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ABSTRAK

Perkembangan teknologi yang terjadi saat ini sangat dirasakan manfaatnya bagi manusia yang
memberikan dampak positif. Pengembangan kuis digital berbasis website aplikasi quizizz sangat penting
bagi pendidikan maupun dikalangan masyarakat. Rumusan masalah pada penelitian ini bagaimana
pengembangan kuis digital pada materi Benteng Kuto Besak Palembang berbasis website aplikasi
quizizz di SMA Muhammadiyah 6 Palembang. Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan minat
siswa dalam belajar sejarah lokal menggunakan media digital agar menghindari rasa bosan serta
menambah pengetahuan tentang sejarah Benteng Kuto Besak Palembang. Penelitian ini menggunakan
metode penelitian dan pengembangan (research and development). Pengembangan dan penelitian
(R&D) adalah pembuatan produk serta langkah-langkah dalam mengembangkan hal baru atau
menyempurnakan produk yang sudah ada, penelitian ini dengan cara sistematis pengumpulan data
dimulai dari studi pustaka, buku-buku referesi materi benteng kuto besak, dan jurnal ilmiah tingkat
internasional dan melakukan observasi langsung ke sekolah yang akan diteliti. Peningkatan penerapan
kuis digital layak digunakan sebagai media pembelajaran berdasarkan perolehan nilai rata-rata
keseluruhan skor aspek dari tiga validator yaitu aspek format tampilan sebesar 0,77%, isi materi sebesar
0,17% dan aspek media konten sebesar 0,74% hasil tersebut sesuai dengan skala presentase hasil
tergolong dalam kategori “Layak” untuk digunakan. Dari hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa hasil
penelitian yang diperoleh menunjukkan aplikasi quizizz sebagai media pembelajaran sejarah yang
dikembangkan layak digunakan untuk guru dan siswa dalam proses belajar mengajar.

Kata Kunci: Pengembangan, Kuis, Berbasis Website Quizizz

A.  PENDAHULUAN

Pengaruh dari kemajuan teknologi saat kapur saat menulis dan menggambar, namun
ini  terhadap dunia pendidikan berupa sekarang dengan adanya sebuah komputer dan
pembelajaran secara interaktif multimedia yang internet guru lebih mudah menampilkan
berbasis teknologi informasi. Dulu sebelum gambar,musik, film, suara maupun tulisan yang
mengenal adanya teknologi guru menulis lebih menarik (Amin, 2015).
mengenakan kapur, dan membuat gambar yang Materi yang dikembangkan dalam
cukup sederhana dan menggunakan sarana penelitian ini mengenai Benteng Kuto Besak
suara yang sederhana untuk proses Palembang. Sejarah lokal merupakan bagian
pembelajaran di kelas (Sulasman, 2014). penting dalam pembelajaran sejarah, melalui
Kemajuan teknologi yang semakin canggih guru materi inilah peserta didik dapat mengetahui

bisa mengajar di kelas tanpa menggunakan

28


mailto:megacristic22@gmail.com
mailto:evadinach19@gmail.com
mailto:dinamrsyid@gmail.com

'Knl}:wmm, Volume 9, Nomor 1, Juli 2023 (28-35)

sejarah dan kebudayaan yang ada disekitar
mereka (Chairunisa, 2017:61).

Pendidikan merupakan suatu kebutuhan
yang sangat penting dan harus dipenuhi untuk
meningkatkan  taraf  hidup  seseorang.
Pendidikan dapat berhasil apabila salah satu
faktor ditentukan dari proses belajar mengajar
itu berlangsung. Pendidikan merupakan salah
satu komponen kehidupan yang paling utama
dalam meningkatkan kualitas sumber daya
manusia. Tercantum dalam UU RI Nomor 20
Tahun 2003 mengenai sistem pendidikan
nasional, pasal 1 telah mempelajari hubungan
antara manusia dan lingkungan serta
menerapkan di dalam kehidupan sehari-hari
(Nindiati R., 2020).

Pembelajaran yang menarik adalah
pembelajaran yang tidak hanya berpusat pada
hasil dicapai oleh siswa, namun bagaimana
ukuran pembelajaran yang kuat dapat
memberikan  kesepakatan,  pengetahuan,
ketekunan, kesempatan, dan kualitas yang
layak dan dapat memberikan perubahan
perilaku dan menerapkannya untuk hidup
mereka. Pembelajaran yang berhasil dapat
menanamkan karakter aturan mayoritas untuk
siswa yang akan membuat status pembelajaran
benar dan dapat mendorong imajinasi siswa
mengkomunikasikan penilaian mereka (Nindiati
D., 2021).

