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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas integrasi model pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
dengan media evaluasi interaktif Quizizz dalam meningkatkan pemahaman konsep dan hasil belajar siswa pada materi
Pemeliharaan Komponen Otomotif. Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang
dilaksanakan dalam dua siklus di kelas X TSM 1 SMK Negeri 11 Malang. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan
dalam capaian akademik siswa, dengan rata-rata nilai meningkat dari 75,3 menjadi 93,8 dan persentase kelulusan naik dari
62,2% menjadi 91,9%. Model PBL terbukti mendorong siswa untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran, khususnya dalam
memecahkan masalah nyata, berpikir kritis, dan bekerja kolaboratif. Di sisi lain, Quizizz sebagai media evaluasi berbasis
gamifikasi memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar siswa dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses
evaluasi, terutama melalui soal-soal yang menuntut kemampuan berpikir tingkat tinggi (Higher Order Thinking Skills / HOTS)
pada level C3—-C5. Temuan di lapangan juga memperlihatkan bahwa siswa mampu mengaplikasikan konsep yang dipelajari
dalam praktik nyata, seperti melakukan perawatan kendaraan ringan secara mandiri. Secara keseluruhan, integrasi PBL dan
Quizizz tidak hanya mendongkrak hasil belajar, tetapi juga mengembangkan soft skills dan literasi digital siswa. Oleh karena
itu, strategi ini sangat layak diterapkan dalam pembelajaran vokasi otomotif di era industri 4.0 sebagai upaya menciptakan
lulusan yang adaptif, kreatif, dan siap kerja.

Kata Kunci: Hasil Belajar, HOTS, Problem Based Learning (PBL), Quizziz, SMK Otomotif.

ABSTRACT

This study aims to evaluate the effectiveness of integrating the Problem-Based Learning (PBL) model with the interactive
evaluation platform Quizizz in enhancing students’ conceptual understanding and learning outcomes in the subject of
Automotive Component Maintenance. Using a Classroom Action Research (CAR) approach conducted over two cycles in
Class X TSM 1 at SMK Negeri 11 Malang, the findings revealed significant improvements. The average student score increased
from 75.3 to 93.8, and the passing rate rose from 62.2% to 91.9%. PBL encouraged students to actively engage in solving
real-world problems, think critically, and collaborate effectively. Meanwhile, Quizizz—leveraging gamification—proved
effective in boosting student motivation, interactivity, and conceptual comprehension through analysis-based questions
aligned with higher-order thinking skills (HOTS) at levels C3 to C5. Field observations also indicated that students were able
to apply the learned concepts in real practices, such as independently performing basic vehicle maintenance. This research
not only highlights improvements in academic performance but also emphasizes the importance of technology-integrated
learning innovations in shaping vocational students’ soft skills and digital literacy. Therefore, the integration of PBL and
Quizizz emerges as a highly effective evaluative learning strategy in automotive vocational education, particularly in
preparing students to face the demands of Industry 4.0 with adaptability, creativity, and practical competence.

Keywords: Automotive Vocational School, Higher Order Thinking Skills (HOTS), Learning Outcomes, Problem Based
Learning (PBL), Quizizz.

I. PENDAHULUAN

roblem Based Learning (PBL) merupakan salah satu pendekatan pembelajaran yang sangat efektif untuk
Pmeningkatkan keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, serta keterampilan kolaboratif siswa dalam

menghadapi tantangan abad 21 [1]. Model ini melibatkan siswa secara aktif dalam memecahkan masalah
dunia nyata yang relevan dengan konteks pembelajaran, termasuk dalam bidang teknik otomotif. [2] menunjukkan
bahwa penerapan PBL di pendidikan vokasi mampu meningkatkan pemahaman konseptual dan motivasi belajar
siswa secara signifikan. Sejalan dengan itu, [3] juga menyatakan bahwa kombinasi PBL dengan media teknologi
mampu meningkatkan penguasaan Higher Order Thinking Skills (HOTS) secara efektif. Oleh karena itu, dalam
penelitian ini, pembelajaran berbasis Quizizz dipadukan dengan model Problem Based Learning untuk
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi perawatan kendaraan ringan.
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Penerapan PBL dalam pendidikan otomotif dinilai strategis karena dapat mengasah keterampilan teknis sekaligus
soft skills seperti critical thinking, problem-solving, dan teamwork [4]. Penelitian [5] mendukung bahwa integrasi
metode PBL dalam kurikulum pendidikan teknik memberikan dampak positif terhadap kemandirian belajar siswa.
Selain itu, PBL menempatkan siswa sebagai pusat pembelajaran aktif, sehingga mereka lebih siap menghadapi
dinamika dunia kerja yang kompleks. Dengan mengintegrasikan model PBL dan platform interaktif seperti Quizizz,
diharapkan peserta didik dapat memperoleh pengalaman belajar yang lebih efektif, bermakna, dan aplikatif di dunia
nyata.

