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ABSTRAK

Achmad Fathoni Firmansyah: Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Aplikasi Quizizz pada Materi Teks Anekdot Kelas X SMK Negeri 3 Kediri, Skripsi,
Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia, PBSI, FKIP, UN-PGRI Kediri, 2025
Kata Kunci: Bahasa Indonesia, Pengembangan Media, Quizizz, Teks Anekdot.

Permasalahan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya pada
materi teks anekdot di SMK Negeri 3 Kediri, menunjukkan bahwa minat dan
keterlibatan siswa yang kurang. Hal ini disebabkan oleh penggunaan media
pembelajaran yang terbatas dan kurang menarik sehingga berdampak pada
rendahnya pemahaman siswa terhadap materi ajar. Salah satu solusi untuk
mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan mengembangkan media
pembelajaran berbasis teknologi yang mampu menarik perhatian serta
meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
yang mengacu pada model pengembangan menurut Sugiyono, melalui beberapa
tahapan yaitu: identifikasi potensi dan masalah, pengumpulan data, perancangan
produk, validasi desain, revisi desain, uji coba awal, revisi produk, uji coba
pemakaian, dan revisi akhir produk. Instrumen pengumpulan data berupa angket
validasi yang diberikan kepada ahli materi, ahli media, dan guru, serta angket
respon siswa setelah uji coba lapangan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi
Quizizz memperoleh kategori sangat valid berdasarkan penilaian ahli materi, ahli
media, dan guru. Berdasarkan hasil uji coba lapangan, siswa memberikan
tanggapan positif terhadap media yang dikembangkan baik dari segi kelayakan isi
materi, kejelasan bahasa, maupun tampilan media. Selain itu, media ini dinilai
praktis digunakan, efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
teks anekdot, serta menarik perhatian siswa untuk terlibat aktif dalam pembelajaran.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis
aplikasi Quizizz yang dikembangkan dalam penelitian ini layak digunakan sebagai
media pembelajaran interaktif yang memenuhi aspek keefektifan, kepraktisan, dan
kemenarikan, serta mampu meningkatkan kualitas pembelajaran Bahasa Indonesia
pada materi teks anekdot.
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BAB1
PENDAHULUAN

Bab ini membahas komponen penting penelitian pengembangan dibahas
dalam bab ini. Dimulai dengan penjelasan tentang latar belakang, identifikasi
masalah, diskusi tentang masalah, tujuan penelitian, rumusan masalah, manfaat
produk, dan pentingnya pengembangan produk. Pada akhirnya, dibahas
keterbatasan penelitian pengembangan.

Pentingnya pengembangan ini diulas untuk memberi pembaca pemahaman
tentang signifikansi penelitian ini dalam konteks keilmuan dan praktis. Sebagai
penutup, dicantumkan keterbatasan penelitian pengembangan tentunya
memberikan gambaran yang jelas tentang batasan dan ruang lingkup penelitian,
sehingga dapat mengoptimalkan hasil penelitian sesuai dengan sumber daya dan
kondisi yang tersedia.

A. Latar Belakang

Pada awal 2022, tepatnya 11 Februari, Nadiem Makarim selaku
Mendikbudristek RI memperkenalkan inisiatif pendidikan baru yang diberi nama
Kurikulum Merdeka. Tujuan dari rancangan kurikulum ini adalah untuk
menyesuaikannya dengan keadaan pendidikan saat ini dan kebutuhan siswa selama
proses pembelajaran. Fokus utama Nadiem dalam mengembangkan kurikulum
adalah untuk membuat lingkungan belajar yang positif dan menyenangkan bagi
guru dan siswa, tanpa tekanan yang berlebihan dari angka-angka atau standar
kelulusan minimum. Implementasi kurikulum ini membutuhkan dedikasi dan upaya
maksimal guna mewujudkan tujuan peningkatan kualitas pendidikan. Kreativitas

dan pembaruan dalam metode pengajaran menjadi efektivitas proses efektivitas



efektivitas proses belajar-mengajar di bawah kerangka Kurikulum Merdeka ini.

Mengoptimalkan potensi siswa melalui partisipasi aktif merupakan aspek
krusial yang perlu ditingkatkan dalam pendidikan. Pembelajaran sebaiknya
berpusat pada siswa, dengan guru berperan sebagai pemberi inspirasi, pendorong
semangat, penyedia fasilitas, dan pencipta ide. Hal ini selaras dengan ketentuan
yang tercantum pada pasal 19 pada peraturan pemerintah di nomor 32 Tahun 2013
yang menggarisbawahi pentingnya proses belajar yang interaktif, merangsang, dan
menantang. Tujuannya adalah untuk mendorong siswa untuk berpartisipasi secara
aktif dan memberikan ruang yang cukup untuk kreativitas yang sesuai dengan
minat, bakat, dan tahap perkembangan fisik dan mental mereka. (Pemerintah
Indonesia, 2013). Meskipun demikian, observasi diranah praktis mengindikasikan
bahwa implementasi pembelajaran berpusat pada siswa belum optimal. Peserta
didik sering menjadi pasif selama proses belajar-mengajar.

