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ABSTRAK

Tingkat pemahaman peserta didik terhadap mata pelajaran Agribisnis Tanaman Hias yang masih
rendah berdampak pada capaian hasil belajar yang kurang optimal di kelas XI ATPH 5 SMKN H.
Moenadi. Hal ini menjadi dasar dilaksanakannya penelitian tindakan kelas ini. Penelitian ini bertujuan
untuk mengoptimalkan hasil belajar peserta didik dengan memanfaatkan model Problem Based
Learning dengan media Quizizz. Objek penelitian ini adalah peserta didik kelas XI ATPH 5 SMKN H.
Moenadi sebanyak 31 siswa. Data dikumpulkan dengan melakukan observasi kelas dan hasil kuis
melalui media Quizizz yang dihitung dengan persentase ketuntasan klasikal. Penelitian ini
menunjukkan metode Problem Based Learning yang dikombinasikan dengan pemanfaatan media
Quizziz mampu membantu meningkatkan persentase ketuntasan klasikal di siklus I sebesar 12,9 % dan
32,26% di siklus II.

Kata kunci: hasil belajar; materi aklimatisasi; problem based learning; Quizizz

ABSTRACT

The low level of students' understanding of the Ornamental Plant Agribusiness subject has an impact
on the achievement of suboptimal learning outcomes in class XI ATPH 5 SMKN H. Moenadi. This is
the basis for conducting this classroom action research. This study aims to optimize student learning
outcomes by utilizing the Problem Based Learning model with Quizizz media. The objects of this study
were 31 students of class XI ATPH 5 SMKN H. Moenadi. Data were collected by conducting class
observations and quiz results through the Quizizz media which were measured with the percentage of
class completion. This study shows that the Problem Based Learning method is able to help increase
the percentage of class completion. This study shows that the Problem Based Learning method
combined with the use of Quizziz media is able to help increase the percentage of classical
completion in cycle I by 12.9% and 32.26% in cycle II.

Keywords: acclimatization material; learning outcome; problem based learning; Quizizz
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1. PENDAHULUAN

Aklimatisasi merupakan tahap penting dalam perbanyakan tanaman secara kultur
jaringan, termasuk pada tanaman anggrek. Proses ini bertujuan untuk menyesuaikan tanaman
hasil kultur jaringan dari kondisi lingkungan in vitro ke lingkungan luar (eks vitro) yang lebih
kompleks. Tahap aklimatisasi memegang peranan krusial dalam keberhasilan perbanyakan
tanaman anggrek. Berbagai kendala yang muncul pada fase ini dapat diatasi melalui pemilihan
media tanam dan pengaplikasian pupuk daun dengan konsentrasi yang sesuai akan membantu
kelangsungan proses perbanyakan anggrek dengan optimal (Utami, N. R., 2022). Pemahaman
yang mendalam terhadap materi aklimatisasi sangat diperlukan agar peserta didik mampu
menerapkan prinsip-prinsip ilmiah dalam kegiatan praktik dan pengelolaan tanaman
hortikultura, khususnya anggrek yang memiliki nilai ekonomi tinggi.

Berdasarkan data hasil belajar peserta didik di kelas XI ATPH 5, sebagian besar peserta
didik belum mencapai nilai sesuai dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada mata
pelajaran Agribisnis Tanaman Hias. Rendahnya hasil belajar ini mengindikasikan kurangnya
pemahaman peserta didik terhadap konsep yang diajarkan. Kondisi ini dapat diakibatkan oleh
penerapan strategi pembelajaran yang kurang inovatif serta partisipasi peserta didik yang
kurang optimal dalam proses pembelajaran. Selain itu, faktor lain yang turut memengaruhi
rendahnya hasil belajar tersebut adalah kurangnya penggunaan media pembelajaran yang
menarik dan interaktif, serta minimnya motivasi belajar peserta didik yang menyebabkan
mereka kurang aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Hal ini menunjukkan perlunya
evaluasi dan perbaikan dalam metode pengajaran, termasuk penerapan pendekatan
pembelajaran yang lebih kreatif dan melibatkan peserta didik secara aktif agar dapat
meningkatkan pemahaman konsep dan hasil belajar secara keseluruhan

