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The aim of this study was to determine whether lecturing teaching method that enhanced
by Quizziz has impact on student cognitive and psychomotor learning outcomes. The
benefit of research is to prove that although the learning method implemented is lecture-
based, it can have an impact on students' cognitive or psychomotoric learning outcomes.
This research was conducted using a quasi-experimental method in the Printing Graphic
Design subject and limited on panning and zooming technique section. The results
showed that there was an effect of the implementation of lecturing teaching method that
enhanced by Quizizz on cognitive learning outcomes. However, the implementation of
lecturing teaching method that enhanced by Quizizz did not have effect on psychomo-
toric learning outcomes. It can be interpreted that the lecturing teaching method that
enhanced by Quizizz is relevant for conceptual teaching material, but less relevant for
procedural teaching material.

Keywords: lecturing, Quizizz, learning outcome, cognitive, psychomotoric, panning, zooming, printing graphic

design

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah metode pembelajaran
ceramah berbantuan Quizizz memiliki pengaruh terhadap hasil elajar kognitif dan psiko-
motorik siswa. Manfaat dari penelitian untuk membuktikan bahwa meskipun metode
pembelajaran yang dilaksanakan adalah berbasis ceramah, namun dapat memberikan
dampak terhadap hasil belajar kognitif maupun psikomotorik siswa. Penelitian yang

JICTE (Journal of Information and Computer Technology Education) | ojs.umsida.ac.id/index.php/JICTE
10

October 2020 | Volume 4 | Issue 2

https://doi.org/10.21070/jicte.v4i2.919
https://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.21070/jicte.v4i2.919&domain=pdf&date_stamp=2020-10-29
http://ojs.umsida.ac.id/index.php/JICTE 


Admaja Dwi Herlambang Hasil Belajar Kognitif dan Psikomotorik

dilaksanakan menggunakan metode eksperimen semu (Quasi Experimental) pada mata
pelajaran Desain Grafis Percetakan dan dibatasi pada materi teknik panning dan zoom-
ing. Hasil penelitian menunjukkan bahawa terdapat pengaruh implementasi metode
ceramah berbantuan Quizizz terhadap hasil belajar kognitif pada mata pelajaran Desain
Grafis Percetakan. Namun demikian, implementasi metode ceramah berbantuan Quizizz
tidak memberikan pengaruh terhadap hasil belajar psikomotorik pada mata pelajaran
Desain Grafis Grafis. Dengan demikian dapat diartikan bahwa metode pembelajaran
ceramah berbantuan Quizizz relevan untuk mengajar materi konseptual, namun kurang
relevan untuk mengajar materi procedural.

Keywords: ceramah, Quizizz, hasil belajar, kognitif, psikomotorik, panning, zooming, desain grafis percetakan

JICTE (Journal of Information and Computer Technology Education) | ojs.umsida.ac.id/index.php/JICTE
11

October 2020 | Volume 4 | Issue 2

http://ojs.umsida.ac.id/index.php/JICTE 


Admaja Dwi Herlambang Hasil Belajar Kognitif dan Psikomotorik

PENDAHULUAN

Pada tempat penelitian, peneliti melakukan observasi dan
menemukan fenomena bahwa sebagian besar proses pembe-
lajaran masih menggunakan metode pembelajaran ceramah
dan menggunakan media pembelajaran presentation slides
(slide presentasi). Metode pembelajaran ceramah adalah salah
satu jenis metode pembelajaran yang berfokus pada guru
sebagai penyampai informasi kepada siswa secara satu arah.
Metode pembelajaran ceramah dianggap praktis dan mudah
untuk dipraktikkan oleh guru. Kemudian, guru menggunakan
media pembelajaran berupa presentation slides (slide presen-
tasi) untuk memudahkann penayangan materi yang sedang
dijelaskan ke siswa dan untuk memperjelas visualisasi.

Berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan meng-
hasilkan informasi bahwa pemanfaatan presentation slides
memiliki kekurangan dalam hal kemenarikan. Padahal, fungsi
dari media pembelajaran seperti presentation slides adalah
untuk menambah daya tarik proses pembelajaran sehingga
frekuensi interaksi antara guru dan siswa semakin tinggi Sri-
maya (2017). Di sisi lain, diperlukan dua aspek untuk
mendukung interaksi antara guru dan siswa dalam pem-
belajaran, yaitu metode pembalajaran dan media pembela-
jaran Wahyudin and Isa (2010). Metode pembelajaran adalah
cara yang digunakan oleh guru untuk menyampaikan infor-
masi kepada siswa. Media pembelajaran adalah alat yang
digunakan oleh guru untuk menyampaikan informasi kepada
siswa. Media pembelajaran sangat membantu pencapaian
tujuan proses pembelajaran Muhson (2010) . Media pem-
belajaran merupakan segala hal yang bisa digunakan untuk
menyampaikan pesan atau informasi (bahan pembelajaran)
dari guru atau guru kepada siswa untukmencapai tujuan pem-
belajaran serta untuk menumbuhkan minat, perhatian, piki-
ran, dan perasaan siswa Daryanto (2016) . Artinya, bila media
pembelajaran berbentuk presentation slides gagal untuk men-
dukung metode pembelajaran ceramah, maka bisa diasum-
sikan bahwa tujuan pembelajaran juga akan gagal dicapai.

Kemudian, hasil observasi yang dilakukan peneliti menun-
jukkan bahawa siswa kurang bisa berperan aktif di dalam
proses pembelajaran di kelas. Siswa cenderung hanya mener-
ima apapun yang diterangkan atau dijelaskan oleh pendidik,
serta siswa cenderung bosan jika hanya belajar menggu-
nakan media yang sama setiap harinya. Selain itu hasil belajar
siswa juga masih kurang maksimal pada materi sebelumnya.
Berdasarkan beberapa alasan yang sudah dipaparkan penulis
ingin melakukan penelitian dengan menggabungkan metode
pembelajaran konvensional dengan bantuan media pembela-
jaran.

Dengan demikian, penelitian yang telah dilakukan oleh
peneliyi hendak bertujuan menggunakan media pembelajaran
bernama Quizizz untuk mendukung metode pembelajaran
ceramah. Quizizz dapat diakses di alamat website quizizz.com.
Harapannya adalah untuk membuktikan bahwa Quizizz dapat
membantu pencapaian tujjuan pembelajaran yang dilakukan
oleh guru. Quizizzmemiliki beberapa keunggulan bial diband-

ingkann dengan media sejenis lainnya, yaitu pengguna hanya
memerlukan satu layar saat kuis dijalankan, siswa tidak bisa
menyontek antara satu dengan yang lain, dan siswa dapat
menggunakannya secaramandiri di rumah. Pencapaian tujuan
pembelajaran pada penelitian ini dilihat dari hasil belajar siswa
baik pada ranah kognitif maupun psikomotorik.

Penelitian dilaksanakan pada dua kelas berbeda dimana
masing-masing kelasnya akan diberikan perlakuan yang
berbeda. Kelas pertama akan diberikan perlakuan berupa
metode pembelajaran ceramah berbantuan presentation slides.
Sedangkan kelas kedua diberikan perlakuan berupa metode
pembelajaran ceramah berbantuan presentation slides. Peneli-
tian dilakukan di salah satu Sekolah Menengah Kejuruan
(SMK) Negeri yang memiliki jurusan Multimedia dan dibatasi
pada proses pembelajaran mata pelajaran Desain Grafis Perc-
etakan.

Proses pembelajaran berisi kegiatan interaksi antara guru
dengan siswa untuk mecapai tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan. Apapun metode pembelajaran yang digunakan
oleh guru, guru harus memperhatikan beberapa hal, seperti
gaya belajar siswa Majid (2012) . Gaya belajar siswa sangat
bervariasi tergantung jenis materi yang dipelajari, yaitu jenis
materi yang bersifat konseptual atau prosedural. Materi bersi-
fat konseptual lebih menekankan pada proses kognitif tingkat
rendah seperti mengingat dan memahami. Sedangkan materi
yang bersifat procedural, lebih mengarah ke proses psikomo-
torik siswa untukmelakukan imitasi atau peniruan suatu keter-
ampilan.