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi di era digital telah menghadirkan berbagai inovasi dalam
dunia pendidikan, termasuk dalam hal metode dan media pembelajaran. Salah satu media yang mulai banyak
digunakan adalah aplikasi berbasis kuis interaktif seperti Quizizz, yang menawarkan pengalaman belajar berbasis
gamifikasi. Menurut [6], penggunaan platform ini memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar
siswa di tingkat sekolah menengah kejuruan (SMK), khususnya dalam mata pelajaran berbasis praktik seperti
otomotif. Transformasi metode pembelajaran ini menjadi kebutuhan mendesak untuk menjawab tantangan
pendidikan abad ke-21, di mana siswa dituntut untuk aktif, kreatif, dan adaptif terhadap teknologi.

Urgensi penggunaan media digital dalam pendidikan vokasional semakin kuat dengan adanya hasil studi terbaru.
Data dari [7] menunjukkan bahwa pemanfaatan Quizizz mampu meningkatkan pemahaman materi sebesar 23%
dibandingkan metode konvensional. Ini menegaskan bahwa pendekatan berbasis teknologi tidak hanya
meningkatkan motivasi belajar siswa, tetapi juga memperbaiki tingkat retensi informasi. Dalam konteks
pembelajaran otomotif di SMK Negeri 11 Malang, di mana keterampilan teknis dan pemahaman konsep berjalan
beriringan, penggunaan media evaluasi yang adaptif dan menarik menjadi sangat relevan untuk mengoptimalkan
hasil belajar siswa.

Meski demikian, realitas di lapangan menunjukkan adanya kesenjangan antara penerapan teknologi dalam
evaluasi pembelajaran dan kebutuhan siswa akan umpan balik yang cepat dan akurat. Penelitian menemukan bahwa
41% guru SMK masih menggunakan metode evaluasi tradisional berbasis kertas, yang dinilai kurang efektif dalam
mengukur pemahaman aktual siswa secara real-time. Permasalahan ini menjadi latar belakang penting untuk
mengeksplorasi solusi alternatif yang dapat menjembatani kesenjangan tersebut, salah satunya melalui penerapan
media Quizizz dalam pembelajaran.

Seiring dengan kebutuhan tersebut, Quizizz menawarkan keunggulan dalam aspek fleksibilitas, kecepatan
evaluasi, dan kemampuan untuk menyesuaikan soal dengan kebutuhan spesifik kompetensi siswa. [8] menekankan
bahwa integrasi Quizizz dalam pembelajaran SMK meningkatkan partisipasi aktif siswa hingga 78%, menciptakan
suasana pembelajaran yang lebih kompetitif dan menyenangkan. Dalam ranah pembelajaran otomotif, di mana
ketepatan pemahaman konsep dasar sangat krusial sebelum praktik bengkel, media ini menjadi instrumen penting
untuk memantau kesiapan siswa secara objektif.

Selain itu, menurut [9], implementasi gamifikasi melalui platform seperti Quizizz terbukti meningkatkan self-
efficacy siswa. Aspek ini penting dalam pendidikan vokasional karena membentuk kepercayaan diri siswa untuk
menghadapi tantangan praktik industri. Sayangnya, belum banyak penelitian yang secara spesifik mengkaji
penggunaan Quizizz sebagai media pengukur keselarasan antara pemahaman konseptual dan hasil belajar praktik
pada bidang otomotif, khususnya pada elemen "Pemeliharaan Komponen Otomotif" yang menjadi fokus di SMK
Negeri 11 Malang.