Menurut Aminah (2018), hasil belajar merujuk pada kompetensi yang telah dikuasai oleh
peserta didik setelah melaksanakan pembelajaran yang melibatkan aspek kognitif, afektif, dan
psikomotorik secara menyeluruh. Ranah kognitif mencakup aspek-aspek pembelajaran yang
melibatkan proses mental dan kemampuan berpikir peserta didik (Irfan, 2019). Profesi guru
memegang tanggung jawab besar di bidang pendidikan. Dalam proses belajar mengajar, guru
memiliki peranan yang sangat penting dan menjadi salah satu faktor penentu keberhasilan
pembelajaran (Minarti, I. B., 2022). Sejalan dengan hal tersebut, seorang pendidik, sebagai
fasilitator dalam sistem pendidikan di Indonesia, memegang peran utama dalam
mengimplementasikan strategi dalam pembelajaran yang efisien, efektif, menarik, dan
menyenangkan. Upaya ini bertujuan untuk membentuk individu yang terampil dan
berprestasi dalam berbagai ranah kompetensi, baik kognitif maupun sosial emosional,
sehingga mereka dapat memiliki kesiapan yang maksimal dalam menghadapi berbagai
tantangan dan perubahan yang akan dihadapi di masa depan. Menurut Kemendikbud
(2014:27), Problem Based Learning (PBL) merupakan suatu pendekatan instruksional yang
memberikan kesempatan bagi peserta didik mengembangkan kemampuan belajar mandiri
serta berkolaborasi dalam merumuskan solusi yang relevan terhadap berbagai permasalahan
yang muncul di lingkungan sekitarnya.

Sejumlah studi mengungkapkan bahwa kemampuan penalaran dan pemecahan masalah
peserta didik masih rendah, disebabkan oleh kualitas pembelajaran yang tidak optimal
(Rachmawati, R. C., 2021). Maka dari itu, penerapan Problem Based Learning (PBL)
merupakan salah satu pendekatan yang dapat digunakan untuk memungkinkan peserta didik
membangun pengetahuan secara mandiri dengan cara yang efektif guna meningkatkan
prestasi belajar. Sebagai komponen dalam pembelajaran yang menitikberatkan pada proses
pemecahan masalah (PBL), peserta didik akan menghadapi masalah nyata dan mencari solusi
atas permasalahannya. PBL menekankan penggunaan komunikasi, kerja sama, dan
penggunaan sumber daya yang tersedia untuk membangun gagasan dan kemampuan mereka
dalam berpikir secara logis dan sistematis (Dewi, 2019). Model Problem Based Learning
(PBL) dianggap efektif apabila penerapannya mampu meningkatkan kemampuan
pemahaman konsep dan keterampilan berpikir kritis peserta didik (Minarti, I. B., 2023).
Tujuan dari model ini adalah untuk memperbaiki pencapaian akademik peserta didik dan
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menguatkan motivasi belajar mereka, serta mengasah kemampuan berpikir kritis, keaktifan,
kolaborasi, dan keterampilan memecahkan masalah (Nurwahyunani & Azizy, 2023).

Pelaksanaan pembelajaran juga harus dikemas dengan lebih menarik dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik. Guru tidak sekedar diharuskan untuk melek digital, namun juga
arif dalam mengarahkan penggunaan teknologi agar tepat guna, serta mampu menumbuhkan
literasi digital yang bertanggung jawab di kalangan peserta didik. Salah satu implementasi
pemanfaatan teknologi digital yang dapat digunakan yaitu dengan media Quizizz. Penggunaan
Quizizz sebagai media evaluasi interaktif dapat memotivasi peserta didik dan memberikan
umpan balik secara langsung. Quizizz merupakan sebuah platform digital yang bersifat
fleksibel dan dilengkapi dengan beragam fasilitas penunjang. Aplikasi ini tergolong mudah
dioperasikan, bahkan oleh pengguna pemula, serta menawarkan fitur-fitur yang cukup
komprehensif untuk mendukung kegiatan evaluasi pembelajaran secara interaktif (Lim &
Yunus, 2021).

