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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis game edukasi Quizizz pada mata
pelajaran penataan produk kelas XI Pemasaran di SMK Negeri | Sooko Mojokerto. Penelitian ini merupakan jenis
penelitian dan pengembangan dengan model pengembangan ADDIE mencangkup lima tahapan analisis
kebutuhan, perancangan media, pengembangan produk, implementasi di lapangan, serta evaluasi efektivitas.
Penelitian berfokus pada proses pengembangan, validitas produk dan juga respon penggunaan dari peserta didik.
Validasi yang dilakukan pada media diperoleh dari penilaian dua ahli yakni ahli media dan ahli evaluasi. Hasil
validitas media dikatakan sangat layak dengan perolehan persentase kelayakan 95% dari ahli materi dan 91% dari
ahli media. Keseluruhan peserta didik memberikan persentase 99% dalam angket respon peserta didik sehingga
media yang dikembangkan dikatakan “sangat menarik”. Sehingga dapat disimpulkan media yang dikembangkan
menghasilkan media pembelajaran yang layak serta menarik untuk diterapkan pada proses pembelajaran siswa
kelas XI Pemasaran.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Quizizz
Abstract

This study aims to develop an educational game-based learning medium using Quizizz for the Product Display
subject in Grade XI Marketing at SMK Negeri 1 Sooko Mojokerto. This research is a type of Research and
Development (R&D) utilizing the ADDIE development model, which includes five stages: needs analysis, media
design, product development, field implementation, and effectiveness evaluation. The study focuses on the
development process, product validity, and student responses to the use of the media. Validation of the media was
conducted through assessments by two experts—namely, a media expert and an evaluation expert. The results
indicated that the media was highly feasible, with a feasibility percentage of 95% from the material expert and
91% from the media expert. Additionally, student response questionnaires showed a 99% approval rating,
indicating that the developed media was considered "very engaging." It can thus be concluded that the developed
media is both feasible and engaging for use in the learning process of Grade XI Marketing students.

Keywords : Development, Learning Media, Quizizz

PENDAHULUAN Pendidikan merupakan suatu unsur yang

memiliki substansi erat satu sama lain dari
Percepatan kemajuan teknologi informasi di era pemanfaatan untuk mencapai tujuan pendidikan
sekarang ini membawa pengaruh yang besar yaitu mengubah input menjadi output, sistem
terhadap berbagai sektor, termasuk sektor transformasi merupakan proses pengarahan
pendidikan yang turut mengalami transformasi. siswa untuk menjadi insan terdidik sebagai
Kemajuan perkembangan teknologi mana tujuan pendidikan yang telah ditetapkan
memberikan dampak positif untuk (Purwaningsih, 2022). Pada berlangsungnya
meningkatkan mutu pendidikan. Proses belajar proses pendidikan tidak akan terlepas dengan
mengajar akan lebih maksimal dalam mencapai adanya kurikulum dan guru. Dimana kurikulum
tujuan pendidikan ketika terjadi kolaborasi yang dan guru merupakan pengaruh besar dalam
maksimal antara teknologi informasi dan sistem pendidikan, oleh karena itu kualitas
komunikasi  sebagai fasilitas pembelajaran proses suatu pembelajaran meningkat dan
(Juliana, 2020). kualitas pendidikan juga meningkat dikarenakan

guru yang dituntut untuk dapat berinovasi
(Widiastini, 2018). Pada saat proses belajar

&9


mailto:muhammadgibran.20027@mhs.unesa.ac.id
mailto:rayasulistyowati@unesa.ac.id

Jurnal Pendidikan Tata Niaga (JPTN)
P-ISSN 2337-6708

mengajar segala sesuatu yang berfungsi sebagai
alat bantu dalam menyampaikan informasi
pembelajaran kepada siswa dapat dikategorikan
sebagai media pembelajaran agar bisa
menumbuhkan minat belajar siswa (Wulandari,
2023) terdapat berbagai kegunaan dalam media
pembelajaran, di antaranya: (1) memberikan
variasi pada metode pembelajaran; (2)
menumbuhkan fokus siswa selama proses
pembelajaran; (3) memotivasi peserta didik
untuk senantiasa aktif dalam mengikuti kegiatan
belajar mengajar; dan (4) memperjelas
penyampaian materi yang disajikan. (Rusman,
2013).

