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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan siswa kelas IX D SMP Negeri 17 Semarang dalam
permainan bola basket melalui penggunaan media pembelajaran Quizizz. Penelitian dilakukan pada tahun
ajaran 2023/2024 dengan menggunakan metode penelitian tindakan kelas (PTK) dan desain siklus ganda.
Partisipan penelitian adalah 33 siswa. Data penelitian dikumpulkan melalui tes awal, observasi, dan tes akhir
setelah penerapan media pembelajaran Quizizz. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan
yang signifikan dalam pengetahuan siswa setelah menggunakan Quizizz. Pada kondisi awal atau pra-siklus,
rata-rata nilai pengetahuan siswa adalah 70. Setelah penerapan siklus I, rata-rata nilai meningkat menjadi
77,5, dan meningkat lagi pada siklus II menjadi 83. Jumlah siswa yang tuntas juga mengalami peningkatan,
dari 16 siswa pada pra-siklus menjadi 20 siswa pada siklus I, dan meningkat signifikan menjadi 27 siswa
pada siklus II. Dari hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran Quizizz
efektif dalam meningkatkan pengetahuan siswa dalam permainan bola basket. Implikasi dari penelitian ini
adalah pentingnya penerapan media pembelajaran interaktif dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan
pemahaman siswa. Penelitian selanjutnya dapat mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih inovatif
untuk meningkatkan hasil pembelajaran dalam bidang olahraga.

Kata kunci: Pengetahuan, Bola Basket, Quizizz.

Abstract

This study aims to improve the knowledge of students in class IX D SMP Negeri 17 Semarang in basketball
games through the use of Quizizz learning media. The research was conducted in the 2023/2024 school year
using the classroom action research (PTK) method and a double cycle design. The research participants
were 33 students. Research data were collected through initial tests, observations, and final tests after the
application of Quizizz learning media. The results showed that there was a significant increase in student
knowledge after using Quizizz. After the implementation of cycle I, the average score increased to 77.5, and
increased again in cycle Il to 83. The number of completed students also increased, from 16 students in the
pre-cycle to 20 students in cycle I, and increased significantly to 27 students in cycle II. From the results of
this study, it can be concluded that the use of Quizizz learning media is effective in increasing students’
knowledge in basketball games. The implication of this research is the importance of applying interactive
learning media in the learning process to improve student understanding. Future research can develop more
innovative learning strategies to improve learning outcomes in sports.

Keywords: Knowledge, Basketball, Quizizz.

PENDAHULUAN

Pengetahuan merupakan hasil dari tahu seseorang terhadap objek melalui indera yang
dimilikinya yakni indra pendengaran, indra penciuman, indra penglihatan, indra penciuman, dan
indera peraba Menurut Notoatmodjo, (2018). Sedangkan menurut Widyawati (2020) Pengetahuan
(knowledge) adalah kemampuan individu untuk mengingat kembali (recall) atau mengenali kembali
nama, kata, inspirasi, rumus, dan sebagainya Pengetahuan merupakan hasil dari mengetahui dan
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akan terjadi pada saat penginderaan terhadap suatu objek tertentu. Pengetahuan diperoleh dari
penginderaan melalui indera penglihatan, pendengaran, penciuman, rasa, dan raba (Pakpahan dkk.,
2021)

SMP Negeri 17 Semarang merupakan salah satu sekolah yang memiliki komitmen untuk
terus meningkatkan kualitas pembelajaran. Salah satu upaya yang dilakukan adalah dengan
mengadopsi media pembelajaran yang inovatif dan menarik, seperti Quizizz. Quizizz merupakan
platform pembelajaran online yang interaktif dan dapat meningkatkan hasil belajar siswa melalui
kuis-kuis yang menyenangkan.

Namun, meskipun telah menggunakan media pembelajaran Quizizz, belum ada penelitian
yang secara khusus mengkaji mengenai peningkatan pengetahuan siswa kelas IX D pada materi
bola basket di SMP Negeri 17 Semarang. Oleh karena itu, penelitian ini dianggap penting untuk
dilakukan guna mengidentifikasi faktor-faktor yang memengaruhi peningkatan pengetahuan siswa
dalam pembelajaran bola basket menggunakan media Quizizz.

