunaan media pembelajaran game kuis berbasis android dalam
pembelajaran PPKn terhadap hasil belajar siswa kelas VIII di SMP N 11
Semarang.

Saran yang diberikan penulis adalah: (1) media pembelajaran game kuis
berbasis android dapat dijadikan media pembelajaran dalam pembelajaran sebagai

vii



upaya meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik, (2) guru sebaiknya
bisa melakukan inovasi dalam pembelajaran khususnya penggunaaan media
pembelajaran, (3) sekolah sebaiknya mengadakan pelatian IT kepada guru agar
guru dapat membuat media pembelajaran yang baik.
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ABSTRACT

Yuli, Prasetiyo, Dwi. 2017. The influence of an android-based quiz game on the
Pancasila and Civics Education learning process to the learning outcomes of the
grade VIII students in State Junior High School 11 Semarang. Thesis, Politics and
Citizenship Department, Social Science Faculty, Semarang State University.
Thesis supervisors, Prof. Dr. Maman Rachman, M.Sc. and Drs. Tijan, M.Si.

Keywords: Learning Media, Android-based quiz game, Learning Outcomes.

Learning is a process of interraction between students and teachers and the
learning sources in the education environment. In the learning process, the
existence of learning media is very important to support the process of teaching
and learning activity. However, many times the media used by teachers do not
give positive effect to the students. Therefore, it is needed the alternative media
which are inovative to increase students’ liveliness and learning outcomes. The
alternative mentioned above is by creating an android-based quiz game as a
learning medium. The purpose of the research is to identify: the influence of the
use of an android-based quiz game learning medium on the Pancasila and Civics
Education (PPKn) to the learning outcomes of the grade VIII students in State
Junior High School 11 Semarang.

The research design used in the research is true experimental design on the
form of pretest-postest control group design. The population in the research is
258 students of the grade VIII. The samples are taken by using simple random
sampling technique. The data are collected by test, documentation, and
observation. The data analysis uses t-test checking.

The result of the research shows that; the aplication of android-based quiz
game as a learning media has been done well involving the presentation of the
material and exercises found in the media. By using that media, it can help the
students to study in the school and outside the school as well, it increases the
cooperation and it trains the students to be more active, it also increases the
motivation to study because the flexibility of the medium which makes it can be
used anywhere and anytime as long as there ‘are android-based devices
(smartphone and laptop). The result of the t-test checking shows that there is
teounting @S 4,076 and twpie on the 0,05 significant level as 1,999. Therefore,
teounting™tiable 18 4,076>1,999 and the significance value is 0,000<0,05 so Hy is
rejected and H, is accepted which means that there is a difference between the
learning outcomes in the experimental class which uses android-based quiz game
medium and controll class which uses discussion method. Therefore, it can be
concluded that there is an influnce of the use of the learning medium on the
Pancasila and Civics Education (PPKn) learning process to the learning outcomes
of the grade VIII students in State Junior High School 11 Semarang.

The suggestions from the researcher are: (1) the android-based quiz game
can be used as the learning medium in order to increase students’ motivation and
learning outcomes, (2) the teachers should be able to make an inovation in the



learning process especially in the use of learning media, (3) the school should
conduct an IT training for the teachers in order to make them can create a good
learning media.
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi dan informasi dalam dunia pendidikan
semakin berkembang, berbagai macam pembaharuan dilakukan agar dapat
meningkatkan kualitas pendidikan. Untuk meningkatkan kualitas pendidikan
diperlukan berbagai terobosan, baik dalam pengembangan kurikulum,
inovasi pembelajaran, dan pemenuhan sarana prasarana pendidikan.
Pembelajaran merupakan proses interaksi antara peserta didik dengan
pendidik dan sumber belajar pada lingkungan belajar. Dalam pembelajaran
media pembelajaran sangatlah penting dalam mendukung proses kelancaran
belajar mengajar. Salah satu komponen utama dalam belajar adalah media
pembelajaran. Hamalik dalam Arsyad (2013; 19) menyatakan bahwa
pemakaian media pengajaran dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi
dan rangsangan kegiatan belajar, bahkan dapat membawa pengaruh
kejiwaan terhadap diri siswa. Selanjutnya Riyana dalam Asyar (2012; 29)
mengemukakan bahwa melalui media suatu proses pembelajaran bisa lebih
menarik dan menyenangkan (joyfull learning). Sehingga penggunaan media
pembelajaran dalam proses belajar mengajar juga dapat membangkitkan
keinginan dan minat yang baru bagi siswa, membangkitkan motivasi belajar,

dan membawa  pengaruh  psikologis  terhadap  siswa. Selain



dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, pemakaian atau pemanfaatan
media juga dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap pelajaran.
Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi khususnya teknologi
informasi dan komunikasi dewasa ini sangat pesat. Hal tersebut
menawarkan peluang-peluang dalam proses pembelajaran. Seiring
perkembangan teknologi dan informasi yang sangat pesat, komputer dan
juga ponsel kini sudah menjadi konsumsi wajib bagi para masyarakat. Dari
sekian banyak sistem operasi ponsel yang ada, di Indonesia sendiri sistem
operasi Android sendiri berkembang cukup pesat. Android juga menjadi
salah satu sistem operasi untuk ponsel dan tablet yang paling berpengaruh di
dunia hal ini dikarenakan Sistem Operasi Android adalah sistem operasi

mobile yang paling banyak digunakan oleh manusia di muka bumi ini.

