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KAJIAN TEORI DAN KERANGKA PEMIKIRAN

A. Kajian Teori

1. Pengertian Belajar

a. Definisi Belajar

Menurut kamus besar bahasa indonesia, pengertian belajar yaitu berusaha

memperoleh kepandaian atau ilmu. Seseorang dikatakan belajar jika dalam diri orang

tersebut terjadi suatu proses kegiatan yang mengakibatkan suatu perubahan tingkah

laku. Guru memiliki peranan penting dalam aktivitas mengajar dan menjalin

komunikasi yang baik serta ilmu yang disampaikan dapat diterima dengan baik oleh

peserta didik. Menurut ahli psikolog, belajar adalah serangkaian kegiatan jiwa raga

untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman

individu dalam interaksi dengan lingkungannya yang menyangkut kognitif, afektif,
dan psikomotorik Slameto (2003, him. 2).

Adapun beberapa definisi belajar menurut para ahli antara lain dapat

diuraikan sebagai berikut:

1.

Menurut Sudjana (1996), yang dikutip oleh (Agus, 2010, him. 7) dalam buku
Evaluasi Pembelajaran, belajar adalah “suatu proses yang ditandai dengan
adanya perubahan pada diri seseorang, perubahan sebagai hasil proses belajar
dapat ditunjukkan dalam berbagai bentuk seperti perubahan pengetahuan,
pemahaman, sikap dan tingkah laku, keterampilan, kecakapan, kebiasaan, serta
aspek-aspek yang ada pada individu yang belajar”.

Soemanto (2006, him. 35) juga mengemukakan bahwa, belajar merupakan
proses dasar dari perkembangan hidup manusia. Dengan belajar, manusia
melakukan perubahan-perubahan kualitatif individu sehingga tingkah lakunya
berkembang. Semua aktivitas prestasi hidup manusia tidak lain adalah hasil
belajar. Belajar itu bukan sekedar pengalaman. Belajar adalah suatu proses, dan
bukan suatu hasil. Oleh karena itu, belajar berlangsung secara aktif dan integratif

dengan menggunakan berbagai bentuk perbuatan untuk mencapai suatu tujuan.
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3. Menurut (Hakim, 2009, him. 1) Belajar adalah suatu proses perubahan di dalam
kepribadian manusia dan perubahan tersebut ditunjukan dalam bentuk
perubahan pengetahuan, sikap, kebiasaan, pemahaman, keterampilan.

4. Menurut (Djamarah, 2008, him. 13) belajar adalah serangkaian kegiatan jiwa
raga untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku sebagai hasil dari
pengalaman individu dalam interaksi dengan lingkungannya yang menyangkut
kognitif, afektif, dan psikomotor.

5. Menurut (Winkel, 2004, him. 53) adalah suatu aktivitas mental atau psikis, yang
berlangsung dalam interaksi aktif dengan lingkungan yang menghasilkan
perubahan-perubahan dalam pengetahuan, pemahaman, keterampilan, dan nilai
sikap.

6. Menurut (Hamdani 2017, him. 30) belajar adalah mengamati, membaca,

berinisiasi, mencoba sesuatu sendiri, mendengarkan, mengikuti petunjuk.

Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa belajar merupakan suatu proses
pembelajaran yang ditandai dengan adanya perubahan tingkah laku individu
ditandai dengan bentuk peningkatan kecakapan, pengetahuan, sikap, kebiasaan,
pemahaman, keterampilan, nilai yang positif sebagai pengalaman untuk

mendapatkan sejumlah kesan dari bahan yang telah dipelajari.

2. Metode Pembelajaran
a. Pengertian Metode Pembelajaran

Menurut (Sangidu (2004, him. 14) metode adalah cara kerja yang bersistem
untuk memulai pelaksanaan suatu kegiatan penilaian guna mencapai tujuan yang
telah ditentukan. Selanjutnya, Salamun dalam (Sudrajat (2009, him. 7) menyatakan
bahwa metode pembelajaran merupakan sebuah cara untuk mencapai hasil
pembelajaran disesuaikan dengan kondisi yang ada di sekolah. Hal ini berarti bahwa
pemilihan metode pembelajaran itu harus disesuaikan dengan kondisi pembelajaran
di sekolah dan hasil pembelajaran yang ingin dicapai. Selain itu, berdasarkan
pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa metode pembelajaran merupakan sebuah

perencanaan yang utuh dan bersistem dalam menyajikan materi pelajaran.
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3. Blended Learning
a. Pengertian Blended Learning

Istilah blended learning berasal dari bahasa Inggris, yang terdiri dari dua suku
kata, blended dan learning, blended artinya campuran atau perpaduan. Sedangkan
learning artinya mempelajari atau pengetahuan atau pembelajaran. Dari kedua unsur
kata tersebut dapat diketahui bahwa blended learning merupakan pembelajaran
campuran atau tepatnya adalah pembelajaran yang mencampurkan atau memadukan
beberapa model dalam satu pelaksanaan pembelajaran. Perpaduan atau kombinasi
blended learning dari berbagai pembelajaran itu mengkombinasikan pembelajaran
tatap muka (face to face) dengan konsep pembelajaran tradisional yang sering
dilakukan oleh praktisi pendidikan dengan melalui penyampaian materi langsung
pada peserta didik dengan pembelajaran online dan offline yang menekankan pada
pemanfaatan teknologi (Antony dkk., 2004, him 4).

Blended learning adalah sebuah konsep yang relatif baru dalam pembelajaran
di mana instruksi yang disampaikan melalui campuran pembelajaran online dan
tradisional yang dalam pelaksanaanya di pimpin oleh pengajar atau instruktur.
Tujuan pembelajaran blended learning adalah memberikan kesempatan bagi
berbagai karakteristik pembelajar agar dapat belajar dengan mandiri, berkelanjutan,
dan berkembang sepanjang hayat (Dwiyoga, 2018, him. 60).

Menurut Graham dalam (Kuntarto dkk., 2016), pola pembelajaran blended
learning mempunyai dua tipe lingkungan pembelajaran, yakni ada lingkungan
pembelajaran tatap muka secara tradisional (traditional face to face learning
environment) yang masih digunakan di daerah perdesaan dan distributed learning
environment yang sudah mulai berkembang seiring dengan teknologi-teknologi baru
yang memungkinkan perluasan untuk mendistribusikan komunikasi dan interaksi
atau yang biasa disebut dengan pola pembelajaran e-learning.

Pembelajaran blended learning berkembang sekitar tahun 2000 dan sekarang
banyak digunakan di Amerika Utara, Inggris dan Australia, di kalangan perguruan
tinggi dan dunia pelatihan. Begitu juga di Indonesia sudah ada beberapa Universitas
yang menerapkan pola pembelajaran blended learning ini. Pembelajaran berbasis
blended learning merupakan kombinasi berbagai bentuk alat pembelajaran misalnya

kombinasi real time perangkat lunak, program pembelajaran berbasis web online dan
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aplikasi lainnya yang mendukung pada lingkungan belajar dan pengetahuan
manajemen sistem (Dwiyoga, 2018, him. 61). Pembelajaran blended learning
perpaduan antara online, tatap muka dan mandiri yang dipandu oleh mentor, guru
atau dosen dengan pembelajaran yang terstruktur.

Pembelajaran berbasis blended learning, di samping untuk meningkatkan hasil
belajar, bermanfaat untuk meningkatkan hubungan komunikasi pada tiga metode
pembelajaran yaitu lingkungan pembelajaran yang berbasis ruang kelas tradisional,
blended, dan online (Widiara, 2020, him. 62).
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Gambar 2.1 Konsep Blended Learning
Sumber : (Heinze & Procter, 2004)

Menurut Driscoll dalam (Ali & Angela, 1997) mengidentifikasi empat konsep
pembelajaran blended learning yaitu:
a. Menggabungkan atau mencampur mode teknologi yang berbasis web misalnya
kelas virtual langsung, pembelajaran kolaboratif, streaming video, audio dan teks.
b. Menggabungkan pendekatan pedagogis misalnya kognitivisme, konstruktivisme,
behaviorisme, untuk menghasilkan pembelajaran yang optimal dengan atau tanpa
penggunaan teknologi.
c. Menggabungkan segala bentuk teknologi pembelajaran misalnya video tape, CD-
ROM, pelatihan berbasis web film dengan dipimpin instruktur tatap muka.
d. Mencampur atau memadukan teknologi pembelajaran yang sebenarnya untuk
menciptakan efek pembelajaran dan kerja yang harmonis.
Komposisi blended learning yang sering digunakan yaitu dengan pola 50/50,
dalam alokasi waktu yang tersedia 50% tatap muka 50% pembelajaran online, juga
ada pula yang menggunakan pola 75/25, artinya 75% pertemuan tatap muka 25%

pembelajaran online, dan ada juga yang menerapkan 25/75, 25% menggunakan
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pembelajaran tatap muka 75% menggunakan pembelajaran online (Dwiyoga, 2018,

him.80).

Penggunaan pola tersebut tergantung dari analisis kompetensi yang
dibutuhkan, mulai dari tujuan mata pelajaran, karakteristik peserta didik,
karakteristik dan kemampuan peserta didik dan sumber daya yang tersedia. Namun
pertimbangan utama dalam merancang komposisi pembelajaran yaitu penyediaan
sumber belajar yang cocok untuk berbagai karakteristik peserta didik agar
pembelajaran menjadi menarik efektif dan efisien.

Menurut Ruchi dalam (Rohman, 2020, him. 39). Dalam menggabungkan pola
pembelajaran online dengan tatap muka yang disebut dengan blended learning
berbeda dengan model pembelajaran lainnya. blended learning juga mempunyai
karakteristik tertentu diantaranya:

a. Proses pembelajaran yang menggabungkan berbagai model pembelajaran, gaya
pembelajaran serta penggunaan berbagai media pembelajaran berbasis teknologi
dan komunikasi.

b. Perpaduan antara pembelajaran mandiri via online dengan pembelajaran tatap
muka dengan peserta didik serta menggabungkan pembelajaran mandiri.

c. Pembelajaran didukung dengan pembelajaran yang efektif dari cara
penyampaian, cara belajar dan gaya pembelajarannya.

d. Dalam blended learning orang tua dengan guru juga mempunyai peran penting
dalam pembelajaran peserta didik, guru merupakan fasilitator sedangkan orang
tua sebagai motivator dalam pembelajaran anaknya.

e. Peserta didik dapat bersosialisasi dengan baik dengan sesama, peserta didik
mempunyai waktu banyak dan dapat melakukan feedback, peserta didik juga

dipandu dengan baik serta peserta didik belajar dengan atmosfer yang ideal.

