JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika)

Vol. 7 No. 2, April 2023

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS GAME EDUKASI
MENGGUNAKAN QUIZIZZ PADA MATA PELAJARAN BIMBINGAN TIK
KELAS X DI SMAN 1 LUBUK SIKAPING

Felia Valentina, Firdaus Annas, Liza Efriyanti, Gusnita Darmawati
Program Studi Teknik Informatika Dan Komputer, Fakultas Tarbiyah Dan lImu Keguruan
Universitas Islam Negeri Sjech M. Djamil Djambek Bukittinggi
valentinafelial3@gmail.com

ABSTRAK

Perkembangan llmu pengetahuan dan teknologi berperan penting dalam pembangunan pendidikan
(IPTEK). Berkaitan dengan hal tersebut, banyak sekali perubahan yang ditimbulkan oleh perkembangan
teknologi informasi di era globalisasi saat ini. Penelitian ini menggunakan media pembelajaran novel agar siswa
tidak mengalami kebosanan selama proses pembelajaran. Ada banyak aplikasi pembelajaran digital yang dapat
dimanfaatkan secara efektif untuk mendukung pembelajaran. Penulis memilih permainan QUIZIZZ sebagai
penunjang pembelajaran dengan menggunakan metode pengembangan (Research and Development) dengan
model pengembangan versi ADDIE karena penggunaan media yang sering digunakan guru di kelas yaitu media
papan tulis tidak semua siswa memahami materi yang disampaikan oleh guru. Uji validasi media pembelajaran
bimbingan TIK memberikan hasil yang valid, dengan nilai rata-rata siklus | 40 % dan siklus Il nilai rata-rata

90%

Kata kunci: Edukasi, Game, Media Pembelajaran, Quizizz

1. PENDAHULUAN

Perkembangan pendidikan tidak terlepas dari
peran pengetahuan dan teknologi (IPTEK),
perkembangan teknologi informasi dan ilmu
pengetahuan di era globalisasi saat ini memberikan
banyak perubahan terkait hal tersebut. Hal ini
menuntut seseorang untuk menjadi manusia yang
berkualitas dan mampu menghadapi tuntutan global
sehingga berdampak pada aspek kehidupan manusia.

Pendidikan merupakan unsur yang penting
dalam menghadapi persaingan era yang semakin
kompleks. Dalam dunia  pendidikan  setiap
perkembangan selalu berubah dengan perubahan
yang telah ditetapkan dengan hal demikian kita harus
mempersiapkan segala sesuatu dengan matang [1].

Dari  kehidupan, perkembangan teknologi
informasi memberikan dampak yang signifikan.
Menurut Basori, salah satunya berpengaruh positif
terhadap pendidikan. Herlambang dan Hidayat yang
meningkatkan kualitas pendidikan (Nasrullah, Ende,
& Suryadi. Hal ini akan memungkinkan sektor
pendidikan untuk maju dan berkembang seiring
dengan  kemajuan  teknologi informasi dan
komunikasi jika smartphone dan internet digunakan
secara tepat. Perkembangan teknologi informasi
khususnya di bidang pendidikan. Akibatnya, peran
teknologi informasi dalam pendidikan tidak dapat
dipisahkan dari proses pembelajaran. Di sekolah
misalnya, guru dan siswa terlibat dalam kegiatan
yang memanfaatkan komputer dan internet.

Guru menghadapi kesulitan dalam menciptakan
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan
sebagai akibatnya pembelajaran yang menyenangkan
dapat diciptakan melalui penggunaan berbagai
macam model atau metode pembelajaran ataupun

dengan menggunakan media pembelajaran yang
menarik sehingga dapat membuat siswa menjadi
bersemangat untuk belajar dan lebih mudah
memahami materi. Pengembangan media
pembelajaran menggunakan komputer atau laptop
dan handphone atau Smartphone, salah satunya
dengan pemanfaatan game edukatif [2]. Game
edukasi ini umumnya sudah digunakan dibeberapa
sekolah namun bermain game sambali belajar dapat
mengingkattkan minat belajar serta digunakan secara
hemat dalam materi edukasi. Permainan sebagai
media pembelajaran yang diintegrasikan dengan
materi atau soal evaluasi diharapkan dapat
meningkatkan minat dan kesenangan belajar. Hal ini
sependapat dengan Henry yang berpendapat bahwa
game memiliki efek positif, salah satunya
menyenangkan dan mendidik. pemecahan masalah
dan logika [3].

