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1.1 Latar Belakang

BAB I PENDAHULUAN

Pendidikan abad ke-21 menghadirkan tantangan sekaligus peluang bagi sistem pendidikan di seluruh dunia. Siswa dituntut untuk tidak hanya menguasai pengetahuan dasar, tetapi juga memiliki keterampilan berpikir kritis, kolaborasi, kreativitas, dan komunikasi. Keterampilan tersebut dikenal sebagai 4C skills yang menjadi fondasi dalam kerangka kompetensi global abad ke-21 (Trilling & Fadel, 2021). Kebutuhan ini sejalan dengan transformasi pendidikan yang menekankan pendekatan pembelajaran aktif, di mana siswa tidak lagi sekadar menjadi penerima informasi pasif, melainkan terlibat secara aktif dalam membangun pengetahuannya melalui diskusi, pemecahan masalah, serta kerja sama kelompok. Paradigma ini memberikan dorongan besar terhadap pengembangan metode pembelajaran yang partisipatif dan inovatif, sehingga dapat menyiapkan generasi muda menghadapi kompleksitas tantangan global.
Dalam konteks nasional, Indonesia telah berupaya menjawab tantangan tersebut melalui penerapan Kurikulum Merdeka. Kurikulum ini menekankan pembelajaran yang berpusat pada siswa (student-centered learning), mendorong kemandirian, kreativitas, serta partisipasi aktif dalam kegiatan belajar. Dengan demikian, siswa diharapkan mampu mengembangkan potensi dirinya secara utuh, baik dalam aspek kognitif, afektif, maupun psikomotorik. Namun, realitas di lapangan masih menunjukkan adanya kesenjangan antara idealisme kurikulum dengan praktik pembelajaran. Salah satu masalah yang menonjol adalah rendahnya partisipasi siswa dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn). Padahal, mata pelajaran ini memiliki peran strategis dalam menanamkan nilai-nilai kebangsaan, demokrasi, dan tanggung jawab warga negara.
Fenomena rendahnya partisipasi siswa dalam pembelajaran PPKn telah dibuktikan melalui data empiris. Survei nasional yang dilakukan oleh Kementerian  Pendidikan,  Kebudayaan,  Riset,  dan  Teknologi  (2022)
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menunjukkan bahwa hanya sekitar 45% siswa SMP yang aktif berpartisipasi dalam diskusi kelas PPKn. Angka tersebut mengindikasikan bahwa mayoritas siswa cenderung bersikap pasif, terbatas pada mendengarkan penjelasan guru, tanpa menunjukkan keterlibatan aktif dalam bertanya, menjawab, atau menyampaikan pendapat. Kondisi ini menimbulkan kekhawatiran karena rendahnya partisipasi berimplikasi langsung terhadap pemahaman nilai demokrasi dan kebangsaan. Jika dibiarkan berlanjut, siswa berisiko mengalami kesenjangan antara pengetahuan teoritis dengan pengamalan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari.
Seiring dengan perkembangan teknologi digital, inovasi media pembelajaran mulai dilirik sebagai salah satu solusi untuk meningkatkan kualitas partisipasi siswa. Media digital interaktif, khususnya aplikasi kuis berbasis gamification, telah terbukti dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, menyenangkan, dan menantang. Menurut (Zainuddin dkk., 2020), penggunaan aplikasi kuis online dalam proses pembelajaran mampu meningkatkan motivasi intrinsik siswa karena adanya elemen permainan seperti poin, peringkat, dan umpan balik instan. Selain itu, media digital ini memungkinkan guru untuk menilai keterlibatan siswa secara real time, sehingga dapat segera memberikan tindak lanjut. Penerapan inovasi semacam ini sangat relevan dalam pembelajaran PPKn, karena mampu memfasilitasi diskusi interaktif sekaligus memperkuat nilai partisipatif yang menjadi inti mata pelajaran tersebut.
Salah satu tantangan mendasar dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) di tingkat SMP adalah rendahnya antusiasme siswa untuk terlibat secara aktif, baik dalam diskusi maupun dalam menjawab pertanyaan yang berhubungan dengan isu kebangsaan, konstitusi, maupun praktik demokrasi sehari-hari. Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di SMP Negeri 1 Garut, terlihat bahwa hanya sebagian siswa kelas VIII yang menunjukkan keaktifan dalam bertanya maupun menjawab selama proses pembelajaran berlangsung. Sebagian besar siswa masih cenderung pasif, menunggu arahan guru, dan kurang terlibat
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dalam interaksi kelas. Kondisi ini menunjukkan bahwa partisipasi belajar peserta didik sebagai salah satu tujuan utama pembelajaran PPKn belum tercapai secara optimal.
Rendahnya partisipasi belajar peserta didik dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor, baik internal maupun eksternal. Dari sisi strategi pembelajaran, guru masih cenderung mengandalkan metode ceramah yang bersifat satu arah, sehingga siswa hanya berperan sebagai penerima informasi (S. Rahmawati & Firmansyah, 2021). Selain itu, keterbatasan media pembelajaran yang digunakan membuat suasana kelas kurang menarik dan monoton. Faktor lain yang juga berpengaruh adalah kurangnya strategi guru dalam membangun suasana kelas yang kondusif untuk berdiskusi, mendorong keberanian siswa, dan mengapresiasi pendapat mereka. Penelitian M. Rahmawati & Suryadi (2021) menunjukkan bahwa dominasi metode ceramah dalam pembelajaran PPKn sering kali menimbulkan kesenjangan antara tujuan ideal mata pelajaran ini yang menekankan sikap demokratis, partisipasi, serta keterampilan berpikir kritis dengan praktik pembelajaran yang masih bersifat tradisional.
Dalam menjawab permasalahan tersebut, dibutuhkan inovasi media dan strategi pembelajaran yang lebih interaktif, partisipatif, dan sesuai dengan karakteristik siswa abad ke-21. Salah satu alternatif yang potensial adalah penggunaan media digital berbasis kuis interaktif. Zep Quiz, misalnya, dirancang dengan pendekatan gamification yang memadukan unsur kompetisi sehat, peringkat, serta umpan balik real-time. Fitur-fitur ini dapat memotivasi siswa untuk lebih fokus, terlibat, dan berani menyampaikan jawaban atau pendapatnya. Lebih jauh, penggunaan Zep Quiz tidak hanya meningkatkan keterlibatan kognitif, tetapi juga mendorong partisipasi afektif dan sosial siswa dalam suasana kelas yang lebih hidup. Dengan demikian, media digital seperti Zep Quiz dapat menjadi solusi nyata untuk menjembatani kesenjangan antara tujuan ideal pembelajaran PPKn dan praktik pembelajaran yang masih kurang mendorong partisipasi belajar peserta didik.


