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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan produk Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Game Quizizz pada mata pelajaran IPAS kelas IV sekolah dasar
yang memenuhi Kriteria valid dan praktis. Jenis penelitian ini adalah penelitian
pengembangan atau Reseach and Development (R&D) dengan menggunakan
model yang dikembangkan oleh Branch pengembangan dengan pendekatan ini
terdiri dari 4 tahapan yang dimodifikasi, yaitu analysis, design, development, and
implementation. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 1V SD Negeri 06 Pulut-
Pulut yang berjumlah 11 orang. Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar
validasi materi, desain dan media, bahasa dan lembar praktikalitas guru dan siswa.
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini adalah menggunakan kuisioner atau
angket. Berdasarkan hasil penelitian dapat diketahui bahwa rata-rata presentase dari
validasi aspek materi diperoleh sebesar 96,6% dengan kriteria sangat valid, aspek
desain dan media diperoleh sebesar 92,18% dengan kriteria sangat valid dan aspek
bahasa diperoleh sebesar 97,22% dengan kriteria sangat valid. Sedangkan rata-rata
dari hasil praktikalitas oleh guru diperoleh 94,27% dengan kriteria sangat praktis
dan hasil praktikalitas oleh siswa diperoleh 97,93% dengan kriteria sangat praktis.
Berdasarkan hasil penelitian maka dengan itu dapat disimpulkan bahwa Media
Pembelajaran Interaktif berbasis Game Quizizz yang dapat dikembangkan sebagai
salah satu media belajar pada mata Pelajaran IPAS kelas IV SD.

Kata Kunci: IPAS, Media Interaktif, Game Quizizz
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pesatnya perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK)
terhadap dunia pendidikan membawa dampak kemajuan dalam proses
pendidikan. Teknologi membawa perubahan seperti cara mengajar guru, cara
siswa belajar, dan materi pembelajaran yang selalu diperbaharui. Menurut
Ratminingsih (dalam Mulyani, 2021:2), dalam berkembangnya teknologi di
dalam dunia pendidikan sekarang, pendidik maupun peserta didik dapat mencari
dan menemukan berbagai informasi mengenai pengetahuan dengan cepat
melalui jaringan internet.

Dunia pendidikan saat ini melakukan evaluasi untuk melakukan
perubahan dan perkembangan terhadap kebutuhan peserta didik. Salah satunya
dengan terjadinya perubahan dalam Kurikulum beranjak dari Kurikulum 2013
menjadi Kurikulum Merdeka. Menurut Putra, Rohmani, Sajidah (2024: 56-57),
Kurikulum 2013 merupakan Kurikulum dimana peran dan fungsi seorang guru
memegang peranan yang sangat penting dalam merealisasikan kegiatan
pembelajaran walaupun terdapat pengurangan dalam beban kerjanya.
Sedangkan Kurikulum Merdeka dapat memberikan kesempatan kepada siswa
untuk belajar dengan santai, menyenangkan, tenang dan bebas dari tekanan.
Dalam kurikulum terbaru terdapat kebijakan yang mana pembelajaran limu
Pengetahuan Alam (IPA) dan Illmu Pengetahuan Sosial (IPS) dipadukan

menjadi llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). limu Pengetahuan Alam

UNIVERSITAS BUNG HATTA



dan Sosial (IPAS) bertujuan untuk mengembangkan keterampilan inkuiri,
mengerti diri sendiri dan lingkungannya yang mengembangkan pengetahuan
dan konsep pada pembelajaran.

Dengan adanya pembaharuan dalam Kurikulum tentu dibutuhkan juga
penunjang untuk membantu menyempurnakan kegiatan proses pembelajaran
salah satunya yaitu adanya media pada setiap proses pembelajaran. Media
pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran memiliki banyak
klasifikasi salah satunya yaitu media interaktif yang mampu membentuk
hubungan timbal balik antara guru dan siswa sehingga proses belajar dan
mengajar menjadi efektif.

Salah satu contoh media pembelajaran interaktif yaitu Game Quizizz.
Menurut Citra (2020:4), Quizizz merupakan sebuah game atau media
pembelajaran teknologi edukasi yang berisikan kuis interaktif, game latihan soal
maupun presentasi online yang membantu guru untuk mendestribusikan materi
ajar agar mudah dipahami oleh peserta didik. Quizizz bisa digunakan untuk
latihan, menjawab soal dan mempunyai fitur serta warna tampilan yang
menarik. Quizizz mempunyai banyak layanan yang akan mendukung proses
pembelajaran menjadi jauh lebih interaktif di antaranya pilihan ganda, essay,
susun ulang, menjodohkan, rekam suara, rekam video, seret dan lepas,
dropdown, upload, gambar.