Keterbatasan penelitian sebelumnya membuka peluang untuk menggali lebih dalam efektivitas penggunaan
Quizizz dalam skenario pembelajaran vokasional berbasis praktik. Studi oleh [10] menunjukkan bahwa pendekatan
berbasis kuis online mampu meningkatkan keterhubungan antara teori dan praktik, namun belum secara eksplisit
mengaitkannya dengan kompetensi spesifik seperti yang terdapat dalam kurikulum TSM (Teknik Sepeda Motor).
Oleh karena itu, artikel ini memiliki relevansi tinggi untuk memperluas pemahaman tentang pemanfaatan media
interaktif dalam konteks pendidikan otomotif kejuruan.

Tujuan utama artikel ini adalah untuk menganalisis efektivitas penggunaan Quizizz sebagai media pengukur
keselarasan antara pemahaman konsep dan hasil belajar praktik siswa pada elemen "Pemeliharaan Komponen
Otomotif" di kelas X TSM SMK Negeri 11 Malang. Dengan fokus pada bagaimana media ini mampu memperkuat
hubungan antara teori dan praktik, artikel ini diharapkan dapat memberikan kontribusi baru dalam desain evaluasi
pembelajaran berbasis teknologi di pendidikan vokasi.

Manfaat teoritis dari penelitian ini adalah memperkaya literatur tentang pembelajaran berbasis teknologi di SMK,
khususnya dalam kaitannya dengan asesmen formatif berbasis gamifikasi. Secara praktis, hasil penelitian ini
diharapkan menjadi rujukan bagi guru-guru SMK untuk mengoptimalkan penggunaan Quizizz dalam
meningkatkan efektivitas evaluasi pemahaman siswa, sekaligus meningkatkan motivasi dan keterlibatan aktif
peserta didik dalam proses belajar.
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Melalui pembahasan yang komprehensif dan didukung oleh data empiris dari penelitian sebelumnya, artikel ini
diharapkan dapat membangun landasan kuat bagi pengembangan model pembelajaran evaluatif berbasis teknologi
di bidang otomotif dan pendidikan vokasi pada umumnya. Dengan demikian, artikel ini tidak hanya berkontribusi
secara akademik, tetapi juga memberikan solusi nyata bagi dunia pendidikan kejuruan di era digital.

Il. METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang bertujuan untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran melalui upaya perbaikan berkesinambungan di dalam kelas. PTK dipilih karena
karakteristiknya yang adaptif terhadap dinamika pembelajaran, memungkinkan guru sebagai peneliti untuk
mengidentifikasi masalah nyata dalam proses belajar mengajar dan mengambil tindakan korektif berbasis refleksi
siklus. Seperti yang ditegaskan olenh Kemmis dan McTaggart [11], PTK menekankan pada spiral refleksi-dan-
tindakan, sehingga sangat cocok untuk meningkatkan hasil belajar siswa di lingkungan SMK.

Penelitian ini menggunakan pendekatan Problem Based Learning (PBL) sebagai model utama dalam proses
pembelajaran, yang kemudian dievaluasi melalui media interaktif Quizizz. Model PBL dilaksanakan dengan
memberikan siswa serangkaian permasalahan nyata terkait perawatan kendaraan ringan, yang mendorong mereka
untuk melakukan investigasi, analisis, diskusi kelompok, dan presentasi solusi [2]. Aktivitas pembelajaran berpusat
pada upaya siswa dalam mengkonstruksi pengetahuan baru berdasarkan pengalaman kontekstual mereka,
sebagaimana ditekankan dalam studi (Rahim et al., 2020). Peran guru dalam pendekatan ini adalah sebagai
fasilitator, memberikan bimbingan dan umpan balik yang membangun sepanjang proses pembelajaran berlangsung.

Tahapan implementasi Problem Based Learning di penelitian ini merujuk pada kerangka [13] yang meliputi: (1)
orientasi terhadap masalah, (2) identifikasi kebutuhan informasi, (3) penyelidikan dan eksplorasi, (4) sintesis solusi,
dan (5) presentasi hasil. Untuk memastikan efektivitas model ini, evaluasi formatif dan sumatif dilakukan
menggunakan aplikasi Quizizz yang menyediakan fitur penilaian instan dan gamifikasi untuk meningkatkan
keterlibatan siswa [14]. Dengan pendekatan ini, diharapkan siswa tidak hanya memahami konsep secara teoritis
tetapi juga mampu menerapkannya dalam situasi praktik.

