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Abstrak

Akibat merebaknya pandemi COVID-19, kegiatan belajar kini dilakukan secara jarak jauh.
Kegiatan pembelajaran bahasa Mandarin kelas 1l di SDK Yohannes Gabriel Surabaya
mengalami kekurangan media pembelajaran yang mendukung kegiatan pembelajaran dan
rendahnya motivasi belajar siswa. Oleh karena itu, guru perlu beradaptasi dengan perubahan
konteks kegiatan pembelajaran jarak jauh dengan menggunakan teknologi media pembelajaran
dengan permainan edukasi Quizlet untuk menciptakan suasana kegiatan belajar yang efektif.
Penelitian ini meneliti bagaimana pengaruh penggunaan media permainan edukasi Quizlet
terhadap motivasi siswa belajar kosakata bahasa Mandarin di SDK Yohannes Gabriel. Metode
penelitian yang dipakai adalah metode eksperimental dengan teknik analisis data kuantitatif.
Teknik pengumpulan data yang diperoleh adalah post-test, kuesioner dan hasil wawancara.
Penggunaan permainan edukasi Quilzet telah terbukti berpengaruh pada motivasi siswa.
Adanya ketertarikan siswa terkait fitur permainan Quizlet dapat mempengaruhi hasil persentase
ketuntasan belajar siswa yang cukup tinggi, serta hasil perhitungan statistik uji hipotesis
menunjukkan nilai Fhitung ( 6,912) > Franer (1,819) berarti terdapat pengaruh dalam penggunaan
media Quizlet dan memiliki tanggapan positif terhadap penggunaan Quizlet. Maka dari itu,
penggunaan media pembelajaran permainan edukasi dapat diterapkan ke dalam kegiatan
pembelajaran untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dan membuat suasana pembelajaran
lebih menyenangkan.

Kata kunci: media pembelajaran Quizlet; motivasi belajar; kosakata bahasa Mandarin

Abstrack

Due to the outbreak of the COVID-19 pandemic, learning activities are carried out remotely.
There was a problem in the 3rd grade Chinese learning activities at SDK Yohannes Gabriel
Surabaya, namely that there was no learning media that supported learning activities so that it
affected the learning motivation of students. Therefore, teachers need to adapt to changing
context of distance learning activities by using learning media Technology with Quizlet
educational games to create an atmosphere of effective learning activities. This study discusses
how the influence of using Quizlet educational game media on students motivation to learn
Mandarin vocabulary at Yohannes Gabriel's School. The research method used is an
experimental method with quantitative data analysis techniques. Data collection techniques
obtained are post-test, questionnaires and interviews results. The results of the study indicate
that there is an effect of using Quizlet educational game learning media on students learning
motivation. The existence of student interest related to Quizlet game features can affetct the
results of statistical calculations showed the hypothesis test value the the Feount (6.912) > Frapie
(1.819) which means that there is an influence in the use of Quizlet media and there is a
positive response to the use of Quizlet. Therefore, the use of educational game learning media
can be applied to learning activities to increase students learning motivation and make the
learning atmosphere more enjoyable.

Keywords: learning media Quizlet; learning motivation ; Chinese vocabulary
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1. PENDAHULUAN

Munculnya pandemi COVID-19 di tahun 2020 yang telah diumumkan oleh WHO
(World Health Organization) dikatakan sebagai wabah pandemi global mengakibatkan
pola kehidupan masyarakat berubah. Kondisi ini berdampak pada meningkatnya
penggunaan teknologi dalam berbagai bidang, khususnya dalam bidang pendidikan.
Pemerintah menganjurkan agar seluruh kegiatan pembelajaran dilakukan secara daring
(dalam jaringan) atau yang biasa dikenal secara online. Guru mampu beradaptasi
menggunakan teknologi secara lebih terampil dalam menghadapi perubahan kondisi
dengan menciptakan suasana pembelajaran yang bermakna, menyenangkan, kreatif,
dinamis dan dialogis guna untuk mengatasi hal tersebut. (UU sisdiknas No. 20 Tahun 2003
Pasal 40:2)