Pengembangan penelitian merupakan
proses atau metode yang dipergunakan untuk
mengembangkan produk (Sugiyono, 2017)
penelitian ini memiliki langkah-langkah secara
bertahap. Langkah penelitian atau proses
pengembangan terdiri dari kajian tentang
memperkenalkan ~ produk  yang  akan
dikembangkan, berdasarkan penelitian produk
tersebut akan diuji coba di mana lokasi
penelitian lapangan akan dilaksanakan. Produk
ini digunakan untuk mendesain pembelajaran
agar lebih menarik dan tidak membosankan
siswa.

Quizizz merupakan media pendidikan
berbasis game yang membawa aktivitas
multipemain ke dalam ruang kelas dan
menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan
dan lebih interaktif (Naipospos, 2020). Media
Quizizz memiliki kelebihan yaitu materi yang
disajikan dalam media Quizizz memiliki batasan
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waktu, siswa diajarkan untuk berpikir secara
tepat dan cepat dalam mengerjakan soal yang
ada pada media Quizizz. Quizizz bisa
digunakan dalam kegiatan pembelajaran seperti
mengadakan pretest, posttest, dan latihan soal,
penguatan materi untuk mengukur pemahaman
siswa, remedial, pekerjaan rumah dan lain
sebagainya (Salsabila, 2020). Uniknya pilihan
jawaban Quizizz terdapat gambar dan warna
yang variatif (Citra, 2020).

Tujuan utama penulis  melakukan
penelitian ini adalah untuk mengembangkan
kuis digital berbasis website aplikasi quizizz
yang merupakan salah satu pendukung sistem
pembelajaran online maupun offline agar
peserta didik dapat belajar secara mandiri
dalam kegiatan pembelajaran. Manfaat yang
dapat diambil dari penelitian ini yaitu bisa
menjadikan dan memberikan sumbangan
konseptual bagi penelitian selanjutnya, dapat
dipergunakan sebagai bahan tambahan dalam
proses pembelajaran sejarah  khususnya
mengenai media pembelajaran supaya tercapai
pembelajaran yang efektif dan efisien.

B. METODE PENELITIAN

Peneliti menggunakan metode penelitian
dan  pengembangan  (Research  and
Development). Research and Development
merupakan metode penelitian digunakan agar
menghasilkan  sebuah  produk tersebut.
Research sebagai media penelitian secara
sistematis (Moleong, 2006).

Dalam penelitian ini ada empat langkah
untuk mengembangkan produk sebagai berikut:
1. Need Assessment (analisis kebutuhan).

Analisis ini dilakukan dengan melakukan
observasi dan wawancara dengan guru di
SMA Muhammadiyah 6 Palembang.

2. Literatur Review (kajian pustaka). Dengan
mencari materi mengenai Benteng Kuto
Besak Palembang, yang dijadikan sebagai
kuis pembelajaran dalam quizizz.

3. Planning (pengembangan perencanaan
produk) pengembangan produk melakukan
perencanaan terhadap pembuatan kuis
berbasis website aplikasi quizizz menjadi
lebih menarik.

4. Develop preminarry form of produk, yaitu
quizizz dimulai dari pengumpulan materi,



'lefwmm, Volume 9, Nomor 1, Juli 2023 (28-35)

penyusunan soal dan proses kegiatan
belajar dan penilaian siswa. Pada langkah
ini dilakukan review oleh tiga ahli validator
yaitu dua dosen pendidikan sejarah di
Universitas PGRI Palembang dan satunya
guru Sejarah  SMA Muhammadiyah 6
Palembang. Lalu melakukan revisi produk
sesuai dengan cara ahli validator.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil yang dapat diperoleh peneliti yaitu
menghasilkan sebuah media pembelajaran kuis
digital berbaisis website aplikasi quizizz.
Penelitian ini mempunyai sebuah prosedur
penelian dan  pengembangan  dengan
menggunakan ~ metode  pengembangan
Research and Development (R&D). Pada
pengembangan tersebut dapat menghasilkan
sebuah produk quizizz sebagai media
pembelajaran. Pengembangan ini dilakukan
dengan menggunakan prosedur penelitian dari
tahapan awal sampai dengan tahapan akhir
yaitu: Need Assessment (Analisis Kebutuhan),
Literature Review (Kajian Pustaka), Planning
(Perencanaan ~ Pengembangan  Produk),
Develop  Preminry ~ From  of  Product
(Pengembangan Produk Awal) peneliti hanya
membatasi empat tahapan saja karena
beberapa tahapan ini dapat menyelesaikan
rumusan masalah. Tujuan melakukan validasi
agar dapat menghasilkan produk yang efisien
dan efektif.

