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BAB I

PENDAHULUAN
1. Latar Belakang Penelitian
Pada abad ke -21 telah terjadi berbagai perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang sangat pesat. Hal ini ditandai dengan adanya teknologi informasi dan komunikasi yang menyebar secara cepat dan luas dalam setiap bagian kehidupan termasuk dalam dunia pendidikan.
Sekarang ini, pendidikan berkembang sesuai dengan peradaban manusia. Semakin maju peradaban manusia, semakin sulit juga permasalahan yang dihadapi manusia di bidang pendidikan. Pendidikan juga termasuk salah satu aspek penting di dalam kemajuan sebuah Negara, sehingga perlu bagi manusia pada umumnya dan pendidik untuk mengembangkan pemahaman yang terus menerus mengenai pendidikan. Pendidikan tidak lepas dari proses belajar dan pembelajaran. Menurut konsep komunikasi, pembelajaran adalah proses komunikasi fungsional antara peserta didik dengan guru dan peserta didik dengan peserta didik lainnya dalam rangka perubahan sikap dan pola pikir yang akan menjadi kebiasaan bagi peserta didik yang bersangkutan. Dengan menyadari pola interaksi tersebut akan memungkinkan keterlibatan mental peserta didik secara optimal dalam merealisasikan pengalaman belajar.
Dulu siswa hanya mengandalkan sekolah dan guru untuk mendapatkan ilmu dan bahan ajar tetapi saat ini siswa bisa dengan mudah mengakses internet untuk mendapatkan bahan ajar atau materi pelajaran, evaluasi yang dulu menggunakan tulisan tangan sekarang pengerjaannya telah terkomputerisasi, pelaksanaan ujian nasional pun yang dulu menggunakan kertas sekarang digantikan menggunakan aplikasi komputer atau android.
Berbeda halnya dengan kenyataan yang peneliti hadapi di tempat bertugas dengan kondisi yang digambarkan tadi. Permasalahan yang muncul di sekolah tempat peneliti bertugas adalah rendahnya hasil belajar siswa dalam proses pembelajaran. Permasalahan itu muncul pada mata pelajaran Bahasa Inggris, dimana metode pembelajaran yang dilakukan oleh guru cenderung bersifat teacher centered. Sehingga berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa. 
Berdasarkan hasil studi pendahuluan di SMAN 6 GARUT diperoleh hasil belajar siswa kelas X semester 2 tahun pelajaran 2019-2020 pada mata pelajaran Bahasa Inggris masih rendah. Hasil belajar siswa dilihat dari hasil ulangan siswa dalam aspek kognitif. Jumlah siswa yang belum memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal sebanyak 70% dengan rata-rata nilai 47,36. Nilai tersebut masih berada dibawah nilai Kriteria Ketuntasan Minimal yang ditetapkan, yaitu 65.
Untuk mengatasi masalah-masalah tersebut, perlu mencari model pembelajaran yang sesuai. Dengan memanfaatkan sarana internet yang ada di sekolah, model pembelajaran teori dan praktek yang awalnya offline bisa dilakukan secara online. Dikarenakan model pembelajaran yang dilakukan secara offline cenderung hanya terpaku pada media berupa powerpoint yang dijelaskan oleh guru dan hanya dilakukan di kelas. Sehingga guru hanya mengetahui materi tersebut telah disampaikan kepada siswa, siswa mencatat materi tersebut, dan siswa pun ada yang memperhatikan pelajaran tetapi guru tidak mengetahui sejauh mana siswa memahami dan mengerti dengan materi yang telah disampaikan oleh guru tersebut.
Oleh karena itu, guru bisa melakukan pembelajaran secara online. Aplikasi yang bisa digunakan untuk pembelajaran secara online salah satunya adalah Quizizz merupakan sebuah aplikasi yang mempunyai kontribusi sangat besar terhadap perubahan proses pembelajaran, dimana proses belajar lebih menarik dan menyenangkan. Dalam pembelajaran dengan aplikasi ini siswa bisa belajar dan berlatih secara online, aktivitas siswa terhadap pembelajaran di luar kelas dapat terekam, latihan soal yang tidak selesai dikerjakan di kelas bisa dilanjutkan di rumah tanpa harus copy paste, dan waktu pengerjaan yang tidak mencukupi di kelas bisa dilanjutkan di rumah.
Pembelajaran berupa pekerjaan rumah secara online juga bisa digunakan menggunakan Quizizz. Sehingga guru tetap bisa mengetahui keterlibatan siswa dalam pembelajaran yang dilakukan di dalam dan luar kelas, serta meningkatkan hasil belajar siswa.
Berdasarkan pengamatan sementara di SMAN 6 GARUT ditemukan permasalahan rendahnya keterlibatan dan hasil belajar siswa. Berdasarkan latar belakang diatas, maka peneliti mengambil judul “Pengaruh Penggunaan Aplikasi Quizizz Terhadap Hasil Belajar Bahasa Inggris Siswa Pada Pokok Bahasan Simple Past Tense Kelas X Di SMAN 6 GARUT.”
2. Identifikasi Masalah
Berdasarkan pemaparan latar belakang tersebut maka peneliti     berhasil mengidentifikasi masalah yang muncul sebagai berikut:

