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BAB YV

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas (PTK) yang telah dilaksanakan

melalui penerapan media pembelajaran Quizizz Mode Kertas pada mata pelajaran

IPS siswa kelas VII-E SMPN 13 Kota Madiun, dapat disimpulkan bahwa

1. Penerapan Media Pembelajaran Quizizz Mode Kertas
Penerapan media pembelajaran quizizz mode kertas pada mata pelajaran IPS di
kelas VII-E SMPN 13 Kota Madiun dilaksanakan melalui draf sintaks formal
yang sistematis. Tahapan tindakan dimulai dari perencanaan modul ajar berbasis
gamifikasi, pencetakan dan distribusi kartu QR unik (Q-Card), visualisasi butir
soal interaktif melalui proyektor LCD, pemindaian (scanning) respons jawaban
siswa secara real-time menggunakan smartphone guru, hingga penampilan papan
peringkat (leaderboard) sebagai umpan balik instan. Rangkaian penerapan
sintaks ini terbukti mampu menciptakan atmosfer kelas yang interaktif, menekan
kejenuhan digital siswa, serta memfasilitasi evaluasi formatif secara efektif tanpa
kendala keterbatasan gawai pada siswa.

2. Peningkatan Keterampilan Sosial Siswa
Penerapan media Quizizz Mode Kertas secara signifikan dapat meningkatkan
keterampilan sosial siswa kelas VII-E SMPN 13 Kota Madiun. Peningkatan ini

terlihat dari lembar observasi yang mencakup empat aspek utama, yaitu: (a) kerja
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sama kelompok yang semakin solid, (b) komunikasi antar siswa yang lebih
terarah, (c¢) peningkatan fokus serta kejujuran dalam mengangkat kartu respons,
dan (e) partisipasi aktif dalam jalannya kompetisi kuis sehat. Melalui gamifikasi
ini, hubungan interpersonal siswa berkembang positif dan tingkat kepasifan
belajar berkurang secara bertahap di setiap siklusnya.
3. Peningkatan Hasil Belajar IPS Siswa
Penerapan media Quizizz Mode Kertas terbukti secara empiris dapat
meningkatkan hasil belajar IPS siswa kelas VII-E SMPN 13 Kota Madiun.
Melalui integrasi kuis interaktif sebagai penilaian formatif di akhir siklus,
pemahaman konsep materi siswa mengenai keragaman budaya dan kearifan lokal
mengalami kenaikan yang nyata. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-
rata kelas secara kuantitatif serta persentase ketuntasan klasikal siswa yang
berhasil melampaui Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang
telah ditetapkan, jika dibandingkan dengan kondisi awal pada tahap prasiklus.
B. Implikasi Penelitian
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, penerapan media
Quizizz Mode Kertas memberikan beberapa implikasi penting baik secara teoretis
maupun praktis.
1. Implikasi Teoretis
Secara teoretis, hasil penelitian ini memperkuat teori pembelajaran
konstruktivisme sosial yang dikemukakan oleh Vygotsky, bahwa proses belajar

akan lebih efektif apabila siswa terlibat dalam interaksi sosial dan kerja sama
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kelompok. Melalui penggunaan Quizizz Mode Kertas, siswa tidak hanya belajar
memahami materi IPS, tetapi juga belajar berdiskusi, berkomunikasi, dan bekerja
sama dalam menyelesaikan tugas pembelajaran.

Penelitian ini juga memperkuat konsep gamifikasi dalam pendidikan, yaitu
penggunaan unsur permainan dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa. Temuan penelitian menunjukkan bahwa gamitikasi
tidak selalu harus dilakukan secara individual menggunakan perangkat digital
masing-masing siswa, melainkan dapat diterapkan secara luring dan komunal
melalui penggunaan kartu QR pada Quizizz Mode Kertas.

Selain itu, penelitian ini menegaskan bahwa pembelajaran IPS tidak hanya
berorientasi pada peningkatan kemampuan kognitif, tetapi juga berperan dalam
mengembangkan keterampilan sosial siswa seperti kerja sama, komunikasi, fokus,
dan integritas.