Pendekatan penelitian ini bersifat kualitatif-kuantitatif (mix-method), di mana data kuantitatif dikumpulkan
melalui hasil tes (posttest) siswa menggunakan Quizizz, sedangkan data kualitatif diperoleh dari observasi proses
pembelajaran, dokumentasi, dan catatan refleksi guru. Pendekatan ini bertujuan untuk memberikan gambaran
menyeluruh tentang perubahan yang terjadi baik secara angka maupun naratif selama intervensi berlangsung.
Pendekatan kombinatif ini disarankan oleh [15] untuk menghasilkan analisis yang lebih komprehensif dalam PTK.

Sumber data dalam penelitian ini terdiri atas dua jenis, yaitu data primer dan data sekunder. Data primer meliputi
hasil tes siswa setelah pembelajaran menggunakan Quizizz, sedangkan data sekunder berasal dari dokumentasi
pembelajaran, jurnal refleksi guru, dan catatan observasi lapangan. Seluruh data ini difokuskan untuk mengungkap
keselarasan antara pemahaman konsep siswa dan pencapaian hasil belajar praktik otomotif, khususnya pada elemen
pemeliharaan komponen otomotif di kelas X TSM SMK Negeri 11 Malang.

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui pemberian posttest menggunakan aplikasi Quizizz di akhir setiap
siklus, dengan total dua siklus. Setiap siklus terdiri atas perencanaan tindakan, pelaksanaan tindakan, observasi,
dan refleksi. Setelah pembelajaran berlangsung, siswa diberikan kuis berbasis Quizizz yang berisi soal-soal terkait
materi pemeliharaan komponen otomotif. Skor dari hasil kuis ini kemudian dianalisis untuk mengukur peningkatan
pemahaman dan hasil belajar siswa dari siklus ke siklus, sebagaimana metode yang disarankan oleh [16].

Prosedur pelaksanaan penelitian mengikuti tahapan PTK sebagaimana yang diusulkan oleh Kemmis &
McTaggart: (1) Perencanaan (planning) tindakan berupa penyusunan soal Quizizz berbasis materi otomotif; (2)
Pelaksanaan (acting) tindakan dengan penerapan pembelajaran dan evaluasi menggunakan Quizizz; (3) Observasi
(observing) terhadap proses pembelajaran, keterlibatan siswa, dan respon terhadap media; serta (4) Refleksi
(reflecting) untuk mengevaluasi hasil tindakan dan menentukan langkah perbaikan di siklus berikutnya.

Analisis data kuantitatif dilakukan dengan teknik deskriptif komparatif, yaitu membandingkan nilai rata-rata
posttest antar siklus untuk melihat peningkatan pemahaman dan hasil belajar. Sedangkan analisis data kualitatif
dilakukan dengan teknik reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan berdasarkan observasi, jurnal
guru, serta komentar siswa terhadap penggunaan Quizizz. [8] menjelaskan bahwa kombinasi analisis ini sangat
efektif dalam PTK untuk menilai dampak tindakan secara objektif sekaligus subjektif.

Subjek penelitian adalah seluruh siswa kelas X TSM 1 di SMK Negeri 11 Malang pada tahun ajaran berjalan.
Pemilihan subjek dilakukan dengan teknik sampling jenuh, yaitu semua anggota populasi dijadikan sampel karena
jumlah siswa dalam satu kelas relatif kecil dan homogen dalam latar belakang pendidikan. Hal ini sejalan dengan
menyatakan bahwa sampling jenuh sangat tepat dalam penelitian berbasis kelas untuk meningkatkan validitas
internal.

Kriteria pemilihan subjek meliputi: siswa aktif mengikuti pembelajaran otomotif, memiliki akses terhadap
perangkat digital (handphone atau komputer), dan terlibat aktif dalam penggunaan aplikasi Quizizz. Keterlibatan
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aktif ini menjadi penting karena, menurut [9], keberhasilan media pembelajaran berbasis gamifikasi seperti Quizizz
sangat bergantung pada partisipasi siswa dalam proses evaluasi berbasis teknologi.
Dengan metodologi yang sistematis ini, diharapkan penelitian mampu menghasilkan temuan yang valid, reliabel,

dan dapat diandalkan untuk memberikan rekomendasi penggunaan Quizizz sebagai media asesmen berbasis
teknologi dalam pendidikan vokasional. Selain itu, temuan ini diharapkan dapat memperkaya referensi tentang
inovasi pembelajaran berbasis gamifikasi di lingkungan SMK, sekaligus memberikan kontribusi praktis bagi guru-
guru otomotif dalam meningkatkan kualitas evaluasi pembelajaran.