Guru dapat menggunakan aplikasi kuis online
Quizizz untuk melihat sejauh mana siswa mereka
dalam belajar. Aplikasi ini cocok digunakan sebagai
aplikasi pembelajaran yang mendukung revolusi
pembelajaran 4.0 dan memberikan minat dan
motivasi belajar yang kuat kepada siswa. Ini juga
memberikan hasil yang cepat selama proses
penilaian. Harus ada bank soal untuk guru. Agar
Quizizz dapat digunakan untuk menyimpan soal dan
kemudian menganalisisnya untuk memastikan valid,
reliabel, dan memiliki daya pembeda dan tingkat
kesulitan yang baik, Quizizz dapat digunakan.
membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan

[4].
Guru dapat menggunakan aplikasi kuis online

Quizizz untuk melihat sejauh mana siswa mereka
dalam belajar. Aplikasi ini cocok digunakan sebagai
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aplikasi pembelajaran yang mendukung revolusi
pembelajaran 4.0 dan memberikan minat dan
motivasi belajar yang kuat kepada siswa. Ini juga
memberikan hasil yang cepat selama proses
penilaian. Harus ada bank soal untuk guru. sehingga
aplikasi ini dapat digunakan untuk menyimpan soal
dan kemudian menganalisisnya untuk memastikan
bahwa soal tersebut valid, andal, dan memiliki
kemampuan yang baik untuk membedakan tingkat
kesulitan yang berbeda. membuat pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan [5].

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Pengembangan

Pengembangan  Serangkaian  proses atau
kegiatan yang dilakukan untuk menghasilkan suatu
media pembelajaran berdasarkan teori yang ada.
Pengembangan juga dapat dikatakan sebagai cara
membuat dan meningkatkan agar produk yang
dihasilkan bermanfaat dan dapat meningkatkan
kualitas sebagai upaya untuk menciptakan kualitas
yang baik. istilah kata pengembangan ialah berubah
sempurna dipikiran dan berjalan sesuai pengetahuan

[6].

2.2. Media Pembelajaran

Serangkaian prosedur atau tindakan yang
dilakukan untuk menghasilkan suatu media
pembelajaran berdasarkan teori yang ada disebut
pengembangan. Pengembangan juga dapat diartikan
sebagai proses menciptakan dan menyempurnakan
suatu produk sehingga bermanfaat dan dapat
meningkatkan kualitas dalam upaya menghasilkan
kualitas yang tinggi. Media pembelajaran dapat juga
diartikan sebagai alat untuk menyampaikan pesan
kepada siswa untuk mencapai tujuan yang dinginkan

2.3. Game Edukasi

Sebuah game dapat dikatakan sebagai salah satu
yang dapat mendidik sekaligus  menghibur
pemainnya. Game edukasi sebagaimana didefinisikan
oleh Tenni (dalam Nurrita, 2018) adalah media
pendidikan yang dapat mendorong siswa untuk
berpikir kreatif dan berpartisipasi dalam kegiatan
bersama siswa lainnya sambil bermain game dalam
kegiatan pembelajaran. Agar proses belajar lebih

menyenangkan, permainan edukatif dapat
dimanfaatkan.  Game edukasi memiliki makna
permainan berpikir dan adu mekanik unutk

mengingkatkan konteks dan memotivasi belajar [9].

2.4. Quizizz

Quizizz adalah aplikasi pendidikan berbasis
game yang dapat digunakan sebagai cara untuk
mengevaluasi pembelajaran. Guru dapat membuat
media evaluasi lebih menarik bagi siswa dengan
memasukkan berbagai media pembelajaran. Alat web
Quizizz gratis dapat digunakan untuk bermain dan
mengikuti kuis di kelas atau di luarnya. Siswa dapat
menggunakan Quizizz untuk menyelesaikan kuis

dengan kecepatan dan kenyamanan mereka sendiri.
Web tools Quizizz dapat dimanfaatkan sebagai
jembatan dalam bermain dan mengerjakan kuis kelas
ataupun di luar kelas secara gratis. Dengan
menggunakan  Quizizz, maka siswa dapat
mengerjakan kuis sesuai dengan pilihan waktu
pengerjaan sesuai dengan yang mereka inginkan [10].