1. Kurangnya alat komunikasi dan teknologi seperti Handphone, tablet dan laptop yang menyebabkan siswa terhambat untuk mendapatkan informasi tentang ilmu pengetahuan secara cepat dan utuh.

2. Kurangnya dukungan orang tua yang sebagian besar berpendidikan dan berpenghasilan rendah terhadap anak-anaknya membuat peserta didik memiliki minat dan motivasi belajar yang rendah.

3. Sebagian besar guru masih menggunakan cara konvensional, teacher centered dan lebih suka menggunakan sumber belajar konvensional seperti buku paket yang sulit difahami oleh siswa dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar.

4. Sekolah belum mampu menyediakan fasiltas belajar yang memadai seperti masih kurangnya proyektor, komputer dan jaringan internet yang sering terganggu koneksinya.
3. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, batasan masalah dari penelitian ini adalah difokuskan pada pengaruh penggunaan aplikasi Quizizz untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris kelas X semester 2 pada satu kompetensi dasar, materi yang dipilih yaitu Simple Past Tense.
4. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka rumusan masalah secara umum dapat dirumuskan “Bagaimana pengaruh penggunaan aplikasi Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris pokok bahasan Simple Past Tense ?”
Dari rumusan masalah secara umum tersebut, dapat dijabarkan rumusan masalah secara khusus sebagai berikut :
1. Bagaimana pengaruh penggunaan aplikasi Quizizz  aspek interaktif terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris pokok bahasan Simple Past Tense ?
2. Bagaimana pengaruh penggunaan aplikasi Quizizz  aspek tampilan terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris pokok bahasan Simple Past Tense ?
3. Bagaimana pengaruh penggunaan aplikasi Quizizz  aspek waktu terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris pokok bahasan Simple Past Tense ?
4. Bagaimana pengaruh penggunaan aplikasi Quizizz aspek interaktif, aspek tampilan dan aspek waktu secara bersama-sama terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris pokok bahasan Simple Past Tense ?
5. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah secara umum, maka tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah untuk mengetahui “Bagaimana pengaruh penggunaan aplikai Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris pokok bahasan Simple Past Tense?”
Dari rumusan masalah secara khusus tersebut, dapat dijabarkan tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi Quizizz aspek interaktif terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris pokok bahasan Simple Past Tense ?
2. Mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi Quizizz aspek tampilan terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris pokok bahasan Simple Past Tense ?
3. Mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi Quizizz aspek waktu terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris pokok bahasan Simple Past Tense ?
4. Mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi Quizizz aspek interaktif, aspek tampilan dan aspek waktu secara bersama-sama terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris pokok bahasan Simple Past Tense ?
6. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi kepentingan teoritis maupun praktis, yaitu :
1. Manfaat teoritis

Secara umum penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia dan dapat memasyarakatkan aplikasi Quizizz serta pemanfaatan teknologi informasi secara maksimal. 
2. Manfaat praktis

a. Bagi guru, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai pertimbangan untuk memilih aplikasi dalam pembelajaran saat menjelaskan mata pelajaran Bahasa Inggris pokok bahasan Simple Past Tense.
b. Bagi siswa, hasil penelitian ini diharapkan mampu menarik respon siswa dalam pembelajaran secara online, pengerjaan latihan yang tidak selesai dikerjakan di kelas dilanjutkan di rumah tanpa harus copy paste dan waktu pengerjaan yang tidak mencukupi di kelas bisa dilanjutkan di rumah.
c. Bagi sekolah, hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai masukan dalam upaya peningkatan mutu pendidikan yang berkaitan dengan penggunaan teknologi informasi. 