Salah satu bahasa asing yang penting untuk diajarkan kepada peserta didik
merupakan Bahasa Mandarin (Widiartha, dkk 2016). Dalam pembelajaran bahasa
Mandarin terdapat empat aspek dasar untuk seseorang dapat menguasai suatu bahasa yaitu
mendengar (W1 ) , berbicara (it ) , membaca (i) , menulis (5 ) .Adanya
permasalahan dalam kegiatan pembelajaran bahasa Mandarin secara daring di SDK
Yohannes Gabriel Surabaya dikarenakan kondisi pembelajaran yang tidak efektif yang
disebabkan oleh kurangnya media yang mendukung dalam kegiatan pembelajaran sehingga
mempengaruhi motivasi serta keaktifan peserta didik dalam kegiatan belajar. Hal ini
sejalan dengan jurnal Kulung (2016) bahwa dalam kegiatan pembelajaran memerlukan
media pembelajaran yang mendukung untuk meningkatkan motivasi peserta didik dalam
belajar. Oleh karena itu, dalam kegiatan pembelajaran guru memiliki tantangan untuk
berusaha memberikan media pembelajaran yang menarik perhatian bagi peserta didik.

Untuk dapat mengatasi hal tersebut tenaga pengajar dapat memanfaatkan teknologi
dengan media pembelajaran. Menurut Nurrita Teni (2018) manfaat media pembelajaran
dapat digunakan untuk mengkomunikasikan informasi dalam kegiatan belajar lebih efektif
dan efisien sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dan meningkatkan motivasi
peserta didik, serta kegiatan pembelajaran tidak membosankan.

Permainan edukasi merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan
untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Menurut
Hermawan dalam Jurnal Wijayanti, dkk (2019:2) mengatakan bahwa permainan edukasi
merupakan sebuah permainan menyenangkan yang di desain untuk kegiatan pembelajaran
yang seru. Dalam penelitian lain, Ariyani (2013) dalam jurnal Wijayanto (2017)
mengatakan bahwa permainan edukasi dapat memberi dorongan belajar kepada peserta
didik sehingga tidak membuat peserta didik jenuh dengan kegiatan pembelajaran. Maka
peneliti memilih permainan edukasi Quizlet. Quizlet adalah salah satu aplikasi belajar
dalam bentuk flashcard digital dan beberapa fitur permainan yang cocok digunakan dalam
kegiatan pembelajaran secara daring (dalam jaringan). Aplikasi Quizlet dapat dimanfaatkan
dalam kegiatan pembelajaran linguistik dengan banyak pilihan fitur dapat dijadikan
sebagai permainan maupun evaluasi pembelajaran (Sari, 2019).

Berdasarkan latar belakang diatas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
dengan judul “Pengaruh Penggunaan Media PembelajarnQuizlet terhadap Motivasi Siswa
Belajar Bahasa Mandarin di SDK Yohannes Gabriel Surabaya.”

RUMUSAN MASALAH
Berdasarkan uraian latar belakang diatas, rumusan masalah yang diteliti adalah
sebagai berikut:
1. Bagaimana pengaruh penggunaan media pembelajaran Quizlet terhadap motiva
si siswa belajar kosakata bahasa Mandarin kelas 3 di SDK Yohannes Gabriel
Surabaya ?
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2. Bagaimana tanggapan peserta didik terkait penggunaan media pembelajaran Quizlet

terhadap pembelajaran bahasa Mandarin?
TUJUAN PENELITIAN

1. Untuk mendeskripsikan hasil pengaruh penggunaan media pembelajaran Q
uizlet terhadap motivasi siswa belajar kosakata bahasa Mandarin Kelas 3 SDK
Yohannes Gabriel Surabaya.