Dalam konteks ini, faktor-faktor yang dapat memengaruhi pengetahuan siswa antara lain
adalah faktor internal dan eksternal. Faktor internal meliputi minat intrinsik siswa terhadap bola
basket, motivasi belajar, dan pengalaman belajar sebelumnya. Sedangkan faktor eksternal meliputi
penggunaan media pembelajaran yang tepat dan efektif, serta dukungan dari guru dan lingkungan
belajar yang kondusif.

Dengan memahami faktor-faktor tersebut, diharapkan dapat dikembangkan strategi yang
tepat untuk meningkatkan pegetahuan siswa kelas IX D pada materi bola basket di SMP Negeri 17
Semarang. Strategi tersebut meliputi pengembangan materi pembelajaran yang menarik,
penggunaan media Quizizz secara efektif, serta peran aktif guru dalam memberikan motivasi dan
dukungan kepada siswa. Dengan demikian, diharapkan pengetahuan siswa dapat meningkat
sehingga dapat berdampak positif terhadap pemahaman dan prestasi belajar siswa dalam materi bola
basket.

Berdasarkan hasil observasi pra penelitian banyak sekali dari siswa kelas IX D yang
memiliki nilai pengetahuan yang sangat kurang. Dari hasil wawancara yang sudah peneliti lakukan
diperoleh data siswa yang tidak tuntas dalam penilaian pengetahuan yaitu sejumlah 64% (21 siswa),
denga deskirpsi siswa kurang sedangkan siswa yang tuntas yaitu 36% (12 siswa). Didalam kegiatan
belajar mengajar guru hanya menjelaskan materi kemudian memberikan soal melalui google form.
Banyak sekali siswa yang kurang mendengarkan ketika guru menjelaskan. Hal itu dapat terjadi
karena pelajaran inti yang guru berikan kurang menarik bagi siswa terutama saat menjelaskan

pengetahuan tentang bola basket.
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METODE

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas
(Classroom Action Research) Kolaboratif, penelitian tidakan kelas merupakan bagian dari
penelitian tindakan, Daryanto (2014: 3) Penelitian Tindakan Kelas (PTK) merupakan suatu jenis
penelitian yang dilakukan oleh guru untuk memecahkan masalah pembelajaran dikelasnya. Kemmis
& Mc Taggart (Daryanto, 2018: 3) mengatakan bahwa PTK adalah suatu bentuk refleksi diri
kolektif yang dilakukan oleh peserta-pesertanya dalam situasi sosial untuk meningkatkan menalaran
dan praktik sosial. Dalam Penelitian ini, peneliti mengkaji permasalahan tentang peningkatan
pengetahuan pada materi bola basket di kelas IX Dengan menggunakan penelitian Tindakan kelas

Suhardjono (2008) “dikarenakan makna kelas dalam PTK adalah sekelompok peserta didik
yang sedang belajar, maka permasalahan PTK cukup luas, salah satunya yakni alat bantu, media
dan sumber belajar, misalnya masalah penggunaan media, perpustakaan, dan sumber belajar di
dalam atau diluar kelas”. Penelitian tindakan kelas kolaboratif, menurut Suhardjono (2008) Salah
satu ciri khas PTK adalah adanya kolaborasi (kerja sama) antara praktisi (guru, kepala sekolah,
peserta didik dan lain-lain) dan peneliti (dosen, widyaiswara) dalam pemahaman, kesepakatan
tentang permasalahan, pengambilan keputusan yang akhirnya melahirkan kesamaan tindakan
(action).

Dalam pelaksanaan penelitian tindakan kelas, maka kerja sama (kolaborasi) antara guru
dengan peneliti menjadi hal sangat penting. Melalui kerjasama, mereka secara bersama menggali
dan mengkaji permasalahan nyata yang dihadapi guru dan/atau peserta didik di sekolah. Kerja sama
(Kolaborasi) antara guru dengan penneliti sangat penting dalam bersama menggali dan mengkaji
permasalahan nyata yang dihadapi. Terutama pada kegiatan mendiagnosis masalah, menyusun
usulan, melaksanakan tindakan, menganalisis data, menyeminarkan hasil, dan menyusun laporan
akhir. Metode penelitian berisi bahan-bahan utama yang digunakan dalam penelitian dan metode-
metode yang digunakan dalam pemecahan permasalahan termasuk metode analisis. Untuk

penelitian konseptual tidak perlu menggunakan metode penelitian.