1. HAsIL

Penerapan Problem Based Learning (PBL) dalam pembelajaran otomotif memberikan pengaruh yang signifikan
terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil evaluasi formatif menggunakan Quizizz, terjadi
peningkatan nilai rata-rata siswa dari siklus | ke siklus Il. Peningkatan ini konsisten dengan temuan [5] yang
menyatakan bahwa keterlibatan aktif siswa dalam problem solving mendorong peningkatan penguasaan materi dan
kemampuan berpikir analitis. [17] juga menyatakan bahwa model PBL memotivasi siswa untuk lebih bertanggung
jawab atas proses belajar mereka sendiri, yang tercermin dari meningkatnya partisipasi aktif siswa dalam diskusi
kelompok dan tugas proyek.

Selain itu, hasil kualitatif menunjukkan bahwa siswa merasa lebih percaya diri dan mampu menghubungkan
teori otomotif dengan praktik nyata berkat pendekatan berbasis masalah yang diberikan. Hal ini sejalan dengan
laporan dari [17] dan [14] yang menegaskan bahwa PBL mempercepat transfer keterampilan dari kelas ke lapangan
kerja. Berdasarkan wawancara dan observasi, mayoritas siswa menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi dalam
pembelajaran berbasis PBL dibandingkan metode ceramah konvensional. Hasil ini membuktikan efektivitas
kombinasi PBL dan platform digital dalam mengoptimalkan capaian belajar di bidang kejuruan.

Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus untuk mengukur efektivitas penggunaan media Quizizz dalam
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi Pemeliharaan Komponen Otomotif di kelas X TSM 1 SMK
Negeri 11 Malang. Soal yang diberikan pada tiap siklus dikembangkan berdasarkan indikator Higher Order
Thinking Skills (HOTS), khususnya pada tingkat kognitif C3-C5, sebagaimana terlihat dalam dokumen soal Siklus
1 dan Siklus 2.

Pada Siklus 1, penggunaan Quizizz untuk posttest menunjukkan peningkatan motivasi dan antusiasme siswa.
Dibandingkan dengan metode ujian konvensional berbasis kertas, siswa terlihat lebih interaktif, bersemangat, dan
terlibat aktif selama sesi tes. Hal ini teramati dalam perilaku siswa yang lebih fokus dan kompetitif saat menjawab
soal melalui aplikasi Quizizz. Sebagian besar siswa juga menunjukkan ketertarikan yang lebih tinggi terhadap
materi yang diajarkan.

Dari hasil pengumpulan data nilai posttest Siklus 1, rata-rata nilai siswa adalah 75,3. Adapun distribusi nilai
siswa bervariasi, dengan beberapa siswa memperoleh skor di atas 90, namun juga masih terdapat siswa yang
nilainya di bawah standar ketuntasan minimal (KKM 75), seperti terlihat pada nilai 48, 52, dan 56. Ini
mengindikasikan adanya kebutuhan untuk meningkatkan lagi kualitas pembelajaran dan pemahaman siswa melalui
siklus perbaikan berikutnya.

Pada Siklus 2, setelah dilakukan perbaikan berdasarkan refleksi dari Siklus 1, implementasi Quizizz lebih
optimal. Materi yang disampaikan difokuskan pada penguatan konsep dasar pemeliharaan otomotif, dan soal
posttest kembali menggunakan HOTS level C3—C5. Hasilnya menunjukkan peningkatan yang signifikan baik dari
segi motivasi maupun capaian nilai siswa.

Dari data hasil posttest Siklus 2, rata-rata nilai meningkat menjadi 93,8, dengan persentase kelulusan mencapai
91,9%. Sebagian besar siswa memperoleh nilai 90 ke atas, dan hanya dua siswa yang nilainya masih di bawah
standar. Temuan ini menegaskan bahwa media Quizizz efektif dalam meningkatkan keselarasan antara pemahaman
materi dan hasil belajar siswa.

Peningkatan yang signifikan antara siklus menunjukkan bahwa siswa menjadi lebih paham terhadap konsep
dasar pemeliharaan otomotif. Selain itu, pengalaman belajar yang interaktif melalui Quizizz meningkatkan
keterlibatan siswa secara kognitif dan emosional terhadap pembelajaran. Hal ini mendukung pernyataan [18] bahwa
gamifikasi dalam evaluasi pembelajaran meningkatkan motivasi intrinsik siswa.