Hasil belajar siswa dapat dicek berdasarkan ranah kogni-
tif maupun psikomotrik. Hasil belajar merupakan kapabili-
tas yang didapatkan oleh siswa setelah siswa melewati proses
pembelajaran. Hasil belajar diklasifikasikan kedalam ranah
afektif, kognitif, dan psikomotorik. Afektif membahas tentang
sikap yang dikelompokkan kedalam lima aspek yakni penila-
ian, penerimaan, organisasi, jawaban atau reaksi, dan internal-
isasi. Ranah kognitif, berkaitan dengan hasil belajar intelek-
tual siswa yang diklasifikasikan kedalam enam aspek yakni
mengingat,memahami,menerapkan,menganalisis, mengeval-
uasi, serta menciptakan. Ranah psikomotorik berkaitan ten-
tang hasil keterampilan ataupun kemampuan bertindak seo-
rang siswa.

Hasil belajar yang diukur dalam penelitian ini hanya pada
ranah kognitif dan psikomotorik. Sedangkan ranah afektif
tidak menjadi tujuan penelitian. Menurut Arikunto (2003)
pengukuran atau penilaian pada ranah afektif tidak dapat
dilakukan setiap saat dalampengukuran formal.Hal ini dikare-
nakan tingkah laku siswa atau siswa tidak dapat berubah
sewaktu-waktu. Perubahan tingkah laku dari siswa sendiri
memerlukan waktu yang tidak sebentar atau relatif lama. Hal
serupa juga terjadi pada pengembangan minat dan penghar-
gaan serta nilai-nilainya.

Salah satu materi yang diteliti pada mata pelajaran Desain
Grafis Percetakan adalah fotografi. Fotografi adalah cara yang
digunakan dalammenghasilkan karya dari obyek ataupun sub-
jek melalui pantulan cahaya yang mengenai tepat pada sub-

JICTE (Journal of Information and Computer Technology Education) | ojs.umsida.ac.id/index.php/JICTE
12

October 2020 | Volume 4 | Issue 2

http://ojs.umsida.ac.id/index.php/JICTE 


Admaja Dwi Herlambang Hasil Belajar Kognitif dan Psikomotorik

jek ataupun obyek yang kemudian direkam menggunakan
media yang peka terhadap cahaya. Adapun media yang dapat
digunakan untuk menangkap cahaya adalah kamera. Dengan
demikian secara garis besar fotografi merupakan cara melukis
menggunakan media kamera dengan pemanfaatan sumber
cahaya sebagai pendukungnya Karyadi (2017) .

Ada banyak teknik pengambilan gambar yang bisa diterap-
kan dalam fotografi diantaranya adalah; (1) blurring, (2) pan-
ning, (3) zooming, (4) freezing, (5) bulb, (6) selective focus, (7)
hypervocal focus, (8) silhouette, (9) macro. Namun, penelitian
dibatasi pada dua Teknik, yaitu teknik panning dan zooming.
Teknik panning adalah teknik pengambilan gambar pada objek
yang sedang bergerak maju dengan cara menggerakan kamera
mengikuti gerak objek. Hasil dari pengambilan gambar teknik
panning memperlihatkan objek freeze atau diam dan back-
ground blur searah gerakan kamera. Teknik zooming adalah
teknik pengambilan gambar dengan cara memutarkan cincin
lensa zoom, baik zoom in atau zoom out pada saat pencahayaan
masuk lensa. Teknik zooming dilakukan untuk memberikan
kesan gerak pada foto.

METODE PENELITIAN

Penelitian yang dilakukan merupakan tipe penelitian nonim-
plementatif kategori analitik. Penelitian menggunakanmetode
eksperimen semu (Quasi Experimental) dengan cara mem-
berikan perlakuan berupa metode belajar berbantuan media
pembelajaran. Penelitian eksperimen memiliki tujuan menge-
tahui ada atau tidaknya hubungan sebab akibat dan seberapa
besarnya hubungan sebab akibat tersebut melalui pemberian
beberapa perlakuan pada kelas ekserimen dan menyediakan
kelas kontrol sebagai perbandingannya. Penelitian ini diyakini
dapat memberikan perubahan pada teori-teori terdahulu Mis-
bahuddin and Hasan (2013) . Penelitian ini menggunakan 2
kelas, yaitu kelas XI-Multimedia 1 sebagai kelas kontrol dan
kelas XI-Multimedia 2 sebagai kelas eksperimen seperti tam-
pak pada Tabel 1 .