Pengguanan Quizizz dalam kelas sangat membantu pendidik, dikarenakan memiliki
fleksibilitas untuk melakukan evaluasi pada saat pembelajaran berlangsung ataupun
menyusun tugas yang dapat diselesaikan oleh peserta didik di luar waktu belajar di kelas
(Junior, 2020). Selain itu, Quizizz juga memberikan kesempatan bagi guru untuk memantau
perkembangan peserta didik secara lebih personal melalui laporan hasil yang terperinci. Fitur
ini memungkinkan pendidik untuk mengidentifikasi materi yang masih menjadi kendala
pemahaman peserta didik, sehingga dapat segera dilakukan tindak lanjut berupa penguatan
atau remedial. Di sisi lain, pengalaman belajar yang dikemas dalam bentuk permainan
(gamifikasi) berkontribusi pada terciptanya atmosfer pembelajaran yang menarik dan
kompetitif, yang mampu meningkatkan semangat serta keaktifan peserta didik dalam proses
belajar. Dengan penggunaan Quizizz, proses penilaian menjadi lebih efisien sekaligus
mendukung proses belajar yang responsif dan menyenangkan.

Model Problem Based Learning (PBL) yang dipadukan dengan media Quizizz
diharapkan mampu membangun pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif, menantang,
dan bermakna bagi peserta didik. Model PBL mendorong keterlibatan aktif peserta didik
melalui pemecahan masalah kontekstual yang merangsang kemampuan berpikir dan
pemahaman konseptual, sedangkan Quizizz sebagai media evaluasi interaktif memberikan
pengalaman belajar yang menarik, memotivasi, serta memungkinkan peserta didik
memperoleh umpan balik secara langsung terhadap pemahamannya. Integrasi kedua
pendekatan ini diharapkan peserta didik dapat lebih mudah memahami materi aklimatisasi
tanaman anggrek secara menyeluruh dan mengalami peningkatan hasil belajar yang
signifikan. Lebih jauh lagi, kombinasi PBL dan Quizizz ini diharapkan dapat menciptakan
lingkungan belajar yang lebih kolaboratif, di mana peserta didik dapat belajar satu sama lain,
berbagi pengetahuan dan pengalaman, serta mengembangkan keterampilan sosial yang
penting. Dengan demikian, proses pembelajaran tidak hanya berfokus pada perolehan
pengetahuan, tetapi juga pada pengembangan keterampilan abad ke-21 yang relevan dan
aplikatif dalam kehidupan nyata.

Penelitian oleh Citra dan Rosy (2020) dengan fokus pada penggunaan media
pembelajaran berbasis game edukasi Quizizz dalam mata pelajaran Teknologi Perkantoran di
kelas X SMK Ketintang Surabaya membuktikan bahwa aplikasi tersebut terbukti memberikan
dampak positif terhadap peningkatan pencapaian belajar peserta didik. Maka, peneliti
merumuskan masalah penelitian mengenai efektivitas pembelajaran model Problem Based
Learning yang dibantu media Quizizz dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik di kelas
XI ATPH 5 SMKN H. Moenadi terutama pada mata pelajaran Agribisnis Tanaman Hias. Fokus
penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi sejauh mana model PBL yang menggunakan
media Quizizz dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas IX ATPH 5 SMKN H.
Moenadi Ungaran.