Dengan pembelajaran blended learning menjadikan peserta didik dapat
belajar dan mengakses materi pembelajaran kapanpun dan dimanapun ketika
tersambung dengan jaringan internet. Keunggulan metode pembelajaran blended
learning yaitu memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 2 kali belajar,
yaitu belajar mandiri dan belajar dengan pendidik (Rusman dkk., 2011, him. 292),
peserta didik lebih bebas mengkaji materi sendiri dengan adanya materi yang dapat

diakses secara online, guru dapat mengontrol dengan baik kegiatan belajar yang
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dilaksanakan di luar kelas, peserta didik dapat membaca materi dan mengerjakan
tugas sebelum pembelajaran dimulai, guru dapat memberikan materi tambahan
secara online, pelaksanaan penilaian harian, pemberian tugas dan pemberian hasil
tes dapat dilakukan dengan efisien (Husamah 2014, him. 35). Selain itu dengan
pembelajaran blended learning dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik
bahkan dari ranah kognitif, afektif dan psikomotor (Nande & Irman, 2021).
Terdapat kekurangan Blended Learning salah satunya yaitu : tidak semua
peserta didik memiliki fasilitas yang sama, jika sarana dan prasarananya tidak
mendukung akan sulit diterapkan, minimnya pengetahuan guru maupun peserta
didik dalam menggunakan teknologi. Adapun strategi yang dapat diterapkan untuk
meminimalisir kelemahan blended learning di atas adalah memanfaatkan sarana

dan prasarana dan juga fasilitas secara berkelompok (Husamah, 2014, him. 37).

4. Quizizz
a. Pengertian Quizizz

Quizizz merupakan media pembelajaran yang menyenangkan. Quizizz
memiliki tampilan yang cukup menarik perhatian dari penggunaannya dan memiliki
beragam fitur-fitur yang menarik untuk dapat digunakan di dalam membantu
kegiatan belajar mengajar (Meilovamerry, 2020, him. 624). Quizizz juga merupakan
sebuah web tool untuk membuat permainan kuis interaktif yang digunakan dalam
pembelajaran di kelas misalnya saja untuk penilaian formatif. Penggunaannya sangat
mudah, kuis interaktif yang dibuat memiliki hingga 4-5 pilihan jawaban termasuk
jawaban yang benar. Anda juga dapat menambahkan gambar ke latar belakang
pertanyaan dan menyesuaikan pengaturan pertanyaan sesuai keinginan. Bila kuis
sudah jadi, kita dapat membagikannya kepada peserta didik, dengan menggunakan
kode 6 digit yang dihasilkan. Quizizz dapat digunakan sebagai strategi pembelajaran
yang baik dan menyenangkan tanpa kehilangan esensi belajar yang sedang
berlangsung. Bahkan strategi ini dapat melibatkan partisipasi peserta didik secara
aktif sejak awal. Selain itu tuntutan dari era revolusi industri 4.0 membuat berbagai
sektor kehidupan termasuk di bidang pendidikan perlu melakukan reorientasi dalam
menentukan arah kebijakan pendidikan untuk menjawab tantangan revolusi industri

4.0 yang menuntut peningkatan kapasitas individu secara signifikan dan menyeluruh
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melalui berbagai efisiensi dalam dunia pendidikan, seperti sistem pendidikan yang
melibatkan teknologi dalam proses pembelajaran (Utami dkk., 2019, him. 225).

Dengan adanya kompetisi berlomba-lomba untuk belajar mendapat nilai yang
terbaik diperkirakan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik Kelas XI SMA
Pasundan 2 Bandung melalui penerapan media yang tepat, yakni media aplikasi
quizizz pembelajaran yang memberi kesempatan kepada peserta didik untuk dapat
melakukan latihan di dalam kelas pada perangkat elektronik mereka. Tidak seperti
aplikasi pendidikan lainnya, game quizizz memiliki karakteristik permainan seperti
avatar, tema, meme, dan musik menghibur dalam proses pembelajaran. Quizizz juga
memungkinkan peserta didik untuk saling bersaing dan memotivasi mereka belajar
sehingga hasil belajar bisa meningkat. Peserta didik mengambil kuis pada saat yang
sama di kelas dan melihat peringkat langsung mereka di papan peringkat. Instruktur
atau guru dapat memantau proses dalam mengunduh hasilnya ketika kuis selesai
untuk mengevaluasi Kinerja peserta didik. Game quizizz dapat membantu motivasi
belajar peserta didik dan meningkatkan hasil belajar peserta didik Noor, 2020
dalam (Nuramanah dkk., 2020, him. 120).

Quizizz merupakan sebuah web-tool untuk membuat permainan kuis
interaktif yang digunakan dalam pembelajaran di kelas. Kuis interaktif yang dibuat
memiliki hingga 4 pilihan jawaban termasuk jawaban yang benar dan dapat
ditambahkan gambar ke latar belakang pertanyaan. Bila pembuatan kuis sudah jadi,
kita dapat membagikan kode ke peserta didik agar peserta didik dapat login ke kuis
tersebut. Quizizz juga memberikan data dan statistik tentang kinerja peserta didik.
Guru dapat melacak berapa peserta didik yang sudah menjawab pertanyaan dan
pertanyaan yang belum dijawab oleh peserta didik. Selain itu guru dapat
mendownload statistik hasil belajar peserta didik dalam bentuk Ms. Excel yang ada
di aplikasi quizizz. Quizizz juga memberikan fitur “pekerjaan rumah”, sehingga
pekerjaan rumah peserta didik dapat dikerjakan kapan saja dan dari mana saja,
selain untuk memberikan kuis atau soal, quizizz juga mengeluarkan fitur baru yaitu
untuk membuat materi pembelajaran serupa dengan PPT yang dapat diakses secara
online oleh peserta didik, sehingga peserta didik dapat lebih fleksibel dalam
mengerjakan pekerjaan rumah dan guru dapat mengatur waktu pekerjaan rumah

tersebut akan berakhir. Game quizizz adalah aplikasi pendidikan berbasis game,
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yang membawa aktivitas multi pemain ke ruang kelas latihan interaktif dan
menyenangkan (Purba, 2019, him. 33). Implementasi menggunakan game quizizz
peserta didik dapat melakukan latihan di dalam kelas pada perangkat elektronik
mereka. Tidak seperti aplikasi pendidikan lainnya, game quizizz memiliki
karakteristik permainan seperti avatar, tema, meme, dan musik menghibur dalam
proses pembelajaran. Quizizz juga memungkinkan peserta didik untuk saling
bersaing dan memotivasi mereka belajar sehingga hasil belajar bisa meningkat.
Peserta didik mengambil kuis pada saat yang sama di dalam kelas, peserta didik
dapat melihat hasil peringkat mereka di papan peringkat. Instruktur atau guru dapat
memantau pengunduh hasil belajar peserta didik ketika kuis selesai. Kemudian guru
dapat mengevaluasi kinerja peserta didik. Game quizizz dapat membantu motivasi

belajar peserta didik dalam meningkatkan hasil belajar.

b. Kelebihan Aplikasi Quizizz
Ada lima manfaat utama aplikasi quizizz, menurut antara lain sebagai berikut :

1. Bagi Guru/Pendidik, memudahkan dalam membuat soal.

2. Ketika peserta didik menjawab soal atau kuis dengan benar, setelah itu akan
muncul beberapa poin yang didapatkan dalam satu soal, kemudian peserta didik
mendapatkan ranking atau peringkat berapa dalam menjawab kuis tersebut.

3. Bilamana peserta didik menjawab kuis tersebut salah, makan akan muncul
jawaban yang benar, agar peserta didik dapat mengoreksi mandiri jawaban yang
salah.

4. Ketika telah dinyatakan selesai mengerjakan kuis, pada sesi akhir atau penutup,
akan di tampilkan di review question guna mencermati kembali jawaban yang
telah dipilih.

5. Dalam mengerjakan kuis, setiap peserta didik mendapatkan soal kuis yang
berbeda-beda, karena telah diacak secara otomatis, sehingga meminimalisir

kecurangan.

c. Kekurangan Aplikasi Quizizz

Disamping dengan adanya kelebihan, tentu tidak dipungkiri dengan adanya
kekurangan atau kelemahan dari aplikasi quizizz sebagai media pembelajaran, yakni
sebagai berikut:

1. Jaringan atau internet, yang sewaktu waktu bermasalah.
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2. Ketika mengerjakan, peserta didik dapat membuka tab baru, itu artinya
peserta didik dapat masuk dengan mudah menggunakan halaman lain untuk
mencari jawaban.

3. Dalam permasalahan waktu, peserta didik yang mulanya dapat mendapatkan
peringkat atas, dapat mengalami kemungkinan penurunan peringkat,
dikarenakan manajemen waktu yang kurang tepat.

4. Akan menjadi kendala atau permasalahan tambahan, bila peserta didik

terlambat bergabung.

d. Manfaat Aplikasi Quizizz

Menurut (Abyadh 2022, him. 47) menjelaskan bahwa manfaat penggunaan
media quizizz selain membantu peserta didik untuk mengingat kembali materi yang
telah dijelaskan. Selanjutnya dapat memunculkan rasa kompetisi di antara peserta
didik, sehingga membuat peserta didik menjadi tertantang untuk menjadi yang
terbaik didalam kelas. Peserta didik yang memperoleh nilai akan ditampilkan pada
layar setelah peserta didik selesai menjawab setiap soal. Aplikasi quizizz tidak hanya
menyediakan permainan individu melainkan menyediakan model permainan
berkelompok, dengan model permainan belajar kuis secara berkelompok, peserta

didik dapat saling berdiskusi dan berkolaborasi untuk menjawab soal kuis tersebut.

e. Langkah-langkah Pembuatan Kuis Quizizz
Langkah-langkah pembuatan kuis quizizz (Agustina & Indra, 2019, him. 5)
menjelaskan ada beberapa langkah-langkah membuat kuis di aplikasi quizizz yaitu:
Klik open quiz creator.
Masukan nama kuis yang akan dibuat.
Pilih bahasa yang digunakan dalam Kkuis.
Masukan gambar jika diperlukan dalam Kuis.
Selesai, klik save.
Klik create new question untuk mulai membuat soal.
Dan jawaban dapat berupa multiple choice atau uraian.

Klik live game.

© oo N o g B~ w Db PE

Melakukan pengaturan dengan misalnya pertanyaan akan di acak, jawaban akan
diacak, dan setelah peserta didik selesai menjawab akan diperlihatkan jawaban

yang benar.
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Jika sudah selesali, tekan proceed. Maka kuis siap dibagikan kepada peserta didik

dengan mengetik join.quizizz.com di browser gawainya.

Menurut (Salsabila dkk., 2020, him. 169) menyebutkan beberapa langkah-

langkah pembuatan kuis di aplikasi quizizz, yaitu:

© o N o g bk~ wbdhPE
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11.
12.
13.
14.
15.

16.

17.

18.

19.

Masuk ke www.quizizz.com.

Klik tulisan login

Kemudian, klik tulisan teacher, sebagai pengajar

Masukan identitas diri, berupa username email, dan password

Jika sudah dinyatakan masuk, kemudian buat kuis, pada tulisan create a quiz
Muncul tampilan “Let’s Create a Quiz”

Masukan nama kuis, contoh : Pelajaran Bahasa Indonesia

Kemudian klik save

Muncul tampilan selanjutnya, klik create new question

. Tuliskan pertanyaan pada kolom yang tersedia. “Write Question Here”, lalu

masukan opsi jawaban (apabila menggunakan multiple choice/pilihan ganda)
pada kolom answer option 1, answer option 2, dan seterusnya.

Beri tanda centang, kolom jawaban yang benar.

Kemudian atur durasi mengerjakan dalam setiap soal.

Klik save.

Apabila telah selesai menyelesaikan pengisian kuis, klik “Finish Quiz”
Kemudian, akan muncul tampilan quiz detail (aturlah kelas berapa kuis itu akan
ditujukan), lalu klik save details.

Kemudian, muncul tampilan berikutnya, pilihlah “Homework”, apabila hendak
digunakan sebagai PR, serta pilih “Play Live”, apabila hendak digunakan
sekarang.

