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INFO ARTIKEL ABSTRAK
Riwayat Artikel: Abstrak: Pada masa pandemi Covid-19 ini, pembelajaran daring dikeluhkan oleh
Diterima: 13-12-2022 siswa karena mereka merasa jenuh dan bosan dalam kegiatan belajar mengajar.

Disetujui: 28-12-2022 Pembelajaran baru diperlukan untuk meningkatkan hasil belajar siswa seiring
berjalalannya perkemhigan teknologi. Penelitian dilakukan pada kelas X di SMA
Hang Tuah 4 Surabaya. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh persepsi

siswa dalam Blended Learning, penggunaan aplikasi Quizizz, Blended Learning

Kata Kunci: ((@ngan aplikasi Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada materi logaritma. Metode
persepsi siswa penelitian ini menggunakan pre-experimental kuantitatif desain one grup pre-test
blended learning post-test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa persepsi siswa berpengaruh terhadap
aplikasi quizziz hasil belajar di dalam penerapan Blended Learning dengan aplikasi Quizizz.

hasil belajar

Kata kunci: persepsi siswa, Blended Learning, aplikasi Quizizz, hasil belajar

Abstract: During the Covid-19 pandemic, students complained about online learning
because they felt bored and bored in teaching and learning activities. New learning is
needed to improve student learning outcomes as techifflogy develops. The research was
conducted in class X at SMA Hang Tuah 4 Surabaya. This study aims to determine the
effect of student perceptions in Blended Learning, the use of the Quizizz application,
Blended Learning with the Quizizz application on student learning outcomes on
logarithmic material. This research method uses a quantitative pre-experimental design
one group pre-test post-test. The results of the study indicate that students’ perceptions
affect learning outcomes in the application of Blended Learning with the Quizizz
application.

Keyword: student’s perception, blended learning, quizziz, learning outcomes
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A. LATARBELAKANG

Pandemi Covid-19 yang medang dialami
masyarakat di dunia membuat kasus Covid-19 di
Indonesia pertama kali terkonfirmasi pada awal
bulan Maret tahun 2020 menyebabkan pandemi ini
sangataerdampak pada seluruh bidang, terutama
dalam bidang pendidikan. Pendidikan formal yang
biasanya dilakukan secara langsung di sekolah
dengan tatap muka menjadi tegendala dengan
adanya pandemi ini. Sehingga untuk mengatasi
kendala dalam pembelajaran pada masa pandemi ini,
bisa dilakukan dengan Blended Learning.

Mearut Fitron & Mu’arifin, (2019: 2) persepsi
adalah sebuah tanggapan atau penerimaan langsung
melalui panca inderanya untuk m@etahui segala
hal yang dilihat disekitarnya. Persepsi dapat
diartikan  sebagai sebuah tanggapan atau
penerimaan langsung dari sesuatu sebuah proses
dalam diri seseorang untuk dapat mengetahui
beberapa hal melalui panca inderanya. Menurut
Irwanto (2002:71) setelah individu melakukan
interaksi dengan obyek-obyek yang di persepsikan
maka hasil persepsi dapat dibagi menjadi dua yaitu:
1)Persepsi positif, persepsi yang menggambarkan
segala pengetahuan (tahu tidaknya atau kenal
tidaknya) dan tanggapan yang di teruskan dengan
upaya pemanfaatannya. Hal itu akan di teruskan
dengan keaktifan atau menerima dan mendukung
terhadap obyek yang di persepsikan. 2)Persepsi
negatif, persepsi yang menggambarkan segala
pengetahuan (tahu tidaknya atau kenal tidaknya)
dan tanggapan yang tidak selaras dengan obyek yang
di persepsi. Hal itu akan di teruskan dengan
kepasifan atau menolak dan menentang terhadap
obyek yang di persepsikan.