d. Bagi pengawas, hasil penelitian dapat dijadikan rujukan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran guru dalam pembelajaran Bahasa Inggris di sekolah.
e. Bagi pemerintah setempat, hasil penelitian dapat memberikan rekomendasi dalam meningkatkan kreativitas guru dalam pembelajaran Bahasa Inggris di Kabupaten Garut.

f. Bagi peneliti, mendapatkan pengalaman yang berharga, menambah wawasan, dan pengetahuan mengenai alternatif yang dapat digunakan untuk meningkatkan kualitas pembelajarannya kepada siswa.
7. Asumsi Penelitian
Asumsi yang mendasari penelitian ini adalah sebagai berikut :

Penggunaan aplikasi Quizizz dalam pembelajaran bahasa Inggris pokok bahasan Simple Past Tense dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas X MIPA 5 di SMAN 6 GARUT.
8. Hipotesis Penelitian
Sesuai dengan rumusan masalah secara umum, maka rumusan hipotesis secara umum, yaitu :

Hipotesis kerja (H1) : Terdapat pengaruh penggunaan aplikasi Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris pokok bahasan Simple Past Tense.
Hipotesis nol (H0) : Tidak terdapat pengaruh penggunaan aplikasi Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris pokok bahasan Simple Past Tense.

Sesuai dengan rumusan masalah secara khusus, maka rumusan hipotesis secara khusus, yaitu sebagai berikut :
Hipotesis No. 1 :

a. Hipotesis kerja (H1) : Terdapat pengaruh penggunaan aplikasi Quizizz aspek interaktif terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris pokok bahasan Simple Past Tense.
b. Hipotesis nol (H0) : Tidak terdapat pengaruh penggunaan Terdapat pengaruh penggunaan aplikasi Quizizz aspek interaktif terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris pokok bahasan Simple Past Tense.
Hipotesis No. 2 :

a. Hipotesis kerja (H1) : Terdapat pengaruh penggunaan aplikasi Quizizz aspek tampilan terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris pokok bahasan Simple Past Tense.

b. Hipotesis nol (H0) : Tidak terdapat pengaruh penggunaan Terdapat pengaruh penggunaan aplikasi Quizizz aspek tampilan terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris pokok bahasan Simple Past Tense.
Hipotesis No. 3 :

a. Hipotesis kerja (H1) : Terdapat pengaruh penggunaan aplikasi Quizizz aspek waktu terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris pokok bahasan Simple Past Tense.

b. Hipotesis nol (H0) : Tidak terdapat pengaruh penggunaan Terdapat pengaruh penggunaan aplikasi Quizizz aspek waktu terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris pokok bahasan Simple Past Tense.
Hipotesis No. 4 :

a. Hipotesis kerja (H1) : Terdapat pengaruh penggunaan aplikasi Quizizz aspek interaktif, aspek, tampilan dan aspek waktu secara bersama-sama terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris pokok bahasan Simple Past Tense.
b. Hipotesis nol (H0) : Tidak terdapat pengaruh penggunaan aplikasi Quizizz aspek interaktif, aspek, tampilan dan aspek waktu secara bersama-sama terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris pokok bahasan Simple Past Tense.

9. Definisi Operasional Variabel
Definisi operasional variabel dalam suatu penelitian sangat diperlukan, hal ini untuk mengarahkan agar penelitian dapat terukur dengan baik dan tidak menimbulkan salah tafsir. Definisi operasional variabel dalam penelitian ini akan dijelaskan sebagai berikut :

1. Quizizz adalah sebuah layanan web online yang sangat modern, berguna, dan menarik untuk membuat kuis interaktif dan survey diguna pakai dalam pembelajaran dikelas misalnya untuk penilaian formatif (Steekol’shchikov, Sergeevich, & Galina, 2018).
2. Hasil belajar adalah sejumlah pengalaman yang diperoleh siswa yang mencakup ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. Belajar tidak hanya penguasaan konsep teori mata pelajaran saja, tetapi juga penguasaan kebiasaan, persepsi, kesenangan, minat-bakat, penyesuaian sosial, macam-macam keterampilan, cita-cita, keinginan dan harapan (Rusman, 2018).
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