Masukan deadline atau batas waktu mengerjakan (atur tanggal serta jam) lalu
klik “proceed”.

Kemudian, muncul tampilan berikutnya, yaitu kode yang digunakan untuk
masuk dalam pengerjaan kuis.

Kemudian membuka / http://quizizz.com/admin.
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Cara Mengerjakan Kuis

1.
2.

Peserta didik membuka link https://join.quizizz.com

Peserta didik memasukkan 6 digit kode yang diberikan oleh guru lalu Kklik
“Proceed”.

Peserta didik memasukkan nama mereka masing-masing lalu klik “start” .
Peserta didik mengerjakan kuis tersebut dengan waktu setiap soal, misal 20 detik

(sesuai dengan aturan guru).

Keterangan Kuis

1.

Setiap peserta didik selesai menjawab pertanyaan dengan benar maka akan
muncul berapa poin yang didapatkan dalam satu soal dan juga mendapat ranking
berapa dalam menjawab soal tersebut.

Jika peserta didik menjawab salah pertanyaan tersebut, maka akan muncul
jawaban yang benar/ correct.

Jika selesai mengerjakan kuis, pada akhir kuis akan ada tampilan review question

untuk melihat kembali jawaban yang kita pilih.

Fitur-Fitur Membuat Quizizz

Fitur Membuat Kuis Quizizz

Masuk ke Dalam Google

Quizizz — The world's most engaging learning platform

Quizizz <

Join a game Quizziz game

)

Enter code Sign Up

Login / Create Account For Teachers Founders: Ankit Gupta, Deepak Joy Cheenatt

Gambar 2.2 Tampilan Awal

Sumber : Dokumen Pribadi
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2. Masuk Aplikasi Quizizz
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<« C @ (3 https//quizizz.com/admin A s = @ ~
QUIZIZZ Q Cari Kuis Publik ~ Masukkan kode Q
UKINf 12

4

y Apa yang akan kamu ajarkan hari ini?

Super GRATIS diraih

< @& " ® 2 @™ P ©

Science Math English Social Studies Languages Computers Career Ed Creative Arts Heaith & PE

‘*
httas//Gunizcomfadiming - v

Gambar 2.3 Tampilan Awal Quizizz

Sumber : Dokumen Pribadi

3. Klik untuk Memilih Membuat kuis

s.//quizizz com/admin/private

Buat sendiri

1. Pilih aktivitas

9 Pelajaran e Quiz

ri Jaringan Hewan IPA

yang relevan

Mathematics  English  World Languages

science  Physics  Chemistry (Cacs)
Social Studies  Geography History

Arts  Computers  PhysicalEd  Fun Apa yang ada di pelajaran?
i o « Libatkan setiap siswa dengan

eraktif ini
Punya slide di Google drive? Impor Disini
mahaman dengan
papan tulis langsung, polling, dan
Batal Berikutnya banyak lagi
@ Bantuan

Gambar 2.4 Tampilan Memilih Kuis

Sumber : Dokumen Pribadi
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4. Tampilan Hasil Pembuatan Kuis

® " @ Perpustakasnku - ¢ X

« C @ &  httpsy/quizizz.com/admin/private

B ™ @
QUIZIZZ Q cari Kuisku ~ Masukkan kode Q

UKIiNF 12 F Angket Respont Siswa & -
Akun dasar Kuisku i= 22 shid = 2ndg c 8 memaink
katkan ke St L+ MHapus < Simpan

W Semua konten saya

ORAF
Dibuat olehku

1 Soal Posttes © &
bulan 3 impor (XD - 30 PN W
Super GRATIS diraih
Sebelumnya digunakan Q® BHapus  © Simpan
Disukai oleh saya
Dibagikan dengan saya
® Buat
Draf !
MHapus © o Simpan
o % Koleksi baru
N Kuisku I
»
ok
i Has
MHapus @ Simpan

@ Pengaturan = *i . JARINGAN HEWAN XI IPA &

Gambar 2.5 Hasil Pembuatan Kuis

Sumber : Dokumen Pribadi

5. Tampilan untuk Membuat Pertanyaan

Quizizz Creator

< C M &)  hitps://quizizz.com/quiz/creator/632991ff2aaf87001d25b383/edit

Quizizz  siap #

© 5 points

Ol.ﬂl O

Type an answer Type an answer °
option here... option here...

@  Lebih dari satu jawaban yang benar @ & 30sec « ® Topik

Gambar 2.6 Tampilan untuk Membuat Pertanyaan

Sumber : Dokumen Pribadi
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6. Tampilan Contoh Soal

Soal Posttes | Biolo: X

= C (A 1 https//quizizz.com/admin/quiz/63063512d6f7a4001efab00e/s0al-posttes?searchLocale A T8 = @ Y
O_UIZIZZ Q cari Kuis Publik = Masukkan kode Ja
UKINF 12
Aleun dasar o
Qur o ® & Upgrade to [
Tingkatkan ke Super soal Posttes & acuate from your Basic plan ¥
@ 71% Akurasi rata-rata [> 1 bermain B
e o Don't just show the
& 3rd kelas Y
1.00an answer, offer
Super GRATIS diraih
UKING 12 . 5 A
o © @ simpan @ Bagikan Edit 28
Keep referring Explanations help »
students understand 5
and retain the answers.
@® Buat PEMBELAJARAN SINKRONUS . PEMBELAIARAN ASINKRONUS
_ £ Mulai kuis langsung ° Berikan Pekerjaan Rumah
& Cari
i= 20 Pertanyaan W sembunyikan Jawaban P Review
0 Kulsku Quiz yang mungkin anda suka
& 1. Pilihan ganda ®20detk @5 points
dii Hasil MENS? (2)
Q. 1. Jaringan ini memiliki ciri yang terdiri atas sel-sel yang disebut neuron, dendrit berfungs T
2 Kelas membawa rangsangan ke badan sel dan neurit berfungsi memberi rangsangan dari badan sel ke ﬁ nd
neuron lain, inti sel terdapat di badan sel, Jaringan yang dimaksud adalah? @ Bantuan
@ Pengaturan - -

Gambar 2.7 Tampilan Contoh Soal

Sumber : Dokumen Pribadi

7. Tampilan untuk Member Nama Kuis

.3 Rincian kuis

Pz

Gambar 2.8 Tampilan untuk Member Nama Kuis

Sumber : Dokumen Pribadi
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Tingkatkan ke Super

1 bulan

Super GRATIS diraih

Keep referring

m

Kuisku

i Hasll

f1 Kelas |
@ Pengaturan

. /kagi

Q

JUARA

1 siswa

TRANSFORMERS XI IPA

0 siswa

(®] Classes - Quizizz %
< G M () https:/quizizz.com/admin/classes A = B N
QU|Z|ZZ Q carl Kuis Publik = Masukkan kode Ja
UKINF12
(T Kelas-kelas saya Impor kelas baru dari Atau

®a Ta

B classroom

TRANSFORMERS XI IPA

0 siswa

XIIPA

4 siswa

Gambar 2.9 Tampilan Membuat Kelas

Sumber : Dokumen Pribadi

9. Tampilan untuk Memberi Kuis Atau Pekerjaan Rumah

Soal Posttes | Biolo. X

@ Buat kelas

Tingkatkan ke Super

1 bulan

Super GRATIS diraih

Keep referring

& Cari
B Kuisku
a5 Hasil

1 Kelas

Soal Posttes &
@ 58% Akurasirata-rata [> 7 memainkan
€ 3rd kelas m

<« C ® ) https//quiziz.com/admin/quiz/62f2ff427b2dt 49/50al-pe AT T @ o
QU'Z'ZZ Q cari Kuis Publik « Masukkan kode Jat
UKINF 12
Akun dasar .

’ o @ & Upgrade to

Use

your lessons and

2 uizzes
9 ukr1z © ©simpan @ Bagkan  Edit q
Short clip? Explainer
video? Documentary?
Everything goes!
PEMBELAJARAN SINKRONUS o PEMBELAJARAN ASINKRONUS
Mulai kuis langsung y Berikan Pekerjaan Rumah

#= 20 Pertanyaan

& 1.Pilihan ganda

Q. 1. Jaringan ini memiliki ciri yang terdiri atas sel-sel yang disebut neuron, dendrit berfungsi
membawa rangsangan ke badan sel dan neurit berfungsi memberi rangsangan dari badan sel ke £
neuron lain, inti sel terdapat di badan sel, Jaringan yang dimaksud adalah?

Gambar 2.10 Memberi Kuis Atau Pekerjaan Rumah

® Sembunyikan jawaban B Review

Quiz yang mungkin anda suka

@5 points

WENS? (2)

52 memainkan

Sumber : Dokumen Pribadi
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10. Tampilan Alamat Web untuk Memulai

Deemxlong g Meoool _

<« C M () https//quizizz.com/admin/quiz/6329bffae86f5d001dchebba/startVa?fromBrowserLoad=true A O = @ &

Quizizz

Untuk memainkan kuis ini Pilih tema
1. Gunakan perangkat apa saja untuk membuka
— . v Ll {]
Jjoinmyquiz.com @

2. Masukkan kode gabungan

1 6 2 o 0 5 Upgrade to Super to

atau berbagi melalui .

Gambar 2.11 Tampilan Alamat web untuk memulai kuis

Sumber : Dokumen Pribadi

b. Fitur Membuat Power Point Quizizz
1. Kita Masuk ke dalam Aplikasi Quizizz Kemudian Kita Klik “Buat”.

T -

€ C @ O htpsy/quizizcom/admin N B @
QU'Z'ZZ Q Cari Kuis Publik ~ Masukkan kode Q

UkiNf 12

¥

y Apa yang akan kamu ajarkan hari ini?

Super GRATIS diraih

>
@® Buat
& Car W (%) - Yy o= 7
I @8 " B 2 & W H O
R Kuisk £ L [ ] N %
Science Math English Social Studies  Languages  Computers  CareerEd  CreativeArts  Health & PE

|

Gambar 2.12 Tampilan Awal Quizizz
Sumber : Data Pribadi
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2. Pilih Aktivitas, Kemudian Klik “Pembelajaran”.

Temuk X

G 0 1 https//quizizzcam/admin A

Buat sendiri

1. Pilih aktivitas

INSTRUCT
9 Pelajaran e Quiz

2. Beri nama pelajaran ini

" Jaringan Hewan"

3. Pilih mata pelajaran yang relevan

Mathematics  English  World Languages

SocialStudies  Geography  History
Arts  Computers  PhysicalEd  Fun Apa yang ada di pelajaran?

i hih
Professinnal Develanment  leh + Libatkan setiap siswa dengan

Punya slide di Google drive? Impor Disini fessons interaktfin.
e + Periksa pemahaman dengan
papan tulis langsung, polling, dan

@ Bantuan

Gambar 2.13 Tampilan Pilihan Aktivitas
Sumber : Data Pribadi

3. Pilih Klik “Tambahkan Slide Baru”

@ Les x

< C m 33 https://quizizz.com/presentation/632a8169a1dbc0001ddb2{84/edit?searchLocale

QI.IIZIZZ mjuh  # - £ Pengaturan

Teleportasi

Cari di teleportasi Q.