StatCounter Global Stats
Top 8 Moblle & Tablet Operating Systems In Indonesia from Aug 2012 to Dec 2015

>

<>

(sumber: http://gs.statcounter.com)
Gambar 1.1 Penggunaan ponsel di Indonesia pada tahun 2012 sampai
2015




Infographic of mobile Internet users’ interests/habits
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(Sumber: http://www.slideshare.net/Baidulndonesia)
Gambar 1.2 Game Menjadi Pemikat paling dominan di Indonesia

Dari hasil riset tersebut juga terungkap bahwa game merupakan
konten yang paling banyak diunduh pengguna smartphone dengan
presentase mencapai 43,71 persen. Kategori kedua yang mendominasi
adalah ool dengan angka 8,96 persen dan aplikasi fotografi menempati
peringkat ketiga dengan besaran 8,84 persen. Menurut survei yang
dilakukan Statcounter, dalam situsnya tercatat bahwa pada awal tahun 2014
pengguna ponsel Android di Indonesia mencapai 48%, perkembangan ini
sangat signifikan mengingat pada tahun 2012 hanya 25% orang yang
menggunakan ponsel Android. Mengungguli ponsel lain yang hanya di

bawah 20% saja di awal tahun 2014.



Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan sering kali dianggap
sebagai pelajaran yang kurang penting, bahkan sebagian anak
mengacuhkanya. Berdasarkan wawancara dengan guru PPKn kelas VIII
yaitu Bu Siti Purwati, media pembelajaran yang digunakan pada mata
pelajaran PPKn yaitu buku dan PPT. Media pembelajaran yang telah
diterapkan oleh guru tidak berdampak positif terhadap peserta didik. Hal
ini terlihat dari keaktifan dan hasil belajar peserta didik yang masih
rendah. Hanya peserta didik dengan prestasi tinggi yang aktif dalam
proses pembelajaran, sedangkan peserta didik dengan prestasi rendah lebih
banyak diam dan tidak bertanya ataupun menjawab pertanyaan. Selain itu,
guru hanya menggunakan whiteboard sebagai media pembelajaran,
padahal di setiap kelas sudah terdapat LCD dan komputer yang dapat
digunakan oleh guru untuk membantu proses pembelajaran. Penggunaan
whiteboard dalam proses pembelajaran menyebabkan peserta didik
mengalami kebosanan. Oleh karena itu, diperlukan alternatif media
pembelajaran yang imovatif sehingga dapat meningkatkan keaktifan dan
hasil belajar peserta didik. ~Alternatif tersebut adalah dengan membuat

media pembelajaran game kuis berbasis android .

Penggunaan media dalam proses pembelajaran juga dapat
membangkitkan semangat dan minat belajar peserta didik. Penggunaan
media pembelajaran yang tepat dapat membantu peserta didik dalam
menangkap materi yang disampaikan oleh guru. Media dapat diartikan

sebagai alat penyalur informasi. Sedangkan, media pembelajaran



merupakan alat dan bahan yang dapat dipakai untuk tujuan pendidikan.
Salah satu jenis media pembelajaran adalah media audiovisual. Media
audiovisual merupakan media yang memiliki unsur suara dan unsur
gambar, sehingga media ini dapat dilihat dan didengar.

Salah  satu  materi pelajaran  Pendidikan Pancasila  dan
Kewarganegaraan pada kelas VIII semester 1 adalah Hasil Amandemen
Undang-Undang Dasar 1945. Materi ini membahas mengenai alasan
perubahan Undang-Undang Dasar 1945 dan hasil dari perubahan Undang-
Undang Dasar 1945. Materi ini banyak bersifat hafalan, sehingga menuntut
peserta didik untuk mengingat materi. Penggunaan media pembelajaran game
kuis berbasis android sangat cocok diterapkan pada pembelajaran materi
hasil amandemen Undang-Undang Dasar 1945. Dengan pemberian game
dan LKS, peserta didik akan mengingat kembali materi yang telah
dipelajari, karena pertanyaan dalam games dan LKS berisi materi yang
sebelumnya sudah diterangkan oleh guru. Selain itu dengan adanya LKS
dapat meningkatkan kerja sama kelompok dan daya saing antar kelompok
belajar serta meningkatkan aktivitas peserta didik. Penggunaan media
audiovisual dalam materi ini dapat mempermudah guru dalam
menyampaikan materi pembelajaran serta dapat membantu peserta
didik dalam memahami materi pembelajaran dan lebih tertarik dalam

mengikuti kegiatan pembelajaran.

Oleh sebab itu sebagai alternatif proses pembelajaran selain di kelas

dalam penelitian ini digunakan media pembelajaran game kuis berbasis



android sebagai salah satu inovasi pendidikan. Dengan kelebihan yang
dimiliki media ini diharapkan siswa dapat tertarik sehingga dapat dicapai
basil belajar yang optimal. Siswa juga lebih mudah dalam memahami setiap
materi PPKn yang diajarkan. Dari uraian di atas, maka perlu dilakukan
penelitian untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa yang
menggunakan media pembelajaran Game Kuis berbasis Android dengan
judul “Pengaruh Game Kusis Berbasis Android Dalam Pembelajaran PPKn

Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas VIII di SMP Negeri 11 Semarang”

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, permasalahan yang
diangkat dalam penelitian ini ialah “Adakah pengaruh penggunaan media
game kuis berbasis android dalam pembelajaran PPKn terhadap hasil belajar

siswa kelas VIII di SMP Negeri 11 Semarang”?

C. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui “Pengaruh
penggunaan media game kuis berbasis android dalam pembelajaran PPKn

terhadap hasil belajar siswa kelas VIII di SMP Negeri 11 Semarang”.

D. Manfaat Penelitian
1. Secara Teoritis
Untuk menguatkan penggunaan media pembelajaran berbasis android

dalam pembelajaran PPKn.



2. Secara Praksis

a. Bagisiswa

Untuk meningkatkan motivasi siswa dalam mengikuti proses

pembelajaran PPKn.

b. Bagi guru

Diharapkan dapat memberikan masukan bagi guru dalam menentukan
media pembelajaran yang tepat serta dapat membantu memberikan ide
pengembangan media pembelajaran pada mata pelajaran PPKn sehingga
siswa dapat lebih mudah memahami dan menerima materi yang

disampaikan oleh guru.

c. Bagi sekolah

Penelitian ini diharapkan dapat memberi masukan pada sekolah, dalam
hal ini SMP N 11 Semarang, yang dapat digunakan sebagai bahan

pertimbangan dalam meningkatkan prestasi belajar siswa.