Pemanfaatan perangkat media akan memberikan
manfaat untuk mengatasi permasalahan,
khususnya dalam menyampaikan konsep-
konsep baru atau yang masih asing bagi siswa.
Selain itu, penggunaan media dalam proses

pembelajaran juga berperan dalam
meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa,
menurut  (Purnamasari, 2022), media

pembelajaran dimanfaatkan pendidik dalam
mendistribusikan materi dengan lebih bervariasi
sehingga peserta didik memiliki ketertarikan
untuk memperhatikan materi yang disampaikan.

Media yang disusun dalam suatu proses
pembelajaran perlu dipastikan kesesuaian
dengan substansi pendidikan atau mata pelajaran
yang ingin dicapai tujuannya pada tiap
kompetensi, oleh karena itu guru harus dapat
menentukan dan pemanfaatan perangkat media
pembelajaran variatif akan memotivasi daya
fokus dan minat siswa, dapat mempermudah
penerimaan materi pembelajaran secara optimal.

Maka dari itu memunculkan banyaknya
berbagai aplikasi game didalam dunia
pendidikan yang bisa digunakan pada

smartphone ataupun laptop (Mulyati, 2020).
Quizizz merupakan platform pembelajaran
berbasis permainan yang memungkinkan siswa
berpartisipasi secara bersamaan di dalam kelas,
sehingga menciptakan lingkungan pembelajaran
yang berkualitas. Pemanfaatan aplikasi ini
dilakukan dengan menggunakan perangkat
elektronik pribadi yang dibawa oleh masing-
masing siswa ke dalam kelas.

Penggunaan Quizizz sangat memungkinkan
untuk diakses secara pribadi dengan ponsel oleh
siswa di masing-masing kelas. Salah satu
bentuk media pembelajaran interaktif dan
menarik yang mampu mendorong kolaborasi,
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komunikasi, serta interaksi antar peserta didik
adalah permainan (games), yang dapat
menumbuhkan motivasi belajar melalui unsur
rasa ingin tahu, fantasi, dan tantangan (Irwan et
al., 2019).

Melihat potensi yang dapat dimanfaatkan dari
penggunaan Quizizz peneliti bermaksud
mengembangkan aplikasi pembelajaran berbasis
game pada salah satu pembelajaran di SMKN 1
Sooko Mojokerto mata pelajaran penataan
produk kelas XI Pemasaran. Hal ini didasari
oleh penelitian terdahulu serta observasi yang
dilaksanakan oleh peneliti saat melakukan
pengenalan lingkungan persekolahan (PLP) di
SMKN 1 Sooko Mojokerto, pembelajaran
memanfaatkan power point sebagai media.
Selanjutnya berdasarkan pada studi
pendahuluan angket terbuka diberikan kepada
siswa kelas XI program keahlian pemasaran.
SMKN 1 Sooko Mojokerto merasa kurang
tertarik dengan proses pembelajaran yang
monoton dan cenderung lebih tertarik ketika
menerapkan pembelajaran yang
mengkombinasikan games didalamnya salah
satunya menggunakan media Quizizz.

Dengan demikian berdasarkan beberapa alasan
yang dipaparkan maka peneliti bermaksud untuk
mengembangkan penelitian berjudul
pengembangan media pembelajaran berbasis
game edukasi Quizizz pada mata pelajaran
penataan produk kelas XI pemasaran SMKN 1
Sooko Mojokerto "Model pengembangan
ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) dipilih dalam
penelitian ini karena memiliki alur yang
sistematis dan terstruktur, sehingga sesuai untuk
digunakan dalam pengembangan produk-
produk pendidikan, seperti media pembelajaran.

KAJIAN PUSTAKA
PENGEMBANGAN HIPOTESIS

DAN

Media Pembelajaran

Menurut Ichsan (Mahardik 2021), media
pembelajaran ialah perangkat fisik yang
dipergunakan sebagai penyalur informasi.