Beberapa penelitian terdahulu memberikan bukti empiris mengenai efektivitas media kuis digital dalam mendorong keterlibatan dan partisipasi belajar peserta didik di kelas. Penelitian oleh Bicen & Kocakoyun (2020) menemukan bahwa penerapan aplikasi berbasis gamification mampu meningkatkan motivasi intrinsik siswa hingga 25% dalam proses pembelajaran. Peningkatan ini terjadi karena unsur kompetisi sehat, sistem skor, dan umpan balik instan mampu menumbuhkan minat siswa untuk berinteraksi dan berpartisipasi lebih aktif. Temuan tersebut menunjukkan bahwa media digital interaktif memiliki potensi kuat untuk mengatasi masalah keengganan siswa dalam berpartisipasi pada pembelajaran konvensional.
Hidayatullah & Wibowo (2022) juga memperkuat bukti serupa melalui penelitian pada mata pelajaran PPKn di tingkat SMA. Hasilnya menunjukkan bahwa penerapan kuis digital berbasis mobile learning mampu meningkatkan partisipasi siswa hingga 40% dibandingkan metode ceramah tradisional. Fakta ini menegaskan bahwa media digital tidak hanya berfungsi sebagai hiburan dalam pembelajaran, tetapi juga sebagai instrumen pedagogis yang efektif untuk menumbuhkan partisipasi demokratis siswa. Lebih jauh, hasil penelitian ini mengindikasikan bahwa media kuis digital dapat dijadikan strategi alternatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran PPKn yang selama ini kerap diwarnai rendahnya antusiasme siswa.
Selain aspek efektivitas penggunaan platform digital, persepsi peserta didik terhadap media pembelajaran juga berperan penting dalam menentukan keberhasilan penerapannya. Berdasarkan kajian sistematis yang dilakukan oleh Rosli et al. (2022) dalam jurnal Sustainability, model Technology Acceptance Model (TAM) terbukti masih relevan dalam menjelaskan penerimaan teknologi pendidikan. Model ini menekankan bahwa tingkat penerimaan pengguna terhadap teknologi sangat dipengaruhi oleh dua konstruk utama, yaitu perceived usefulness (PU) dan perceived ease of use (PEOU). Kedua aspek tersebut berperan sebagai faktor penentu terhadap minat dan keterlibatan peserta didik dalam penggunaan media pembelajaran


