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Abstract 
Online game users can receive benefits from playing games, but in reality online 
games currently have a negative impact on learning. The purpose of this research 
is to develop quiziz-based learning media. This study uses the 4D development 
model. This development uses a questionnaire as a data collection instrument. This 
questionnaire was distributed to material experts, learning design experts, media 
experts, and respondents. Respondents in the individual, small group, and field 
trials were students of class X at SMAN 1 Kembangbahu. The results of the 
validation of material experts, design experts, and media experts showed a validity 
percentage of 83%, 94%, and 93%. According to the conversion of the percentage 
validity of material experts, design experts, and media experts respectively, the 
media belongs feasible, very feasible, and very feasible qualifications. The results 
of the questionnaire data analysis from individual, small group, and field trials 
respectively showed a percentage of 89% converted in feasible qualifications, 91% 
converted in very feasible qualifications, and 90% converted in very feasible 
qualifications. Based on the results of this validation, it can be concluded that 
Quizizz's interactive learning media for Class X Economics at SMAN 1 
Kembangbahu is suitable for use as an Economics learning medium. 
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Abstrak (Indonesia) 
Pengguna game online dapat menerima manfaat dari bermain game, namun pada 
kenyataannya saat ini game online memberikan dampak negatif dalam 
pembelajaran. Tujuan Penelitian ini adalah untuk mengembangkan media 
pembelajaran berbasis quiziz. Penelitian ini menggunakan model pengembangan 
4D. Pengembangan ini menggunakan angket sebagai instrumen pengumpulan data. 
Angket ini disebarkan kepada ahli materi, ahli desain pembelajaran, ahli media, 
dan responden. Responden dalam uji coba perorangan, kelompok kecil, dan 
lapangan adalah peserta didik kelas X SMAN 1 Kembangbahu. Hasil validasi ahli 
materi, ahli desain, dan ahli media menunjukkan persentase validitas sebesar 83%, 
94%, dan 93%. Menurut konversi persentase validitas ahli materi, ahli desain, dan 
ahli media berturut-turut, media termasuk kualifitasi layak, sangat layak, dan 
sangat layak. Hasil analisis data angket dari uji coba perorangan, kelompok kecil, 
dan lapangan berturut-turut menunjukkan persentase sebesar 89% dikonversikan 
dalam kualifikasi layak, 91% dikonversikan dalam kualifikasi sangat layak, dan 
90% dikonversikan dalam kualifikasi sangat layak. Berdasarkan persentase 
validitas media oleh ahli dan uji coba pengembangan, dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran interaktif Quizizz mata pelajaran Ekonomi kelas X SMAN 1 
Kembangbahu termasuk dalam kualifikasi layak.  
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Pendahuluan 
Keaktifan siswa menjadi fokus pelaksanaan pembelajaran sesuai standar proses 

pembelaran. Pengaplikasian metode, media, dan evaluasi pembelajaran yang tepat 
membutuhkan guru ekonomi SMA yang terampil. Hal ini diperlukan untuk meningkatkan 
keaktifan siswa supaya dapat berekspresi dalam belajar dan aktif dalam pembelajaran di kelas 
(Sundari, 2016).  

Hal yang perlu untuk ditangani saat ini adalah fenomena kecanduan game online di 
kalangan siswa. Hal ini menjadi perhatian masyarakat luas tentang upaya mereduksi tingkat 
kecanduan game online (Novrialdy, 2019). Kelompok usia yang kecanduan game online 
secara mayoritas adalah remaja. Kecanduan game online ini memiliki dampak pada aspek 
akademik, kesehatan, ekonomi, psikologis, dan sosial (Novrialdy, 2019). Pihak sekolah 
menjadi pihak utama untuk menangani kecanduan game online dengan salah satu cara yaitu 
memilih game edukatif yang efektif untuk pembelajaran (Syahran, 2015). Salsabila, et.al. 
(2020) menyatakan media pembelajaran yang menarik adalah media yang bersifat menarik, 
interaktif dengan mengutamakan kerjasama, komunikasi, dan interaksi sehingga 
menimbulkan motivasi belajar seperti khayalan, tantangan, dan keingintahuan. Pengaruh 
negatif dari game online memang tidak memang tidak terelakkan, namun game online juga 
mempunyai dampak positif bagi siswa (Ma’rufah & Ghoni, 2021). Nozomi (2018) 
menyatakan bahwa siswa dapat mengenal teknologi, belajar mengikuti aturan, berlatih 
memecahkan masalah, dan berlatih menggunakan saraf motorik dengan game online.  