2. Untuk mengetahui tanggapan peserta didik terkait penggunaan media Quizlet dalam
pembelajaran bahasa Mandarin.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian dilakukan secara eksperimental dengan pendekatan metode deskriptif-
kuantitatif. Populasi dalam penelitian ini merupakan total peserta didik kelas 3 SD di
SDK Yohannes Gabriel Surabaya dengan total sampel 44 siswa. Teknik pengumpulan data
berupa hasil nilai post-test, kuesioner dan wawancara. Kemudian mengolah data dengan
teknik analisis data menggunakan persentase nilai rata-rata post-test, dan uji
statistik (uji reliabilitas, uji validitas, uji normalitas, uji linearitas) menggunakan IBM
SPSS Versi 20 serta melakukan uji hipotesis.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Lokasi penelitian dilakukan di salah satu sekolah swasta yaitu SD Katolik Yohannes
Gabriel Surabaya. Subyek penelitian ini adalah peserta didik kelas 3 dengan jumlah 44
siswa. Waktu penelitian dalam kegiatan pembelajaran berlangsung dalam 2 kali pertemuan
pada jadwal mata pelajaran bahasa Mandarin dengan durasi 25 menit setiap pertemuan.
Data penelitian yang dilaksanakan berupa hasil dari post-
test, kuesioner dan wawancara. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui
apakah dalam kegiatan belajar terdapat pengaruh dari penggunaan..media
pembelajaran permainan edukasi Quizlet terhadap motivasi siswa belajar kosakat
a bahasa Mandarin serta mendeskripsikan tanggapan peserta didik terhadap
penggunaan media pembelajaran permainan edukasi dalam kegiatan pembelajaran.
Berikut merupakan hasil dan pembahasan data penelitian yang telah peneliti lakukan :

Pilihlah fitur yang kamu sukai dalam Quizlet
4L Jawiaban

Gambar 1.
Grafik Fitur Permainan Quizlet

Dari penjelasan diatas, peneliti dapat dinyatakan bahwa fitur permainan yang paling
banyak disukai peserta didik dengan persentase terbesar 81,8% yaitu fitur Game Live
(Evaluasi) sedangkan fitur permainan yang paling sedikit disukai peserta didik adalah fitur
Write (tulis) dengan persentase paling rendah yaitu 11,4%. Hal ini berdasarkan hasil grafik
dan pengamatan peneliti menyimpulkan dengan adanya ketertarikan peserta didik terhadap
media pembelajaran permainan edukasi Quizlet membuat peserta didik antusias dalam
kegiatan pembelajaran dan suasana kegiatan belajar lebih menyenangkan sehingga
mengurangi rasa jenuh dalam kegiatan belajar yang berlangsung secara daring. Peneliti
dapat menyimpulkan adanya media pembelajaran permainan edukasi dapat merangsang
motivasi peserta didik dapat kegiatan belajar.
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Pada penilaian hasil post-test peserta didik dengan menggunakan media
pembelajaran Quizlet, dari keseluruhan peserta didik dengan jumalh 44 siswa, terdapat 14
siswa tidak mengikuti kegiatan post-test dan ada 7 siswa tidak tuntas karena memiliki nilai
di bawah Standar Kelulusan Minimal (SKM). Ketidaktuntasan penilaian siswa berdasarkan
pengamatan peneliti, dikarenakan adanya keterbatasan waktu dalam pengajaran, sehingga
mempengaruhi pemahaman beberapa siswa dalam kegiatan hasil belajar yang kurang
maksimal. Pengolahan hasil penilaian ini, peneliti hanya mengambil peserta didik yang
mengerjakan soal post-test. Berikut merupakan persentase ketuntasan siswa menggunakan

permaianan Quizlet :
p= E Peserta didik vang memenuhi SKM

% 10004
W
pP= Eﬁ x 10094
P = 730

Jumlah peserta didik

Hasil persentase menunjukkan persentase sebesar 73%. Dimana hasil tersebut
memiliki persentase yang cukup baik dalam ketuntasan minimal dalam pembelajaran.
Penggunaan media permainan Quizlet merupakan hal yang baru bagi peserta didik kelas 3
dalam pembelajaran bahasa Mandarin di SDK Yohannes Gabriel. Dengan adanya
pengaruh belajar dari berbagai faktor pembelajaran terutama pada penggunaan media
pembelajaran dengan menggunakan permainan edukasi Quizlet serta adanya dorongan
dalam diri peserta didik ingin mendapatkan hasil belajar yang baik sehingga kegiatan
pembelajaran ini memberikan dampak yang positif pada hasil pembelajaran kosakata
bahasa Mandarin. Maka, penggunaan media pembelajaran edukasi Quizlet dalam kegiatan
belajar dapat mendukung kegiatan belajar bahasa Mandarin secara efektif dan efisien.