digital. Oleh karena itu, penting untuk menelaah bagaimana peserta didik memandang pemanfaatan platform Zep Quiz, apakah dianggap bermanfaat, mudah digunakan, dan mampu meningkatkan partisipasi belajar dalam pembelajaran PPKn.
Selain itu, penelitian oleh Ardiansyah dkk., (2023) menyoroti bahwa manfaat media kuis digital tidak hanya terbatas pada peningkatan motivasi dan partisipasi, tetapi juga berpengaruh pada pengembangan keterampilan berpikir kritis dan kolaboratif siswa. Hal ini terjadi karena format kuis yang dikombinasikan dengan diskusi kelompok mampu merangsang siswa untuk bekerja sama, mengemukakan pendapat, serta membandingkan jawaban dengan teman sekelompok. Dengan demikian, media kuis digital tidak hanya mendorong keterlibatan individu, tetapi juga memperkuat interaksi sosial dan kolaborasi di dalam kelas.
Meskipun berbagai penelitian telah membuktikan efektivitas media kuis digital dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, mayoritas studi tersebut lebih banyak berfokus pada mata pelajaran eksakta seperti matematika, IPA, dan bahasa. Bidang-bidang tersebut umumnya dipandang lebih mudah diintegrasikan dengan media berbasis gamification karena karakteristik materinya yang terukur dan memiliki jawaban tunggal. Sebaliknya, kajian tentang penerapan media kuis digital pada mata pelajaran yang menekankan aspek nilai, sikap, dan partisipasi seperti PPKn masih sangat terbatas, khususnya di tingkat SMP. Padahal, PPKn justru memerlukan strategi pembelajaran yang mampu mengaktifkan siswa dalam berdiskusi, berargumentasi, serta menginternalisasi nilai-nilai demokrasi.
Selain keterbatasan pada bidang studi, kecenderungan penelitian terdahulu juga masih menitikberatkan pada variabel motivasi belajar atau capaian hasil kognitif siswa. Aspek afektif yang berkaitan langsung dengan keterlibatan nyata siswa dalam proses diskusi kelas, seperti keberanian bertanya, memberikan pendapat, atau menanggapi argumen, masih jarang menjadi fokus utama penelitian (H. Lubis et al., 2021). Padahal, indikator partisipasi belajar peserta didik memiliki relevansi yang kuat dengan