Seorang pendidik tidak hanya harus mendorong siswa, mereka juga harus
menginspirasi dan mengajar mereka. Hal ini bertujuan agar mereka dapat
memahami materi pendidikan yang disampaikan, sekaligus membuat proses
pembelajaran menjadi lebih menarik dan mencegah kebosanan. (Thsan, 2022) Hal
ini disebabkan oleh penggunaan berbagai media pembelajaran yang belum optimal.
Hal ini memerlukan perhatian dari berbagai pihak untuk menjamin terciptanya
metode pembelajaran yang efektif dan kreatif, khususnya dalam mengintegrasikan
teknologi multimedia ke dalam proses pembelajaran. (Yasin, 2023). Peningkatan
kualitas pendidikan adalah isu berkelanjutan yang terus menjadi topik diskusi
dalam pengelolaan pendidikan. Upaya ini dilakukan secara konsisten untuk

mewujudkan harapan terhadap pendidikan yang berkualitas dan sesuai dengan



kebutuhan (M Fadhli, 2017). Khususnya dalam pengajaran teks anekdot, terdapat
kebutuhan mendesak untuk melakukan penyempurnaan dan pengembangan metode
pembelajaran. Dalam pelajaran bahasa Indonesia di sekolah, ada empat elemen
utama yang ditekankan: mendengarkan atau menyimak, berbicara, membaca, dan
menulis. Jika dilakukan dengan benar, keempat elemen ini dapat memberikan
warna baru dan meningkatkan proses belajar bahasa.

Di era modern ini, peningkatan keterlibatan siswa melalui penggunaan
teknologi dalam alat bantu belajar menjadi faktor yang sangat penting. Pemilihan
teknologi yang tepat sangat krusial untuk mendorong partisipasi aktif siswa dalam
kelas. Untuk membangkitkan minat siswa terhadap mata pelajaran bahasa
Indonesia, penggunaan media pembelajaran yang efektif, menarik, dan efisien
menjadi kunci pembelajaran yang penting. E-learning hadir sebagai jawaban atas
kebutuhan guru akan media pembelajaran berbasis teknologi yang mudah
diterapkan. Sistem pembelajaran elektronik ini merupakan hasil evolusi teknologi
di bidang pendidikan, yang mencakup berbagai bentuk seperti situs website,
permainan interaktif, kuis, presentasi, dan vidio. Dengan hadirnya E-learning,
diharapkan proses belajar agar lebih menarik dan bervariasi. Penerapan pada E-
learning dalam pembelajaran mengharuskan seorang guru untuk menguasai
penggunaan multimedia. Dengan multimedia, guru memiliki peluang untuk
mendesain dan mengembangkan beragam media serta strategi pengajaran demi
mencapai hasil pembelajaran yang maksimal. Hal ini berpotensi memberikan
dampak positif bagi siswa, karena penggunaan multimedia dalam proses belajar
diharapkan dapat membantu mereka menemukan cara dan metode yang paling

sesuai untuk menyerap informasi secara tepat dan efektif. Dengan demikian,



kehadiran multimedia dalam proses pembelajaran menjadi sangat berharga dan
memberikan manfaat yang signifikan.

Di antara berbagai platform multimedia edukatif, Quizizz muncul sebagai
salah satu opsi yang potensial untuk dimanfaatkan dalam proses pengajaran. Studi-
studi terdahulu telah mengindikasikan bahwa implementasi platform ini berkorelasi
positif dengan peningkatan tingkat pemahaman peserta didik dan optimalisasi
capaian pembelajaran mereka. Menurut Dwyer dalam (Sadiman, 1996), Media
audiovisual memiliki kemampuan signifikan dalam menyampaikan informasi,
dengan efektivitas penyerapan mencapai hampir 95% melalui kombinasi stimulus
auditori dan visual serta membuat seseorang untuk mengingat sebesar 50% dari
sesuatu yang mereka dengar dan melihat sebuah tayangan (Al Mawaddah., 2021).
Di dalam lingkungan pembelajaran, penggunaan Quizizz sebagai media belajar
masih jarang digunakan. Namun, media ini dapat menjadi opsi yang menarik untuk
memanfaatkan perkembangan teknologi dalam menghadirkan materi yang
dianggap sulit menjadi lebih menarik dan menyenangkan bagi peserta didik. Hal ini
disebabkan oleh penggunaan unsur audio dan visual dalam penyajian materi
melalui media tersebut. Media ini juga mengandung berbagai elemen seperti
gambar, animasi, teks bergerak, musik, dan rekaman suara penjelasan materi.
Meskipun penggunaan media pembelajaran Quizizz masih jarang ditemui dalam
konteks pembelajaran teks anekdot pada mata pelajaran bahasa Indonesia di SMKN
3 Kediri, namun hal ini dapat menjadi alternatif yang menarik untuk memanfaatkan
perkembangan teknologi dalam menghadirkan materi yang dianggap sulit dan
membosankan oleh peserta didik, karena disajikan melalui elemen audio dan visual