1.  Need Assessment (Analisis
Kebutuhan)
Peneliti mengembangkan media

pembelajaran kuis digital berbasis website
aplikasi quizizz. Penelitian ini dilakukan di SMA
Muhammdiyah 6 Palembang. Merupakan salah
satu lembaga pendidikan swasta yang ada di
Kota Palembang. SMA Muhammadiyah 6
Palembang berada di Jalan Jenderal Sudirman
KM. 4,5 No. 2294, RT. 16 RW. 06 Kel. Ario
Kemuning, Kec. Kemuning, Kota Palembang,
Sumatera Selatan. Sekolah ini mempunyai
lingkungan yang sangat nyaman dan bersih
karena sekolah ini sangat menjaga kebersihan
lingkungan yang efektif.
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2.  Literature Review (Kajian Pustaka)

Cara-cara proses pembuatan media
pembelajaran melalui kuis digital yang
diperlukan yaitu pengumpulan data dari buku
referensi Benteng Kuto Besak, dan jurnal ilmiah
tingkat internasional. langkah-langkah
penelitian di SMA tersebut yaitu:

1) Observasi Tempat Penelitian: setelah
melakukan observasi, peneliti dapat
menghasilkan berdasarkan apa yang
sudah ada di sekolah.

2) Wawancara: dilakukan dengan guru mata
pelajaran sejarah agar dapat informasi
tentang peserta didik.

Gambar 1
SMA Muhammadiyah 6 Palembang

3. Planning (Perencanaan
Pengembangan Produk)
Sebelum penulisan materi  penulis

terlebih dahulu untuk mengumpulkan materi-
materi yang akan dijadikan kuis dalam aplikasi
quizizz. Materi dapat diperoleh dari berbagai
sumber pembelajaran seperti studi pustaka,
buku referensi sejarah, jurnal ilmiah tingkat
internasional.

4.  Develop Preminary From of Product

(Pengembangan Produk Awal)

Ada tahap keempat ini mengembangkan
produk awal pembuatan kuis pembelajaran
digital berbasis Website. Dalam tahap ini ada
hal yang harus dipenuhi dalam merancang
media sebagai berikut:
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Membuat Materi
Palembang

Membuat materi berbentuk teks dalam
kuis berbasis website, materi ini dikumpulkan
terlebih dahulu sebelum dijadikan sebagai kuis
digital yang dikembangkan dalam website
aplikasi quizizz. Materi didapatkan dari berbagai
sumber yang akan dijadikan media kuis
pembelajaran pada materi Benteng Kuto Besak
Palembang. Membuat materi ini mempunyai
tujuan utama yaitu agar siswa lebih mudah
memahami media yang diterapkan dengan
website aplikasi quizizz ini.

Benteng Kuto Besak

Langkah-Langkah  Pembuatan = Media
Pembelajaran Quizizz
Aplikasi ini mempunyai dua cara

penggunaan yang pertama bisa melalui Website
yang dapat dijalankan di Android tanpa
mendownload aplikasi, yang kedua aplikasi
quizizz ini bisa di download di Android. Media ini
sudah sesuai dengan penyusunannya agar
dapat digunakan dengan baik oleh guru maupun
siswa SMA. Media berbentuk Website aplikasi
ini bisa login tanpa mendownload Aplikasi di
Handphone. Media pembelajaran kuis digital
berbasis website aplikasi ini sangat mudah
digunakan oleh guru maupun siswa.