Berikut merupakan hasil persentase yang diperoleh dari tanggapan responden
menggunakan teknik Skala Likert dengan cara jumlah skor maksimum untuk total item
pertanyaan atau pernyataan adalah :

nilai perolehan kussionear

P= skor maksimum x 100% (2)
2897 100%
“35200
P =282,3%
Dari persentase yang diperoleh sebesar 82,3%,

dapat disimpulkan bahwa respon peserta didik terhadap penggunaan media Quizlet dan
motivasi belajar menurut penilaian skala likert Riduwan dalam penelitian ini menunjukkan
respon peserta didik tergolong dalam kategori sangat baik.

Tabel 1.
Uji Reliabilitas

Reliability Statistics
Cronbach’s Cronbach’s N of ltems

Alpha Alpha Based on

Standardized
Items
,885 ,889 20
Berdasarkan tabel di atas,

hasil dari uji reliabilitas menunjukkan nilai alpha cronbach sebesar 0,889 > 0,50.
Maka dapat dikatakan bahwa item pernyataan kuesioner adalah reliabel.
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Tabel 2.
Uji Validitas
Soal Pernyataan | Nilai Validitas Tinglat
Hubungan

a1 0,830 Sangat Kuat
0z 0,485 Sedang
Q3 0,873 Sangat Kuat
04 0,153 Sangat Rendah
a5 0,388 Rendah
ae 0,452 Sedang
Qar 0,465 Sedang
et} 0,439 Sedang
a9 0,316 Rendah
Q10 0,423 Sedang
Q11 0,443 Sedang
Q12 0,521 Sedang
Q13 0,444 Sedang
Q14 0,480 Sedang
Qi1s 0,273 Rendah
Q16 0,379 Rendah
Qi7 0,287 Rendah
Qis 0,205 Rendah
Q19 0,337 Rendah
az0 0,818 Kuat

Hasil uji validitas pada soal pernyataan kuesioner nomor 1, 2, 3, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11,
12, 13, 14,16, 19 dan 20 memiliki nilai validitas lebih besar daripada nilai standar yang
ditentukan sebesar 0,3 sehingga nomor pernyataan tersebut dikatakan valid. Sedangkan
nomor pernyataan 4, 15, 17 dan 18 memiliki nilai di bawah standar yang telah ditentukan
yaitu kurang dari 0,3 sehingga dikatakan tidak valid.

Tabel 3.
Uji Normalitas
Ohe- ple Kolmogerev-Smimov Test
Unstandardized
Residual
1 44
Mean 0E-7
Narmal Parametersat Stal.
578631966
Devigtian
Absolute 134
host Extreme Differences  Positive 134
Megative -071
Kolmogorov-Smirnoy Z 688
Asymp. Sig. (2-tailed) 409

a. Test distribution is Marmal.
b. Calculated from data

Dapat dilihat dari table diatas memperoleh nilai signifikan pada hasil kuesioner
pernyataan pengaruh penggunaan media pembelajaran Quizlet terhadap motivasi siswa
belajar kosakata memiliki nilai sebesar 0,409 > 0,05, yang berarti nilai signifikansi lebih
besar daripada nilai probabilitas yang telah ditentukan. Dapat disimpulkan bahwa data
tersebut berdistribusi normal.

Tabel 4.
Uji Linearitas
ANOVA Table
Sum of df Mean F Sig
Sguares Square
(Combined) 556,552 8| 69589| 2174 054
Motivasi Between Linearity 236932 11 236932 | 7404 010
Belajar®  Groups Deviation from
Mocia Linearity 319,620 7| 45660 1427 226
Quizlet  Within Groups 1120084 | 35| 32002
Total 1676,636 43
i
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Dari tabel 4 dapat diketahui bahwa nilai signifikan deviation from linearity memiliki
nilai sebesar 0,226 > 0,05. Dimana nilai tersebut lebih besar dari probabilitas yang telah
ditentukan yaitu 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa variabel media pembelajaran
permainan edukasi Quizlet (X) memiliki hubungan searah atau sama terhadap variabel
motivasi belajar siswa (Y). Hasil data uji linearitas menunjukkan adanya hubungan yang
searah terhadap dua variabel sehingga dapat dilakukan uji hipotesis untuk menguji dugaan
terhadap rumusan masalah dalam penelitian ini.