2. METODE PELAKSANAAN
Penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian tindakan kelas (PTK) yang dilakukan
pada bulan Maret hingga April tahun 2025 di kelas XI ATPH 5 SMKN H. Moenadi Ungaran,
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yang terdiri dari 31 peserta didik. Menurut Arikunto, dkk (2014), PTK merupakan sebuah
penelitian yang dapat dilaksanakan dengan tujuan memperbaiki standar dan efektivitas
pembelajaran dalam lingkungan kelas. Penelitian ini telah dilaksanakan selama dua siklus.
Objek yang diteliti yakni peningkatan hasil belajar dengan penerapan model Problem Based
Learning berbantu media Quizziz. Instrumen yang dipakai adalah lembar soal kuis yang
dikemas dalam Quizizz. Data dikumpulkan dengan menganalisis hasil belajar dari periode
sebelumnya serta melaksanakan evaluasi melalui tes kuis menggunakan platform Quizizz pada
setiap siklus pembelajaran. Data yang dikumpulkan bersifat kuantitatif, di mana ketuntasan
klasikal peserta didik dihitung berdasarkan nilai kuis yang mencapai >75% dari total jumlah
peserta didik yang memenuhi KKM yaitu 75 dengan rumus sebagai berikut :

. lah Siswa Tunt
Ketuntasan Klasikal = 28R SSWATURES 600,

Jumlah Siswa Kelas

Berikut adalah skema prosedur penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan :

Perencanaan ﬂ

Pelaksanaan
(implementasi PBL
dan Quizizz)

L L Pengamatan H

Perencanaan ﬁ

Pelaksanaan
(implementasi PBL
dan Quizizz)

L Pengamatan 1—’

Refleksi SIKLUSI

Hasil sesuai indikator
keberhasilan

Gambar 1. Skema Prosedur PTK

Dalam pelaksanaan siklus 1 mengacu pada skema prosedur PTK (Gambar 1), tahap
pertama yang dilakukan yaitu perencanaan, yang merupakan langkah awal dalam pelaksanaan
PTK, dimana peneliti merancang desain pembelajaran secara sistematis yang mencakup
modul ajar, pengembangan media pembelajaran, dan penyusunan instrumen penilaian atau
asesmen. Instrumen penilaian berupa LKPD dan soal kuis dengan media Quizziz. Tahap kedua
yaitu pelaksanaan, di mana peneliti mulai menerapkan kegiatan pembelajaran di kelas sesuai
dengan modul ajar yang telah disusun sebelumnya. Pada tahap ini, proses belajar mengajar
difokuskan pada materi mengenai media tanam aklimatisasi tanaman anggrek dengan model
Problem Based Learning. Pembelajaran dirancang secara interaktif dengan memanfaatkan
media dan metode yang telah dirancang guna mendorong keterlibatan peserta didik secara
lebih aktif. Peserta didik diajak untuk memecahkan masalah secara berkelompok untuk
menemukan solusi atas permasalahan tersebut. Di akhir sesi, peserta didik diminta untuk
mengerjakan kuis melalui Quizizz sebagai salah satu bentuk evaluasi. Hasil dari kuis ini
digunakan untuk mengumpulkan data pada siklus 1, yang nantinya akan dianalisis untuk
menilai sejauh mana peserta didik memahami materi yang disampaikan. Tahap ketiga adalah
tahap pengamatan yang dilakukan sepanjang pelaksanaan proses pembelajaran. Peneliti
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mengamati aktivitas peserta didik untuk menilai partisipasi, keaktifan, dan respons mereka
terhadap pembelajaran. Hasil observasi ini digunakan untuk mengevaluasi efektivitas
pembelajaran dan sebagai dasar perbaikan di siklus berikutnya. Tahap keempat adalah tahap
refleksi, yang dilakukan setelah seluruh rangkaian pembelajaran dan pengamatan pada siklus
pertama selesai. Peneliti menjalankan analisis terhadap partisipasi peserta didik selama
proses belajar mengajar untuk menilai apakah metode yang digunakan sudah berjalan dengan
optimal dan memenuhi tujuan yang diterapkan. Refleksi ini mencakup evaluasi terhadap hasil
belajar peserta didik, keterlibatan mereka dalam kegiatan, serta hambatan yang muncul
selama pembelajaran. Temuan dari tahap ini menjadi dasar penting untuk merancang
perbaikan strategi pembelajaran pada siklus berikutnya agar kualitas pembelajaran meningkat
dan hasil belajar peserta didik lebih optimal.