(Yunus 2020) menambahkan bahwa media
pembelajaran ialah bentuk lain dari sarpras yang
berfungsi membantu pencapaian  tujuan
pembelajaran. Selain itu, media pembelajaran
juga berperan dalam meningkatkan efektivitas
interaksi dan komunikasi antara pendidik dan
peserta didik selama proses pembelajaran
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berlangsung. Berdasarkan  definisi-definisi
tersebut, dapat disimpulkan bahwa berbagai
perangkat fisik seperti buku paket, media visual,
audio, komputer, serta alat bantu pembelajaran
lainnya termasuk dalam kategori media
pembelajaran. Lebih lanjut, media pembelajaran
yang berasal dari kata media dalam bahasa Latin
yang berarti perantara berfungsi sebagai sarana
penyampaian materi ajar, merangsang perhatian,
mendorong keterlibatan aktif siswa, serta
mempermudah komunikasi dalam proses belajar
mengajar guna mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran.Kajian pustaka memuat critical
review pada literatur yang ada yang mendukung
tema besar dalam bahasan artikel ini.

Elemen penataan produk

Materi yang digunakan untuk kompetensi dasar
kejuruan harus disesuaikan dengan ketercapaian
kompetensi peserta didik di satuan pendidikan
dan kebutuhan program keahlian, salah satu
fokus pada program keahlian pemasaran adalah
mengembangkan bisnis ritel saecara mandiri.
Proses penyusunan tata letak produk secara
terstruktur dengan tujuan untuk meningkatkan
minat pelanggan terhadap suatu produk yang
ditampilkan, istilah penataan produk juga
dikenal dengan  display (Suryani, 2024).
Penataan produk merupakan sebuah strategi
yang digunakan untuk meningkatkan minat dan
keinginan pelanggan terhadap suatu produk,
serta memberikan stimulus untuk melakukan
aktivitas pembelian dari hasil pengamatan
secara langsung. Berdasarkan penjelasan
tersebut dapat diambil kesimpulan yakni
aktivitas penataan produk yang tepat akan
meningkatkan ketertarikan konsumen untuk
melakukan pembelian.

Game Edukasi

Game edukatif merupakan jenis permainan yang
menghadirkan suasana pembelajaran yang lebih
menarik dan kreatif, serta dimanfaatkan untuk
menyampaikan atau menambah wawasan
melalui media yang interaktif (Widisari, 2019).
Selanjutnya, (Marsofely 2023) menambahkan
bahwa game edukatif dirancang untuk
menstimulasi aktivitas kognitif serta berfungsi
sebagai sarana latthan dan penguatan
konsentrasi peserta didik.
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Quizizz

Quizizz  merupakan  sebuah  platform
pembelajaran daring yang dirancang untuk
mendukung pembelajaran mandiri,
memungkinkan setiap peserta didik
meningkatkan performa belajar mereka. Dengan
menyediakan berbagai soal yang variatif dan
interaktif, Quizizz mendorong partisipasi aktif
siswa dalam proses pembelajaran, sehingga
menjadi media yang  efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar yang diberikan
oleh pendidik

METODE PENELITIAN

Metode  penelitian  pengembangan  yang
digunakan dalam studi ini berpedoman pada
model ADDIE, yang meliputi lima tahapan
sistematis, yaitu: tahap analisis (analysis),
perancangan (design), pengembangan
(development), penerapan (implementation),
serta evaluasi (evaluation). (Branch, 2009). Jika

dibandingkan dengan media lain,
pengembangan model ini jauh lebih sederhana,
Tabel 1

KONSEP PENGEMBANGAN ADDIE

..
REVISION .I REVISION

Sumber: Branch M, (2009)

Peneliti menggunakan jenis sampel proposional
dengan  mengambil 50% dari  jumlah
keseluruhan populasi yakni 50% dari 60 siswa
yang terdiri dari 2 kelas. Sehingga ditemukan
sasaran uji coba yang digunakan adalah 30 siswa
BDP XI SMK Negeri 1 Sooko Mojokerto yang
terdiri dari 1 kelas. SMK Negeri 1 Sooko
Mojokerto dipilih menjadi lokasi uji coba karena
berdasarkan hasil observasi oleh peneliti yang
menghasilkan kondisi sekolah yang strategis
untuk dijadikan Lokasi penelitian karena
memiliki sarana dan prasarana yang memadai.