Secara keseluruhan, penelitian ini membuktikan bahwa penggunaan Quizizz sebagai media evaluasi berbasis
HOTS efektif dalam meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa pada pembelajaran otomotif di SMK. Media
ini tidak hanya mempercepat proses penilaian, tetapi juga meningkatkan kualitas pembelajaran berbasis kompetensi
abad 21.
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Gambar. 1. Siklus penelitian tindakan kelas

TABEL I
RATA-RATA NILAI

Aspek Rata-rata Nilai Siswa Lulus KKM (%)
Siklus 1 75,3 62,2%
TABEL II
PERSENTASE SETIAP SIKLUS
Aspek Persentase Siswa Lulus KKM (%)
Siklus 2 93,8 91,9%
Rata-rata
100 93,8
80 75,3
60
40
20
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Gambar. 2. Rata-rata nilai setiap siklus
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IV. PEMBAHASAN

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa kombinasi Problem Based Learning (PBL) dan media Quizizz
berhasil meningkatkan pemahaman konsep, keterampilan teknis, dan motivasi belajar siswa. Hal ini sejalan dengan
hasil penelitian [1] dan [2] yang menemukan bahwa PBL mendorong pencapaian kognitif dan afektif lebih tinggi
dibandingkan pendekatan tradisional. PBL memungkinkan siswa untuk mengalami proses belajar secara lebih
autentik dan aplikatif, memperkuat transfer pembelajaran dari kelas ke praktik nyata dalam bidang otomotif. [3]
juga menambahkan bahwa integrasi teknologi digital seperti Quizizz mampu memperkuat interaksi dan
meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran berbasis masalah.

Lebih lanjut, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan PBL dapat membangun soft skills siswa seperti
kerja sama, kepemimpinan, dan komunikasi. Siswa yang terlibat aktif dalam proyek berbasis masalah menunjukkan
peningkatan kepercayaan diri dan daya nalar teknis yang lebih baik. Model pembelajaran ini juga memenuhi
tuntutan pendidikan abad ke-21 yang mengedepankan pengembangan critical thinking, creativity, communication,
dan collaboration [5]. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan PBL berbantuan Quizizz
memberikan dampak positif yang komprehensif terhadap pengembangan kompetensi siswa SMK di bidang
otomotif.

Pelaksanaan penelitian tindakan kelas ini menunjukkan hasil yang sangat positif dalam meningkatkan
pemahaman dan hasil belajar siswa kelas X TSM 1 SMK Negeri 11 Malang terhadap materi Pemeliharaan
Komponen Otomotif. Melalui penggunaan platform Quizizz sebagai media evaluasi berbasis Higher Order
Thinking Skills (HOTS), terjadi perubahan yang signifikan dalam situasi kelas, motivasi belajar siswa, serta
pemahaman konsep teknis perawatan sepeda motor.

Pada siklus pertama, situasi kelas memperlihatkan adanya antusiasme baru dari siswa ketika diberikan tes
menggunakan platform Quizizz dibandingkan metode pilihan ganda di atas kertas. Awalnya, siswa masih
cenderung menjawab secara terburu-buru tanpa menganalisis soal secara mendalam. Namun demikian, penggunaan
Quizizz yang bersifat interaktif dan berbasis gamifikasi mendorong siswa untuk lebih fokus dan termotivasi dalam
menyelesaikan soal-soal yang dirancang pada level kognitif C3—C5.

Secara akademis, hasil siklus pertama menunjukkan rata-rata nilai siswa sebesar 75,3 dengan tingkat kelulusan
62,2%. Hal ini mengindikasikan adanya efek positif awal, meskipun masih banyak siswa yang belum mencapai
standar ketuntasan. Secara kualitatif, siswa mengungkapkan bahwa penggunaan Quizizz membantu mereka
memahami materi karena penyajian soal lebih menarik dan adanya feedback instan setelah pengerjaan kuis.

Beranjak ke siklus kedua, kondisi kelas mengalami perkembangan lebih lanjut. Siswa menunjukkan peningkatan
minat dan keterlibatan aktif dalam proses belajar. Kelas menjadi lebih hidup dengan adanya diskusi singkat setelah
sesi Quizizz untuk membahas jawaban yang salah, yang mendorong siswa untuk lebih memahami konsep dasar
pemeliharaan komponen otomotif. Rata-rata nilai siswa meningkat signifikan menjadi 93,8 dengan kelulusan
91,9%. Ini membuktikan bahwa integrasi teknologi dalam evaluasi mampu memperbaiki kualitas pemahaman
siswa secara efektif.