Setelah dilaksanakan evaluasi pada siklus 1, ternyata hasil belajar yang didapat masih
belum memenuhi ketuntasan klasikal yang ditargetkan, karena persentase peserta didik yang
mencapai KKM 75 berada di bawah 75% dari keseluruhan peserta didik. Selain itu, selama
pembelajaran di kelas, peserta didik juga masih kurang antusias dan kurang responsif
sehingga menunjukkan bahwa tujuan yang diinginkan belum terpenuhi, maka diperlukan
siklus ke-2 untuk melakukan perbaikan dengan 4 tahapan (Gambar 1). Tahap 1, peneliti
memperbaiki rancangan pembelajaran. Tahap 2 yaitu pelaksanaan, peneliti menjalankan
pembelajaran berdasarkan modul yang telah diperbaiki pada materi tahap aklimatisasi
tanaman anggrek dengan model Problem Based Learning. Dalam pembelajaran, peserta didik
diarahkan untuk bekerja sama dalam kelompok guna mencari solusi yang tepat terhadap
permasalahan yang diberikan. Di akhir pertemuan juga dilaksanakan kuis berbantu Quizziz
untuk mengambil data siklus kedua. Tahap 3 yaitu pengamatan, dilakukan selama
pelaksanaan pembelajaran dengan mengamati partisipasi, antusias, dan respons mereka
terhadap pembelajaran dan penggunaan Quizizz. Tahap 4 yaitu refleksi, dimana peneliti
melakukan refleksi terhadap pembelajaran yang telah diajarkan sebelumnya. Apakah metode
yang digunakan telah berhasil mencapai tujuan yang diingkan dan apakah hasilnya sudah
menunjukkan peningkatan dari pada siklus ke-1. Ketika hasil pembelajaran yang diterapkan
telah mengalami kenaikan dibandingkan siklus ke-1 dan ketuntasan klasikal telah mencapai
>75% dari total peserta didik yang memenuhi KKM 75, maka penelitian tindak kelas ini
dianggap berhasil dan tidak diperlukan siklus ke-3.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian yang telah dilaksanakan di SMKN H. Moenadi khususnya kelas XI ATPH 5
berjalan sebanyak 2 siklus dengan empat tahapan, didapatkan hasil sebagai berikut :

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Belajar

Keterangan Pra Siklus Siklus 1 Siklus 2
Jumlah peserta didik 31 31 31
Nilai rata-rata 70.9 74 77.87
Nilai tertinggi 82 86 96
Nilai terendah 63 66 70
Jumlah peserta didik tuntas 10 14 24
Jumlah peserta didik belum tuntas 21 17 7
Ketuntasan klasikal 32.26 % 45.16 % 77.42%
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KETUNTASAN KLASIKAL

Persentase Ketuntasan Klasikal
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Gambar 2. Diagram Ketuntasan Klasikal

Berdasarkan data yang tersaji pada Tabel 1, tampak adanya peningkatan dalam
persentase ketuntasan belajar secara klasikal dari tahap pra-siklus ke siklus I. Ketuntasan
klasikal peserta didik tercatat sebesar 32,26% pada pra siklus. Angka ini kemudian mengalami
peningkatan pada siklus I menjadi 45,16% (Gambar 2). Artinya, terdapat peningkatan jumlah
peserta didik yang mencapai nilai sesuai dengan kriteria ketuntasan minimal (KKM), yaitu
sebesar >75. Dari total 31 peserta didik, sebanyak 14 peserta didik berhasil memperoleh nilai
di atas atau sama dengan KKM. Nilai tertinggi yang berhasil dicapai peserta didik adalah 86,
sedangkan nilai terendah berada pada angka 66. Secara keseluruhan, terjadi kenaikan pada
nilai rata-rata kelas dari 70,9 di pra-siklus menjadi 74 pada siklus I. Peningkatan ini
mengindikasikan bahwa langkah-langkah pembelajaran yang diterapkan mulai
memperlihatkan dampak yang baik pada pemahaman dan prestasi belajar peserta didik,
meskipun masih diperlukan upaya lanjutan untuk mencapai ketuntasan yang lebih optimal.