Mosa dan Rusman (2011) menjelaskan blended
learning mencampurkan adalah dua unsur utama
yaitu pembelajaran di kelas dengan pembelajaran
daring (online). Menurut Saliba, Rankine and Cortez
(2013: 5) ciri - ciri Blended Learning adalah sebagai
berikut: Tatap muka dan kegiatan pembelajaran
online, Kelas tradisional waktu diagendakan dengan
pembelajatan yang berbeda seperti akhir pekan,
intensif, dan penggunaan teknologi, Simulasi,
kegiatan ke](apok, pembelajaran berbasis online.

Aplikasi Quizizz adalah aplikasi pembelajaran
berbasis game, yang aktivitas
multipermainan ke ruang kelas dan membuat latihan

membawa

di kelas menjadi interaktif dan menyenagkan
(Purba, 2019). Pada Aplikasi Quizizz, urutan
pertanyaan diacak untuk setiap peserta didik
sehingga mengurangi kecurangan yang dapat
dilakukan oleh peserta didik. Selain itu guru juga
dapat menugaskan pekerjaan rumah untuk
memberikan peserta didik tambahan
[Saabi]a etal., 2020).

Berdasarkan latar belakang diatas, maka peneliti
akan melakukan penelitian yang berjudul “Pengaruh
Persepsi Siswa dalam Blended Learning dan
Penggunaan Aplikasi Quizizz terhadap Hasil Belajar
Siswa Pada Materi Logaritma Knas X MIPA 2 SMA
Hang Tuah 4 Surabaya”. Adapun tujuan penelitian ini
adalah untuk mengetahui: 1)Pengaruh Persepsi
Siswa dalam Blended Learning terhadap Hasil
Belajar Siswa pada Materi Logaritma Kelas X MIPA 2
SMA Hang Tuah 4 Surabaya, 2)Pengaruh Persepsi
Siswa dalam Penggunaan Aplikasi Quizizz terhadap
Hasil Belajar Siswa pada Materi Logaritma Kelas X
MIPA 2 SMA Hang Tuah 4 Surabaya, dan 3)Pengaruh
Persepsi Siswa dalam Blended Learning dan
Penggunaan Aplikasi Quizizz terhadap Hasil Belajar
Siswa pada Materi Logaritma Kelas X MIPA 2 SMA
Hang Tuah 4 Surabaya.

latihan

B. METODE PENELITIAN

Metode  yang  digunakan adalah  pre-
experimental kuantitatif dengan desain penelitian
one grup pre-test and post-test (Sugiyono, 2019).
Peneliti menggunakan satu kelas berisi 34 siswa di
SMA Hang Tuah 4 Surabaya, yaitu X MIPA 2 sebagai
kelas eksperimen. Kelas X MIPA 2 diberi perlakuan
dengan Blended Learning dan menggunakan
Aplikasi Quizizz. Penelitian pada kelas tersebut
diawali dengan pre-test dan setelah itu diadakan
pemberian perlakuan untuk pengukuran ulang
dengan post-test.

Pengumpulan data yang di pilih adalah
angket dan tes. Ada dua kali proses yang dilakukan
yaitu pre-test dan post-test. Jenis angket yang
digunakan adalah angket terbuka dimana siswa
sebagai responden akan menjawab beberapa
pertanyaan atau pernyataan secara bebas. Tujuan
diberikan angket tersebut untuk mengetahui respon
siswa terhadap uji coba produk. Respon siswa

berkaitan tentang Blended Learning dan
penggunaan  Aplikasi  Quizizz. Teknik yang
digunakan dalam pengumpulan data ialah angket
dan tes.