2.5. Bimbingan TIk

Bimbingan TIk sebagai sebuah program
bimbingan sekolah di sekolah menengah (SMA) yang
memiliki makna luas Belajar bimbingan TIK banyak
sekali  manfaat yang  didapatkan,  seperti
mempermudah siswa dalam mengenal internet dan
memanfaatkannya untuk berkomunikasi antar sesama
dengan pelajaran tersebut siswa dapat dengan mudah
menggunakan komputer untuk mengerjakan tugas
yang berhubungan dengan pengolahan angka,
pengolahan kata, presentasi, software, hardware dan
tips atau trik menggunakan kompuetr lainnya.
Dengan adanya pelajaran bimbingan TIK yang
diberikan kepada siswa, maka dapat memfungsikan
komputer dan internet secara maksimal sebagai media
belajar yang efektif [11].

3. METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan adalah Research
and Development (R&D) dimana penelitian jenis
Research and Development merupakan metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu dan menguji keefektifan produk.
Untuk mendapatkan hasil produk tersebut maka
digunakan penelitian yang bersifat analis kebutuhan
serta menguji keefektifan produk tertentu supaya
dapat berfungsi pada sekolah tempat penelitian yang
dilakukan [6]. ADDIE digunakan dalam model
pengembangan penelitian ini. Pengembangan media
menggunakan model yang meliputi analisis
kebutuhan pengembangan produk, desain (desain)
produk, pengujian kelayakan, penerapan atau
pembuatan produk berdasarkan desain, pengujian
atau evaluasi produk, dan revisi berkelanjutan.
Tahapan model ADDIE dapat dilihat dibawah ini

3.1. Analysis

Analysis merupakan unsur intrinsic yang
dilakukan untuk mengamati sesuatu secara mendalam
melalui proses pembentukan komponen serta
menyusun komponen lebih lanjut Tugas utama pada
titik ini adalah menentukan perlu atau tidaknya model
atau metode pembelajaran baru dan mengevaluasi
kelayakan dan persyaratannya. Suatu masalah dalam
model atau metode pembelajaran yang ada menjadi
pendorong untuk pengembangan model atau metode
baru.
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3.2. Design

Dalam perancangan model/metode
pembelajaran, tahap desain memiliki kemiripan
dengan merancang kegiatan belajar mengajar.

Kegiatan ini merupakan proses sistematik yang
dimulai dari menetapkan tujuan belajar, merancang
scenario atau kegiatan belajar mengajar, merancang
perangkat  pembelajaran, merancang  materi
pembelajaran dan alat evaluasi hasil belajar.

3.3. Development

Dalam tahap pengembangan, kerangka yang
masih konseptual tersebut direalisasikan menjadi
produk yalng sialp diimplementalsikaln. Sebagai
contoh, apabila pada tahap design telah dirancang
penggunaan model/metode baru yang masih
konseptual, maka pada tahap pengembangan
disiapkan atau dibuat perangkat pembelajaran dengan
model/metode baru seperti Rpp, media dan materi
pembelajaran.

3.4. Implementation

Pada tahap ini diimplementasikan rancangan
dan metode yang telah dikembangkan pada situasi
yang nyata yaitu di kelas. Selama implementasi,
rancangan model/metode yang telah dikembangkan
diterapkan pada kondisi yang sebenarnya. Materi
disampaikan sesuai dengan model/metode baru yang
dikembangkan. Setelah penerapan metode kemudian
dilakukan evaluasi awal untuk memberi umpan balik
pada penerapan model/metode berikutnya.