yang menarik bagi mereka.



Quizizz adalah platform digital yang memungkinkan pembuatan kuis
interaktif yang dapat digunakan baik di dalam kelas maupun dalam pembelajaran
jarak jauh. Integrasi Quizizz di Google Sites bertujuan sebagai sarana latihan soal
interaktif bagi siswa, dengan harapan dapat meningkatkan pemahaman mereka
terhadap pembelajaran teks anekdot pada mata pelajaran bahasa Indonesia yang
diyjikan. Penggunaan media pembelajaran Quizizz berdampak positif pada
kemampuan pemahaman, meningkatkan keaktifan siswa, dan meningkatkan hasil
belajar mereka. (Al Mawaddah 2021). Penggunaan media pembelajaran digital juga
dapat berpengaruh terhadap pemahaman konsep, dan penggunaan media
pembelajaran efektif terhadap pemahaman konsep pada peserta didik (Rusmana
dalam Khasanah & Rizka Amalia, 2023). Berdasarkan masalah-masalah tersebut,
diharapkan pengembangan media pembelajaran teks anekdot pada mata pelajaran
bahasa Indonesia menggunakan Google Sites dengan bantuan Quizizz dapat
membantu peserta didik serta mengevaluasi validitas, kepraktisan, dan
efektivitasnya dalam meningkatkan pemahaman teks anekdot dalam pelajaran
bahasa Indonesia bagi peserta didik. Mata pelajaran bahasa Indonesia di sekolah
dapat membuat siswa tidak tertarik untuk belajar jika media pembelajaran tidak
digunakan. Siswa akan bosan, lelah, dan tidak tertarik untuk membaca materi
bahasa Indonesia, terutama teks anekdot, ketika mereka mulai lelah dijam jam siang
atau jam rawan peserta didik.

Beberapa hasil penelitian yang menggunakan Quizizz merekomendasikan
bahwa media pembelajaran teks anekdot berbasis Quizizz sangat penting untuk
dikembangkan. Media ini juga dapat menyajikan materi pembelajaran dalam

bentuk teks dan gambar warna-warni, yang dapat menarik perhatian siswa. Dengan



demikian, Quizizz, media pembelajaran teks anekdot, dianggap valid dan efektif
sebagai alat pembelajaran. Sehubungan dengan temuan ini, pengembangan media
pembelajaran teks anekdot untuk mata pelajaran, khususnya bahasa Indonesia,
harus dilakukan. Dengan pertimbangan ini, diusulkan penelitian berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Quizizz pada Materi Teks
Anekdot Kelas X SMK Negeri 3 Kediri.” Pemilihan judul ini dikarenakan ada
beberapa pertimbangan.

Pertama, Mata pelajaran bahasa Indonesia di sekolah menengah kejuruan
tersebut kurang menggunakan media Dberbasis multimedia. Dengan
mempertimbangkan situasi ini, penelitian ini bertujuan untuk membuat alat bantu
pembelajaran yang menggunakan platform Quizizz. Tujuan utama dari penelitian
ini adalah untuk meningkatkan kualitas instruksi guru dan meningkatkan kualitas
hasil belajar siswa. Dengan mengintegrasikan Quizizz sebagai media pembelajaran
interaktif, diharapkan Quizizz dapat memperbaiki kekurangan saat ini dan
membawa pembaruan ke dalam pendekatan pengajaran bahasa Indonesia di
sekolah.

Kedua, keterampilan membuat anekdot adalah keterampilan berbahasa dan
berbicara untuk menyampaikan kritik secara humoris. Anekdot memerlukan
keberanian untuk berbicara di depan umum. Oleh karena itu, penggunaan Quizizz
dalam pembelajaran teks anekdot diperlukan agar materi menjadi lebih mudah
dipahami dan menarik bagi peserta didik.

Ketiga, proses kreasi konten edukatif melalui platform Quizizz relatif mudabh,
mengingat ketersediaan perangkat lunak sumber terbuka yang dapat dimanfaatkan.