Pilih jenis slide

Slide kosong Stide judul

Y =

Slide Teks Teks & media . ‘

Impor Slide dari Tambahkan
Slide video Link website Google Drive slide baru

Pilih jenis pertanyaan

=] all o

Gambar 2.14 Tampilan Tambahkan Slide Baru
Sumber : Data Pribadi
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4. Pilih Jenis Slide Kemudian Klik ¢ Link Website”

Less: X

QUIZIZZ Jaringan Hewan P Review & Pengaturan

¥ Tema

@ Impor + Tambah slide

Gambar 2.15 Tampilan Slide Web Quizizz
Sumber : Data Pribadi

5. Kemudian Kita Masuk ““ ke dalam Google Drive”, Lalu Upload PPT yang Sudah

dibuat ke dalam Google Drive”.

< (S N 3 https://drive.google.com/drive/my-drive > 5 = @ @
L Drive Q  Telusuri di Drive 5= ® ® g
Drive Saya ~ =]
- y ©
Disarankan
» @ Drive Saya
= D CE afe @ u ol
» L0 Komputer Jaringan ﬁ s iﬁ I . d & 5
2, Dibagikan kepada saya Hewan 7
® I ® 3 l R o = I
©  Tebar — ] g  — i
Yr Berintang [ MATERI JARINGAN HEWA... [} MATERI JARINGAN HEWA... [E MATERI JARINGAN HEWA.. [E MATERI JARINGAN HEWA...
Anda membukanya hari ini Anda membukanya hari ini Anda membukanya hari ini Anda membukanya hari ini
[ sampah
Folder Nama 1
¢ Penyimpanan
MB dari 15 GB telah Bm BEnvoY BB BIMBINGAN SKRIPSI @B classroom BB CURUG CIMAHI PELA.
Beli penyimpanan B3 DPP2022/2023 UKI .. B3 OPP- Uki Nupasari-18.. B3 FILEPPTSTRUKTUR... BB  FOTO DOKUMENTASI ...
>
BB LEBARAN 2022 BB NEWPPT1 B NEWPPT2 BB NEWPPT3

Gambar 2.16 Tampilan Google Drive

Sumber : Dokumen Pribadi



6. Kemudian Klik “PPT yang Telah Di Upload ke dalam Google Drive”.

27

x
< C M () httpsy//docs.google.com/presentation/d/1YKFarO4cnesr3_UA2mSKFfBYUPOCsaME/editfslide=id p1 Al @ g
% MATERIJARINGAN HEWAN KELAS XI IPA [pPTX. & B & E (H- © sideshow - | @ Bagikan “J
File Edit Tampilan Sisipkan Format Slide Atur Alat Bantuan Terakhir diedit beberapa detik lalu
+ v ® Q- & B~ QO \ ~ Latarbelakang  Tataletsk~ Tema  Transisi ~ B

3 4 5 6

Jaringan

Hewan

N |aringan .
: Hewan ’
m Oleh: .

: Uki Nupasari

Klik untuk menambahkan catatan pembicara

Gambar 2.17 Tampilan PPT yang Telah Di Upload ke Dalam Google Drive
Sumber : Dokumen Pribadi

7. Pilih “ File Kemudian Pilih Publikasikan di Web”.

“ > O ® ) httpsy/docs. goegle.com/presentation/d/1YKFarOdqne8r3_UA2mSkFIBYUPOCsaME/editéslide=id.p1 A =B

% MATERIJARINGAN HEWAN KELAS XI IPA [pPTX ¢t 0 &
File Edit Tampilan Sisipkan Format Slide Atur Alat Bantuan Terakhir diedit 20 menitlalu

E (K- [ sideshow ~ | @ Bagikan ‘y

+ v - QN - Latar belakang ~ Tataletak~ Tema  Transisi ~

Email - B
9 1 2 £ 4 5 5 7
1 Download -
©
Sediakan saat offline
|
- Histori versi -
2 [}
) - Jaringan
[ & Pindahkan o

@ Tambahkan pintasan ke Drive H E |.|.| a n

é .| @ Pindahkan ke sampah
Publikasikan di web = — /. Oleh :
| uki Nupasari +
§5 I Detail dokumen 185040078
.= Bahasa .
= Penataan halaman
5 Setelan d tin tak
r eElan dan pratinjau ceta 1ambahkan catatan pembicara
— & Cetak Cul+P
= . [+ 4

Gambar 2.18 Tampilan Publikasikan di Web
Sumber : Data Pribadi
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8. Kemudian Pilih “Sematkan”.

< 2> G @ ()  https//docs.google.com/presentation/d/1YKFarO4qne8r3_UAZmIkFfBYUPOCsaME/edit#slide=id p1

Publikasikan di web

Dokumen ini dipublikasikan di web.

Publikasikan konten Anda di web agar dapat dilihat oleh siapa saja. Anda dapat

ya. Pelajari sel i

membuat link menuju dokumen atau

Tautan Sematkan
Pindah ke slide berikut
Ukuran slide: secara otomatis:

Sedang (960x569) ~ setiap 3 detik (default) ~

Putar slideshow segera setelah pemutar dimuat

Mulai ulang tayangan slide setelah slide terakhir

<iframe src="https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-
1vSUyQsEVtmoRPAKPrGJgCWIUINAYcOSgegUOALz_OYvY_ydwjaEMgaUza
W-JkB5_Qrembed?star lse&l: I delayms=3000"
frameborder="0" width="960" height="569" allowfullscreen="true"

~ Konten yang dipublikasikan & setelan

Gambar 2.19 Tampilan Pilihan Sematkan
Sumber : Dokumen Pribadi

9. Lalu Pilih “ Salin Link”.

“ =2 O @ () https//docs.google.com/presentation/d/1YKFarO4gne8r3_UA2mIkFf8YUPOCsaME/edit#slide=id p1

Publikasikan di web

Dokumen ini dipublikasikan di web.

Publikasikan konten Anda di web agar dapat dilihat oleh siapa saja. Anda dapat
membuat link menuju dokumen atau kannya. Pelajari k

Tautan Sematkan

Pindah ke slide berikut
Ukuran slide: secara otomatis:

Sedang (960x569) ~ setiap 3 detik (default) =

Putar slideshow segera setelah pemutar dimuat

Mulai ulang tayangan slide setelah slide terakhir

~ Konten yang dipublikasikan & setelan

Gambar 2.20 Tampilan Salin Link

Sumber : Dokumen Pribadi
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10. Kemudian Masuk ke Layar Awal Tampilan Slide Web PPT Quizizz, Lalu Masukan

Tautan ke Halaman Web.

x [0 qu| o go| & oom| e @ o] des| & e & wa 2

ddb2fg4/edit

https://quizizz.com/presentation/

[oow: el
€ G a

& Masukkan tautan ke halaman web

Jaringan
Hewan

& httpsi//docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-1vSUyQ®

Gambar 2.21 Tampilan Masukan Tautan ke Halaman Web
Sumber : Data Pribadi

11. Tampilan Awal PPT Setelah Tautan Dimasukan ke dalam Halaman Web

ID|@uu‘q wle|-v'.glmmlﬁzulrmm‘qlnklﬂwu'x o oau| o e o Dn| M| g L teo| @ Re| o we| 0 @] + - o xl

< C M () https//quizizz.com/presel D s = B g

QuIZIZZ  jaringan Hewan # P Review & Pengaturan

= e ® Tema
8 Bummda  MATERI JARINGAN HEWAN KELAS X1 1PA potx - Google Sides | o ukadiihbmu | 18 Seinink

6856dae95001d9f26a1/edit?searchLocale=#

Oleh:
Uki Nupasari
185040078

" @ Bantuan
& Impor + Tambah slide

Gambar 2.22 Tampilan Awal PPT

Sumber : Dokumen Pribadi
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12. Jika Ingin Menambahkan Video, Klik “Link Video Kemudian Salin Link Video

dari Youtube ”.

aleh
uki Nupasac

Tmmoscore

2 pautal siaran langsuns pelajaran

Gambar 2.23 Tampilan slide video PPT

Sumber : Dokumen Pribadi.

13. Kemudian Klik “ Berikan Pekerjaan Rumah”.

1 bulan

Super GRATIS diraih

dh Cari

M Kuisku

@i Hasil
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@ 59% Akurasi rata-rata [> 5 memainkan .
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e @ ©simpan & Bagkan  Edit
) BT o P ST
Mulai siaran langsung pelajaran Berikan Pekerjaan Rumah
= 9 slide ® sembunyikan jawaban P Review
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'[:3
Analyze each student’s

(]
performance with M L
\ I - l
—

curriculum standards. » ‘

Quiz yang mungkin anda suka

WENLS? (2)

52 memainkan

& 2nd

Gambar 2.24 Tampilan Simpan Sebagai Pekerjaan Rumah

Sumber : Data Pribadi
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14. Kemudian Atur Batas Waktu yang ditentukan, Lalu Klik Lanjutkan

= k = 2 = v x L @)
< G M (1 https//quizizz.com/admin/quiz/62dch8432800ff001 e6d 79d5/homewark/settings?searchLocale = FARNE = @ -
QU'Z'ZZ Q cari Kuisku = Masukkan kode Ja
UKiNF 12 -
Lk Peserta dapat menyelesaikan tugas ini hingga:
Tingkatkan ke Super

1 bulan

Super GRATIS diraih

Keep referring

& Cari
M Kuisku
d@d Hasil

Kelas

@ _Pengaturan

Batas Waktu Kustom

., 10~ : 00 ~

AM

Kamis September 22

23 hours, 59 menits mulai sekarang

Tidak Ada Batas Waktu

Game yang tidak dimainkan selama 6 bulan akan berakhir otomatis

Tetapkan ke Kelas (pilihan)

- TIPS : Siswa secara statistik lebih mungkin untuk menyelesaikan HW yang
=" ditgaskan melalui kelas

cc 3 new notifications

Gambar 2.25 Tampilan Pengaturan Batas Waktu Mengakses PPT Quizizz

Sumber : Data Pribadi

15. Lalu “Kode Akses Masuk ke dalam PPT Quizizz siap untuk dibagikan Kepada
Peserta Didik”.

< O @

UkINF 12

Akun dasar

Tingkatkan ke Super %

1 bulan

GRATIS Super
diperoleh

Tetap merujuk

o cari
T Kuisku

i _Hasil
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undang melalui kode game: https://quizizz.com/join?ge=

atau berbag) melalui
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Classroom Canvas
2.Dan masukkan kode ini
17639747 X
L] a
Teams Remind

Bagikan laporan

AKHIRI TUGAS v

Salin link

%

schoology

Twitter

Gambar 2.26 Tampilan Kode Akses PPT Quizizz

Sumber : Dokumentasi Pribadi
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5. Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar adalah perubahan perilaku peserta didik secara keseluruhan
setelah dilakukan proses belajar mengajar yang sesuai dengan tujuan pengajaran
(Suprijono, 2009: him. 6). Hasil belajar bukan hanya dilihat dari salah satu aspek
potensial kemampuan saja, tetapi hasil belajar mencakup kemampuan kognitif,
afektif dan psikomotor. Hasil belajar merupakan kemampuan yang dimiliki peserta
didik setelah ia menerima pengalaman belajarnya Sudjana (2009, him. 22). Hasil
belajar yaitu segala sesuatu yang dapat dicapai dan hasilnya maksimum dari usaha
belajar yang diperoleh dengan teliti dalam belajar (Nasution, 2008, him. 43).
(Hamdani, 2011, him. 138) menyatakan bahwa hasil adalah hasil dari suatu kegiatan
yang telah dikerjakan baik secara individual maupun kelompok. Dapat disimpulkan
bahwa hasil belajar adalah kemampuan yang dicapai dan hasilnya maksimum sesuai
dengan usaha belajar yang dikerjakannya baik secara individu maupun secara
kelompok. Beberapa fungsi penilaian hasil belajar menurut (Sudjana, 2009, him. 3-
4) antara lain, alat untuk mengetahui tercapai tidaknya tujuan pembelajaran, umpan
balik bagi perbaikan proses belajar mengajar, dasar dalam menyusun laporan
kemajuan belajar peserta didik kepada orang tuanya.