3.5. Evaluasi

Pada tahap ini merupakan tahap yang digunakan
untukmenghitung hasil kevalidan dari vallidaltor (ahli
media). Hasil tersebut berupa nilai atau rata-rata yang
dihitung dari setiap validator yang telah mengisi
lembar validasi yang dirancang peneliti sebelumnya.
Pada tahap ini merupakan tahap yang digunakan
untuk menghitung hasil kevalidan dari validator (ahli
media). Hasil tersebut berupa nilai atau rata-rata yang
dihitung dari setiap validator yang telah mengisi
lembar validasi yang dirancang peneliti sebelumnya.

Gambar 1. Tahapan Pengembangan Model ADDIE

Prosedur pengembangan ADDIE diatas, akan
dijabarkan pada setiap tahapannya berikut adalah
penjabaran prosedur pengembangannya Berdasarkan
skema

3.6. Pengembangan ADDIE
3.6.1. Analisis (Analyze)
Menganalisis alasan perlunya pengembangan media
pembelajaran dari permasalahan yang teridentifikasi
merupakan kegiatan utama dalam tahap ini. Beberapa
kegiatan umum yang dilakukan pada tahap ini,
menurut  Branch, antara lain  menganalisis
kesenjangan  Kerja, mengembangkan  tujuan
instruksional, menentukan  karakteristik  siswa,
menentukan sumber daya yang tersedia dan
dibutuhkan, serta membuat rencana Kkerja. Tahapan
analisis diuraikan di bawah ini:

a. Analisis Kesenjangan Ketenagakerjaan Tujuan
dari tahapan ini adalah untuk mengidentifikasi
dan mengklarifikasi isu-isu yang muncul saat
pembelajaran bimbingan TIK untuk kelas X.
Selanjutnya, ditentukan apakah isu tersebut perlu
diperbaiki.

b. Membuat tujuan instruksi Setelah
mengidentifikasi masalah, langkah selanjutnya
adalah membuat tujuan instruksi. Hasil atau
tujuan yang diharapkan disebut  tujuan
instruksional. Dengan menggunakan definisi ini,
peneliti dapat memprioritaskan kegiatan mana.
Selain itu, Tujuan pembelajaran dan keterampilan
yang perlu dicapai siswa harus disesuaikan
dengan tujuan instruksional tersebut.

¢. Mengidentifikasi karakteristik peserta didik disaat
guru berinteraksi dengan muridnya guru dapat
meliat perkembangan kognitif, kemampuan awal,
gaya belajar, motivasi dan mengetahui cara
berkomunikasi dengan orang lain baik secara
verbar maupun non verbal, mengidentifikasi
kompetensi yang perlu dimiliki peserta didik
untuk belajar secara tematis, dan mengidentifikasi
bentuk-bentuk perkembangan yang dimiliki siswa.
diperlukan  untuk  meningkatkan  standar
pendidikan. Brunch menyatakan bahwa peneliti
perlu mengidentifikasi empat sumber pada saat ini
untuk melanjutkan.

3.6.2. Desain (Design)

Tahap desain merupakan tahap selanjutnya
setelah tahap analisis. Hal yang selanjutnya dilakukan
untuk melaksanakan pengembangan ADDIE yaitu
desain dimana pada tahapan ini yang dilakukan
merancang kerangka atau merencanakan jenis media
yang akan kita buat dan menyiapkan hal yang dalam
melanjutkan ketahap selanjutnya. Desain merupakan
tahapan krusial dalam proses produksi media
pembelajaran yang berkualitas. Brunch, di sisi lain,
mengatakan bahwa tujuan tahap ini adalah memilih
metode pengujian yang tepat dan memeriksa kinerja.
Peneliti melakukan beberapa kegiatan selama tahap
desain ini, antara lain:
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a. Berdasarkan komponen dasar yang dipilih maka
hal yang dilakukan membuat indikator dari media
Quizizz  unutk menyesuaikan pada tahap
selanjtnya.

b. Untuk membuat kerangka kerja untuk setiap
konten halaman media maka kita memulai dari
bentuk, warna, dan font yang akan digunakan
untuk mendesain media. Selain itu, para.

c. Persiapan instrumen validasi, angket yang
menanyakan kepada siswa bagaimana perasaan
mereka tentang daya tarik media, dan dan
sebelum menjawab soal dan sesudah menjawab
soal lal mendukung komponen media seperti
komponen pendukung media, seperti gambar yang
sesuai, referensi desain, referensi pertanyaan, dan
sebagainya.