Temuan lapangan dari hasil wawancara pemeliharaan sepeda motorjuga memperkuat hasil kuantitatif ini.
Banyak siswa yang mampu mengidentifikasi dan mendeskripsikan tindakan perawatan kendaraan yang mereka
lakukan, seperti penggantian oli secara rutin (contoh: Abdul Halimi Alfarobi, Ahmad Fajar Andrean, Joevandra
Satya Pratama), penggantian ban dan kampas rem (contoh: Aldi Firmansyah, Catur Imam Fatoni), hingga perbaikan
sistem kelistrikan dan filter udara (contoh: Amarilo Cahyo Putra, Eko Dwi Setiawan). Keterampilan teknis ini
mencerminkan adanya pemahaman konseptual yang lebih baik terhadap materi pembelajaran.

Penggunaan Quizizz juga terbukti meningkatkan kemandirian siswa. Misalnya, beberapa siswa secara mandiri
melakukan pengecekan aki dan mengganti komponen motor yang bermasalah, meskipun sebelumnya mereka
kurang memperhatikan aspek-aspek seperti kondisi filter udara dan pendinginan mesin. Keterampilan teknis ini
menunjukkan adanya penguatan pembelajaran berbasis HOTS, yaitu siswa tidak hanya menghafal prosedur, tetapi
mampu menganalisis kondisi kendaraan dan menentukan tindakan yang diperlukan.

Selain itu, platform Quizizz memfasilitasi penilaian autentik dan penyajian soal berbobot analisis, sehingga siswa
terbiasa menghadapi soal berbasis aplikasi konsep, bukan sekadar hafalan. Penelitian oleh Nurhayati (2022) juga
menegaskan bahwa integrasi media berbasis kuis digital dapat mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan
kemampuan problem-solving siswa dalam konteks vokasional.

Hasil penelitian ini konsisten dengan temuan [15] yang menyatakan bahwa penerapan gamifikasi digital dalam
pembelajaran vokasi tidak hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga mendorong pengembangan soft skill
seperti kepercayaan diri, kerja sama, dan inisiatif siswa. Ini sangat penting dalam pendidikan SMK yang
menargetkan kesiapan kerja di bidang industri otomotif.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan Quizizz sebagai media evaluasi dalam pembelajaran
pemeliharaan komponen otomotif terbukti efektif dalam meningkatkan interaktivitas kelas, pemahaman
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konseptual, dan kemampuan teknis siswa. Peningkatan nilai dari siklus pertama ke siklus kedua serta hasil
wawancara siswa menjadi indikator nyata keberhasilan inovasi ini.

V. KESIMPULAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model Problem Based Learning (PBL) yang dipadukan dengan
media Quizizz secara signifikan meningkatkan pemahaman konsep, hasil belajar praktik, serta keterampilan teknis
siswa SMK bidang otomotif. Melalui penerapan PBL, siswa menjadi lebih aktif dalam mengidentifikasi
permasalahan nyata, berdiskusi, dan mencari solusi secara mandiri, sementara penggunaan Quizizz menghadirkan
evaluasi berbasis gamifikasi yang interaktif, menyenangkan, dan memotivasi siswa untuk belajar lebih giat. Pada
siklus pertama, peningkatan motivasi dan partisipasi siswa mulai terlihat meskipun belum seluruhnya mencapai
standar kelulusan. Setelah dilakukan refleksi dan perbaikan strategi pembelajaran, siklus kedua menunjukkan hasil
yang jauh lebih baik, dengan peningkatan nilai rata-rata dari 75,3 menjadi 93,8 serta persentase kelulusan dari
62,2% menjadi 91,9%. Selain peningkatan akademik, penelitian ini juga menemukan bahwa siswa mengalami
perkembangan signifikan dalam keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, dan kepercayaan diri saat
melakukan praktik otomotif. Integrasi PBL dan Quizizz terbukti efektif dalam membangun keterampilan abad ke-
21 seperti kolaborasi, kreativitas, komunikasi, dan literasi digital. Oleh karena itu, guru disarankan untuk
mengintegrasikan model ini secara konsisten, sementara sekolah perlu memperkuat dukungan infrastruktur digital
agar pembelajaran vokasional semakin relevan dengan tuntutan industri modern.
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