Pengolahan skripsi ini berfokus pada data
kuantitatif dan kualikatif. Dimana data kualitatif
diperoleh dari saran berupa kritik dan saran yang
berbentuk deskriptif dari para ahli akademisi
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dan peserta didik, serta data kuantitatif
didapatkan dari penilaian yang berupa numerik.
Instrumen yang digunakan untuk melakukan
pengukuran pada media pembelajaran yang
dikembangkan adalah instrumen media
pembelajaran, instrumen angket, instrumen test.
Teknik analisis data yang digunakan dalam
pengembangan media pembelajaran quizizz
sebagai berikut :

Persentase :

Jumlah skor hasil validasi
X 100%

jumlah skor

Hasil yang diperoleh kemudian dikonversi
sesuai dengan tabel berikut :

Tabel 2

TABEL KONVERSI
presentase Kriteria
81%-100% Sangat Layak
61%-80% Layak
41%-60% Cukup Layak
21%-40% Kurang Layak
0%-20% Tidak Layak

Sumber : (Hermanto, 2022)

Hasil konversi yang telah dilakukan akan
menentukan suatu media dapat dikatakan layak
untuk digunakan atau tidak.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Proses pengembangan media pembelajaran
berbasis game edukasi Quizizz.

Tahap analisis adalah bagian awal yang esensial
pada proses pengembangan ADDIE. observasi
terkait kondisi sekolah, mencakup fasilitas yang
tersedia, kebutuhan, serta proses pembelajaran
yang berlangsung di SMKN 1 Sooko Mojokerto.
Dalam tahap analisis ini, peneliti melaksanakan
tiga prosedur, yaitu analisis permasalahan,
analisis kebutuhan, analisis tujuan
pembelajaran, serta analisis karakteristik peserta
didik. Analisis permasalahan dilakukan untuk
mengidentifikasi kendala-kendala yang dihadapi
dalam proses pembelajaran di SMKN 1 Sooko
Mojokerto. Berdasarkan hasil observasi,
ditemukan bahwa meskipun pembelajaran di
SMKN 1 Sooko Mojokerto telah menerapkan
Kurikulum Merdeka, pemanfaatan sarana dan
prasarana yang tersedia masih belum optimal.
Padahal, pemanfaatan fasilitas  tersebut
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berpotensi dikembangkan menjadi inovasi
pembelajaran di era digital.

Pada tahap analisis kebutuhan yang dilakukan di
SMKN 1 Sooko Mojokerto bermanfaat sebagai
landasan  untuk  memberikan  informasi
mengenai hal yang diperlukan, baik siswa
maupun guru. Dari observasi yang telah
dilakukan diperoleh hasil bahwa perlu adanya
inovasi dari segi media yang digunakan dengan
malakukan pemanfaatan sarana prasarana secara
maksimal. Tahapan selanjutnya yakni analisis
dari perumusan tujuan pembelajaran. Hal ini
dituyjukan ~ untuk  mengetahui  metode
pembelajaran seperti apa yang sesuai dengan
materi yang dikembangkan dengan penataan
produk. Dalam  pengembangan  media
pembelajaran penataan produk memuat tujuan
pembelajaran untuk memahami Display produk
dan pengelompokkan barang dalam penataan
produk. Tahap terakhir melibatkan analisis
karakteristik peserta didik, dengan memastikan
bahwa calon subjek penelitian telah memenuhi
kualifikasi, seperti kepemilikan smartphone
serta keterampilan dalam mengoperasikan
perangkat tersebut secara optimal.. Tahap
analisis ini dilakukan agar ketika melaksanakan
proses pengembangan tidak akan terjadi
kesenjangan pemahaman dari masing-masing
peserta didik dalam menggunakan media
pembelajaran yang dikembangkan.