Berdasarkan pada kondisi di atas, maka pembelajaran ekonomi, khususnya 
pembelajaran tentang alat dan sistem pembayaran perlu dilakukan dengan media 
pembelajaran yang menarik berupa game online Quizizz sebagai salah satu cara untuk 
menyelesaikan permasalahan kecanduan game online pada siswa. Fasilitas gambar, musik, 
dan animasi menjadi sisi menarik dalam bermain game, karena siswa dapat lebih santai dan 
menikmati penyampaian materi dan pengerjaan kuis. Selain ini dalam permainan game dapat 
memunculkan daya saing antar siswa untuk menjadi yang terbaik dan menjadi peringkat 1. 
Untuk itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game online Quizizz yang dengan 
model 4D pada mata pelajaran Ekonomi khususnya materi alat dan sistem pembayaran Kelas 
X SMAN 1 Kembangbahu Lamongan. 
 
Metode Penelitian 

Penelitian ini adalah developmental research (penelitian pengembangan). Model 
pengembangan 4D digunakan oleh peneliti. Model 4D dikembangkan oleh Thiagarajan, et.al. 
(Putri et, al., 2021) memiliki empat tahap utama yaitu tahap define, tahap design, tahap 
develop, dan tahap disseminate. 

Pengembangan media pembelajaran interaktif Quizizz ini dilaksanakan di SMAN 1 
Kembangbahu. Subjek penelitiannya adalah siswa kelas X sebanyak 35 siswa. Teknik cluster 
digunakan untuk mengambil subjek uji coba perorangan dan kelompok kecil, yaitu 
pengelompokan subjek berdasarkan tingkat kemampuan dasar siswa. Angket digunakan 
sebagai intrumen pengumpulan data pada penelitian ini. Kualitas media pembelajaran 
interaktif Quizizz diukur menggunakan angket tersebut. Angket tersebut disebarkan kepada 
pakar materi, media, dan desain, serta tanggapan siswa setelah menggunakan media interaktif 
Quizizz pada mata pelajaran ekonomi. Pada pengembangan media pembelajaran interaktif 
Quizizz pada mata pelajaran Ekonomi ini, uji validitas dari ahli dan uji coba pengembangan 
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dari responen teman sejawat dan siswa menggunakan angket sebagai instrument. Pada tabel 1 
berikut lima kategori alternatif pilihan dalam Skala Likert yang dipakai.  

 
Sumber: Sugiyono, 2017 
Semua poin pernyataan dari hasil validitas ahli materi, desain, dan media, serta respon 

siswa tersebut dijumlah. Jumlah skor yang diperoleh dari pengisian angket diubah dalam 
bentuk persentase. Hasil persentase kemudian dijelaskan secara kualitatif. Berikut rumus 
yang digunakan untuk menghitung persentase hasil validitas:  

 

 
Setelah diperoleh hasil persentase, kemudian dinyatakan secara deskriptif untuk 

mengetahui dilakukan revisi atau tidak pada produk pengembangan media pembelajaran 
interaktif Quizizz. Kriteria tingkat kelayakan media interaktif Quizizz dapat diperhatikan 
dalam Tabel 2 berikut.  

 
Diadaptasi dari Arikunto, 201 
 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Hasil 

Tahap awal perancangan media pembelajaran interaktif Quizizz berupa draft I. Uji 
validitas dan uji coba pengembangan dilakukan pada rancangan tersebut. Tiga ahli uji 
validitas meliputi ahli materi, desain, dan media pembelajaran. Uji coba pengembangan 
dilakukan kepada satu teman sejawat, tiga peserta didik dalam uji coba perorangan, enam 
peserta didik dalam uji coba kelompok kecil, dan 35 peserta didik dalam uji coba lapangan.  