Belajar melibatkan proses internal yang kompleks, melibatkan ranah kognitif,
afektif, dan psikomotor. Tiga aspek tersebut merupakan tujuan instruksional
(Anderson, I. W., & Krathwohl 2001, him. 78).

1. Kognitif

Kognitif adalah penggunaan pengetahuan. Kognitif menjadi aspek
pembelajaran paling penting dari masa ke masa. Bahkan pengukuran keberhasilan
pembelajaran sampai saat ini masih menekankan pada aspek kognitif. Tidak dapat
dipungkiri bahwa parameter yang jelas terhadap keberhasilan pembelajaran ada di
tataran kognitif. Hanya saja dalam kehidupan tidak ada jaminan bahwa ranah
kognitif saja akan mampu menyelesaikan permasalahan teknis yang muncul.
Karena hal demikianlah, sehingga dibutuhkan ketuntasan belajar peserta didik pada
wilayah yang lain.

Taksonomi Bloom ranah kognitif yang telah direvisi Anderson dan
Krathwohl (2001, him. 66 — 88) tujuan pendidikan dideskripsikan menjadi enam

kategori proses, yaitu : mengingat (remembering), memahami (understanding),
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menerapkan (applying), Menganalisis (analyzing), mengevaluasi (evaluating),

menciptakan (creating).

a) Mengingat (Remembering)

Mengingat merupakan usaha mendapatkan kembali pengetahuan dari memori
atau ingatan yang telah lampau, baik yang sudah didapatkan maupun yang sudah
lama didapatkan. Kemampuan ini dimanfaatkan untuk menyelesaikan
permasalahan yang lebih kompleks. Mengingat berkenaan dengan mengenali
(recognition) berkaitan dengan pengetahuan masa lampau yang berkaitan dengan
hal-hal yang nyata, dan memanggil kembali (recalling) berkaitan dengan proses

kognitif yang membutuhkan pengetahuan masa lampau secara cepat dan tepat.

b) Memahami (Understanding)

Memahami berarti mengerti berhubungan dengan membangun pengetahuan
dari berbagai sumber, memahami berkaitan dengan aktivitas mengklasifikasikan
serta membandingkan. Mengklasifikasikan muncul ketika peserta didik berusaha
mengenali pengetahuan yang merupakan anggota dari kategori pengetahuan
tertentu.

Mengklasifikasikan berawal dari informasi yang spesifik kemudian
ditemukan konsep dan prinsip umumnya. Lalu, membandingkan berkaitan dengan
identifikasi persamaan dan perbedaan dari dua atau lebih obyek, kejadian, ide atau

situasi.

c) Menerapkan (applying)

Menerapkan berkaitan pada proses kognitif mempergunakan suatu prosedur
untuk melaksanakan percobaan atau menyelesaikan permasalahan. Menerapkan
berkaitan dengan dimensi pengetahuan prosedural (procedural knowledge).
Menerapkan meliputi kegiatan menjalankan prosedur (executing) dan proses
mengimplementasikan (implementing).

Menjalankan prosedur (executing) merupakan proses kognitif dalam
menyelesaikan masalah dan melaksanakan percobaan, peserta didik sudah
mengetahui informasi dan mampu menetapkan dengan pasti prosedur atau langkah

yang akan dilakukan.
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Mengimplementasikan (implementing) muncul bila peserta didik memilih
menggunakan prosedur untuk hal-hal yang belum diketahui atau masih asing.
Mengimplementasikan berkaitan erat dengan dimensi proses kognitif yang lain

yaitu mengerti dan menciptakan.

d) Analisis (Analysing)

Analisis diartikan sebagai pemecahan atau pemisahan suatu komunikasi
(peristiwa, pengertian) menjadi unsur-unsur penyusunnya, sehingga ide
(pengertian, konsep) itu relatif menjadi lebih jelas dan/atau hubungan antar ide-ide
lebih eksplisit. Analisis merupakan memecahkan suatu isi komunikasi menjadi
elemen-elemen sehingga hierarki ide-idenya menjadi jelas. Kategori analisis
dibedakan menjadi tiga, yaitu
1) Analisis elemen yaitu analisis elemen-elemen dari suatu komunikasi.

2) Analisis hubungan yaitu analisis koneksi dan interaksi antar elemen-elemen dan
bagian-bagian dari suatu komunikasi dan
3) Analisis prinsip pengorganisasian yaitu analisis susunan dan struktur yang

membentuk suatu komunikasi.

e) Mengevaluasi (Evaluating)

Mengevaluasi berkaitan dengan proses kognitif memberikan penilaian
berkenaan dengan standar yang sudah diterapkan atau yang sudah ada kriteria yang
biasanya digunakan adalah kualitas, efektivitas, efisiensi, dan konsistensi.

Evaluasi meliputi mengecek (checking) dan mengkritisi (critiquing).
Mengecek mengarah ke kegiatan pengujian hal-hal yang tidak konsisten atau
kegagalan dari suatu operasi atau produk. Jika berkaitan dengan proses berpikir
merencanakan dan mengimplementasikan maka mengecek akan mengarah pada
penetapan sejauh mana suatu rencana berjalan baik. Mengkritisi mengarah pada
penilaian produk atau operasi berdasarkan pada kriteria dan standar eksternal.
Mengkritisi berkaitan dengan berpikir kritis dengan melakukan penilaian melihat

sisi negatif dan positif dari suatu hal, kemudian melakukan penilaian.

f) Menciptakan (creating)
Menciptakan mengarah pada proses kognitif meletakkan unsur-unsur secara

bersamaan untuk membentuk kesatuan yang koheren mengarahkan peserta didik
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untuk menghasilkan produk. Menciptakan sangat berkaitan erat dengan
pengalaman peserta didik pada pertemuan sebelumnya. Menciptakan disini
mengarahkan peserta didik untuk dapat melaksanakan dan menghasilkan karya
yang dibuat oleh peserta didik. Perbedaan menciptakan dengan berpikir kognitif
lainnya adalah pada dimensi berpikir kognitif lainnya adalah terletak pada dimensi
seperti mengerti, menerapkan, menganalisis peserta didik bekerja dengan informasi
yang sudah dikenal sebelumnya, sedangkan menciptakan peserta didik bekerja dan
menghasilkan sesuatu yang baru.

Menciptakan meliputi menggeneralisasikan (generating) dan memproduksi
(producing). Menggeneralisasikan merupakan mempresentasikan permasalahan
dan penemuan alternatif hipotesis yang diperlukan. Berkaitan dengan berpikir
dalam keadaan bercabang-cabang yang merupakan inti dari berpikir kreatif.
Sedangkan, memproduksi mengarah pada perencanaan untuk menyelesaikan
masalah yang diberikan. Berkaitan dengan dimensi pengetahuan yang lain seperti
pengetahuan faktual, pengetahuan konseptual, pengetahuan prosedural, dan

pengetahuan metakognisi.

2. Afektif

Ranah afektif merupakan ranah yang berkaitan dengan aspek-aspek
emosional seperti perasaan, minat, sikap, kepatuhan terhadap moral (Daulay 2004,
him.41).Didalamnya mencakup penerimaan, sambutan, tata nilai, pengorganisasian
dan karakterisasi. Dalam ranah ini peserta didik dinilai sejauh mana ia mampu
menginternalisasikan nilai-nilai pembelajaran ke dalam dirinya. Ranah ini erat
kaitannya dengan tata nilai dan konsep diri (Kasenda dkk., 2016, him. 65).

Menurut Bloom bahwa tujuan afektif dalam pembelajaran sebagai sarana
tujuan kognitif adalah mengembangkan minat dan motivasi. Motivasi sangat
penting untuk belajar dan dengan demikian merupakan salah satu cara utama
dimana domain afektif digunakan sebagai sarana kognitif. Untuk meningkatkan
minat dan motivasi peserta didik sangat penting memperhatikan situasi tempat
belajar. Oleh sebab itu, dapat disimpulkan bahwa pencapaian tujuan afektif
adalah merupakan sarana untuk memfasilitasi pembelajaran kognitif (Qadar, 2015,
him. 45).
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3. Psikomotor
Psikomotor berisi perilaku-perilaku mengenai aspek keterampilan motorik.
Aspek psikomotor berhubungan dengan gerak seperti yang berhubungan dengan
otot-otot syaraf misalnya lari, melangkah, menggambar, berbicara, membongkar
peralatan atau memasang peralatan dan lain sebagainya. Taksonomi psikomotor
menurut (Dave, 1970, him. 62) dibagi menjadi lima poin yaitu:
a. Meniru, merupakan tahap terendah dalam menguasai suatu kemahiran yaitu
dengan membentuk pola setelah orang lain.
b. Manipulasi, melakukan perlakuan dari arahan yang diterima oleh ingatan
c. Ketepatan perlakuan, peserta didik melakukan gerakan sesuai dengan petunjuk
yang diberikan oleh guru.
d. Menghubungkan, berupaya untuk menggabungkan kemahiran yang sesuai
dengan urutan dan dapat dikembangkan dengan baik.
e. Tindakan semula jadi, menguasai sepenuhnya tindakan tanpa perlu untuk terlalu

memikirkannya.

6. Keterkaitan Metode Pembelajaran Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik
Metode pembelajaran sangat dibutuhkan dalam sekolah, khususnya bagi
pembelajaran di dalam kelas (Trianto, 2010, him. 17). (Roestiyah, 2001, him. 85)
mengatakan guru harus memiliki strategi agar peserta didik dapat belajar secara
efektif dan efisien, mengena pada tujuan yang diharapkan. Sebagai seorang tenaga
pendidik, guru harus dapat menguasai keadaan kelas, sehingga tercipta suasana
belajar yang menyenangkan. Untuk menghasilkan proses pembelajaran yang
berkualitas, seorang guru membutuhkan metode pembelajaran yang baik, yang
mampu memberikan dampak positif terhadap hasil belajar peserta didik, sehingga
dibutuhkan kemampuan guru dalam menerapkan metode pembelajaran yang sesuai

dengan karakteristik peserta didiknya.