E. Batasan Istilah

1. Pengaruh

Dalam kamus besar bahasa indonesia kata Pengaruh/peengasruh/ n
daya yang ada atau timbul dari sesuatu (orang, benda) yang ikut membentuk
watak, kepercayaan, atau perbuatan seseorang: besar sekali -- orang tua

terhadap watak anaknya.



2. Game Kuis

Game kuis adalah bentuk permainan atau pikiran di mana pemain
(sebagai individu atau dalam hal tim) berusaha untuk menjawab pertanyaan
dengan benar. Dalam penelitian ini game kuis digunakan dalam bidang
pendidikan terutama PPKn untuk mengukur pengetahuan, kemampuan, atau

keterampilan.

3. Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan segala sesuatau benda atau komponen
yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima
sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa

dalam proses belajar.

4. Android

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dipergunakan
sebagai pengelola sumber daya perangkat keras, baik untuk ponsel,
smartphone dan juga PC tablet. Secara umum Android adalah platform yang
terbuka (Open) Source) ' bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi

mereka sendiri untuk digunakan oleh berbagai piranti bergerak.

5. Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang diperoleh peserta
didik setelah mengalami kegiatan belajar. Tujuan peserta didik merupakan

bentuk harapan yang dikomunikasikan melalui pernyataan dengan cara



menggambarkan perubahan yang diinginkan pada diri peserta didik, yakni

pernyataan tentang apa yang diinginkan pada peserta didik.



BAB 11
TINJUAN PUSTAKA DAN HIPOTESIS

A. Media Pembelajaran

1. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak
dari kata medim yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar.
Menurut Suparman (1977) dalam Asyar (2012; 4) mengatakan bahwa
media merupakan alat yang digunakan untuk menyalurkan pesan dan
informasi dari pengirim pesan kepada penerima pesan. Sedangkan menurut
Asosiasi  Teknologi dan Komunikasi Pendidikan (4ssociation Of
Educational and Communication Technology/ AECD) mengemukakan
bahwa media merupakan apa saja yang digunakan orang untuk
menyalurkan informasi. Sementara itu Briggs (1970) berpendapat dalam
Sadiman (2012; 6), bahwa media adalah segala alat fisik yang dapat
menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk belajar. Menurut Gerlach
dan Ely yang dalam Arsyad (2013), media apabila dipahami secara garis
besar adalah manusia, materi dan kejadian yang membangun kondisi yang
membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau
sikap. Dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah

merupakan media.

Media pembelajaran adalah sarana penyampaian pesan pembelajaran

kaitannya dengan model oembelajaran langsung yaitu dengan cara guru

10
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berperan sebagai penyampai informasi dan dalam hal ini guru
seyogyanya menggunakan berbagai media yang sesuai. Media
pembelajaran adalah alat bantu proses belajar mengajar. Segala sesuatu
yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian
dan kemampuan atau keterampilan pembelajar sehingga dapat

mendorong terjadinya proses belajar.

. Fungsi Media Pembelajaran

Menurut Asyhar (2012;29-40) secara umum media pembelajaran
mempunyai beberapa fungsi, yaitu: (1) Sebagai sumber belajar, artinya
melalui media peserta didik memperoleh pesan dan informasi sehingga
membentuk pengetahuan baru pada siswa; (2) Fungsi semantik, yang
artinya media memiliki fungsi mengkongkretkan ide dan memberikan
kejelasan agar pengetahuan dan pengalaman belajar dapat lebih jelas dan
lebih mudah dimengerti; (3) Fungsi manipulatif, adalah kemampuan
media menampilkan kembali suatu benda atau peristiwa dengan berbagai
cara, sesuai kondisi, situasi, tujuan dan sasarannya; (4) Fungsi fiksatif,
berkenaan ‘pada kemampuan media untuk menangkap, menyimpan dan
menampilkan kembali suatu objek atau kejadian lama yang terjadi; (5)
Fungsi distributif, berkaitan dengan kemampuan media mengatasi ruang
dan waktu; (6) Fungsi psikologis, yang terdiri dari fungsi atensi, afektif,
kognitif, imajinatif dan motivasi; (7) Fungsi sosio-kultural, media mampu
memberikan rangsangan dan memberikan pemahaman tentang perlunya

menjaga keharmonisan dan saling menghargai perbedaan yang ada.
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Sedangkan menurut Sadiman (2012, 17-18), menyatakan bahwa media
mempunyai fungsi (1) Memperjelas pesan agar bersifat lisan belaka; (2)
Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera; (3) Mengatasi
sikap pasif anak didik; (4) Memberikan perangsang yang sama dan

menimbulkan persepsi yang sama.

. Macam-macam Media Pembelajaran

Media yang digunakan dalam pembelajaran ada bermacam-macam,
mulai dari media yang sederhana hingga media yang rumit dan modern.
Setyosari &  sihkabudden (2005) dalam Asyhar (2012;46),
mengelompokan media pembelajaran menjadi beberapa kelompok yaitu:
(1) Berdasarkan ciri fisik, yang terdiri dari: media pembelajaran 2
dimensi, media pembelajaran 3 dimensi, media pandang diam dan media
pandang gerak; (2) Berdasarkan unsur pokoknya, yang terduri dari: media
audio, media visual, media audio-visual, media audio motion visual,
media still visual, media audio semi-motion, media motion visual, media
still visual, dan media cetak.

Seels . dan Glasgow. dalam Arsyad (2013:35-37) mengelompokan
berbagai jenis media apabila dilihat dari segi perkembangan teknologi
kedalam dua kategori luas, yaitu pilihan media tradisional dan pilihan
media teknologi mutakhir, yaitu pilihan media tradisional dan pilihan
media muktahir.