Berdasarkan hasil analisis data terhadap proses pembelajaran dan capaian hasil belajar
pada siklus I untuk sub materi media tanam aklimatisasi tanaman anggrek, ditemukan bahwa
guru masih menghadapi berbagai kendala dalam mengelola kelas secara optimal. Proses
pembelajaran belum berlangsung secara efektif, yang sebagian besar disebabkan oleh
gangguan jaringan internet yang tidak stabil sehingga menghambat kelancaran penggunaan
media digital, khususnya media Quizizz yang menjadi salah satu alat utama dalam
pembelajaran. Selain itu, mayoritas peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami
petunjuk penggunaan platform tersebut, yang menyebabkan mereka membutuhkan waktu
lebih lama untuk menyesuaikan diri dan mengikuti proses pembelajaran dengan baik. Kondisi
ini berdampak negatif pada efektivitas proses belajar secara keseluruhan, karena keterbatasan
akses teknologi dan kurangnya pemahaman teknis membuat interaksi dan partisipasi peserta
didik menjadi kurang maksimal. Situasi ini menunjukkan perlunya perbaikan dalam hal
infrastruktur pendukung serta peningkatan bimbingan teknis kepada peserta didik agar
penggunaan media digital dapat berjalan lebih lancar dan pembelajaran dapat mencapai
tujuan yang diharapkan.

Keaktifan peserta didik selama pembelajaran pada siklus I masih tergolong rendah,
terlihat dari kecenderungan mereka yang pasif dalam sesi tanya jawab dan kurangnya
partisipasi dalam diskusi saat pemecahan studi kasus. Bahkan, beberapa peserta didik tampak
kurang fokus, berbicara sendiri, atau menunjukkan sikap acuh selama pelajaran berlangsung,
yang secara langsung berdampak pada menurunnya keterlibatan mereka dalam proses
pembelajaran. Kondisi ini mengakibatkan efektivitas pembelajaran menjadi terbatas dan
kurang optimal. Selain itu, hasil observasi menunjukkan bahwa pelaksanaan tindakan
pembelajaran pada siklus I belum sepenuhnya mengikuti modul ajar yang telah disusun,
sehingga terdapat ketidaksesuaian dalam penerapan strategi pembelajaran. Beberapa peserta
didik juga mengalami kebingungan, kurang percaya diri, dan enggan menjawab soal melalui
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media Quizizz, yang mengindikasikan bahwa mereka belum terbiasa dengan penggunaan
media pembelajaran berbasis teknologi. Hal ini menegaskan perlunya pendekatan yang lebih
adaptif dan pendampingan intensif agar peserta didik dapat lebih nyaman dan aktif dalam
menggunakan media digital selama proses pembelajaran berlangsung..

Cara mengatasi berbagai kendala tersebut, sejumlah strategi perbaikan direncanakan
dalam siklus II. Guru lebih konsisten menerapkan tahapan pembelajaran sesuai modul ajar,
disertai dengan pemberian panduan penggunaan Quizizz. Jaringan internet juga dipastikan
stabil agar tidak mengganggu jalannya pembelajaran. Selain itu, dalam siklus II, pendekatan
Problem Based Learning (PBL) kembali diintegrasikan sebagai sarana penunjang efektivitas
pembelajaran. Melalui PBL, peserta didik secara proaktif ikut serta dalam menyelesaikan
masalah yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Pendekatan ini diharapkan dapat
memfasilitasi pengembangan keterampilan berpikir kritis dan kolaboratif, serta
meningkatkan motivasi dan kepercayaan diri mereka dalam mengikuti evaluasi menggunakan
Quizizz. Dengan sinergi antara model PBL dan teknologi interaktif, proses pembelajaran
diharapkan menjadi lebih bermakna dan berdampak positif terhadap pencapaian hasil peserta
didik. Selain itu, penerapan strategi ini juga diharapkan mampu menciptakan suasana kelas
yang lebih dinamis dan partisipatif, sehingga mendorong interaksi yang lebih intens antara
guru dan peserta didik serta antar sesama peserta didik, yang pada akhirnya akan memperkuat
pemahaman konsep dan meningkatkan kualitas pembelajaran secara menyeluruh.