Gambar 2
Contoh Aplikasi Quizizz
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Hasil dari penelitian ini selanjutnya
melakukan pembahasan yang terkait dengan
penelitian berikut ini. Terlebih dahulu produk
dibuat agar tersusun dengan cara sebagai
berikut:

1) Langkah awal
aplikasi quizizz
Langkah awal untuk login dalam website
ini, peneliti menggunakan google yang ada
pada Handphone atau laptop/komputer.
Selanjutnya ketik untuk mencari website
quizizz melalui google seperti berikut ini:

penggunakan website

WO e Feo = BREETabd*x €t Amw w ST

Gambar 3
Pencarian Website Quizizz

2) Langkah kedua penggunaan website
aplikasi quizizz
Langkah kedua peneliti harus login atau
klik sign up menggunakan akun google
dalam website aplikasi quizizz seperti
contoh berikut ini:

QUIZIZZ oo ForTeocrers  Schook  Dscts () e
The 100%
engagement
platform
- R Pcon n@eral* & ¢ e o
Gambar 4
Login Website Quizizz

3) Langkah ketiga penggunaan website
aplikasi quizizz
Langkah ketiga peneliti harus membuat
kuis terlebih dahulu dengan cara klik pada
tulisan “buat” berikut ini:
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[ 0o :
Quizizz a 1
Apa yang akan kamu ajarkan hari ini?
a
e &% # @@ a9 ©
uis Ice Breaking |
Fiom n@mCEal=* & PyT—— L Y
Gambar 5

Cara Pembuatan Kuis

Langkah keempat penggunaan website
aplikasi quizizz

Pada langkah ini peneliti menyiapkan judul
mata pelajaran dan topik materi yang akan
ditampilkan pada kuis sesuai dengan yang
telah kita tentukan sebelumnya lalu klik
seperti di bawah ini:

LA

Gambar 6
Topik Pembahasan Kuis

Langkah kelima penggunaan website
aplikasi quizizz

Selanjutnya pada tahap kelima ini memilih
soal yang akan dibuat dalam bentuk pilihan
ganda maupun essai seperti contoh di
bawah ini:

000 00
8 0@ oo
£ If E §

gconxmcrald®ae g rmam 1 W

Gambar 7
Pilihan Bentuk Soal
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6) Langkah keenam penggunaan website
aplikasi Quizizz
Peneliti menyiapkan materi yang akan
dibahas pada kuis tersebut lalu mengatur
ukuran font dan bahasa yang mudah
dipahami oleh siswa setelah soal dibuat
lalu klik save pada sebelah kanan bawah
seperti berikut:

Gambar 8
Kesesuaian Materi dan Bahasa

7) Langkah ketujuh penggunaan website
aplikasi quizizz
Langkah selanjutnya setelah penulisan
kuis sudah sesuai dengan materi maka
dapat mengatur kecepatan waktu pada
kuis seperti di bawah ini:

. e . [AR— —
=
ooasoaocaoonae -

B oo #.c o0 =

~Eerab0™ a6 € Aot BN g

Gambar 9
Hasil Akhir Pembuatan Kuis

Lalu tahap selanjutnya yang dipersiapkan
yaitu pengumpulan bahan untuk pembuatan
kuis digital berbasis quizizz. Bahan yang
dikumpulkan sesuai dengan kebutuhan penulis
dalam pembuatan kuis digital.
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5. Main Product Revision atau Revisi
Produk Awal

1)  Adapun saran dan masukkan dari validator
ahli Media yaitu Dosen Pendidikan Sejarah
Universitas PGRI Palembang Bapak Aan
Suriadi, S.Pd., M.Pd. memberikan saran
bagi peneliti untuk memperbaiki produk
yang akan dikembangkan sebelum diuji
coba lapangan. Saran yang diberikan oleh
ahli media merupakan bagaimana
solusinya jika siswa tidak memiliki
Hanaphone Android. Dan Tanggapan dari
ahli media mengenai kuis digital berbasis
website aplikasi quizizz ini baik dan produk
siap digunakan model pembelajaran ini
dapat dikembangkan lebih kreaktif dan
inovatif lagi agar menarik minat siswa
dalam pembelajaran sejarah.

2) Adanya saran dan masukan dari Dosen
Pendidikan Sejarah Universitas PGRI
Palembang Bapak Dr. Muhamad Idris,
M.Pd. memberikan saran mengenai soal
pada kuis tersebut agar diperbaiki sebelum
di uji coba pada siswa.

Gambar 10
Materi Sebelum Revisi

Sebelum direvisi materi kuis terlalu
panjang dan susah dipahami oleh siswa SMA,
oleh karena itu validator memberikan saran
untuk memperbaiki materi sebelum diuji coba.
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Gambar 11
Materi Setelah Direvisi

Setelah direvisi materi pada kuis lebih
mudah untuk dipahami dan dikerjakan bagi
siswa SMA.