Tabel 5.
Uji Hipotesis

ANOVA=

Model Sum of df Mean Square F Sig

Squares

Regression 236,932

236,932 6,912 ,0120
1 Residual 1439,704 42 34,279

Total 1676,636 43

a. Dependent Variable: Motivasi
b. Predictors: (Constant), Media

Berdasarkan hasil uji F yang telah di analisis menunjukkan nilai Fhiung 6,912 >
Ftaber 1,819 . Pengambilan keputusan berdasarkan rumus Ghozali menunjukkan adanya
perolehan nilai Fhitung lebih besar daripada Frabel.
Maka dapat disimpulkan hasil uji hipotesis tersebut menyatakan secara bersama-
sama variabel independen berpengaruh terhadap variabel dependen. Sehingga
Ho ditolak dan Ha diterima. Maka rumusan masalah dalam penelitian ini memiliki hasil
kesimpulan terdapat
pengaruh penggunaan media pembelajaran permainan edukasi..Quizlet
terhadap motivasi siswa belajar kosakata di SDK Yohannes Gabriel Surabaya.

Penulis menemukan bahwa penelitian yang dilakukan di SDK Yohannes Gabriel ini
memiliki tolak ukur motivasi yang sesuai dengan tolak ukur motivasi belajar yang
dikemukakan oleh Uno yaitu bahwa adanya keinginan peserta didik kelas 3 SD berhasil
dalam kegiatan belajar, dimana dalam kegiatan pembelajaran peserta didik setelah
diberikan perlakuan semangat dalam kegiatan belajar sehingga hasil belajar semakin
meningkat. Kedua, adanya dorongan perasaan senang dan kebutuhan peserta didik dalam
kegiatan belajar, dalam hal ini setelah diberikan perlakuan penggunaan media
pembelajaran media permainan edukasi Quizlet peserta didik merasakan kegiatan
pembelajaran yang dilakukan tidak membuat jenuh. Ketiga, peserta didik akan merasa
termotivasi karena terdapat pemberian penghargaan dalam kegiatan belajar, sehingga hal
ini mendorong peserta didik memiliki motivasi untuk belajar. Keempat, adanya aktivitas
dan lingkungan belajar yang menarik dan kondusif. Maka dengan adanya penggunaan
media pembelajaran permainan edukasi dapat memudahkan peserta didik lebih
berkonsentrasi dan tidak mudah bosan dalam kegiatan pembelajaran khususnya secara
daring.

HASIL WAWANCARA

Dari data wawancara, penulis menyimpulkan secara keseluruhan berdasarkan hasil
wawancara dan pengamatan penulis bahwa responden peserta didik kelas 3 SD memiliki
ketertarikan penggunaan media pembelajaran permainan edukasi dalam kegiatan
pembelajaran secara daring. Adanya media permainan edukasi membuat peserta didik aktif
mengikuti kegiatan belajar. Selain itu kegiatan dalam pembelajaran bahasa Mandarin
dengan menggunakan media permainan dapat merangsang peserta didik lebih giat dan
antusias dalam belajar, sehingga muncul motivasi dari dalam diri untuk mengikuti kegiatan
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belajar. Tanggapan secara lisan terhadap penggunaan media permainan Quizlet dalam
kegiatan belajar yang diberikan peserta didik pada saat pembelajaran berlangsung
memberikan respon yang sangat baik.

4. KESIMPULAN

Hasil penelitian dan pembahasan yang telah penulis deskripsikan pada bab
sebelumnya, yang telah melalui observasi, mengolah hasil evaluasi dari nilai post-test,
menyebarkan kuesioner serta wawancara kepada peserta didik kelas 3 di SDK Yohannes
Gabriel dapat ditarik kesimpulan..bahwa..terdapat “Pengaruh Penggunaan Media
Pembelajaran Permainan Edukasi Quizlet Terhadap Motivasi Siswa Belajar Kosakata
Bahasa Mandarin di SDK Yohannes Gabriel” secara signifikan rendah.

Penemuan dalam penelitian ini, penulis menemukan penggunaaan media
pembelajaran permainan edukasi tidak hanya berpengaruh pada motivasi belajar peserta
didik dalam kegiatan belajar..tetapi juga mempengaruhi hasil belajar pencapaian siswa
dalam memahami suatu materi serta meningkatkan keaktifan siswa dalam kegiatan belajar.
Sehingga adanya penggunaan media pembelajaran Quizlet dapat menjadikan pembelajaran
lebih bervariasi dan memberikan suasana yang menyenangkan.
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