Pelaksanaan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) pada siklus IT mengindikasikan kemajuan
yang nyata dalam ketuntasan hasil belajar peserta didik dibandingkan dengan siklus
sebelumnya. Ketuntasan klasikal meningkat dari 45,16% pada siklus I menjadi 77,42% di siklus
II (Gambar 2), dengan rata-rata nilai kelas sebesar 77,87. Nilai tertinggi mencapai 96,
sementara nilai terendah adalah 70 (Tabel 1). Capaian ini menunjukkan bahwa pembelajaran
telah memenuhi indikator keberhasilan, yaitu ketuntasan klasikal minimal 75%. Keberhasilan
tersebut tidak terlepas dari perbaikan dalam pelaksanaan pembelajaran yang lebih terstruktur
dan matang, serta integrasi aplikasi Quizizz yang semakin efektif digunakan oleh peserta didik.
Mereka juga telah terbiasa dengan aplikasi ini, dan didukung oleh jaringan internet yang lebih
stabil, proses evaluasi pun berjalan lebih lancar.

Efektivitas pembelajaran pada siklus II juga diperkuat dengan penerapan model
Problem Based Learning (PBL), di mana peserta didik didorong untuk aktif dalam pemecahan
masalah yang relevan dengan materi aklimatisasi tanaman anggrek. Melalui pendekatan ini,
peserta didik diberi kesempatan tidak hanya memahami materi secara teori, tetapi juga
mengasah ketrampilan berpikir, berkolaborasi, dan mengambil keputusan. Menurut
Nurwahyunani & Azizy (2023), peningkatan hasil belajar peserta didik dapat terjadi sebab
mereka terlibat secara aktif dalam kegiatan pembelajaran, terlibat dalam pemecahan masalah
yang berkaitan dengan situasi nyata, serta mampu mengaitkan pengetahuan yang diperoleh
dalam lingkup kehidupan yang menyeluruh. Integrasi Quizizz sebagai media evaluasi berbasis
permainan dalam konteks PBL turut memperkuat keterlibatan mereka dalam proses belajar,
karena mendorong suasana belajar yang menyenangkan sekaligus menantang. Hasil belajar
yang meningkat menjadi indikator bahwa kombinasi pendekatan PBL dan pemanfaatan
teknologi edukatif mampu menciptakan pembelajaran yang bermakna dan efektif.

Hal itu menunjukkan bahwa integrasi model Problem Based Learning (PBL) dan Quizizz
sebagai media evaluasi digital tidak hanya mampu meningkatkan keterlibatan aktif peserta
didik dalam proses pembelajaran, tetapi juga membangun lingkungan belajar yang
komunikatif, menggembirakan, dan kompetitif. Peningkatan hasil belajar peserta didik secara
signifikan dipengaruhi oleh kombinasi tersebut, karena mereka terdorong untuk lebih
memahami materi, berpikir dalam memecahkan masalah, serta termotivasi untuk mencapai
hasil terbaik melalui umpan balik langsung yang diberikan oleh Quizizz. Hal ini sejalan dengan
temuan dari Palennari dan Rachmawaty (2021), yang menyatakan bahwa pendekatan PBL
mendorong pengembangan keterampilan pemecahan masalah dan memungkinkan peserta
didik agar turut aktif dalam mengeksplorasi wawasan maupun pengalaman mereka sendiri
dalam konteks pembelajaran yang relevan. Selain itu, PBL juga dinilai sebagai langkah awal
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dalam menciptakan lingkungan belajar yang responsif, kreatif, dan mendukung pembentukan
pola pikir kritis peserta didik sebagaimana dijelaskan oleh Bahri et al. (2018).