Instrumen yang digunakan adalah angket
dan tes. Angket dan tes tersebut terdiri dari pre-test




dan post-test. Untuk angket atau kuesioner berupa
15 pernyataan yang terkait tentang Blended
Learning dan angket atau kuesioner berupa 10
pernyataan yang terkait tentang penggunaan
Aplikasi Quizizz. Kemudian untuk tes berupa soal
pilihan ganda yang berjumlah masing-masing 10
soal untuk pre-test dan post-test. Lembar pre-test
diberikan sebelum pembelajaran menggunakan
Blended Learning kemudian untuk post-test
diberikan setelah pembelajaran mnggunakan
Blended Learning dan menggunakan Aplikasi
Quizizz.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Tabel 1. Kuesioner (angket)

Descriptive Statistics

N Minimum  Maximum Mean Std. Deviation
x1.1 34 2 4 3.06 549
X12 34 1 4 2.06 634
X113 34 2 4 3.35 691
xX1.4 34 1 3 2.06 736
15 34 1 4 244 786
X16 34 1 4 297 797
x1.7 34 2 4 2.79 641
X1.8 34 1 4 2.50 TO07
X1.9 34 1 4 2.18 626
X1.10 34 2 4 332 638
x1.11 34 1 4 2.65 691
X1.12 34 1 4 3.24 699
X1.13 34 1 4 235 s97
X1.14 34 1 4 2.59 T83
X1.15 34 1 4 2.44 824
X214 34 1 4 2.62 697
x22 34 2 4 2.97 460
X213 34 1 4 274 864
X2.4 34 1 3 238 604
2.5 34 3 4 3.18 387
X286 34 2 4 2.9 712
X2.7 34 1 3 27 524
x28 34 1 3 2.56 613
x2.9 34 1 4 279 641
X210 34 2 4 3.06 343
Vaid N Gistwise) 34

Keterangan :

X1 : Blended Learning
X2 : Penggunaan Aplikasi Quizizz
1, 2, 3, dst: Pernyataan Kuesioner

Dari tabel di atas dapat disimpulkan bahwa
persepsi  siswa  dalam  Blended  Learning
menunjukkan bahwa adanya peningkatan daripada
pembelajaran sebelumnya. Mereka lebih paham
dengan pembelajaran saat luring daripada daring.
Sehingga lebih efektif dengan diadakannya Blended
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Learning dalam pembelajaran. Kemudian untuk
penggunaan Aplikasi Quiziz, banyak siswa senang
dan dengan adanya media pembelajaran yang baru

menjadikan siswa lebih termotivasi lagi untuk
mendapatkan nilai yang lebih tinggi.
Tabel 2. Hasil Tes
Descriptives
18%a g £
Prtest  Mesn 48Te 889
%% Confganoe irervel far  Lowe' Boung 4783
Vesn Vorer Bound $1.70
2% Tomred Meas 49 88
Nedan 50.00
Vanance 30670
Std. Devaton 5838
M smum 0
Masrrum &3
Range 28
~ergumrtie Ra3ge 2
Saaanesi 483 403
Fetoss 620 T8
Fosttasl  Masn ™n 14952
35% Confoenoe intenal for  Lower Bound rée?
Mean Upper Bound 8274
3% Trmred Lesn T 67
Medan 8000
Varance TS 563
Stz Devaton 50%8
Mimerem 69
Mawmum 100
Bange 49
~la-guirtia Rangs 20
SEEOTRE o8 403
Kurtona - 182 788

Dari tabel di atas dapat disimpulkan
bahwa adanya peningkatan dalam rata-rata pre-
test ke rata-rata post-test. Sehingga dari nilai
tersebut, memang terdapat pengaruh dalam
Blended Learning dan penggunaan Aplikasi
Quizizz terhadap hasil belajar siswa.

D. SIMPULAN DAN SARAN

Siswa memiliki persepsi yang baik terhadap
pembelajaran yang menggunakan Blended Learning.
Siswa juga memberikan persepsi yang positif
terhadap penggunaan aplikasi Quizizz. Menurut
siswa, pembelajaran dengan menggunakan aplikasi
Quizizz merupakan pembelajaran yang baru bagi
mereka. Selain itu, hasil penelitian menunjukkan
bahwa penggunaan aplikasi Quizizz dapat
mempengaruhi dan meningkatkan hasil belajar
siswa. Dengan demikian, aplikasi Quizizz dapat
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diaplikasikan untuk memudahkan pembelajaran
untuk mata pelajaran yang lain.
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