Pilihan Media Tradisional terdiri dari (1) Visual diam yang dapat

diproyeksikan (proyeksi opaque, proyeksi overheat, slides dan filmstrip);
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(2) Visual diam yang tak diproyeksikan (gambar/poster, foto, charts,
grafik, diagram dan pameran, papan info, papan-bulu); (3) Audio
(rekaman piringan, pita kaset, real, dan cartridge); (4) Penyajian
multimedia (slide plus suara dan multi-image,); (5) Visual dinamis yang
diproyeksikan (film, televisi dan video); (6) Cetak (buku teks, modul,
workbook, majalah ilmiah, dan lembaran lepas); (7) Permainan (teka-teki,
simulasi, dan permainan papan); (8) Realia (model, specimen dan
manipulatif)

Sedangkan pilihan media mutakhir digolongkan menjadi dua yaitu
media berbasis telekomunikasi dan media berbasis mikroprosesor. Dalam
pilihan media berbasis telekominikasi sendiri terdiri dari (a) Telekonferen
adalah suatu teknik komunikasi di mana kelompok-kelompok yang
berada di lokasi geografis yang berbeda menggunakan mikrofon dan
amplifier khusus yang dihubungkan satu dengan yang lainnya sehingga
setiap orang dapat berpartisipasi dengan aktif dalam suatu pertemuan
besar dan diskusi. (b) telecture, adalah suatu teknik pengajaran di mana
seseorang ahli dalam suatu bidang ilmu pengetahuan tertentu menghadapi
sekelompok pendengar yang yang mendengarkan melalui amplifier
telepon. Dan media berbasis mikroprosesor terdiri dari (a) Computer-
assisted instruction, adalah suatu sistem penyampaian materi pelajaran
yang berbasis mikroprosesor yang pelajarannya dirancang dan diprogram
ke dalam sistem tersebut. (b) Permainan komputer. (c¢) Sistem tutor

intelijen, adalah pengajaran dengan bantuan komputer yang memiliki
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kemampuan untuk berdialog dengan siswa dan melalui dialog itu siswa
dapat mengarahkan jalannya pelajaran. (d) interactive video, adalah suatu
sistem penyampaian pengajaran di mana materi video rekaman disajikan
dengan pengendalian komputer kepada penonton (siswa) yang tidak
hanya mendengar suara dan melihat video tetapi juga memberikan
respons yang aktif, dan respons itu yang menentukan kecepatan dan
sekuensi penyajian. (e) Hypermedia, dengan sistem hypermedia
pengarang dapat membuat suatu korpus materi yang kait-mengkait
dimana meliputi teks, grafik, grafik/gambar animasi, bunyi, video, musik
dan lain-lain. (f) Compact (video) disk, adalah sistem penyimpanan dan
rekaman video di mana sigma audio-visual direkam pada disket plastik,
bukan pada pita magnetik.

B. Game

Dalam bahasa Indonesia “Game” berarti “permainan”. Permainan
yang dimaksud dalam game juga merujuk pada pengertian sebagai
“kelincahan intelektual” (intelectual playability). Sementara kata “game”
bisa diartikan sebagai arena keputusan dan aksi pemainnya. Ada target-
target yang ingin dicapai pemainnya. Kelincahan intelektual, pada tingkat
tertentu, merupakan ukuran sejauh mana game itu menarik untuk

dimainkan secara maksimal.

Game yang memiliki content pendidikan lebih dikenal dengan
istilah game edukasi. Game berjenis edukasi ini bertujuan untuk

memancing minat belajar anak terhadap materi pelajaran sambil bermain,
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sehingga dengan perasaan senang diharapkan anak bisa lebih mudah
memahami materi pelajaran yang disajikan. Jenis ini sebenarnya lebih

mencakup kepada isi dan tujuan game, bukan jenis yang sesungguhnya.

Bermain vidio game telah menjadi kegiatan sehari-hari bagi anak
dan remaja. Hal ini menjadi perhatian di mana waktu yang dihabiskan
untuk bermain vidio game dan jenis permainan yang dimainkan memiliki

dampak-dampak tertentu kepada pemainnya.

Sejumlah penelitian mengemukaan hubungan yang negatif antara
jumlah bermain vidio game dan peforma di sekolah anak-anak, remaja
dan mahasiswa. Kebanyakan bermain vidio game dapat mempengaruhi
performa di sekolah dimana waktu yang dimiliki untuk belajar dan
kegiatan sosial lainnya digantikan dengan bermain vidio game. Hipotesa
ini  mengatakan bahwa penggunaan media elektronik dapat
mempengaruhi kegiatan belajar dan sosial dengan menggantikan kegiatan
seperti membaca, kegiatan dengan keluarga, dan bermain dengan teman
sebaya (Gentile 2004). Penelitian lain menunjukan bahwa vidio game
dapat digunakan sebagai media pembelajaran. Kirremuir dan Mcfarlene
(2004) mengatakan bahwa bermain vidio game dapat mengembangkan

kemampuan seperti :

1. Pemikiran strategis
2. Perencanaan

3. Komunikasi



16

4. Pengaplikasian angka
5. Kemampuan komunikasi

6. Pengambilan keputusan

C. Media Pembelajaran Game Kuis PPKn

Pengertian media pembelajaran PPKn adalah media yang terpilih
dan cocok untuk pembelajaran PPKn. Mata pelajaran PPKn mempunyai
misi membina nilai, moral, dan norma secara utuh dan
berkesinambungan. Tujuan PPKn adalah untuk membentuk watak warga
negara yang baik, yaitu tahu, mau dan sadar akan hak dan kewajibannya.
Untuk mencapai sasaran dan target tersebut, dalam pelaksanaan
pembelajaran diperlukan penataan alat, bahan, dan sumber belajar agar
dapat dilihat dan mudah digunakan oleh siswa. Sumber belajar bisa
berupa media cetak, model, gambar-gambar, laporan, dan kliping. Media
pembelajaran dalam PPKn harus dapat menstimulus lahirnya proses
pembelajaran yang. aktif dan kreatif. Dalam.pedoman pelaksanaan
kegiatan belajar mengajar PPKn, ada beberapa syarat yang harus

diperhatikan untuk media PPKn, yaitu:

1. Membawakan sesuatu atau sejumlah isi pesan harapan;
2. Memuat nilai atau moral kontras;

3. Diambil dari dunia kehidupan nyata;

4. Menarik minat dan perhatian siswa;

5. Terjangkau oleh kemampuan belajar siswa.
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Pembelajaran dengan mengunakan media pembelajaran game kuis
berbasis android merupakan media pembelajaran yang dalam
pengunaannya memerlukan sarana smartphone dan tablet yang memiliki
sistem operasi android ataupun komputer dan laptop. Dengan adanya
media tersebut memungkinkan siswa belajar dengan kemampuan dan
kecepatan dalam memahami pengetahuan yang diperoleh dari media
tersebut. Penggunaan media ini memungkinkan siswa melakukan kontrol
belajar sesuai kemmampuannya sendiri. Keungulan media ini ialah lebih
praktis dalam membawanya karena terintegrasi dengan smartphone dan

tablet.