Hasil validasi ahli materi menunjukkan persentase 83% kelayakan materi. Hasil 
konversi berdasarkan tingkat validitas, media pembelajaran interaktif Quizizz ini termasuk 
dalam kualifikasi layak. Media pembelajaran interaktif Quizizz ini termasuk dalam kategori 
layak tidak perlu revisi. Ada beberapa komentar yang diberikan oleh ahli materi untuk 
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kesempurnaan media pembelajaran ini. Komentar yang diberikan oleh ahli materi terhadap 
media pembelajaran interaktif Quizizz ini antara lain pilihan huruf perlu disesuaikan, 
pengetahuan prasyarat belum terlihat, penggunaan warna cover kurang cerah, dan pengaturan 
tata letak penulisan. 

Kemampuan awal peserta didik penting untuk diketahui oleh seorang guru sehingga 
guru dapat merencanakan pembelajaran yang efektif. Thiagarajan (Lawhon, 1976) 
menyatakan bahwa tahap learner analysis perlu dipelajari tentang karakteristik peserta didik 
meliputi kemampuan, motivasi belajar, dan latar belakang pengalaman. Oleh karena itu 
dibutuhkan aktivitas singkat yang dapat digunakan guru untuk mengidentifikasi kemampuan 
awal peserta didiknya. Kemampuan prasyarat yang dibutuhkan peserta didik juga perlu 
diinformasikan supaya peserta didik dapat menyesuaikan dan mempersiapkan dirinya. 

Hasil validasi oleh ahli desain diperoleh persentase 94%. Hasil konversi tingkat 
validitas menunjukkan media pembelajaran interaktif Quizizz ini termasuk dalam sangat 
layak. Media pembelajaran interaktif Quizizz ini termasuk dalam kualifikasi layak dengan 
revisi. Ada beberapa saran yang diberikan oleh ahli desain untuk kesempurnaan media 
pembelajaran ini. Saran yang diberikan oleh ahli desain terhadap media pembelajaran 
interaktif Quizizz ini antara lain pengaturan kembali sistematika penulisan, pengaturan 
kembali font dan blok warna, dan ada background yang perlu disesuaikan. 

Pemilihan background mempengaruhi kenyamanan peserta didik dalam menggunakan 
media, untuk itu perlu memilih yang nyaman dilihat dan tidak menganggu peserta didik. 
Seperti yang disampaikan oleh Education Association (Yamin & Karmila, 2020) bahwa 
efektifias program pembelajaran dipengaruhi oleh kegiatan pembelajaran yang dilengkapi 
dengan instrumen dan media sebagai objek yang dimanipulasi, dibaca, didiskusikan, dilihat, 
dan didengar. Keaktifan, partisipasi, dan komunikasi interaktif antara guru dan siswa perlu 
dikembangkan dan ditingkatkan dalam kegiatan pembelajaran. Sebagai upaya untuk 
menghasilkan pembelajaran yang diinginkan maka aktivitas belajar perlu dirancang 
sedemikian rupa. Yang menjadi tolak ukur keberhasilan proses pembelajaran meliputi 
pemahaman konsep, penguasaan materi, dan prestasi belajar (Meika, et.al., 2017). Menurut 
Arsyad (Nurhayati, 2020), pemahaman tentang metode pembelajaran, perancangan 
pembelajaran, dan perencanaan aktifitas pembelajaran harus dikuasai oleh seorang guru. 

Berdasarkan perhitungan hasil validasi ahli media diperoleh persentase 93%. Hasil 
konversi dengan tingkat kelayakan yang telah disebutkan, media pembelajaran interaktif 
Quizizz ini termasuk dalam kualifikasi sangat layak tanpa revisi. Guru harus menerapkan 
pembelajaran yang menyenangkan, konstektual, dan bermakna bagi peserta didik dengan 
pemilihan strategi dan metode pembelajaran untuk menjadikan siswa mandiri, kreatif, dan 
memiliki kompetensi yang tinggi (Khairuna, 2019). Kesempurnaan pengelolalaan proses 
pendidikan serta guru profesional yang menunjang akan menghasilkan kualitas produk 
pembelajaran yang baik pula (Agustin, 2022). 