HASIL

Hasil pembelajaran pada siklus I menggunakan media pembelajaran quizizz merupakan hasil
pengamatan dari peneliti. Hal ini dilakulan sebagai perbandingan disetiap siklusnya. Didalam siklus
I hasil yang didapatkan adanya peningkatan dari pembelajaran pra siklus data siswa yang tidak
tuntas dalam penilaian pengetahuan pra siklus yaitu sejumlah 64% (21 siswa), dengan deskirpsi
siswa kurang sedangkan siswa yang tuntas yaitu 36% (12 siswa), didalam pembelajaran siklus I ada

peningkatan jumlah siswa yang tuntas pada pelajaran pengetahuan tentang bola basket sejumlah 20
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siswa atau 60,7%, dan siswa yang tidak tuntas yaitu 13 atau 39,3%. Didalam penelitian ini hasil
pembelajaran didalam siklus II peningkatan pengetahuan siswa mengenai bola basket menggunakan
media pembelajaran quizizz merupakan hasil pengamatan dari peneliti. Peningkatan yang signifikan
terjadi didalam pembelajaran siklus II ini, dari data pembelajaran siklus II dapat disimpulkan bahwa
jumlah ssiwa yang tuntas didalam siklus ini sejumlah 27 siswa atau 81,8%, dan siswa yang belum

tuntas berjumlah 6 orang atau 18,2%.

Nilai rata- rata yang diperoleh oleh siswa pada kondisi pra siklus adalah sebesar 70 yang
didapat dari jumlah total nilai dibagid engan jumlah siswa, Sebanyak 16 atau sekitar 48,4% siswa
dinyatakan tuntas dalam pengetahuan pembelajaran bola basket, hasil tersebut diperoleh dari
perhitungan siswa yang tuntas belajar dibagi dengan jumlah siswa. Nilai rata- rata yang diperoleh
oleh siswa pada kondisi siklus I adalah sebesar 77,5 yang didapat dari jumlah total nilai dibagi
dengan jumlah siswa, Sebanyak 20 atau sekitar 60,7% siswa dinyatakan tuntas dalam pengetahuan
pembelajaran bola basket, hasil tersebut diperoleh dari perhitungan siswa yang tuntas belajar dibagi
dengan jumlah siswa. Nilai rata- rata yang diperoleh oleh siswa pada kondisi siklus II adalah
sebesar 83 yang didapat dari jumlah total nilai dibagi dengan jumlah siswa, Sebanyak 27 atau
sekitar 81,8% siswa dinyatakan tuntas dalam pengetahuan pembelajaran bola basket, hasil tersebut
diperoleh dari perhitungan siswa yang tuntas belajar dibagi dengan jumlah siswaTabel. Semua tabel
yang disertakan harus dirujuk dalam teks utama dan judul dan judul tabel harus diposisikan di atas

tabel.

Tabel 1. Prosentase ketentuan hasil pengetahuan siswa kelas IX D

Keterangan Pra Siklus Siklus | Siklus 11

Jumlah | Prosentase | Jumlah | Prosentase | Jumlah | Prosentase

Jumlah siswa yang

tuntas
16 48,4% 20 60,7% 27 81,8%
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Gambar 1. Diagram garis peningkatan pengetahuan bola basket siswa kelas IX D

PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan siswa mengenai permainan bola
basket melalui penggunaan media pembelajaran interaktif Quizizz di kelas IX D SMP Negeri 17
Semarang. Berdasarkan hasil pra-siklus, hanya 36% (12 siswa) dari total 33 siswa yang mencapai
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), sementara 64% (21 siswa) belum tuntas. Pada siklus I,
penggunaan Quizizz menunjukkan peningkatan pemahaman siswa yang signifikan. Jumlah siswa yang tuntas
meningkat menjadi 60,7% (20 siswa), sementara 39,3% (13 siswa) masih belum mencapai KKM.
Peningkatan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Quizizz dapat membantu meningkatkan
keterlibatan dan motivasi belajar siswa, meskipun masih ada siswa yang belum mencapai KKM. Pada siklus
I, penggunaan Quizizz menunjukkan peningkatan pemahaman siswa yang signifikan. Jumlah siswa yang
tuntas meningkat menjadi 60,7% (20 siswa), sementara 39,3% (13 siswa) masih belum mencapai KKM.
Peningkatan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Quizizz dapat membantu meningkatkan
keterlibatan dan motivasi belajar siswa, meskipun masih ada siswa yang belum mencapai KKM. Hasil yang
lebih signifikan terlihat pada siklus II, dimana 81,8% (27 siswa) tuntas dan hanya 18,2% (6 siswa) yang
belum tuntas. Peningkatan ini menunjukkan efektivitas Quizizz dalam membantu siswa memahami materi
bola basket secara lebih baik. Perbaikan yang dilakukan pada siklus II, seperti bimbingan individu dan