Media pembelajaran game kuis berbasis android memiliki
kelebihan-kelebihan antara lain: (1) Membantu siswa yang memiliki
keterbatasan dalam menerima materi karena media ini mempunyai semua
ranah kognitif, afektif dan psikomotorik sehingga tidak membosankan. (2)
Lebih interaktif sehingga minat siswa dalam belajar akan lebih besar. (3)
Disajikan dengan tulisan dan gambar, sehingga menarik siswa. (4)Lebih
simple karena bisa diinstal di smartphone dan tablet ataupun komputer.
(5) Karena sifatnya sistem operasi terbuka, maka semua aplikasi bersifat
gratis. Namun media pembelajaran game kuis berbasis android ini juga
memiliki kekurangan yaitu: (1) Membutuhkan smartphone dan tablet
untuk menjalankannya. (2) Untuk mengembangkannya media ini
diperlukan keterampilan khusus mengenai bahasa pemograman Java dan

HTML 5.
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Dalam pembuatan medi pembelajaran game kuis berbasis android
ini membutuhkan sofiware bernama Construct 2 dapat diunduh di

www.scirra.com secara gratis. Construct 2 hanya berjalan dengan sistem

operasi Windows

Sedangkan untuk hardware komputer yang dibutuhkan untuk
mengistal sofrware tersebut dengan sepesifikasi sebagai berikut Microsoft
Windows: Minimum system requirements,Windows XP Service Pack 3 or
newer, 512 MB RAM, 1 GHz Processor, A HTML5 compatible browser.
Recommended system requirements, Windows 7 or newer, 2 GB RAM, 2
GHz dual-core processor, A nVidia or AMD graphics card with latest
drivers. Really nice system requirements: Solid state drive (SSD) for OS
and software, 64-bit edition of Windows 7 or newer, 4 GB of RAM or
more, A large display or dual monitor setup, A nVidia or AMD graphics
card with latest drivers, at least 512 MB of dedicated video memory and
support for OpenGL 2.0+, A hi-speed broadband internet connection.
Dan untuk melihat petinjau game HTMLS memerlukan browser HTMLS.

Scirra merekomnadikan Google Chrome atau Mozilla Firefox.
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Gambar 2.1. User Interfance pada program Construct 2

Output dari file dari software construct 2 adalah file berekstensi
.apk (Android Pakage). Yang nantinya dapat dijalankan di ponsel maupun
tablet PC yang bersistem operasi Android dengan versi minimal Android
2.2 (froyo) maupun sesudahnya. Atau dengan alternatif lain
menggunakan software yang bernama “Bluestacks”. Aplikasi ini berjalan
di komputer dengan sistem operasi windows XP, vista, windows 7
maupun windows 8. Aplikasi ini gunanya sebagai pengganti emulator.
Emulator adalah suatu perangkat lunak yang memungkinkan kita untuk
menjalankan suatu program komputer di dalam sistem komputer lain
yang berbeda. Artinya dengan Bluestacks kita dapat menjalankan aplikasi

khusus Android di komputer.
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Gambar 2.2 Tampilan Preview game kuis android

D. Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan
1. Hakikat Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan merupakan mata
pelajaran wajib yang ada pada jenjang sekolah dasar maupun pendidikan
menengah. Sebelumnya nama mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan
Kewarganegaraan (PPKn) adalah Pendidikan Kewarganegaraan (PKn).
Untuk mengakomodasikan perkembangan, baru dan perwujudan
pendidikan sebagai proses pencerdasan kehidupan bangsa dalam arti utuh
dan luas, maka substansi dan nama mata pelajaran yang sebelumnya
Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) dikemas dalam Kurikulum 2013
menjadi mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan
(PPKn).

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan memiliki peranan
penting dalam upaya mencetak generasi bangsa yang memiliki budi

pekerti dan kepribadian yang unggul sebagai Warga Negara Indonesia.
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Muhammad Numan Somantri dalam Hidayat dan Azra (2010:5)
merumuskan pengertian Civics sebagai Ilmu Kewargaegaraan yang
membicarakan hubungan manusia dengan: (a) manusia dalam
perkumpulan-perkumpulan yang terorganisasi; (b) individu-individu
dengan negara. Sunarto, dkk (2012:10) menyatakan bahwa: Pendidikan
kewarganegaraan dirancang untuk memberikan pengertian kepada
mahasiswa tentang pengetahuan dan kemampuan dasar berkenaan dengan
hubungan antara warganegara dengan negara serta pendidikan
pendahuluan bela negara sebagai bekal agar menajdi warga negara yang
dapat diandalkan oleh bangsa dan negara.

Menurut Daryono (2011:1) PKn adalah nama dari suatu mata

pelajaran yang berusaha membina perkembangan moral anak didik sesuai
dengan nilai-nilai Pancasila, agar dapat mencapai perkembangan secara
optimal dan dapat mewujudkan kehidupannya sehari-hari. Subagyo
(2008:5) mengemukakan bahwa:
Melalui Pendidikan Kewarganegaraan peserta didik akan menjadi
manusia warga negara Indonesia terlebih dahulu sebelum menguasai,
memiliki iptek dan seni yang dipelajarinya. Didambakan bahwa warga
negara Indonesia unggul dalam menguasai iptek dan seni, namun tidak
kehilangan jati dirinya dan apalagi tercabut dari akar budaya bangsa dan
keimanannya.