Uji coba perorangan yang dilakukan kepada tiga siswa diperoleh hasil perhitungan 
sebesar 89%. Hasil konversi persentase uji coba perorangan menunjukkan media 
pembelajaran interaktif Quizizz termasuk dalam kualifikasi sangat layak. Kesimpulannya 
yaitu media pembelajaran interaktif Quizizz ini layak digunakan untuk pembelajaran di kelas. 
Peserta didik menyampaikan bahwa isi materi menarik dan memudahkan mereka untuk 
memahami materi karena dikaitkan dengan contoh-contoh di kehidupan sehari-hari. Sesuai 
dengan pernyataan Widada, et al. (2019) bahwa dalam pembelajaran peserta didik melihat 
dan memperhatikan keadaan lingkungan dan kejadian dalam kehidupan sehari-hari, kemudian 
dihubungkan dalam informasi atau masalah baru untuk dipecahkan. Esensi belajar pada saat 
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pembelajaran tidak akan hilang esensinya jika menggunakan strategi pembelajaran yang baik 
dan menyenangkan dalam pemanfaatan Quizizz. Partisipasi siswa dapat terlibat secara aktif 
ketika menggunakan strategi tersebut (Noor, 2020; Utomo, 2020; Purba, 2019; Citra & Rosy, 
2020).  

Analisis terhadap data uji coba kelompok kecil diperoleh persentase kelayakan 91 %. 
Setelah dikonversikan, media pembelajaran interaktif Quizizz yang dikembangkan ini 
termasuk dalam kualifikasi sangat layak digunakan untuk pembelajaran di kelas. Peserta 
didik menyampaikan bahwa media menarik karena dilengkapi gambar, video, dan soal yang 
bervariasi. Hal ini sesuai dengan pendapat Rachmavita (2020) bahwa kita membutuhkan 
media pembelajaran yang menarik dalam Ekonomi, apalagi jika dibuat dengan media 
interaktif berupa video yang menggabungkan gambar, animasi, musik, dan suara. Uji coba 
terakhir dilakukan kepada 35 siswa diperoleh persentase sebesar 90%. Berdasarkan perolehan 
persentase, hasil konversi tingkat validitasnya termasuk dalam kualifikasi sangat layak dan 
disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif Quizizz ini tidak perlu direvisi. 
Berdasarkan komentar peserta didik pada uji coba lapangan, media pembelajaran ini menarik 
untuk digunakan dalam pembelajaran. 

Validasi dan uji coba telah dilakukan, maka terbentuklah produk pengembangan yang 
layak untuk disebarluaskan. Proses penyebaran yang menjadi tahap akhir pengembangan 
dilakukan dengan menyebarkan produk pengembangan kepada lingkungan yang lebih luas di 
luar lingkup sekolah peneliti. Penyebarluasan dan penerapan media pembelajaran ini dengan 
cara memberikan link media pembelajaran interaktif Quizizz kepada guru Ekonomi di sekolah 
selaku praktisi. Penyebarluasan lebih lanjut dilakukan dengan membagikan link media 
pembelajaran Quizizz pada grup WhatsApp MGMPS Ekonomi SMAN 1 Kembangbahu dan 
MGMP Ekonomi di kabupaten Lamongan. 
 
Pembahasan 
 Berdasarkan hasil penelitian dapat dijelaskan bahwa media pembelajaran BAPER Q 
ini sudah sesuai atau layak digunakan. Hal ini dapat membuat pembelajaran menjadi lebih 
menarik layaknya bermain game online. Tentu untuk membuat candu dalam belajar itu sangat 
penting agar peserta didik nyaman dan betah dalam mempelajari sesuatu. Media 
pembelajaran quizizz memberikan dampak yang bagus untuk pembelajaran. Quizizz ini telah 
banyak digunakan dalam pendidikan dan telah dilakukan beberapa penelitian terkait 
efektivitas penggunaannya dalam meningkatkan hasil belajar siswa.  Teknologi informasi 
yang terus berkembang harus diiringi dengan pembelajaran yang berkembang pula. Media 
pembelajaran berbasis teknologi menjadi salah satu jawaban supaya pembelajaran 
berkembang sesuai dengan tuntutan era. Upaya supaya hasil belajar siswa meningkat 
membutuhkan inovasi, efektifitas, dan efisiensi media pembelajaran (Irwan, et.al., 2019). 
Penggunakan teknologi seperti laptop atau handphone dalam pembelajaran menjadi hal yang 
wajar di era industri 4.0 saat ini (Salsabila, et.al., 2020). Tugas guru adalah mengakomodir 
pembelajaran sehingga tercapai tujuan pembelajaran yang telah disusun dan dampak negatif 
dari game online dapat diminimalisir.  