penambahan materi pendukung, memberikan dampak positif pada pemahaman siswa.

Hasil penelitian ini sejalan dengan teori pembelajaran konstruktivis yang dikemukakan oleh Piaget
dan Vygotsky, yang menekankan bahwa pembelajaran yang melibatkan interaksi aktif dan umpan balik
langsung dapat meningkatkan pemahaman siswa. Quizizz, dengan fitur interaktif dan umpan balik
langsungnya, menyediakan lingkungan belajar yang mendukung teori ini. Penelitian terdahulu oleh Baran et
al. (2018) menunjukkan bahwa penggunaan teknologi interaktif dalam pembelajaran dapat meningkatkan
motivasi dan hasil belajar siswa. Hasil penelitian ini memperkuat temuan tersebut, dimana penggunaan
Quizizz secara signifikan meningkatkan pengetahuan siswa tentang bola basket. Selain itu, penelitian oleh

Wang (2015) menemukan bahwa elemen gamifikasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan
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dan hasil belajar siswa. Quizizz, yang menggabungkan elemen gamifikasi seperti poin, peringkat, dan

kompetisi, terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa dalam penelitian ini.

Penelitian ini memiliki dampak positif terhadap peningkatan pengetahuan siswa tentang permainan
bola basket. Peningkatan jumlah siswa yang tuntas dari 36% pada pra-siklus menjadi 81,8% pada siklus II
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif seperti Quizizz dapat meningkatkan
efektivitas pembelajaran. Ini menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran dapat membantu
menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan efektif. Meskipun hasil penelitian ini menunjukkan
peningkatan yang signifikan, ada beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan. Pertama, penelitian ini
hanya dilakukan pada satu kelas dengan jumlah siswa yang terbatas, sehingga hasilnya mungkin tidak dapat
digeneralisasikan untuk populasi yang lebih luas. Kedua, faktor-faktor eksternal seperti ketersediaan akses
internet dan perangkat teknologi juga dapat mempengaruhi hasil penelitian ini. Ketiga, efektivitas
penggunaan Quizizz mungkin bervariasi tergantung pada materi pelajaran yang berbeda dan karakteristik

siswa yang berbeda.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data yang sudah diakukan oleh peneliti, menunjukkan bahawa
hasi penelitian peningkatan pengetahuan siswa terhadap permainan bola basket dari kegiatan awal
sampai siklus dua mengalami peningkatan yang berarti penelitian ini sesuai dengan yang peneliti
harapkan, dengan rata rata hasil pengetahuan pada kondisi awal atau pra siklus yaitu tujuh puluh
kemudian ada peningkatan pada pembelajaran siklus satu menjadi tujuh puluh tujuh koma lima dan
ada peningkatan yang terjadi didalam siklus dua menjadi delapan puluh tiga. Jumlah siswa yang
tuntas pada kondisi awal atau prasiklus sebanyak enam belas siswa atau sebesar empat puluh
delapan koma empat persen dan ada peningkatan pada pembelajaran siklus satu menjadi dua puluh
siswa atau sebesar enam puluh koma tujuh persen dan pada siklus dua terjadi peningkatan yang
signifikan yaitu sebesar dua puluh tujuh siswa atau sekitar delapan puluh satu koma delapan persen
maka dapat disimpulkan bahwa upaya peningkatan pengetahuan siswa terhadap permainan bola
basket menggunakan media pembelajaran quizizz pada kelas dembilan D Smp Negeri tujuh belas

Semarang tahun dua ribu dua tiga, dua ribu dua empat berhasil.
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