TABLE 1 | Subyek Penelitian

No Kelas Jumlah
Siswa

Keterangan Kelas
Pengujian

1 X-MM1 34 Kontrol

2 X-MM2 31 Eksperimen

Pengambilan data dalampenelitian inimenggunakanpem-
berian tes. Pemberian tes kepada siswa diberikan melalui dua
tahap. Tahap pertama subjek penelitian akan diminta untuk
mengerjakan soal pretest dimana soal ini akan digunakan
untuk mengetahui bagaimana kondisi awal dari peserta didik.
Selanjutnya peneliti akanmemberikan perlakuan kepada siswa
sesuai apa yang sudah ditentukan, dan yang terakhir sub-
jek penelitian akan diberikan posttest untuk mengetahui hasil
belajar siswa setelah diberikan perlakuan. Penelitian yang
dilakukan menggunakan instrument tes tulis berupa soal ura-
ian, dan RPP untuk mengatur jalannya penelitian. Untuk alur

pelaksanaan penelitian dapat dilihat pada Gambar 1

FIGURE 1 | Alur Penelitian

Analisisi data yang dilakukanmeliputi; 1) analisis terhadap
normalitas dan homogenitas data, 2) analisis terhadap pen-
garuh penggunaan metode pembelajaran berbantuan media
pada hasil belajar kognitif siswa, 3) analisis tehadap pen-
garuh penggunaan metode pembelajaran berbantuan media
terhadap hasil belajar psikomotorik siswa, 4) Analisis pen-
garuh penerapan metode pembelajaran berbantuan media ter-
hadap hasil belajar kognitif dan psikomotorik siswa.

Dilihat dari bentuk parameter atau data sebenarnya
statistik dapat dibagi kedalam dua jenis yakni parametrik
dan nonparametrik. Statistik parametrik merupakan statis-
tik yang parameter data dan distribusi datanya harus memi-
lik sebaran normal dan homogen. Sedangkan statistik non-
parametrik merupakan statistik yang parameter data dan
distribusinya datanya tidak harus memiliki sebaran normal
ataupun homogen dengan kata lain bebas persyaratan. Untuk
pedoman pemilihan statistik parametrik dan statistik nonpara-
metric bisa dilihat pada Gambar 2 .
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FIGURE 2 | Pedoman penggunaan statistik parametrik dan nonparametrik

HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah dilakukan analisis dan pengolahan data didapatkan
hasil bahwa terdapat beberapa data yang memiliki distribusi
normal dan sebagian lainnya berdistribusi tidak normal. Pen-
gujian dilakukan dengan uji Saphiro Wilk pada taraf sig-
nifikansi 0.05. Pertama pada kelas kontrol ranah kognitif dida-
patkan hasil sebesar 0.726 > 0.05 yang berarti data berdis-
tribusi normnal pada hasil pretest dan 0.031 < 0.05 yang berarti
data berdistribusi tidak normal pada hasil postest. Sedangkan
pada ranah psikomotorik didapatkan hasil sebesar 0.256 > 0.05
yang berarti data berdistribusi normal untuk hasil pretest dan
0.49 < 0.05 yang berarti data berdistribusi normal untuk hasil
posttest. Kedua pada kelas eksperimen ranah kognitif didap-
atkan hasil sebesar 0.124 > 0.05 yang berarti data berdistribusi
normal pada hasil pretest dan 0.039 < 0.05 yang berarti data
berdistribusi tidak normal pada hasil postest. Sedangkan paa
ranah psikomotorik didapatkan hasil sebesar 0.153 > 0.05 yang
berarti data berdistribusi normal untuk hasil pretest dan 0.29 <
0.05 yang berarti data berdistribusi normal untuk hasil posttest.