Namun pada kenyataannya saat ini pemanfaatan media berbasiskan
teknologi belum banyak diterapkan di beberapa sekolah. Salah satunya di SDN

06 Pulut-Pulut, Kecamatan IV Nagari Bayang utara, Kabupaten Pesisir Selatan.
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Berdasarkan hasil observasi proses kegiatan pembelajaran di kelas IV SDN 06
Pulut-Pulut, Kecamatan IV Nagari Bayang Utara, Kabupaten Pesisir Selatan.
pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) guru hanya
menggunakan media gambar yang ada pada buku pegangan ataupun media
gambar cetak dan belum tersedia media pembelajaran interaktif berupa game
quizizz dikarenakan kurangnya pengetahuan guru dalam memanfaatkan
perangkat atau fasilitas yang ada serta guru terbiasa menggunakan metode
ceramah atau hanya terfokus pada penjelasan materi yang ada di buku. Dengan
demikian proses pembelajaran menjadi kurang menarik dan menyenangkan
bagi siswa sehingga mengakibatkan kurangnya keaktifan siswa dalam
pembelajaran dan kurangnya hubungan timbal balik antara guru dan siswa.

Menurut hasil wawancara yang dilaksanakan pada tanggal 21 November
2023, peneliti mendapatkan informasi dari guru kelas 1V Ibu Ratna Yenti bahwa
guru jarang menggunakan media pada saat pembelajaran. Guru terkadang susah
menentukan media yang bagus dan menarik untuk digunakan saat proses
pembelajaran sehingga kurangnya minat dan Kketertarikan siswa untuk
mengikuti pembelajaran pada mata pelajaran llmu Pengetahuan Alam dan
Sosial (IPAS).

Berdasarkan penjabaran permasalahan di atas dapat disimpulkan bahwa
meskipun perkembangan teknologi semakin pesat serta terciptanya media
pembelajaran yang semakin bervariasi, namun SDN 06 Pulut-Pulut, Kecamatan
IV Nagari Bayang utara, Kabupaten Pesisir Selatan belum menggunakan media

pembelajaran yang bervariatif sehingga mengakibatkan kurangnya interaktif
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antara siswa dan guru. Sehingga peneliti memandang perlu melakukan
penelitian ini dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Game Quizizz pada Mata Pelajaran IPAS Untuk Kelas IV Sekolah
Dasar”.
B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah ditemukan dapat diidentifikasi

masalah sebagai berikut:

1. Dalam proses pembelajaran, guru dominan menggunakan buku pegangan
atau media gambar cetak.

2. Kurangnya variasi media yang digunakan dalam pembelajaran.

3. Siswa kurang minat dan ketertarikan dengan media yang disediakan oleh
guru.

4. Belum tersedia perangkat media pembelajaran interaktif berbasis game
quizizz di SDN 06 Pulut-Pulut, Kecamatan IV Nagari Bayang Utara,

Kabupaten Pesisir Selatan.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan ruang lingkup permasalahan, penelitian ini dibatasi pada
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis game quizizz pada
pembelajaran IPAS untuk kelas IV yang valid dan praktis. Uji coba akan
dilakukan di kelas IV SDN 06 Pulut-Pulut, Kecamatan IV Nagari Bayang Utara,

Kabupaten Pesisir Selatan.
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D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian

Ini yaitu:

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis game
quizizz pada mata pelajaran IPAS untuk kelas 1V SD yang memenubhi
kriteria valid?

2. Bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis game
quizizz pada mata pelajaran IPAS untuk kelas 1V SD yang memenuhi

Kriteria praktis?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang di atas, maka penelitian pengembangan

media interaktif berbasis game quizizz ini bertujuan untuk:

1. Menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis game quizizz pada
pembelajaran IPAS untuk kelas IV SD yang memenubhi Kkriteria valid.
2. Menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis game quizizz pada

pembelajaran IPAS untuk kelas IV SD yang memenuhi kriteria praktis.