Lebih lanjut, efektivitas pembelajaran dalam penelitian ini turut diperkuat oleh daya
tarik media digital yang digunakan. Pembelajaran dengan Quizizz sebagai media yang
interaktif dan menyenangkan telah terbukti dapat mendorong peningkatan motivasi belajar.
Sejalan dengan pendapat Rachmawati, R. C. (2018), media game edukasi dikembangkan untuk
memudahkan peserta didik dalam memperoleh dan memahami materi pembelajaran secara
lebih efektif dan menyenangkan. Dengan menghadirkan unsur permainan yang interaktif,
media ini tidak hanya meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga membantu peserta didik
dalam menguasai konsep-konsep sulit melalui pengalaman belajar yang lebih praktis dan
menarik. Penggunaan game edukasi memungkinkan peserta didik belajar secara aktif,
meningkatkan keterlibatan, serta memperkuat pemahaman materi melalui simulasi dan
tantangan yang relevan dengan topik yang dipelajari. Didukung juga dengan pandangan
Darmawan dan Nawawi (2020), yang mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran
yang menarik efektif dalam memberikan kemudahan dan kenyamanan peserta didik dalam
memahami materi. Penelitian ini juga selaras dengan pendapat Ricu dan Najuah (2020) serta
Amikratunnisyah dan Sedya (2022), yang menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
teknologi mobile seperti aplikasi berbasis Android, mampu meningkatkan minat dan motivasi
belajar peserta didik. Selain mudah diakses kapan saja dan di mana saja, media digital ini juga
mendorong peserta didik untuk belajar secara mandiri dan interaktif.

Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya memperkuat teori-teori pembelajaran yang
telah ada, tetapi juga memberikan bukti nyata bahwa sinergi antara model pembelajaran
berbasis masalah (Problem Based Learning) dan pemanfaatan media pembelajaran digital
interaktif seperti penggunaan Quizizz dapat menjadi strategi inovatif yang mampu
meningkatkan efektivitas proses dan hasil belajar. Penerapan kombinasi ini mampu
memotivasi peserta didik agar lebih proaktif, mandiri, dan terlibat secara penuh dalam
aktivitas pembelajaran, sekaligus memfasilitasi guru dalam menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, menantang, dan relevan dengan kehidupan nyata. Selain itu, integrasi kedua
pendekatan ini juga membantu mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan
kemampuan pemecahan masalah peserta didik secara lebih mendalam, serta meningkatkan
kemampuan teknologi yang sangat dibutuhkan di era digital saat ini. Dengan demikian,
strategi ini tidak hanya memperkaya metode pengajaran, tetapi juga mempersiapkan peserta
didik untuk menghadapi tantangan dunia nyata secara lebih efektif dan adaptif.

Temuan ini dapat dijadikan sebagai dasar untuk merancang modifikasi pendekatan
pembelajaran yang lebih adaptif terhadap karakteristik dan kebutuhan generasi pembelajar di
era ini. Selain itu, hasil studi ini memberikan kontribusi yang jelas dalam pengembangan teori
pembelajaran berbasis teknologi, khususnya yang berfokus pada peningkatan partisipasi aktif
peserta didik, penguatan pemahaman konseptual, dan pencapaian hasil belajar yang lebih
optimal. Oleh sebab itu, strategi pembelajaran ini layak dikaji secara lebih komprehensif dan
diimplementasikan secara luas dalam berbagai konteks pendidikan. Dengan penerapan yang
tepat, pendekatan ini berpotensi mendorong transformasi metode pembelajaran tradisional
menuju model yang lebih inovatif dan responsif terhadap perkembangan teknologi serta
kebutuhan peserta didik masa kini, sehingga mampu menciptakan lingkungan belajar yang
inklusif, efektif, dan berkelanjutan.

4. KESIMPULAN

Dari penelitian yang telah dilakukan dapat ditarik kesimpulan bahwa penggunaan model
Problem Based Learning dengan bantuan media Quizizz efektif dalam memperbaiki hasil
belajar peserta didik, yang ditandai dengan persentase peningkatan ketuntasan klasikal
sebesar 12,9% di siklus I dan 32,26% di siklus II.
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