Kemudian, hasil pengujian perbandingan varians didap-
atkan bahwa semua datamemiliki taraf signifikansi > 0.05 yang
berarti semua data homogen dan berasal dari populasi yang
sama. Pengujian perbedaan pada data penelitian dilakukan
dengan menggunakan statistik nonparametric teknik Mann
Whitney U-test dengan langkah langkah seperti pada Tabel 2
.

TABLE 2 | Langkah pengujian

Langkah Pengujian Keterangan

1 Pretest eksperimen dan kontrol Tidak ada perbedaan

2 Pretest dan posttest eksperimen Ada perbedaan

3 Pretest dan posttest kontrol Ada perbedaan

4 Posttest eksperimen dan kontrol Ada perbedaan

Setelah dilakukan analisis dan perhitungan menggunakan
uji statistik nonparametric teknik Mann Whitney didapatkan
hasil sesuai ketentuan pada hasil belajar ranah kognitif, hasil
dapat dilihat pada Tabel 3 .

TABLE 3 | Hasil pengujian nilai kognitif

Pengujian Hasil Keterangan

Pretest eksperimen dan kontrol 0.245 > 0.05 Tidak ada perbedaan

Pretest dan posttest eksperimen 0.000 < 0.05 Ada perbedaan

Pretest dan posttest kontrol 0.000 < 0.05 Ada perbedaan

Posttest eksperimen dan kontrol 0.039 < 0.05 Ada perbedaan

Selanjutnya pada hasil belajar ranah psikomotorik
dilakukan pengujia menggunakan teknik yang sama yakni
Mann Whitney dan didapatkan hasil seperti pada Tabel 4 .

TABLE 4 | Hasil pengujian nilai psikomotorik

Pengujian Hasil Keterangan

Pretest eksperimen dan kontrol 0.117 > 0.05 Tidak ada perbedaan

Pretest dan posttest eksperimen 0.223 > 0.05 Tidak ada perbedaan

Pretest dan posttest kontrol 0.791 > 0.05 Tidak ada perbedaan

Posttest eksperimen dan kontrol 0.298 > 0.05 Tidak ada perbedaan

Didalam penelitian ini peneliti menggunakan media
berbasis mobile atau biasa disebut mobile learning yaitu Quiz-
izz. Quizizz adalah contoh mediamobile learning untuk mem-
buat permainan atau kuis yang interaktif dalam sebuah pem-
belajaran. Adapun karakteristik yang dimiliki Quizizz adalah:
bisa diakses dimanapun dan kapanpun melalui mobile atau
web dengan jaringan internet, kuis yang dibuat interaktif yang
dapat membuat siswa merasa tidak cepat bosan dan hanya
memerlukan satu layar saja saat mengerjakan soal atau saat
kuis dijalankan sehingga siswa bisa mengulangi soal yang telah
dipelajari di sekolah untuk dipelajari kembali di rumah.

Menurut Sudjana (1995) , hasil belajar yakni hasil yang
didapat siswa dari pembelajaran di kelas. Hasil belajar psiko-
motorik erat kaitannya dengan skill individu. Terdapat beber-
apa tingkatanmulai gerak reflex, gerak dasar, kemampuan fisik,
perseptual, gerakan skill, sampai dengan gerakan ekspreif.

Menurut Majid (2012) , metode untuk mengimplemen-
tasikan rencana yang telah dibuat sebelumnya menjadi nyata
guna mencapai tujuan belajar tertentu. Terlepas dari metode
apapun yang dipakai oleh guru dalam kegiatan belajar menga-
jar tetap harus memperhatikan akomodasi pada prinsip pem-
belajaran. Beberapa hal yang perlu diperhatikan misalnya;
student oriented, learning by doing, pengembangan keingin-
tahuan, daya imajinasi, dan kemampuan sosial, serta pengem-
bangan kreativitas dalam memecahkan suatu masalah.