Berdasarkan beberapa pengertian di atas, dapat disimpulkan
bahwa Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan merupakan mata
pelajaran yang memfokuskan pada pendidikan nilai, norma, konsep,

perilaku yang sesuai dengan budaya bangsa. Melalui mata pelajaran

PPKn peserta didik diharapkan mempunyai pengetahuan mengenai
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Negara Kesatuan Republik Indonesia (NKRI), memiliki sikap
menghormati, menghargai dan tanggung jawab akan dirinya sendiri,
bangsa dan negara serta memiliki keterampilan untuk menjalin hubungan
dalam negeri ataupun luar negeri sesuai dengan norma dan nilai yang

ada.

. Tujuan Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan

Kedudukan mata pelajaran  Pendidikan  Pancasila  dan
Kewarganegaraan sangat strategis sebab bukan hanya proses pengajaran,
PPKn bertujuan untuk membentuk watak dan kepribadian berdasarkan
nilai-nilai Pancasila dan UUD 1945. Permendikbud nomor 58 tahun 2014
menegaskan bahwa:
Tujuan umum mata pelajaran Pendidikan  Pancasila  dan
Kewarganegaraan pada jenjang pendidikan dasar dan menengah adalah
mengembangkan potensi peserta didik dalam seluruh dimensi
kewarganegaraan, yakni: (a) sikap kewarganegaraan termasuk keteguhan,
komitmen dan tanggung jawab kewarganegaraan (civic confidence, civic
committment, and  civic  responsibility);  (b)  pengetahuan
kewarganegaraan; (c¢) keterampilan — kewarganegaraan  termasuk

kecakapan dan partisipasi kewarganegaraan (civic. competence and civic
responsibility).

Selain tujuan umum, mata pelajaran PPKn mempunyai tujuan
khusus sehingga peserta didik mampu:
a. menampilkan karakter yang mencerminkan penghayatan, pemahaman,
dan pengamalan nilai dan moral Pancasila secara personal dan sosial,
b. memiliki komitmen konstitusional yang ditopang oleh sikap positif

dan pemahaman utuh tentang Undang-Undang Dasar Negara Republik
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Indonesia Tahun 1945,

c. berpikir secara kritis, rasional, dan kreatif serta memiliki semangat
kebangsaan serta cinta tanah air yang dijiwai oleh nilai-nilai
Pancasila, Undang Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun
1945, semangat Bhinneka Tunggal Ika, dan komitmen Negara
Kesatuan Republik Indonesia, dan1945, semangat  Bhinneka
Tunggal lka, dan komitmen  Negara Kesatuan Republik
Indonesia, dan

d. berpartisipasi secara aktif, cerdas, dan bertanggung jawab sebagai
anggota masyarakat, tunas bangsa, dan warga negara sesuai dengan
harkat dan martabatnya sebagai makhluk ciptaan Tuhan Yang Maha
Esa yang hidup bersama dalam berbagai tatanan sosial budaya
(Permendikbud nomor 58 tahun 2014).

Berdasarkan tujuan pendidikan di atas, dapat disimpulkan bahwa
Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan adalah mata pelajaran yang
memiliki misi khusus yaitu membentuk peserta didik menjadi warga
negara yang aktif, ‘cerdas dan bertanggung jawab sesuai dengan nilai-
nilai Pancasila.

E. Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang diperoleh peserta
didik setelah mengalami kegiatan belajar. Tujuan peserta didik
merupakan bentuk harapan yang dikomunikasikan melalui pernyataan

dengan cara menggambarkan perubahan yang diinginkan pada diri
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peserta didik, yakni pernyataan tentang apa yang diinginkan pada peserta
didik. Hasil belajar yang demikian itu dapat difungsikan untuk seleksi,
kenaikan kelas, penempatan dan diagnosis/ perkembangan formatif
bertujuan mengetahui hasil belajar siswa dalam rangka mencari hasil

pembelajaran.

Adapun prinsip-prinsip dasar pengukuran tes hasil belajar adalah

untuk:

1. Mengetahui tingkat penguasaan peserta didik terhadap materi yang
telah diberikan,;

2. Mengetahui kecakapan, motivasi, bakat, minat, dan sikap peserta didik
terhadap program pembelajaran;

3. Mengetahui tingkat kemajuan dan kesesuian hasil belajar peserta didik
dengan standart kompetensi dan kompetensi dasar yang telah
ditetapkan;

4. Menentukan kenaikan kelas;

5. Untuk menempatkan peserta didik sesuai dengan potensi yang dimiliki
(Arifin, 2010:15).

Menurut Kellought (dalam Swaeringrn, 2006:13) tujuan penilaian
hasil belajar adalah untuk membantu peserta didik, mengidentifikasi
kekuatan dan kelemahan peserta didik, menilai efektifitas strategi
pembelajaran, menilai dan meningkatkan efektifitas program kurikulum,

menilai dan meningkatkan efektifitas pembelajaran, menyediakan data
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yang membantu dalam membuat keputusan, komunikasi dalam

melibatkan antara peserta didik dan pendidik.

Adapun tujuan hasil penilaian hasil belajar adalah untuk:

a. Mengetahui tingkat penguasaan peserta didik terhadap materi yang
telah diberikan;

b. Mengetahui kecakapan, motivasi, bakat, minat, dan sikap peserta didik
terhadap program pembelajaran;

c. Mengetahui tingkat kemajuan dan kesesuian hasil belajar peserta didik
dengan standart kompetensi dan kompetensi dasar yang telah
ditetapkan;

d. Mendiagnosis keunggulan dan kelemahan peserta didik dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran;

e. Seleksi, yaitu memilih dan menentukan peserta didik yang sesuai
dengan jenis pendidikan tertentu;

f.Menentukan kenaikan kelas;

g. Menempatkan peserta didik sesuai dengan potensi yang dimilikinya
(Arsyad, 2011:9).