Tahap kedua yakni tahap design. Pada tahap ini
digunakan untuk mempermudah  proses
perancangan produk yang dikembangkan. Pada
proses perancangan media pembelajaran
berbasis Quizizz dimulai dengan melakukan
penyusunan soal yang akan digunakan sesuai
dengan  kebutuhan tujuan pembelajaran,
selanjutnya melakukan penyesuaian soal dengan
template yang tersedia pada Quizizz hingga
pada proses validasi ahli, pada awal percobaan
akan menggunakan pretest soal manual yang
akan dilanjutkan dengan post test dengan media
Quizizz. Tahap pengembangan merupakan
proses pengembangan media pembelajaran yang
sesuai dengan rancangan awal yang telah
ditentukan, Pada proses ini akan menghasilkan
prototype 1 atau hasil media yang utuh.
Kemudian dilakukan telaah oleh para validator
ahli yakni ahli materi dan ahli media terkait
dengan hasil prototype 1 untuk memperoleh
masukan yang digunakan untuk membangun
media pembelajaran menjadi sesuai dengan
saran dan masukan ahli. Pada ahli materi
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memperoleh masukan untuk menambahkan
cover dan juga petunjuk penggunaan sedangkan
ahli media memberikan masukan untuk
menambahkan tampilan awal yang menyajikan
tujuan, sasaran, nama mata pelajaran, dan
identitas lain yang mendukung yang digunakan
untuk mempermudah dalam penggunaan.
Setelah memperoleh penilaian dari validasi ahli,
maka dilakukan analisis hasil yang diperoleh
dengan skala presentasi.

Kemudian akan diketahui kelayakan dari media
yang dikembangkan. Jika hasil validasi
dinyatakan layak maka media dapat digunakan
untuk pembelajaran dan sebaliknya jika media
dinyatakan tidak layak maka media tidak dapat
digunakan untuk impelementasi dan harus
melakukan revisi hingga media dinyatakan
layak.

Hasil dari validasi materi menunjukkan nilai
rata-rata 76 presentase 95% dengan kategori
“sangat layak” dan ahli media menunjukkan
total skor 41 presentase 91% dengan kategori
“sangat layak”. Pada tahap ini dilakukan
implementasi setelah memperoleh validasi
kelayakan oleh para ahli. Setelah media
dinyatakan layak oleh para validator,
selanjutnya dilakukan implementasi dengan uji
coba terbatas kepada 30 peserta didik kelas XI
BDP SMKN 1 Sooko Mojokerto. Uji coba ini
dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan
respon dari peserta didik terhadap medai
pembelajaran yang dikembangkan. Setelah
dilakukan uji coba maka peserta didik akan
melakukan pengisian lembar angket respon
(evaluasi) peserta didik. Hasil dari respon
peserta didik mendapatkan nilai rata rata 99%
dan masuk dalam kategori “sangat menarik”.
Tahap terakhir yakni evaluasi. Tahap evaluasi
ini diperoleh dari masukan, saran serta respon
dari peserta didik yang telah diberikan. Tahap
evaluasi  dilakukan pada tiap tahapan
pengembangan mulai dari analisis, desain,
pengembangan, implementasi dan evaluasi.
Pada tahap evaluasi dilakukan untuk
menganalisis apakah metode pengembangan
yang digunakan sudah baik, apakah media
pembelajaran memenuhi kategori layak dari
validator ahli serta peserta didik. Tahap evaluasi
ini diperoleh hasil akhir produk media
pembelajaran berbasis Quizizz pada materi
pembelajaran penataan produk.
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Kelayakan media pembelajaran berbasis
Quizizz.

Berdasarkan hasil validasi yang telah diberikan
oleh para ahli, menunjukkan bahwa nilai yang
diberikan untuk media pembelajaran berbasis
Quizizz masuk dalam kategori “sangat layak”.
Penilaian yang dilakukan oleh ahli materi salah
satu dosen pendidikan bisnis memperoleh
persentase nilai 95% yang mana nilai tersebut
masuk dalam kategori “sangat layak™ sehingga
dari segi materi dan bahasa dapat dikatakan
layak. Adapun uji kelayakan media yang
dilakukan untuk menilai proposional media
pembelajaran yang dikembangkan, dilakukan
penilaian oleh dosen desain komunikasi visual
memperoleh persentase “91%” yang mana
menempatkan media pembelajaran berbasis
Quizizz yang dikembangkan masuk dalam
kategori sangat layak digunakan.