Setelah melakukan beberapa tahap
pengembangan dan uji coba maka media
quizizz ini sudah layak dipergunakan dalam
kegiatan pembelajaran oleh peserta didik.
Berikut hasil uji coba yang sudah dilakukan
yaitu:

1) Data dari tiga validator yaitu pada aspek
format tampilan 0,77% masuk dalam
kategori baik digunakan. Aspek isi materi
0,17% masuk dalam kategori baik
digunakan. Aspek media konten 0,74%
masuk dalam kategori baik digunakan.

2)  Dari hasil uji coba sebanyak 20 siswa yang
diperoleh nilai keseluruhan skor siswa yaitu
berjumlah 76,06% masuk dalam kategori
baik  digunakan  dalam  kegiatan
pembelajaran di kelas.

Penelitan dan pengembangan ini
mempunyai dua tujuan. Tujuan awal yaitu
pengembangan yang menghasilkan produk
media pembelajaran kuis digital dengan
memanfaatkan aplikasi quizizz pada materi
Benteng Kuto Besak Palembang. Dan tujuan
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selanjutnya agar mengetahui respon siswa dan
guru terhadap pembelajaran kuis digital ini
disusun sesuai Silabus, RPP dan Kompetensi
Inti/Kompetensi Dasar. Quizizz ini bisa
digunakan suara, latihan soal, kunci jawaban
serta gambar.

Dengan adanya media pembelajaran ini
dapat membantu dan memberikan solusi
kepada siswa yang kurang memahami materi
karena siswa dilibatkan dalam kegiatan
pembelajaran  berlangsung.  Materi ini
dikembangkan sesuai dengan kompetensi
dasar/ kompetensi inti agar media pembelajaran
kuis digital dapat dilaksanakan dengan baik.
Materi dibuat sesuai silabus Kurikulum 2013 dan
dikembangkan dengan kompentensi dasar dan
kompetensi inti.

Materi pembelajaran tentang sejarah
Benteng Kuto Besak Palembang materi ini
masuk dalam KD 3.2 Menganalisis strategi
perlawanan bangsa Indonesia terhadap
penjajahan bangsa Eropa, (Portugis, Spanyol,
Belanda, Inggris) sampai dengan abad ke 20.
Dan 3.6 Menganalisis peran tokoh-tokoh
nasional dan daerah dalam memperjuangkan
kemerdekaan Indonesia. Sesuai dengan
Kurikulum 2013 kelas XI.

Dari hasil data yang telah dianalisis dapat
disimpulkan bahwa media kuis digital berbasis
quizizz layak digunakaan sebagai sumber
pembelajaran di kelas.

Media Quizizz

Quizizz merupakan media pendidikan
berbasis game yang membawa aktivitas
multipemain ke dalam ruang kelas dan
menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan
dan lebih interaktif (Naipospos, 2020). Media
Quizizz memiliki kelebihan yaitu materi yang
disajikan dalam media Quizizz memiliki batasan
waktu, siswa diajarkan untuk berpikir secara
tepat dan cepat dalam mengerjakan soal yang
ada pada media Quizizz. Quizizz bisa
digunakan dalam kegiatan pembelajaran seperti
mengadakan pretest, posttest, dan latihan soal,
penguatan materi untuk mengukur pemahaman
siswa, remedial, pekerjaan rumah dan lain
sebagainya. Uniknya pilihan jawaban Quizizz
terdapat gambar dan warna yang variatif (Citra,
2020).
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D. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan oleh penelit, mengenai  Judul
Pengembangan Kuis Digital Pada Materi

Benteng Kuto Besak Palembang Berbasis
Website Aplikasi Quizizz dapat disimpulkan
bahwa:

1. Hasil penelitan Pengembangan Kuis
Digital Berbasis Website Aplikasi Quizizz
sangat dapat dilihat hasil
pengembangannya pada siswa SMA
Muhammadiyah 6 Palembang, yakni
dibuktikan dengan perhitungan dari angket
yang di mana hasil angket dilihat seberapa
banyak nilai pada angket yang diberikan
oleh siswa kepada media pembelajaran ini.

2. Dari hasil penelitian ini dapat dilihat bahwa
siswa kelas vyang dijadikan kelas
ujileksperimen dengan menerapkan media
pembelajaran ini apakah berkembang bagi
siswa dalam  mengikuti  kegiatan
pembelajaran di kelas karena siswa
cenderung bosan dan tidak aktif saat
berkomunikasi pada pembelajaran yang
telah disampaikan oleh guru mengenai
materi yang dijelaskan.
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