Metode pembelajaran blended learning digunakan sebagai salah satu metode
pembelajaran yang bertujuan untuk menunjang hasil belajar peserta didik. Manfaat
dari penggunaan Metode blended learning yaitu dapat meningkatkan hubungan
komunikasi pada tiga metode pembelajaran yaitu pembelajaran yang berbasis ruang
kelas tradisional, blended dan online. Dengan demikian peserta didik dapat belajar

secara fleksibel kapanpun dan dimanapun ketika terhubung dengan internet.
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Kemampuan menggunakan teknologi di era Revolusi Industri 4.0 adalah
sesuatu yang semua orang harus memiliki. Begitu juga dengan bidang pendidikan,
belajar dengan memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran diharapkan
dapat memberikan suasana yang menyenangkan, menantang dan interaktif
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar. Aplikasi quizizz berperan sebagai media
pembantu dalam proses pembelajaran, dengan digunakan kuis interaktif, tenaga
pendidik dapat mengevaluasi pembelajaran melalui kuis yang di bagikan di awal
pembelajaran dan di akhir pembelajaran. Kemudian peserta didik dapat mengakses
bahan ajar, video penunjang pembelajaran yang di buat di dalam aplikasi quizizz
dengan mengakses materi tersebut secara online oleh peserta didik. Tampilan fitur-
fitur yang ada di aplikasi quizizz menambah suasana yang menyenangkan. Dengan
adanya tampilan tema fitur yang bermacam warna, serta ditambah dengan Tampilan
suara audio yang ada di fitur aplikasi quizizz, memberikan suasana semangat peserta
didik dalam bersaing untuk mendapatkan nilai terbaik. Papan skor penilaian dan
perangkingan di dalam fitur aplikasi quizizz, akan ditampilkan di akhir setelah
peserta didik selesai mengerjakan soal. Ketika peserta didik memberikan jawaban
yang salah pada saat pengerjaan soal, soal yang dikerjakan peserta didik dapat
ditampilkan kembali untuk pengulangan soal-soal yang telah dijawab di dalam

quizizz.

Maka demikian, keterkaitan antara metode pembelajaran blended learning
dengan quizizz dapat digunakan dalam mempermudah pemahaman informasi yang
disampaikan, serta agar dapat dengan mudah ditangkap dan di akses tanpa batas
ruang dan waktu, sehingga yang disampaikan oleh guru dapat tercapai tujuan

pembelajaran dan memperoleh hasil belajar yang optimal.

7. Analisis Bahan Ajar Materi Jaringan Hewan

a) Materi Jaringan Hewan
Keluasan materi Jaringan Hewan dalam penelitian ini, didasarkan pada capaian

kompetensi dasar (KD) pembelajaran yang telah ditetapkan sebagai berikut:
3.4 Menganalisis keterkaitan antara struktur sel pada jaringan hewan dengan fungsi
organ pada hewan.

4.4 Menyajikan data hasil pengamatan struktur jaringan dan organ pada hewan.



38

¥ ﬂ ¥ 4
Jaringan epitel Jaringan epitel

s
Epitel selapis Epitel berlapis banyak Jaringan ikat dewasa
Otot rangka/lurik

Otot jantung

Gambar 2.27 Peta Konsep Jaringan Hewan
Sumber : Dokumen pribadi

a. Jaringan Epitelium
Jaringan epitelium (epitel) adalah jaringan yang melapisi permukaan luar

tubuh atau membatasi permukaan suatu rongga tubuh. Jaringan epitelium yang

melapisi permukaan luar tubuh disebut epidermis, sedangkan jaringan epitelium

yang membatasi permukaan suatu rongga tubuh disebut mesotelium. Sementara itu,

jaringan epitelium yang membatasi organ dalam disebut endotelium. Seluruh

jaringan epitelium terletak pada suatu lamina basalis (lapisan membran basal) yang

memisahkan epitelium dari jaringan di bawahnya, seperti jaringan ikat, pembuluh

darah, dan jaringan saraf. Permukaan sel yang berhadapan dengan lumen disebut

permukaan apikal, sedangkan permukaan sel yang berhadapan dengan membran

basal disebut permukaan basal. Sementara itu, permukaan sel yang terletak di antara

sel-sel disebut permukaan lateral (Saifullah, 2020, him. 7).

Jaringan epitelium memiliki ciri-ciri sebagai berikut :

a. Sel-sel penyusunnya tersusun rapat sehingga hampir tidak ada ruang antar sel.

b. Tidak mengandung pembuluh darah dan pembuluh limfa, tetapi mengandung
sel saraf.

c. Sel-sel memiliki daya regenerasi yang tinggi.

d. Bentuk selnya bervariasi, seperti bersisik, bersudut banyak (poligonal), atau
tidak.



Jaringan epitelium memiliki fungsi sebagai berikut:

a. Transportasi, pengangkutan zat-zat antar jaringan atau rongga yang
dipisahkan.

b. Absorpsi, misalnya penyerapan sari-sari makanan pada usus halus.

c. Pelindung jaringan di bawahnya.

d. Sekresi, menghasilkan zat atau enzim dari epitelium membran maupun
kelenjar.

e. Ekskresi, membuang sisa-sisa metabolisme air, karbon dioksida, dan garam-
garam tertentu.

f. Eksteroreseptor, menerima rangsangan dari lingkungan.

Berdasarkan bentuknya, jaringan epitelium dibedakan menjadi empat

macam, yaitu epitelium pipih, kubus, silindris, transisional, dan kelenjar.

1. Epitelium Pipih
Epitelium pipih tersusun dari sel-sel yang berbentuk pipih seperti lembaran
dengan inti sel tampak seperti cakram. Epitelium pipih dibedakan menjadi dua

macam, yaitu sebagai berikut.

a) Epitel Pipih Selapis

Epitel pipih selapis tersusun dari satu lapisan sel-sel, semua sel terletak di
atas membran basal dan mencapai permukaan. Contoh epitel pipih selapis
terdapat pada endotelium, mesotelium, lapisan parietal kapsula bowman dan
lengkung henle telinga dalam. Jaringan epitel selapis berfungsi dalam proses

difusi, osmosis, filtrasi, dan sekresi.

b) Epitel Pipih Berlapis Banyak

Epitel pipih berlapis banyak merupakan membran yang tebal. Membran
tersebut terdiri atas lebih dari satu lapisan sel-sel yang berbentuk pipih, tetapi
pada lapisan sel-sel yang lebih dalam dapat berbentuk kuboid dan silindris.
Membran yang tebal berfungsi sebagai pelindung dari pengaruh fisik, biologi
dan kimiawi. Di bagian permukaan tubuh yang biasa terkena gesekan, tekanan,
dan dehidrasi, sel-sel mengalami karatinasi membentuk lapisan zat tanduk
(keratin) yang permukaannya menjadi lapisan mati dan kering sehingga relatif

tahan terhadap invasi bakteri dan kedap air, contohnya adalah kulit berbentuk
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mirip jari dari jaringan ikat di bawahnya, contohnya pada vagina, esophsgus, dan
kulit (Irnaningtyas, 2013, him. 95-96).

2. Jaringan Epitel Kubus (Kuboid)

Epitelium ini disusun karena pada sayatan tegak lurus terhadap
permukaan, setiap sel-sel tampak seperti kotak atau kubus. Dari permukaan sel-
selnya terlihat berbentuk poligonal. Epitelium kubus sederhana terdapat pada
banyak kelenjar, pada kelenjar sekresi, maupun pada saluran keluaran. Selain itu,
epitelium kubus selapis juga terdapat pada permukaan ovarium atau pada saluran
ginjal (Rachmawati faidah, 2011, him. 59).

a) Epitel Kubus Selapis

Epitel kubus selapis tersusun dari satu lapisan sel berbentuk kubus. Epitel
kubus selapis berfungsi sebagai pelindung, sekretori, dan absorpsi. Epitel jenis
ini banyak ditemukan pada kelenjar, baik pada bagian sekretori maupun saluran
keluarnya. Contohnya pada ginjal (bagian nefron, tubulus kontortus proksimal,
dan tubulus kontortus distal). Ovarium (bagian permukaan luar dan folikel),

kelenjar ludah, tiroid, pankreas, dan lensa mata.

b) Epitel Kubus Berlapis Banyak

Epitel kubus berlapis banyak disusun oleh lebih dari satu lapisan sel, dan
memiliki bentuk kubus pada bagian dalamnya. Semakin ke arah permukaan,
bentuknya semakin pipih. Struktur ini melindungi permukaan jaringan dari
gesekan. Epitel kubus berlapis banyak terdapat pada kelenjar keringat, kelenjar
minyak, dan folikel di ovarium (Rachmawati dkk., 2011, him.42).

3. Jaringan Epitel Silindris

Epitelium silindris tersusun dari sel-sel yang berbentuk heksagonal
memanjang (silinder). Inti sel dari epitelium ini berbentuk pipih memanjang,
berderet pada ketinggian yang sama, dan letaknya lebih dekat ke permukaan

basal. Dibedakan menjadi tiga macam, yaitu:

a) Epitel Silindris Selapis
Epitel silindris selapis merupakan epitel yang tersusun dari selapis sel

berbentuk silindris. Di antara sel-sel epitelium silindris selapis biasanya terdapat
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sel goblet, yaitu sel berbentuk piala yang berfungsi menghasilkan lendir. Ada
yang bersilia dan ada yang tidak bersilia. Epitelium silindris selapis bersilia
terdapat pada uterus, saluran uterus, vas deferens, dan bronkus intrapulmonary.
Sementara itu, epitelium silindris selapis tidak bersilia terdapat pada sebagian
besar saluran pencernaan seperti lambung, usus halus, dan kantung empedu.

Berfungsi untuk sekresi dan absorpsi.

b) Epitel Silindris Berlapis

Epitel silindris berlapis merupakan epitel yang terdiri atas lebih dari satu
lapis sel berbentuk silindris pada permukaannya. Akan tetapi, sel-sel pada
lapisan-lapisan basal relatif lebih pendek dan berbentuk polihedral tidak teratur.
Terdapat pada uretra, laring, faring, dan kelenjar ludah. Fungsi epitelium

silindris berlapis banyak adalah untuk proteksi dan sekresi.

c) Epitelium Silindris Berlapis Semu Bersilia

Epitelium silindris berlapis semu bersilia merupakan epitel yang tersusun
dari sel-sel dengan inti sel tidak sejajar sehingga seolah-olah epitelium tersebut
terdiri atas banyak lapisan. Pada epitelium ini terdapat silia yang berfungsi
menggerakkan partikel yang berada di atasnya. Fungsi epitelium silindris
berlapis semu bersilia adalah untuk proteksi. Terdapat pada saluran telur (tuba

Fallopi), rongga hidung, dan saluran pernapasan (Saifullah, 2020, him.5).

4. Jaringan Epitel Transisional

Epitel transisional sering disebut epitel peralihan yang memiliki banyak
lapisan dan bentuknya berubah-ubah, terutama pada saat jaringan
menggelembung. Epitel silinder yang memiliki silia banyak terdapat di saluran
pernafasan, kandung kemih, dan ureter. Untuk mengetahui bentuk-bentuk epitel
berlapis banyak.

Secara umum, jaringan epitel mempunyai fungsi, antara lain:

a. Epitel sebagai pintu masuk dan keluarnya zat-zat. Epitel menyerap zat ke
dalam tubuh dan mengeluarkan zat keluar dari tubuh. Contohnya, epitel jonjot
usus yang menyerap makanan dan epitel alveolus yang memasukkan O2 ke
dalam tubuh dan mengeluarkan CO2 keluar tubuh.

b. Epitel sebagai pelindung jaringan yang terdapat di dalamnya. Misalnya,
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jaringan epitel kulit dan selaput rongga mulut.
c. Epitel sebagai penerima rangsang (reseptor) yang disebut neuroepitelium.
d. Epitel sebagai kelenjar. Jaringan ini menghasilkan suatu sekresi cair berupa
senyawa makromolekul yang disimpan dalam sel berbentuk butir-butir kecil
atau granula sekresi. Epitel kelenjar ini dapat dibedakan menjadi dua, yaitu:
1) Kelenjar eksokrin, menghasilkan senyawa yang dialirkan melalui
saluran. Misalnya, kelenjar air liur.