Menurut Benyamin S.Bloom, dkk (1956) hasil belajar dapat
dikelompokan ke dalam tiga domain, yaitu kognitif, afektif, dan
psikomotorik. Setiap domain disusun menjadi beberapa jenjang
kemampuan, mulai dari hal yang mudah sampai dengan hal yang sukar.
Dalam hal ini pembelajaran PPKn pada penilaian yang diterapkan dalam

proses belajar mengajar juga menggunakan ketiga ranah penilaian ini.
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Hasil belajar kognitif ini secara pengetahuan adalah kemampuan
yang menuntut peserta didik untuk dapat mengenali atau mengetahui
adanya konsep, prinsip, fakta atau istilah tanpa harus mengerti atau dapat
mengunakannya dalam hal ini dengan istrumen tes pada materi yang
diajarkan.

Hasil belajar afektif (affective domain), yaitu interaksi sikap yang
menunjukan sikap peserta didik yang menunjukan ke arah pertumbuhan
batiniah dan terjadi bila peserta didik menjadi sadar tentang nilai yang
diterima, kemudian mengambil sikap sehingga menjadi bagian dari
dirinya dalam bentuk nilai dan menentukan tingkah laku, dimana guru
menilai siswa melalui pengamatan yang dilakukan di kelas.

Hasil belajar psikomotor (psychomotor domain), yaitu kemampuan
peserta didik yang berkaitan dengan gerakan tubuh atau bagian-bagian,
mulai dari gerakan yang sederhana sampai dengan gerakan yang

kompleks atau dalam hal ini bersifat keterampilan.

F. PENELITIAN TERDAHULU

2.6.1 Penelitian Santoso (2014), dengan judul Pengaruh Media
Pembelajaran Gambar dengan Google Sketchup dan Bakat Terhadap
Prestasi Belajar Menggambar 3D Pada Mata Pelajaran Menggambar
dengan Perangkat Lunak di Kelas XI Teknik Menggambar Bangunan
SMK N 2 Sukoharjo. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa media
pembelajaran gambar dengan Google Sketchup berpengaruh terhadap

prestasi belajar menggambar tiga dimensi siswa. (2) Harga Fhiung =
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129,37> Fupel = 3,98 dengan derajat kebebasan 1 pada taraf signifikansi a
= 0,05. H, ditolak, H; diterima. Artinya bakat yang dipunyai siswa
berpengaruh terhadap prestasi belajar menggambar tiga dimensi siswa.
(3) Harga Fhiung = 2,95< Fiapet = 3,98 derajat kebebasan 1 pada taraf
signifikansi a = 0,05. H, diterima, H; ditolak. Artinya tidak ada pengaruh
antara media pembelajaran gambar dengan Google Sketchup dan bakat
terhadap prestasi belajar menggambar tiga dimensi siswa.

Keterkaitan penelitian ini dengan penelitian penulis adalah sama-
sama menggunakan media pembelajaran untuk mengetahui pengaruh
media terhadap hasil belajar atau prestasi siswa. Sedangkan perbedaan
dengan penelitian penulis yaitu media yang digunakan oleh Septian Budi
Santoso menggunakan Google Sketchup sedangkan yang digunakan
penulis adalah media game kuis berbasis android.

2.6.2 Penelitian Hayati (2014), dengan judul pengaruh penggunaan media
CD interaktif terhadap minat dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran
PKn kelas VII di SMP N 3 Temanggung. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa Media CD interaktif berpengaruh sangat signifikan terhadap minat
belajar siswa. (1) Hipotesis pertama yang menyatakan bahwa
“Pengajaran dengan menggunakan media CD interaktif berpengaruh
positif terhadap minat belajar siswa”, diterima karena telah didukung oleh
data penelitian. (2) Hipotesis kedua yang menyatakan bahwa “Pengajaran
dengan menggunakan media CD interaktif berpengaruh positif terhadap

hasil belajar siswa”, diterima karena telah didukung oleh data penelitian.
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Keterkaitan hasil penelitain tersebut dengan penelitian penulis
bahwa sama sama mengunakan media untuk mengetahui adanya
pengaruh terhadap hasil belajar dan mengikut sertakan peserta didik
dalam suatu kegiatan sebelum dan sesudah menggunakan media dalam
suatu pembelajaran. Perbedaannya yaitu penelitian Maulida Amalia
Hayati media yang digunakan CD Interkaktif sedangkan penulis
menggunakan media game kuis berbasis android.

2.6.3 Peneliti Cahyono (2015) dengan judul Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas
VII di SMP N 7 Semarang. Hasil penelitian menunjukan bahwa: (1)
dalam proses pembelajaran siswa mengalami perubahan, yakni siswa
semakin antusias mengikuti pembelajaran yang berlangsung. Siswa yang
awalnya mengalami kebosanan, ketika diterapkan media pembelajaran
interatif ini sudah tidak bosan, melainkan menjadi pembelajaran yang
menyenangkan. Dengan menggunakan media pembelajaran interaktif ini
juga dapat membuat kelas menjadi kondusif, sehingga proses belajar
mengajar dapat berjalan dengan baik. (2) berdasarkan hasil yang
diperoleh’ dalam kegiatan penelitian yang dilaksanakan terdapat
peningkatan hasil belajar dari nilai pre fest dan post test sebesar 21.5
dengan kenaikan sebesar 17,4%. Dengan demikian secara langsung dapat
disimpulkan bahwa dari kegiatan penelitian ini terjadi peningkatan ,
media pembelajaran berbasis flash ini efektif untuk dipergunakan sebagai
media pembelajaran PPKn bagi siswa kelas VIII di SMP Negeri 7
Semarang.

Keterkaitan hasil penelitian tersebut dengan penelitain penulis
bahwa sama mengunakan media untuk mengetahui adanya pengaruh

terhadap hasil belajar. Perbedaannya yaitu penelitain Sigit Pandu



29

Cahyono media yang digunakan berbasis Flash sedangkan penulis

mengunakan media game kuis berbasis android.