2. Implikasi Praktis
a. Bagi Siswa

Penerapan Quizizz Mode Kertas mampu meningkatkan keterampilan
sosial siswa melalui aktivitas diskusi, kerja sama kelompok, komunikasi verbal, dan
kompetisi sehat dalam pembelajaran. Penggunaan kartu QR membuat siswa lebih
fokus memperhatikan pembelajaran di kelas dan mengurangi ketergantungan
terhadap penggunaan gawai pribadi. Selain itu, siswa memperoleh umpan balik
secara langsung terhadap jawaban yang diberikan sehingga mereka dapat segera

memahami kesalahan dan memperbaiki pemahaman konsep yang dimiliki.
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b. Bagi Guru
Penggunaan Quizizz Mode Kertas memberikan kemudahan bagi guru
dalam mengelola kelas dan melaksanakan asesmen formatif secara lebih efektif dan
efisien. Guru dapat melakukan penilaian secara real-time tanpa harus mengoreksi
jawaban siswa secara manual. Media ini juga dapat menjadi alternatif pembelajaran
berbasis teknologi yang tetap dapat diterapkan meskipun terdapat keterbatasan
fasilitas digital maupun aturan pembatasan penggunaan gawai di sekolah.
c. Bagi Sekolah
Hasil penelitian ini memberikan implikasi bagi sekolah untuk
mendukung penggunaan media pembelajaran inovatif berbasis gamifikasi sebagai
upaya meningkatkan kualitas pembelajaran. Sekolah dapat memberikan fasilitas
pendukung serta pelatihan bagi guru agar mampu mengembangkan pembelajaran
yang kreatif, interaktif, dan adaptif terhadap perkembangan teknologi pendidikan
abad ke-21.
. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka saran yang dapat
diberikan adalah sebagai berikut:
1. Bagi Guru
Guru diharapkan dapat memanfaatkan media Quizizz Mode Kertas
sebagai alternatif pembelajaran inovatif untuk meningkatkan keterampilan sosial

dan hasil belajar siswa. Guru juga perlu terus mengembangkan variasi soal,
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metode pembelajaran, dan strategi gamifikasi agar siswa tetap antusias, aktif, dan
termotivasi selama proses pembelajaran berlangsung.
2. Bagi Siswa
Siswa diharapkan lebih aktif, fokus, dan jujur dalam mengikuti proses
pembelajaran maupun asesmen formatif. Melalui penggunaan Quizizz Mode
Kertas, siswa diharapkan mampu meningkatkan kemampuan bekerja sama,
komunikasi, tanggung jawab, dan disiplin dalam belajar.
3. Bagi Sekolah
Sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan media pembelajaran
inovatif dengan menyediakan fasilitas pendukung yang memadai serta
memberikan kesempatan kepada guru untuk mengikuti pelatihan terkait
penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi dan gamifikasi.
4. Bagi Peneliti Selanjutnya
Penelitian ini masih memiliki keterbatasan sehingga peneliti selanjutnya
diharapkan dapat mengembangkan penelitian serupa dengan cakupan yang lebih
luas, materi yang berbeda, maupun variabel lain yang berkaitan dengan
pembelajaran berbasis gamifikasi. Selain itu, penelitian dapat dilakukan pada
jenjang pendidikan yang berbeda untuk mengetahui efektivitas Quizizz Mode

Kertas secara lebih mendalam.
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Lampiran 1. Modul Ajar Pembelajaran Inovatif

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)
PADA SIKLUS TINDAKAN (QUIZIZZ MODE KERTAS)

Nama Sekolah  : SMPN 13 Madiun
Nama Penyusun : Yunita Leny D.I

Mata Pelajaran  : IPS

Materi : Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal di Indonesia

Topik : Pengertian budaya, bentuk keragaman budaya, fungsi
kearifan lokal, serta tantangan
pelestariannya

Kelas/Semester : VII-E/ 1
Alokasi Waktu : 2 jp (@40 menit)

IDENTIFIKASI DAN DESAIN PEMBELAJARAN

1. Identifikasi Siswa
Siswa kelas VII-E SMPN 13 Madiun berjumlah 32 siswa (18 laki-laki dan 14
perempuan). Karakteristik siswa cenderung pasif, khususnya siswa laki-laki
yang menunjukkan kurangnya keterampilan sosial dalam konteks belajar,
seperti kemampuan berkolaborasi dan berkomunikasi antarteman yang masih
kurang tampak. Selain itu, siswa sering kali kehilangan fokus dan mengalami
kejenuhan akibat penggunaan perangkat digital (Chromebook) yang monoton
saat pengerjaan asesmen konvensional.

2. Identifikasi Mata Pelajaran (Materi Pelajaran)
Materi keragaman budaya dan kearifan lokal membahas pengertian
kebudayaan, keunikan tradisi setempat, serta nilai-nilai luhur kearifan lokal di
Indonesia. Materi ini membutuhkan media interaktif agar konsep sosial-budaya

tidak terasa abstrak atau sekadar hafalan yang membosankan.