F. Manfaat penelitian

Melalui pengembangan media pembelajaran media pembelajaran
berbasis game quizizz pada pembelajaran IPAS untuk kelas IV SD ini,
diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara praktis maupun akademis.

Adapun manfaat yang diharapkan sebagai:
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1. Manfaat Teoritis

a. Hasil penelitian ini diharapkan bisa memberikan pengetahuan untuk
kemajuan proses pembelajaran terutama dalam penggunaan media
dalam proses belajar-mengajar.

b. Hasil pengembangan media pembelajaran interaktif berbasiskan game
ini diharapkan dapat menjadi sebuah landasan untuk meningkatkan
penggunaan media pembelajaran berbasiskan teknologi. Sehingga

diharapkan bisa memberikan kemudahan dalam proses pembelajaran.

N

. Manfaat Akademis
Hasil penelitian ini, secara akademis dapat bermanfaat untuk
a. Menambah pengetahuan peneliti dalam penggunaan game quizizz pada
pembelajaran IPAS.
b. Manfaat penelitian ini juga sebagai salah satu syarat bagi peneliti untuk

mendapatkan gelar sarjana pendidikan.

w

Manfaat Segi Praktis

o

Bagi guru

Dapat memberikan inovasi dan ilmu dalam proses pembelajaran.
Dengan menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis Game
Quizizz diharapkan dapat memberikan kemudahan bagi guru dalam
memberikan materi dan mengoperasionalkan sarana media sebagaimana
fungsinya kepada siswa, serta memberikan media menarik dan

menyenangkan bagi siswa.
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b. Bagi siswa
Dengan memanfaatkan media pembelajaran berbasis Game Quizizz,
siswa dapat terbantu untuk memahami pembelajaran dengan baik dan dapat
membangkitkan semangat siswa.
c. Bagi sekolah
Sebagai rujukan untuk memberikan motivasi kepada guru, agar lebih
kreatif dalam mengembangkan media pembelajaran yang menarik.
d. Bagi peneliti
Menambah pengetahuan peneliti dalam menggunakan media Game
Quizizz pada pembelajaran IPAS. Serta dapat dimanfaatkan sebagai
referensi atau acuan dalam melakukan penelitian yang akan dilakukan oleh
peneliti  selanjutnya, terutama mengenai pengembangan media

pembelajaran.

G. Spesifikasi Produk Penelitian
Spesifikasi produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah media

pembelajaran pada materi IPAS seperti berikut ini:

1. Media pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan materi IPAS

2. Penyusunan media pembelajaran ini diintegrasikan dengan berbasis Game
Quizizz.

3. Media pembelajaran interaktif yang dilengkapi fitur-fitur dan warna menarik
dan sesuai karakteristik anak SD.

4. Menggunakan kertas QR sebagai lembar jawaban yang akan discan oleh

peneliti di setiap soal yang akan dijawab.
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5. Isi dari media pembelajaran interaktif ini adalah materi pembelajaran IPAS

kelas 1V sekolah dasar.

H. Kebaharuan dan Orisinilitas

Berdasarkan spesifikasi produk yang dihasilkan oleh peneliti produk

yang dihasilkan adalah media pembelajaran berbasis game quizizz yang menarik

dan mudah dipahami. Guru dapat menggunakan quizizz sebagai media yang

menarik dan interaktif di kelas. Peserta didik juga akan lebih bersemangat untuk

belajar di sekolah.

I. Defenisi Operasional

1.

Media pembelajaran interaktif merupakan sebuah media atau teknologi
yang memiliki kemampuan untuk merangsang interaksi dan partisipasi
aktif dari siswa dalam proses belajar-mengajar agar menarik.

Game quizizz merupakan aplikasi yang membantu dan mempermudah
dalam kegiatan proses belajar-mengajar dan dapat membentuk kelas
yang interaktif dan menyenangkan.

Pembelajaran IPAS merupakan pembelajaran yang memfokuskan
kepada makhluk hidup, kehidupan manusia dan sosialnya.

Validasi media pembelajaran adalah kegiatan yang dilakukan oleh ahli
pakar dan praktisi untuk mendapat tingkat kevalidan dari media
pembelajaran interaktif.

Praktikalitas media game quizizz adalah kegiatan yang dilakukan oleh
pakar dan praktisi untuk mendapatkan tingkat kepraktisan media

pembelajaran interaktif.
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