Salah satu contoh aplikasi yang memfasilitasi pendidik dalam merancang aktivitas



evaluatif, atau penugasan adalah Post Test melalui aplikasi Quizizz. Aplikasi ini
menawarkan beragam fitur atraktif yang telah terintegrasi. Perangkat lunak ini
dapat diakses tanpa biaya dalam versi dasarnya, sementara versi lebih lengkap
dengan fitur tambahan tersedia melalui langganan berbayar. Kedua opsi ini dapat
diperoleh melalui jaringan internet, memberikan fleksibilitas bagi pengguna dalam
memilih versi yang sesuai dengan kebutuhan mereka.

Studi sebelumnya telah banyak dilakukan diberbagai bidang tentang
pengembangan media pembelajaran. Diantaranya penelitian Atini Khasanah dan
Sofri Rizka Amalia yang berjudul ‘“Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Berbasis Google Sites Berbantuan Quizizz Terhadap Kemampuan
Pemahaman Konsep Matematika SMK”. Penelitian tersebut fokus pada
kemampuan pemahaman konsep matematika pada siswa SMK. Hal ini hampir sama
dengan penelitian karena di berbasis hp dan digunakan untuk posttest.

Kedua, penelitian dari Juhaeni, Nayli Okta Dwi Pratiwi, Rara Luthfiyah, dan
Safaruddin yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran E-Learning
Melalui Aplikasi Quizizz Pada Mata Pelajaran Matematika Kelas 5 SD/MI”.
Penelitian tersebut berfokus pada pengembangan media pembelajaran berbasis E-
Learning yang menggunakan aplikasi Quizizz untuk mata pelajaran matematika
kelas 5.

Ketiga penelitian dari Septian Hadi Nurwanto berjudul “Pengembangan
Media Pembelajaran Flipbook Pada materi Teks Eksposisi Kelas X SMK Al-Huda
Grogol”. Penelitian ini berfokus pada pengembangan media media flipbook yang

diterapkan di SMK Al-Huda Grogol.



Diharapkan penelitian sebelumnya tentang pengembangan media
pembelajaran dapat digunakan sebagai acuan untuk pengembangan media
pembelajaran mata pelajaran bahasa Indonesia di SMK Negeri 3 Kediri. Selain itu,
penelitian tersebut dapat digunakan sebagai contoh untuk pengembangan media
pembelajaran di sekolah menengah kejuruan lainnya di kota Kediri. Ini adalah
bagian dari upaya untuk berkontribusi pada perbaikan dan peningkatan proses
belajar mengajar yang kreatif, inovatif, dan efektif.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka permasalahan penelitian dalam

penelitian ini adalah:

1. Bagaimana pengembangan mekanisme permainan pada media pembelajaran
Quizizz dari aspek konten/materi.?

2. Bagaimana pengembangan penggunaan bahasa pada permainan Quizizz?

3. Bagaimana pengembangan tampilan pada media pembelajaran Quizizz

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan masalah yang telah dijelaskan, tujuan penelitian ini adalah sebagai

berikut:

1. Untuk mendeskripsikan kriteria pengembangan media pembelajaran Quizizz
dari aspek konten/materi

2. Untuk mendeskripsikan kriteria pengembangan media pembelajaran Quizizz
dikatakan sesuai dengan aspek bahasa.

3. Untuk menilai kriteria pengembangan media pembelajaran Quizizz dikatakan

sesuai dengan aspek presentasi/tampilan.



D. Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat sebagai berikut:
1. Manfaat Teori

Secara teori, temuan penelitian tentang Pengembangan Media Pembelajaran
Quizizz pada Materi Teks Anekdot di Kelas X Sekolah Menengah Atas dan Sekolah
Menengah Kejuruan di Kota Kediri dapat digunakan sebagai sumber informasi
untuk peneliti yang akan melakukan penelitian serupa untuk meningkatkan
penelitian ini.
2. Manfaat Praktis
a. Manfaat untuk Guru

Dengan menggunakan hasil pengembangan media pembelajaran Quizizz ini,
guru dapat menerapkan media dalam pendidikan untuk meningkatkan keterlibatan
siswa.
b. Manfaat untuk Peserta didik

Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai alat untuk
meningkatkan motivasi dan minat siswa, karena Quizizz dapat diakses dengan
mudah di perangkat siswa.
c. Manfaat untuk Sekolah

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi contoh dalam model referensi dalam
konteks inovasi alat bantu edukatif berbasis teknologi multimedia. Tujuan
utamanya adalah berkontribusi pada upaya berkelanjutan untuk meningkatkan
kualitas dan efektivitas proses belajar-mengajar di lingkungan institusi pendidikan

di sekolah.
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