Aplikasi Quizizz salah satu aplikasi game online yang dapat dijadikan sebagai 
alternatif penyampaian materi pembelajaran dengan menciptakan pembelajaran yang 
menyenangkan tetapi tidak berakibat pada penurunan pemahaman siswa terhadap materi yang 
disampaikan. Melalui aplikasi Quizizz, kerja otak dapat termotivasi. Selain itu, aplikasi ini 
menarik dan waktu pembelejaran menjadi lebih efektif. Menurut Purba (2019), aplikasi 
Quizizz dapat membawa aktivitas kelas yang interaktif dan menyenangkan. Aplikasi Quizizz 



 

 

Jurnal Teknologi Pendidikan:  
Jurnal Penelitian dan Pengembangan Pembelajaran 
https://e-journal.undikma.ac.id/index.php/jtp/index  

April 2023  Vol. 8, No.2  
E-ISSN: 2656-1417 
P-ISSN: 2503-0602 

                            pp. 462-469   

 

Jurnal Teknologi Pendidikan Vol 8. No.2 (April 2023)                    Copyright© 2023 The Author(s) Lilik, P.A et.al     467   
   
 

mempunyai avatar, musik, dan tema, serta menu lain yang menarik dan menghibur. Selain 
sebagai media penyampai materi, Quizizz juga mempunyai kegunakaan sebagai aplikasi kuis 
online yang dapat digunakan untuk menyimpan soal dan menganalisis reliablitas, validitas, 
dan daya beda serta tingkat kesukaran soal (Agustina, 2019). Untuk   menciptakan atmosfer   
belajar   yang   lebih   menyenangkan dan aktif tanpa menghilangkan inti dari pembelajaran, 
upaya tersebut dapat dilakukan dengan memanfaatkan aplikasi Quizizz. Peningkatan hasil 
belajar dan motivasi belajar siswa dapat dibantu dengan pemanfaatan aplikasi Quizizz. Devi 
dalam Putra & Salsabila (2021) juga berpendapat bahwa media pembelajaran yang efektif 
untuk merangsang komponen verbal dan visual siswa adalah pembelajaran berbasis 
permainan. 
 
Kesimpulan 
Hasil validasi ahli materi, ahli desain, dan ahli media menunjukkan persentase validitas 
sebesar 83%, 94%, dan 93%. Menurut konversi persentase validitas ahli materi, ahli desain, 
dan ahli media berturut-turut, media termasuk kualifitasi layak, sangat layak, dan layak. Hasil 
analisis data angket dari uji coba perorangan, kelompok kecil, dan lapangan berturut-turut 
menunjukkan persentase sebesar 89% dikonversikan dalam kualifikasi layak, 91% 
dikonversikan dalam kualifikasi sangat layak, dan 90% dikonversikan dalam kualifikasi 
sangat layak. Berdasarkan persentase validitas media oleh ahli dan uji coba pengembangan, 
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif Quizizz mata pelajaran Ekonomi 
kelas X SMAN 1 Kembangbahu termasuk dalam kualifikasi layak. 

 
Saran 
Pengembangan media pembelajaran interaktif Quizizz pada mata pelajaran Ekonomi kelas X 
fokus pada materi alat dan sistem pembayaran, untuk pengembangan lebih lanjut dapat 
dilakukan dengan melengkapi materi konsep badan usaha. Selain dilengkapi materi yang 
berhubungan dengan pasar, perlu dilengkapi juga materi lain pada mata pelajaran Ekonomi 
kelas X sehingga media pembelajaran lengkap meliputi seluruh materi yang ada dalam satu 
tahun pelajaran. 
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