3.6.3. Pengembangan (Develop)

Pada tahap pengembangan produksi produk
dimana apa yang telah dirancang atau dirancang
dibuat menjadi produk dikenal sebagai tahap
pengembangan. Kegiatan membuat dan memodifikasi
media pembelajaran termasuk dalam langkah
pengembangan. unutk memasukan nilainya berada di
bawah kriteria valid, media perlu direvisi berdasarkan

saran ahli. Pada tahap selanjutnya, media
pembelajaran akan dievaluasi siswa setelah
memenuhi  kriteria  valid. Menurut  Brunch

mengatakan bahwa proses validasi produk juga
merupakan bagian dari tahap ini. Tujuannya adalah
untuk mendapatkan penilaian, saran, dan kesalahan
sesedikit mungkin agar produk dapat direvisi
kembali. Validasi ahli materi, ahli media, dan ahli
pembelajaran  (guru) termasuk validasi yang
diperlukan. Setelah tahap validasi dan mendapatkan
nilai, media tidak perlu direvisi jika nilainya
memenuhi kriteria valid.

3.6.4. Implementalsi

Setelah media divalidasi oleh guru, lalu media
tersebut akan dipakai dikelas. Dalam implenetasi
konsep penting dalam tahap an ini adalah untuk
membantu siswa mencapai tujuan mereka dan
memperoleh keterampilan. Dalam hal ini, peneliti
melakukan pre-test sebelum menggunakan media.
Setelah itu, media diuji cobakan di dalam kelas, dan
peneliti juga melakukan pengamatan terhadap proses
pembelajaran, bagaimana siswa berinteraksi satu
sama lain, faktor pendukung, dan faktor yang
menghambat penggunaan media.

3.6.5. Evaluasi

Tahap evaluasi peneliti dapat mengkaji data dari
hasil validasi, tanggapan siswa terhadap angket, dan
skor mereka pada pre-test dan post-test. Kegiatan
revisi juga merupakan bagian dari tahap evaluasi.
Selama kegiatan tersebut dilakukan perubahan
berdasarkan saran dari ahli atau penilaian yang
dianggap belum valid. Branch menegaskan bahwa
tujuan fase evaluasi adalah untuk menentukan apakah

produk yang sedang dikembangkan layak atau tidak.
Pada setiap tahapan dilakukan evaluasi dan revisi
dengan tujuan untuk membuat produk jadi yang dapat
digunakan dan berfungsi dengan baik.

3.7. Uji Produk
3.7.1. Uji Validasi Produk

Sejumlah pakar (ahli) melakukan uji validitas.
Membandingkan kuesioner evaluasi produk adalah
metode pengujian. Rumus statistik Ariken's V
digunakan untuk mengolah hasil angket uji validitas.
sebagai berikut:

s

V= n(c—1)
Keterangan:
S :r10
R : Angka yang diberikan penilai
Lo : Angka penilaian validitas terendah
N :Jumlah penilai
C  : Angka penilaian validitas tertinggi

Tabel 1. Kriteria Penentuan validitas Ariken’s V

Presentase % Kriteria
<0,60 Tidak Valid
0,60-1,00 Valid
3.7.2. Uji Praktikalitas Produk
Angket  praktikalitas  produk  dianalisis
menggunakan moment kappa, sebagai berikut:
Moment Kappa (K) = Do~ Pe
1- Pe
Keterangan:
K : Momen Kappa menunjukkan kepraktisan P
untuk menentukan proporsi yang terealisasi
P : Nilai total pemeriksa dibagi dengan jumlah
maksimum
P : Proporsi yang tidak terealisasi ditentukan
dengan menjumlahkan nilai-nilai
E : Maksimum dikurangi jumlah total yang

diberikan pemeriksa

Tabel 2. Kriteria Penentuan Praktikalitas Moment

Kappa
Interval Kategori
0,81-1,00 Sangat Tinggi
0,61-0,80 Tinggi
0,41 -0,60 Sedang
0,21-0,40 Rendah
0,01-0,20 Sangat Rendah
<0,00 Tidak Praktis