2) Kelenjar endokrin, menghasilkan senyawa yang dialirkan langsung ke
darah atau tidak melalui saluran. Misalnya, kelenjar tiroid dan pituitari
(Rachmawati dkk., 2011, 42).

Gambar 2.28 Kelenjar Endokrin dan Pada Kelenjar Eksokrin
Sumber: Image.google.co.id

b. Jaringan Ikat
Jaringan ikat tersusun oleh bahan utama berupa serabut-serabut yang

membantu untuk menyokong sel-sel pada jaringan. Selain itu, jaringan ikat tersusun
oleh sel-sel dan beberapa cairan ekstraseluler. Cairan ekstraseluler dan serabut
substansi dasar, disebut matriks.

Fungsi jaringan ikat adalah mengikat atau mempersatukan jaringan-jaringan
menjadi organ dan berbagai organ menjadi sistem organ serta menjadi selubung
(pelindung) jaringan dan organ tubuh. Berdasarkan struktur dan fungsinya, jaringan
ikat dibedakan menjadi dua, yaitu jaringan ikat longgar dan jaringan ikat padat
(Nurhayati & Wijayanti, 2016, him. 85).

1. Matriks Jaringan Ikat
Matriks terdiri atas substansi amorf ( tidak berbentuk) dan substansi intersel
fibrosa/serat.
a. Substansi intersel amorf (tidak berbentuk) merupakan media cair homogen
yang berbentuk sol, gel, atau gel kaku.
b. Substansi intersel fibrosa (serat) berfungsi sebagai penyokong. Serat dapat

dibedakan menjadi tiga jenis, yaitu:
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Tabel 2.1 Perbedaan Serat (fibrosa) Pada Jaringan Hewan

Serat Kolagen Serat Retikuler Serat Elastin
Berwarna putih Berperan untuk mengikat | Berwarna kuning
jaringan ikat
Memiliki sifat yang kuat, | Kuat, kurang lentur tapi Memiliki sifat yang lentur
kurang lentur tapi daya daya regang tinggi
regang tinggi
Tersusun dari protein Ukuran lebih tipis, Tersusun  dari  protein
kolagen tersusun dari kolagen mukopolisakarida  yang
dikelilingi glikoprotein dikelilingi glikoprotein
Terdapat tendon, tulang | Terdapat pada hati, limpa, | Terdapat pada pembuluh
dan kulit dan kelenjar limfe darah, ligamen, tulang
rawan laring

2. Sel-Sel Penyusun Jaringan Ikat

Sel-sel yang terdapat pada jaringan ikat, yaitu sebagai berikut: Sel fibroblas
adalah sel berbentuk serat yang berfungsi untuk sekresi protein, makrofag adalah
sel yang bentuknya berubah-ubah, bersifat fagositosis (memakan) zat-zat buangan,
sel-sel mati dan bakteri, sel lemak (sel tiang) adalah sel yang memproduksi heparin
dan histamin, sel plasma adalah sel yang memproduksi antibodi untuk antigen, sel
pigmen, leukosit (sel darah putih), dan sel mesenkim. Sifat dan fungsi tiap jaringan

ikat ditentukan oleh sifat matriks interseluler.

a) Jaringan lkat Longgar

Jaringan ikat longgar memiliki serabut kolagen berwarna putih, serabut
elastin, dan serabut retikulum. Contoh sel jaringan ini adalah sel fibroblas, sel
plasma, dan sel makrofag. Fungsi jaringan pengikat longgar adalah membungkus

organ-organ tubuh, pembuluh darah, dan saraf.

b) Jaringan Ikat Padat

Jaringan ikat padat disebut juga jaringan ikat serabut putih. Jaringan ikat
padat mengandung serabut kolagen yang berwarna putih. Di antara serat kolagen
terdapat sel fibroblas. Jaringan ini bersifat fleksibel, tetapi tidak elastis. Jaringan
ikat padat terdapat pada selaput pembungkus otot (fasia), tendon, dan ligamen.
Ligamen adalah jaringan penghubung antar tulang. Tendon adalah ujung otot yang
melekat pada tulang. Jaringan ikat padat memiliki fungsi memberikan sokongan

dan proteksi terhadap organ tubuh. Selain itu, jaringan ini menghubungkan berbagai
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organ tubuh, seperti tulang dengan tulang dan otot dengan tulang (Rachmawati
faidah, 2011, him. 45).

3. Jaringan lkat Cair
Jaringan ikat cair tersusun dari sel-sel yang berbeda di dalam suatu matriks
berupa larutan atau berbentuk cairan. Larutan tersebut mengandung protein-protein.

Jaringan ikat cair di dalam tubuh meliputi darah dan limfa (getah bening).

a) Jaringan Darah

Jaringan darah tersusun atas sel-sel bebas dan matriks cair (plasma). Jaringan
darah berfungsi sebagai pembawa sari-sari makanan, hormon, oksigen, sisa
metabolisme, dan mencegah infeksi. Jaringan darah tersusun dari eritrosit (sel darah

merah), leukosit (sel darah putih), trombosit (keping darah) dan plasma darah.

b) Jaringan Limfa (Getah Bening)

Jaringan limfa (getah bening) tersusun atas serat retikuler dan sel-sel limfosit
serta makrofag. Limfosit cenderung berkelompok. Kelompok limfosit disebut
nodulus yang bisa kita jumpai di tonsil, limpa, timus dan saluran pencernaan
(Irnaningtyas & Ayu, 2013, him. 107).

4. Jaringan lkat Penyokong
Jaringan ikat penyokong adalah jaringan ikat yang berfungsi sebagai
penyokong tubuh. Ada dua macam jaringan ikat penyokong, yaitu jaringan tulang

rawan (kartilago) dan jaringan tulang keras (osteon) (Saifullah, 2020, him. 14).

a) Jaringan Tulang Rawan (Kartilago)

Tulang rawan merupakan hasil spesialisasi dari jaringan ikat berserat dengan
matriks elastis. Jaringan tulang rawan tersusun dari sel-sel yang disebut kondrosit
dan matriks dari bahan kondroitin sulfat. Kondrosit berbentuk lonjong atau bulat
dan memiliki inti dengan beberapa anak inti di dalamnya. Kondrosit terletak di
dalam rongga kecil yang disebut lakuna. Jaringan tulang rawan tidak memiliki
saraf, pembuluh darah, dan pembuluh limfa. Pada anak-anak, jaringan tulang rawan
berasal dari mesenkim dan lebih banyak mengandung kondrosit. Sementara pada
orang dewasa jaringan tulang rawan berasal dari perikondrium dan banyak

mengandung matriks. Berdasarkan perbedaan senyawa pada matriksnya, jaringan
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tulang rawan dibedakan menjadi tiga macam, yaitu tulang rawan hialin, tulang

rawan fibrosa, dan tulang rawan elastik.

1) Tulang Rawan Hialin

Matriks tulang hialin mengandung serabut elastis lebih banyak dari pada
serabut kolagen. Pada embrio, sebagian besar rangkanya adalah tulang rawan hialin.
Sedangkan, pada orang dewasa, tulang rawan hialin terdapat pada ujung tulang
rusuk, persendian, dan pada saluran pernapasan. Dalam tubuh manusia, tulang
rawan hialin banyak ditemukan berwarna putih kebiru-biruan dan tembus cahaya
(Rachmawati faidah, 2011, him. 46).

2) Tulang Rawan Elastis

Tulang rawan ini terdapat pada epiglotis, laring, saluran eustachius, saluran
telinga luar dan daun telinga. Tulang rawan elastis, matriksnya berwarna keruh
kekuning-kuningan dan mengandung banyak serabut kolagen. Fungsi tulang rawan

elastis ialah memberikan fleksibilitas dan sokongan.

3) Tulang Rawan Fibrosa
Matrik tulang rawan fibrosa berwarna gelap dan keruh serta mengandung
serabut kolagen kasar. Tulang rawan ini terdapat pada hubungan antar tulang.

Tulang rawan fibrosa berfungsi memberikan sokongan dan proteksi.

b) Jaringan Tulang Keras (Osteon)

Tersusun dari sel-sel tulang yang disebut osteosit. Osteosit dibentuk oleh
osteoblas (sel yang berasal dari fibroblas). Matriks tulang sangat padat dan kaku.
Unit dasar tulang disebut sistem havers yang terdiri dari. (1) Lamela adalah lapisan
konsentris matriks yang terdiri dari garam mineral (membuat tulang jadi keras) dan
serat kolagen (membuat tulang jadi kuat), (2) Lakuna adalah ruang kecil diantara
lamela dan mengandung sel tulang (osteosit), (3) Kanalikuli adalah saluran yang
berfungsi menyalurkan makanan dan mengeluarkan zat sisa (Irnaningtyas, 2013,
him. 107).
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5. Jaringan Otot

Jaringan yang bertanggung jawab terhadap hampir semua tipe gerakan tubuh
adalah jaringan otot (muscle tissue). Otot adalah jaringan paling melimpah pada
kebanyakan hewan, dan aktivitas otot menyusun sebagian besar bekerja seluler
yang mengkonsumsi energi pada hewan yang aktif (Campbell, 2010, him. 11).

Struktur jaringan otot mempunyai kemampuan berkontraksi untuk melakukan
gerakan. Jaringan otot harus melakukan gerakan mekanis. Oleh karena itu,
diperlukan banyak pembuluh kapiler darah untuk memberikan nutrisi dan oksigen
serta mengangkut zat sisa. Jaringan otot tersusun dari sel-sel atau serat-serat otot
yang tergabung dalam berkas-berkas. Sel otot memiliki membran plasma yang
disebut sarkolema dan berisi sitoplasma yang disebut sarkoplasma. Serat otot
disebut miofibril. Miofibril terdiri atas satuan-satuan yang lebih kecil disebut
Miofilamen. Miofilamen tebal mengandung miosin, sedangkan miofilamen tipis
mengandung aktin. Aktin dan miosin menyebabkan sel otot bersifat kontraktil. Pada
setiap miofibril, terdapat beberapa unit pita gelap dan pita terang yang disebut

sarkomer (Irnaningtyas, 2013, hlm. 112) jaringan otot dibedakan menjadi:

a) Otot Lurik (Otot Rangka)

Otot lurik atau otot rangka membentuk daging pada hewan. Dalam keadaan
segar berwarna merah muda. Warna merah ini sebagian disebabkan pigmen di
dalam serat-serat otot dan sebagian lagi disebabkan adanya jaringan pembuluh-
pembuluh darah dalam otot.

Otot lurik tersusun atas sel-sel yang berbentuk silindris yang sangat panjang,
tetapi tidak mengalami percabangan. Panjang setiap selnya bervariasi antara 3—4
cm. Otot lurik mengandung inti sel yang banyak dan letaknya tersebar di bagian
tepi sel. Miofibril-miofibril otot lurik susunannya sejajar dengan serabut ototnya,
sehingga membentuk daerah terang yang disebut isotrop dan daerah gelap yang
disebut anisotrop. Adanya daerah terang dan gelap pada otot lurik, menyebabkan
otot ini tampak bergaris-garis melintang.