Metode menyampaikan materi secara lisan dari guru
kepada siswamerupakan definisi dari metode ceramah. Dalam
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metode ini guru harus memperhatikan bagaimana metode
ceramah ini dapat denganmudah diterima dan dipahami serta
harus bisa menumbuhkan niat atau keinginan dari siswa itu
sendiri dalam melakukan apa yang sudah didapatkan dari isi
ceramah dengan baik dan benar. Tujuan darimetode ini adalah
untuk menyampaikan segala bentuk informasi kepada siswa
misalnya; pembelajaran konsep, prinsip ataupun pengertian
dan penjelasan namun dengan cakupan yang sangat luas. Ada-
pun alasan digunakannya metode ceramah dalam pembela-
jaran yaitu, ketika siswa benar-benar memerlukan penjelasan,
tidak terdapat sumber yang memadai, jumlah peserta kelas
yang terlalu banyak, dan menghemat biaya, waktu, dan perala-
tan.

Setelah penelitian dilaksanakan dan dilakukan analisis
serta perhitungan terhadap data yang telah terkumpul maka
didapatkan kesimpulan atau hasil akhir yaitu media pembela-
jaran Quizizz memiliki pengaruh pada hasil belajar ranah kog-
nitif. Hal ini dilihat dari banyaknya antusias dan semangat dari
siswa yang membuat siswa merasa lebih senang serta merasa
tidak cepat bosan saat belajar menggunakan permainan atau
kuis. Hal ini ditunjukkan dengan banyaknya siswa yang mem-
inta untuk mengerjakan soal kembali meskipun jam belajar
sudah selesai.

Hal ini didukung oleh penelitian Rakhmadhani (2011) .
Hasil penelitian yang dilakukan oleh Rakhmadhani bahwa
metode TGT dengan bantuan TTS dan ular tangga berpen-
garuh terhadap hasil belajar kognitif. Penelitain lain yang
mendukung ghasil penelitian ini adalah penelitian dari Arifin
(2018) . Penelitian tersebut menghasilkan bahwa media pem-
belajaran Mind Mapping dapat memberikan pengaruh pada
hasil belajar kognitif pada kelas eksperimen saja, namun tidak
pada kelas kontrol. Di dalam penelitian juga dijelaskan pembe-
lajaran menggunakan media pembelajaran akan lebih efektif
jika dibandingkan dengan media konvensional karena inter-
aksi MindMapping lebih tinggi dari pada media pembelajaran

konvensional.
Dengan demikian, bila pemanfaatan media pembelajaran

Quizizz berdampak pada hasil belajar kognitif, maka seharus-
nya jugamemberikan dampak pada hasil belajar psikomotorik.
Pada sisi lain,metode ceramah berbantuanmediaQuizizz pada
penelitian ini tidak berpengaruh di hasil belajar psikomotorik.
Hal ini bisa disebabkan oleh beberapa gangguan atau anca-
mandalampenelitian eksperimen, yakni ancaman internal dan
ancaman eksternal. Ancaman internal berasal dari diri sendiri
seperti kondisi fisik dan psikologi dari peserta didik. Contoh
dari ancaman internal yang dapat mempengaruhi pembela-
jaran seseorang yaitu motivasi. Refleksi dari kegiatan eksper-
imen menunjukkan bahwa penilaian hasil belajar pada ranah
psikomotorik dilakukan pada jam siang dimana siswa sudah
mulai nampak kelelahan. Hal ini dapat menyebabkan hasil
belajar psikomotorik menurun dan menyebabkan simpulan
dari penelitian ini bahwa media pembelajaran Quizizz tidak
berdampak.

KESIMPULAN

Terdapat pengaruh terhadap hasil belajar siswa pada ranah
kognitif menggunakan metode ceramah berbantuan media
pembelajaranQuizizz. Di sisi lain, tidak terdapat pengaruh ter-
hadap hasil belajar siswa pada ranah psikomotorik dengan dit-
erapkannya metode ceramah berbantuan media pembelajaran
Quizizz. Dengan demikian dapat diartikan bahwa metode
pembelajaran ceramah berbantuan media pembelajaran Quiz-
izz relevan untuk mengajar materi konseptual, namun kurang
relevan untuk mengajar materi prosedural. Penelitian selan-
jutnya dapat dilakukan dengan memanfaatkan media pembe-
lajaran yang sejenis dengan Quizizz untuk menambah bukti
empiris apakah penggunaan media tersebut benar-benar tidak
memberikan pengaruh terhadap hasil belajar psikomotorik.
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