keberhasilan pembelajaran PPKn, karena tujuan utama mata pelajaran ini bukan hanya penguasaan materi, melainkan juga pembentukan karakter dan sikap demokratis melalui praktik partisipatif di kelas.
Penelitian yang akan dilakukan di SMP Negeri 1 Garut kelas VIII hadir untuk mengisi kesenjangan tersebut. Dengan menitikberatkan pada pengaruh penggunaan platform Zep Quiz terhadap partisipasi belajar peserta didik, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi baru dalam pengembangan strategi pembelajaran PPKn. Fokus penelitian bukan sekadar pada hasil belajar kognitif, tetapi pada keterlibatan siswa dalam interaksi kelas sebagai salah satu indikator penting keberhasilan pembelajaran berbasis demokrasi. Dengan demikian, penelitian ini memiliki kebaruan (novelty) dalam konteks metodologis maupun substansial, karena memadukan penggunaan media digital dengan tujuan pembelajaran PPKn yang menekankan partisipasi dan pembentukan karakter warga negara yang baik.
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis secara empiris pengaruh penggunaan platform Zep Quiz terhadap partisipasi belajar peserta didik dalam pembelajaran PPKn di kelas VIII SMP Negeri 1 Garut. Melalui pendekatan kuantitatif, penelitian ini berupaya menguji sejauh mana integrasi media digital interaktif berbasis gamification mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam berbagai aspek partisipasi, seperti bertanya, menjawab, berdiskusi, serta memberikan tanggapan dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, tujuan utama penelitian ini tidak hanya untuk menguji kebermanfaatan Zep Quiz sebagai media pembelajaran, tetapi juga untuk melihat relevansinya dalam mendukung terwujudnya pembelajaran PPKn yang partisipatif dan demokratis.
Secara teoretis, penelitian ini diharapkan dapat memperkaya literatur terkait inovasi pembelajaran PPKn berbasis teknologi digital, khususnya dalam konteks pendidikan abad ke-21 yang menuntut adanya integrasi media interaktif. Hasil penelitian ini dapat menjadi rujukan ilmiah bagi peneliti selanjutnya yang ingin mengkaji hubungan antara media pembelajaran berbasis gamification dengan variabel-variabel lain, seperti motivasi belajar,


keterampilan berpikir kritis, maupun penguatan nilai-nilai kebangsaan. Dengan demikian, penelitian ini memiliki kontribusi dalam memperluas kerangka teori mengenai efektivitas media digital dalam pembelajaran sosial- humaniora, yang selama ini masih lebih banyak difokuskan pada bidang eksakta.
Secara praktis, penelitian ini memberikan manfaat langsung bagi guru PPKn sebagai alternatif strategi pembelajaran yang inovatif dan relevan dengan karakteristik generasi digital. Penerapan Zep Quiz dapat membantu guru menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan partisipatif, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai lebih optimal. Bagi pihak sekolah, temuan penelitian ini dapat dijadikan dasar dalam mengembangkan program pembelajaran berbasis digital yang lebih sistematis dan sesuai dengan tuntutan era teknologi. Selain itu, bagi siswa, penggunaan media interaktif seperti Zep Quiz diharapkan dapat meningkatkan minat belajar, menumbuhkan keberanian untuk berpartisipasi, serta membentuk sikap demokratis yang menjadi inti dari pendidikan PPKn.
1.2 Identifikasi dan Rumusan Masalah
1.2.1 Identifikasi Masalah
1. Fenomena rendahnya partisipasi belajar peserta didik dalam pembelajaran PPKn menjadi perhatian utama di SMP Negeri 1 Garut. Berdasarkan pengamatan awal, sebagian besar siswa cenderung pasif selama proses pembelajaran, lebih banyak mendengarkan guru tanpa berinteraksi secara aktif, serta kurang terlibat dalam diskusi maupun tugas kelompok. Kondisi ini menunjukkan bahwa pembelajaran masih banyak menggunakan media tradisional, seperti buku teks dan papan tulis, yang terbukti belum mampu memotivasi dan melibatkan siswa secara optimal.
2. Dampak dari rendahnya partisipasi siswa tidak hanya menghambat pemahaman mereka terhadap nilai-nilai Pancasila, prinsip demokrasi, dan keterampilan berpikir kritis, tetapi juga membatasi perkembangan kemampuan sosial, kolaboratif, dan