Cara bergerak (kontraksi) otot lurik ini di bawah kesadaran, sehingga disebut
otot volunter. Sel-selnya mengandung saraf-saraf yang berasal dari sistem saraf
pusat. Otot lurik dapat berkontraksi secara cepat dan kuat. Otot-otot lurik dapat

anda temukan pada sebagian besar otot rangka (Bakhtiar & Suaha, 2011, him. 66).
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Gambar 2.29 Otot Lurik
Sumber : https://www.dosenpendidikan.co.id/otot-lurik/

b) Otot Polos

Jenis otot ini disebut juga sebagai otot tidak lurik. Sel-sel otot polos
berbentuk seperti gelendong dengan panjang yang bervariasi antara 20-500
milimikron, bergantung pada organ mana otot polos ini berada. Inti selnya hanya
satu dan terletak di bagian tengah sel. Kontraksinya (pergerakannya) tidak di
bawah pengaruh kesadaran atau kemauan. Kontraksi otot polos dipengaruhi oleh
saraf-saraf yang berasal dari sistem saraf otonom.

Otot ini dapat bergerak tanpa henti tanpa menimbulkan kelelahan,
meskipun harus bergerak dalam jangka waktu lama. Untuk melakukan kontraksi
otot polos membutuhkan waktu antara tiga detik sampai tiga menit. Otot polos
terutama terdapat di bagian viseral, membentuk pada bagian-bagian yang
berkontraksi seperti pada dinding saluran pencernaan dari mulai pertengahan
esofagus hingga ke anus, serta saluran-saluran keluar kelenjar yang berhubungan
dengan sistem ini. Di samping itu, otot polos terdapat pada sistem pernapasan,
sistem ekskresi, sistem reproduksi, dan pada bagian tertentu di mata (Bakhtiar &
Suaha, 2011, him. 67).

Gambar 2.30 Otot Polos
Sumber : https://images.app.goo.gl/57817ESLINNAb52p7
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c¢) Otot Jantung

Otot jantung memiliki percabangan dan memiliki nukleus banyak yang
terletak di tengah sel. Otot jantung memiliki garis gelap dan garis terang yang
mirip dengan otot lurik. Garis gelap ini dinamakan discus intercalaris. Discus
intercalaris ini terlihat seperti garis lurus yang membentuk tangga untuk
pelekatan aktin dan sarkomer. Sel otot jantung membentuk berkas yang erat
sehingga dapat membentuk gelombang kontraksi. Otot jantung bekerja terus-
menerus, bereaksi cepat, tahan kelelahan, dan tidak dipengaruhi oleh kehendak
(otot tidak sadar) (Saifullah, 2020, him. 44).

6. Jaringan Saraf

Jaringan saraf tersebut secara luas di dalam tubuh. Jaringan saraf terdapat
paling banyak (98%) pada susunan saraf pusat otak dan medulla spinalis (sumsum
tulang belakang), sisanya terdapat pada susunan saraf tepi. Jaringan saraf berfungsi
menghimpun rangsangan dari lingkungan, mengubah rangsangan menjadi impuls
saraf, meneruskan implus ke bagian penerimaan yang terorganisasi, menafsirkan
impuls, kemudian memberikan jawaban (respon) yang tepat ke organ-organ efektor.

Jaringan saraf tersusun dari sel saraf (neuron) dan sel penyokong (neuroglia).
Neuron berbentuk serabut panjang. Neuroglia adalah sel berbentuk Kkecil,
menghasilkan mielin, berfungsi sebagai penyokong neuron-neuron, dan
menyatukan jaringan pada susunan saraf pusat. Sepanjang hidup, sel saraf (neuron)
tidak dapat melakukan pembelajaran (regenerasi), tetapi dapat pulih kembali
sesudah mengalami cedera pada tingkat tertentu. Sementara itu, neuroglia dapat

berproliferasi/memperbanyak dari (Irnaningtyas, 2013, him. 115).
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Gambar 2.32 Jaringan Saraf Tersusun Oleh Sel-Sel (Neuron).

Sumber : Image.google.co.id
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B. Hasil Penelitian Terdahulu

Hasil penelitian terdahulu yang menerapkan pengaruh penggunaan model
blended learning berbantu quizizz terhadap hasil belajar siswa kelas IV SDN Petung
2 Kabupaten Bondowoso pada sub tema 1 keragaman suku bangsa dan agama di
negaraku efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa, sehingga peserta didik
dapat mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan (Ariska & Dewi, 2022, him.
35).

Penelitian yang dilakukan oleh (Hasnita, 2021, him. 22) dengan judul
meningkatkan hasil belajar mahasiswa pada mata kuliah pengantar akuntansi
menggunakan Model blended learning. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
model blended learning dengan menggunakan setting pembelajaran 2 putaran dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan mengamati hasil aktivitas siswa, 7
indikator deklaratif menunjukkan bahwa skor rata-rata pada siklus | adalah 70,57,
dan skor rata-rata pada siklus Il adalah 87,29. Tingkat ketuntasan hasil belajar
peserta didik mengalami peningkatan dari 40,00% pada siklus I menjadi 90,00%,
dan pada siklus 90,00% .

Penelitian yang dilakukan oleh (Sukma & Hilmawati, 2022, him. 33) dengan
judul pengaruh media game quizizz untuk meningkatkan hasil belajar ipa kelas viii
materi getaran dan gelombang. Penelitian tersebut mengatakan penggunaan game
quizizz berpengaruh dalam meningkatkan hasil belajar ipa peserta didik kelas viii
pada materi getaran dan gelombang.

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu menunjukan bahwa dengan
menerapkan metode pembelajaran blended learning berbantu aplikasi quizizz dapat
menjadi solusi dalam permasalahan pembelajaran. Selain itu, belum banyaknya
informasi yang memadai mengenali implementasi blended learning berbantu
aplikasi quizizz pada materi jaringan hewan khususnya dalam meningkatkan hasil
belajar peserta didik. Maka penelitian ini dirasa penting dan perlu untuk
dilaksanakan dengan judul penerapan metode blended learning berbantu aplikasi

quizizz untuk meningkatkan hasil belajar pada materi Jaringan Hewan.
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Keterangan Penelitian 1 Penelitian 2 Penelitian 3

Peneliti Wike Ariska Dewi, Nita Hasnita, 2021 | Hapmimara Sukma
2022 Fajar Hilmawanl

,Widodo, 2022

Judul Pengaruh Penggunaan | Meningkatkan Pengaruh Media Game
Model Blended Hasil Belajar Quizizz Untuk
Learning Berbantu Mahasiswa Pada Meningkatkan Hasil
Quizizz Terhadap Mata Kuliah Belajar Ipa Kelas Viii
Hasil Belajar Siswa Pengantar Materi Getaran Dan
Kelas IV SDN Petung | Akuntansi Gelombang
2 Kabupaten Menggunakan
Bondowoso Pada Model Blended
SubTema 1 Learning
Keragaman Suku
Bangsa dan Agama Di
Negaraku
Quasi eksperimen Penelitian tindakan | Pre eksperimental

Metode kelas (PTK)

Hasil Terjadi peningkatan Penerapan model Penggunaan media
hasil belajar secara blended learning game Quizizz dapat
signifikan melalui dapat meningkatkan hasil
pembelajaran meningkatkan hasil | belajar peserta didik
menggunakan model belajar peserta
blended learning didik
berbantu aplikasi
quizizz

Persamaan | Pembelajaran dengan | Pembelajaran Penggunaan Game
menggunakan blended | dengan Quizizz berpengaruh
learning berbantu menggunakan dalam meningkatkan
aplikasi quizizz dalam | blended learning hasil belajar peserta
meningkatkan hasil dalam didik
belajar peserta didik meningkatkan hasil

belajar peserta
didik

Perbedaan Materi yang diteliti Materi yang diteliti | Materi yang diteliti
Keragaman Suku Pengantar Getaran dan
Bangsa dan Agama Di | Akuntansi dan Gelombang dan tidak
Negaraku Berbantu Aplikasi | menggunakan metode

Quizizz blended learning

C. Kerangka Pemikiran

Pada penelitian ini ditemukan permasalahan yaitu, cukup banyak peserta
didik yang hasil belajarnya rendah karena pembelajaran yang digunakan oleh
pendidik kurang menarik dalam meningkatkan hasil belajar. Metode pembelajaran

yang kurang variatif membuat peserta didik menjadi mudah bosan dalam proses
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pembelajarannya. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran
biologi di SMA Pasundan 2 Bandung ketercapaian ketuntasan hasil belajar peserta
didik pada materi Jaringan Hewan kurang dari KKM yang telah ditentukan yaitu 75
dan pembelajaran menggunakan penerapan metode blended learning berbantu

aplikasi quizizz belum pernah diterapkan dalam pembelajaran di kelas.

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Ariska & Dewi,
2022, him. 46) dengan judul pengaruh penggunaan model blended learning
berbantu quizizz terhadap hasil belajar siswa kelas 1V SDN Petung 2 Kabupaten
Bondowoso pada sub tema 1 keragaman suku bangsa dan agama di negaraku
hasilnya menunjukan terjadinya peningkatan hasil belajar pada peserta didik. Hasil
penelitian lain menunjukan bahwa dalam penerapan model blended learning dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik (Hasnita, 2021, him. 47) dan berdasarkan
penelitian yang dilakukan Sukma & Hilmawati (2022, him. 53) dengan judul
pengaruh media game quizizz untuk meningkatkan hasil belajar ipa kelas viii materi
getaran dan gelombang , hasilnya menunjukan dapat meningkatkan hasil belajar
peserta didik.

Berdasarkan uraian kerangka pemikiran diatas, agar dapat mencapai hasil
yang diharapkan maka solusi yang ditawarkan yaitu dengan menggunakan
penerapan metode blended learning berbantu aplikasi quizizz diharapkan dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Selain itu solusi tersebut sejalan dengan
belum banyak ditemukannya informasi yang memadai mengenai implementasi
blended learning berbantu aplikasi quizizz khususnya pada materi Jaringan Hewan.
Adapun alur kerangka pemikiran dalam melaksanakan kegiatan penelitian inidapat

di lihat pada gambar di bawah ini.
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D. Asumsi dan Hipotesis

1. Asumsi

Berdasarkan latar belakang dan kajian penelitian terdahulu, maka dalam
penelitian ini ada asumsi yang menjadi acuan untuk melakukan penelitian ini yaitu,
penerapan metode pembelajaran blended learning berbantu aplikasi quizizz
merupakan cara yang tepat untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada
materi Jaringan Hewan. Dalam proses pembelajaran, peserta didik akan dituntut
untuk berperan aktif dalam kegiatan pembelajaran, hal tersebut akan sangat
berpengaruh terhadap topik yang dipelajarinya. Peserta didik akan lebih tertarik
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran sehingga tidak merasa jenuh dan peserta

didik dapat lebih berperan aktif dalam proses pembelajaran.

2. Hipotesis
Berdasarkan kerangka pemikiran dan asumsi yang telah dikemukakan di atas,

maka hipotesis dalam penelitian ini sebagai berikut:

a. Ho : Tidak terdapat kenaikan hasil belajar peserta didik yang signifikan setelah
menggunakan metode pembelajaran blended learning berbantu aplikasi quizizz pada
materi Jaringan Hewan.

b. Ha: Terdapat kenaikan hasil belajar peserta didik yang signifikan setelah menggunakan
metode pembelajaran blended learning berbantu aplikasi quizizz pada materi Jaringan

Hewan.