3.7.3. Uji Efektifitas Produk

Dalam pengujian produk, uji keefektifan
merupakan langkah terakhir. Evaluasi kesesuaian
produk dalam kaitannya dengan maksud aslinya
adalah uji keefektifan. Evaluasi angket yang diisi oleh
pendidik bidang studi digunakan untuk mengetahui
keefektifan media ini., peserta didik dan dosen. Hasil
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angket uji efektivitas diolah mengacu pada rumus
statistik Richard R. Hake (G-Score) seperti berikut:
(% <Sf>—%<Si>)

S9CT T A% <sSi>)
Keterangan:
< g > :G-Score

< Sf >: Score Akhir
Si : Score Awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai
berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (< g >
) > 0,7; 54
“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai

07 > (<g>) > 03;
“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (< g >
) < 0.3.

4.  HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada penelitian ini media pembelajaran yang
dikembangkan adalah media pembelajaran berupa
komputer berbantuan quizizz di dalamnya dengan
mengaitkan materi dalam kehidupan sehari-hari
Pengembangan penelitian ini  Analisis, desain,
pengembangan,  implementasi, dan  evaluasi
merupakan lima tahapan pengembangan penelitian ini
karena mengikuti model pengembangan ADDIE.

4.1. Melakukan Penelitian Alwal

a. Studi Literatur
Sumber referensi yang digunakan dalam
penyusunan penelitian ini berasal dari buku atau
jurnal yang berkaitan dengan topik penelitian.
Selain dari buku dan jurnal, sumber referensi,
teori dan konsep yang ditelaah adalah yang
bernubungan dengan perancangan media
pembelajaran bimbingan TIK.

b. Studi Lapangan
Penelitian ini melakukan metode observasi dan
wawancara. Pedoman observasi digunakan agar
peneliti dapat mela kukan pengamatan
sesuai dengan tujuan

4.2. Melakukan Tujuan Pembelajaran

Untuk mencapai tujuan pembelajaran maka
pengembangan mediapembela ja ra n bimbingan
TIK berbasis game edukasi ini didasarkan pada
beberapa pertimbangan antara lain perkembangan
teknologi pembelajaran yang semakin berkembang,
karakteristik dari peserta didik, model pembelajaran
pada yang telah diberlakukan yaitu kurikulum yang
(K-13) yang pada dasarnya berfokus pada peserta
didik (student center), dan tentunya pemilihan materi
yang dikembangkan.

4.3. Tahap Design (Desain)
Materi yang akan disajikan dalam media
dirancang oleh peneliti setelah indikator ditetapkan.

Materi dipilih dari berbagai sumber, antara lain
buku cetak dan buku guru yang semuanya dibimbing
oleh dosen pembimbing dan guru mata pelajaran TIK
SMAN 1 Lubuk Sikaping.

Quizizz

(=]
(~)
()]
[(5)]
®
®
®

Gambar 3 Tampilan Score dan Nilai Siswa

4.4. Hasil Analisis Efektifitas Terhadap Pelajaran
Bimbingan TIK Menggunakan Media Game
Edukasi Berbasis QUIZIZZ

Garhbar 4 Hasil table uji efektifitas

Sf—Si 902 —49 412

~100—Si 100 —49 _ 51
G = G-Score

=0,80

Sf = score akhir
Si = score awal

Kriteria setiap indikator dari lembar uji sebagai

berikut:

“High-g” efektivitas tinggi jika mempunyai (G) >
0.7,

“Medium-g” efektivitas sedang jika mempunyai 0,7 >
(G)>0.3;

“Low-g” efektivitas rendah jika mempunyai (G) < 0.3

Uji  efektifitas media pembelajaran ini
diperoleh berdasarkan lembar efektifitas yang di isi
oleh 10 orang siswa dengan nilai efektif akhir 0,80
dengan kategori efektifitas tinggi.
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5.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian telah

yang

dilakukan peneliti serta uraian yang telah peneliti
kemukakan pada bab-bab sebelumnya mengenai
pengembangan media pembela jaran berbasis
game edukasi menggunakan Quizizz pada mata
pelajaran bimbingan TIK.
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