pengambilan keputusan kompetensi yang sangat dibutuhkan dalam pembelajaran modern.
3. Seiring perkembangan teknologi pendidikan, media digital interaktif muncul sebagai alternatif untuk meningkatkan keterlibatan siswa. Salah satu media inovatif adalah Zep Quiz, platform kuis online yang dirancang untuk memfasilitasi interaktivitas, kolaborasi, dan motivasi belajar secara lebih menarik. Namun, hingga saat ini, belum banyak penelitian empiris yang menguji efektivitas Zep Quiz dalam konteks pembelajaran PPKn, sehingga bukti mengenai pengaruhnya terhadap partisipasi belajar peserta didik masih terbatas. Berdasarkan uraian tersebut, permasalahan utama yang muncul adalah rendahnya partisipasi siswa akibat keterbatasan media tradisional, serta belum tersedianya bukti empiris terkait efektivitas penggunaan platform Zep Quiz untuk meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran PPKn.
1.2.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Bagaimana tingkat partisipasi belajar peserta didik dalam pembelajaran PPKn menggunakan platform Zep Quiz berdasarkan hasil observasi?
2. Bagaimana persepsi peserta didik terhadap pemanfaatan platform
Zep Quiz dalam pembelajaran PPKn?
1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah:
1. Untuk mengetahui tingkat partisipasi belajar peserta didik dalam pembelajaran PPKn menggunakan platform Zep Quiz.
2. Untuk mendeskripsikan persepsi peserta didik terhadap pemanfaatan platform Zep Quiz dalam pembelajaran PPKn.



1.4 Manfaat Penelitian
1.4.1 Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi signifikan terhadap pengembangan teori pembelajaran interaktif berbasis teknologi. Secara khusus, hasil penelitian dapat memperkaya literatur mengenai hubungan antara penggunaan media digital dan partisipasi belajar peserta didik dalam konteks pembelajaran PPKn. Dengan menguji efektivitas Zep Quiz, penelitian ini memberikan bukti empiris yang dapat menjadi dasar penguatan konsep bahwa media digital interaktif tidak hanya berperan sebagai alat bantu visual, tetapi juga sebagai fasilitator komunikasi dua arah, motivasi belajar, dan peningkatan keterlibatan siswa. Selain itu, penelitian ini dapat memperluas pemahaman akademik terkait penerapan teori konstruktivisme dalam pembelajaran modern, di mana siswa membangun pengetahuan secara aktif melalui pengalaman interaktif. Kontribusi lain yang diberikan adalah sebagai acuan bagi pengembangan model pembelajaran berbasis teknologi digital, khususnya dalam mata pelajaran PPKn, sehingga teori dan praktik pembelajaran dapat saling melengkapi dan saling memperkuat.
1.4.2 Manfaat Praktis
a) Bagi Penulis
Penelitian ini memberikan referensi empiris yang dapat dijadikan landasan untuk penelitian lanjutan mengenai efektivitas media digital dalam pembelajaran. Hasil penelitian ini juga membuka peluang bagi penulis untuk mengembangkan model pembelajaran baru atau mengeksplorasi variabel lain yang relevan dalam konteks pendidikan berbasis teknologi, sehingga kontribusi penelitian dapat diperluas secara teoritis maupun praktis.


b) Bagi Guru
Penelitian ini memberikan rekomendasi strategi pembelajaran inovatif berbasis media digital, khususnya Zep Quiz, untuk meningkatkan partisipasi dan motivasi siswa. Hasil penelitian ini juga dapat menjadi acuan dalam merancang metode pembelajaran yang lebih interaktif, adaptif, dan menyenangkan sehingga mampu mendorong keterlibatan aktif siswa secara lebih optimal.
c) Bagi Siswa
Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi mereka dalam mengikuti pembelajaran PPKn. Penggunaan media digital interaktif juga memungkinkan siswa mengembangkan kemampuan berpikir kritis, bekerja sama secara kolaboratif, dan menumbuhkan kreativitas melalui pengalaman belajar yang menyenangkan dan menantang.
d) Bagi Sekolah
Temuan penelitian ini dapat menjadi dasar pertimbangan dalam mengembangkan pembelajaran berbasis teknologi digital, sekaligus mendukung implementasi kebijakan Merdeka Belajar dan integrasi teknologi dalam proses pendidikan.