G. KERANGKA BERFIKIR

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan merupakan mata
pelajaran yang memiliki materi berupa konsep-konsep dan bersifat
hafalan. Saaat ini masih banyak guru PPKn yang menggunakan metode
konvensional dalam menyampaikan materi pada proses pembelajaran
PPKn. Guru masih sebagai central pembelajaran sehingga terkesan guru
yang aktif dalam pembelajaran bukan peserta didiknya. Guru berceramah
dan peserta didik mencatat penjelasan dari guru. Pengguaan media
pembelajaran mempermudah penyampaian materi kepada peserta didik.
Dalam proses pembelajaran media digunakan sebagai alat bantu guru.
Permasalahan yang dihadapi dalam pembelajaran PPKn kelas VIII di
SMP N 11 Semarang adalah kurang maksimalnya guru dalam
menggunakan media pembelajaran dalam proses pembelajaran di kelas.
Media yang digunakan guru belum optimal, motivasi belajar kurang dan
hasil belajar peserta didik cenderung rendah. Media pembelajaran game
kuis berbasis android menjadi alternatif inovasi media pembelajaran yang
tepat pada mata pelajaran PPKn. Pengguanaan media berbasis android ini
bertujuan untuk menarik minat peserta didik dalam mengikuti
pembelajaran PPKn, dengan demikian maka diharapkan hasil belajar

peserta didik meningkat.
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Dengan demikian media pembelajaran game kuis berbasis android

mampu meningkatkan motivasi peserta didik dalam mengikuti proses

pembelajaran PPKn, sehingga peserta didik aktif dan antusias mengikuti

pembelajaran.

ﬁermasalahan pembelajaran PPKR

Pelajaran PPKn dianggap siswa,
pelajaran yang membosankan
karena bersifat hafalan.

Siswa menganggap pelajaran
PPKn, pelajaran yang mudah.

Kurang menariknya siswa
terhadap pembelajaran dikelas.

Siswa malas mengulas kembali
pembelajaran PPKn setelah
dirumah.

Kurangnya pemahaman siswa
terhadap materi hasil amandemen
UUD 1945.

K dalam pembelajaran

~

Dampak:

Ketertarikan siswa terhadap
mata pelajaran PPKn semakin
meningkat

* Tidak terjadi kebosanan

4

A\

'

ﬂolusi:

Membuat media

pembelajaran game

kuis berbasis Android.

Mengaplikasikan
media pembelajaran
pada proses belajar
mengajar.

A /

media Game Kuis Berbasis \

Android:

e Tampilan menarik, dapat
menarik perhatian siswa.

* Berisikan materi berupa teks
dan gambar.

» Siswa dapat belajar mandiri
dengan media tersebut baik
di kelas maupun luar kelas

\- Sifatnya yang fleksibel j

/ Has

il:

* Motivasi siswa semakin
bertambah.

* Dapat meningkatkan hasil
belajar siswa

~

Gambar 5. Kerangka Berfikir
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H. HIPOTESIS
Berdasarkan kerangka berpikir di atas, maka diajukan hipotesis
penelitian sebagai berikut.

H, :  Tidak ada perbedaan hasil belajar antara penggunaan media
pembelajaran game kuis berbasis android dan penggunaan metode diskusi
pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan kelas
VIII SMP Negeri 11 Semarang.

Ha : Ada perbedaan hasil belajar antara penggunaan media
pembelajaran game kuis berbasis android dan penggunaan metode diskusi

pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan kelas

VIII SMP Negeri 11 Semarang.



BAB YV
PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasam penelitian tentang
“Pengaruh Game Kuis Berbasis Android dalam Pembelajaran PPKn
Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas VIII di SMP N 11 Semarang” maka

dapat ditarik kesimpulan:

Penerapan media pembelajaran game kuis berbasis android telah
dilaksanakan dengan baik meliputi penyajian materi dan latihan soal
terdapat pada media tersebut. Dengan menggunakan media pembelajaran
game kuis berbasis android dapat membantu peserta didik dalam
pembelajaran baik di sekolah maupun di luar sekolah, meningkatkan kerja
sama dan melatih peserta didik lebih aktif serta meningkatkan motivasi
belajar peserta didik karena bisa bermain sekaligus belajar, sifat media
pembelajaran game kuis berbasis android yang fleksibel dapat digunakan
dimanapun ,dan. kapanpun- asalkan .ada  perangkat berbasis android

(smartphone dan laptop).

Berdasarkan hasil perhitungan selisih nilai pretest-posttest terdapat
perbedaan yang signifikan antara rata-rata nilai kelas eksperimen dan kelas

kontrol. Hasil uji 7-Test diperoleh tpiyng sSebesar 4,076 dan ti,q pada taraf

80
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signifikasi 0,05 adalah 1,999. Sehingga thiung > tubel yaitu 4,076 > 1,999 dan
nilai signifikasi yang diperoleh yaitu 0,000 < 0,05,maka Hj ditolak dan H,
diterima yang artinya ada perbedaan hasil belajar antara kelas eksperimen
yang menggunakan media pembelajaran game kuis berbasis android dan
kelas kontrol yang menggunakan metode diskusi. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa ada pengaruh game kuis berbasis android dalam
pembelajaran PPKn terhadap hasil belajar siswa kelas VIII di SMP N 11

Semarang.

. Saran

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang disajikan, maka
peneliti mengajukan beberapa saran sebagai berikut.

1. Media pembelajaran game kuis berbasis android dapat dijadikan media
pembelajaran dalam pembelajaran sebagai upaya meningkatkan motivasi
dan hasil belajar peserta didik.

2. Guru sebaiknya bisa melakukan inovasi dalam pembelajaran khususnya
penggunaan media pembelajaran.

3. Pihak sekolah sebaiknya mengadakan: pelatihan 1T kepada guru agar guru

dapat membuat media pembelajaran yang baik.
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