Berdasarkan uji kelayakan yang telah dilakukan
maka  dapat diketahui bahwa media
pembelajaran berbasis game edukasi Quizizz
untuk materi penataan produk merupakan suatu
alternatif media pembelajaran yang layak untuk
diimplementasikan dalam proses pembelajaran.

Respons peserta didik dalam proses
pembelajaran berbasis Quizizz

Setelah dilakukan proses uji coba menggunakan
media pembelajaran Quizizz yang telah
tervalidasi, peserta didik kemudian memberikan
respon terkait pengalaman menggunakan media
pembelajaran  Quizizz dari hal tersebut
menunjukkan bahwa media pembelajaran
“sangat menarik” dengan persentase 99% secara
lebih rinci terdapat tujuh aspek yang menjadi
pokok penilaian dari lembar respon peserta
didik. Seluruh peserta didik atau 100% peserta
didik menyatakan bahwa tampilan pada soal
menarik dan peserta didik beranggapan bahwa
media mudah dipahami. Kemudian 100%
peserta didik menyatakan bahwa kombinasi
materi selaras dengan soal yang dipelajari
sehingga mampu memberikan pemahaman lebih
jauh.  Petunjuk pengisian pada media
pembelajaran sangat mudah dipahami, terbukti
dengan hasil respon dari 30 peserta didik
menyatakan “YA” atau setuju dengan
pernyataan tersebut.

Sebagian besar dari peserta didik menyatakan
bahwa bahasa dan kalimat yang digunakan
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mudah untuk dipahami, hal itu ditunjukkan dari
respon 96,7% yang menyatakan setuju dengan
statement tersebut. Konten yang ditampilkan
pada soal yang diberikan memiliki tampilan
yang menarik, hal tersebut divalidasi dengan
pernyataan  100%  peserta  didik  yang
menyatakan setuju. Dengan adanya media
pembelajaran Quizizz siswa mampu memahami
secara mendalam terkait materi yang diberikan
pada indikator tersebut mendapatkan persentase
100%. Pada indikator media pembelajaran dapat
membantu siswa dalam belajar mandiri
mendapatkan persentase 100%. Skor tersebut
menujukkan respon positif bahwa dengan
adanya media tersebut siswa lebih memiliki
kemauan dan kemampuan untuk belajar
mandiri.

KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang dilakukan di
SMKN 1 Sooko Mojokerto terhadap
pengembangan media pembelajaran berbasis
game edukasi Quizizz pada mata pembelajaran
penataan produk, dapat ditarik kesimpulan dari
temuan penelitian pengembangan  yang
dilakukan. Proses pengembangan media
pembelajaran berbasis game edukasi Quizizz
pada elemen penataan produk menggunakan
model pengembangan ADDIE yang terdiri dari
lima tahapan pengembangan yakni analisis,
design, development, implementation,
evaluation. Dimana pada tahap analisis terdapat
beberapa proses yakni analisis masalah, analisis
kebutuhan, analisis tujuan pembelajaran serta
analisis karakteristik peserta didik. Tahap
berikutnya yakni desain perancangan produk
berupa sketsa awal dan visualisasi produk dalam
game. Tahap ketiga tahap pengembangan,
dilakukan dengan telaah ahli yakni ahli materi
dan media, setelah produk layak dilanjutkan
dengan impelentasi terbatas hingga masuk pada
tahap evaluasi.

Pengembangan media pembelajaran berbasis
game edukasi Quizizz dinilai “Sangat Layak”
berdasarkan dari hasil validasi ahli materi yang
menguji terkait bahasa dan kesesuaian materi.
Selanjutnya dinilai “Sangat Layak” oleh ahli

media berdasarkan tampilan visual dan
kemudahan  penggunaan  dalam  media
pembelajaran yang dikembangkan. Respon

peserta didik terhadap angket pengembangan
media pembelajaran berbasis Quiziz
memberikan rata rata persentase 99% dinilai
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“Sangat Menarik” untuk digunakan dalam
proses pembelajaran. Serta ditarik kesimpulan

bahwa medai pembelajaran dapat
diimplementasikan dengan sangat efektif
berdasarkan hasil angket perserta didik.

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran berbasis game
edukasi Quizizz pada elemen penataan produk
sangat layak dan menarik untuk
diimplementasikan dalam proses pembelajaran
di kelas.
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