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ABSTRAK

Penelitian ini berjudul “Pengembangan Media Interaktif Menggunakan Aplikasi Quizizz
Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI SMA Negeri 19 Palembang”. Penelitian ini dilakukan
di kelas XI.13 SMA Negeri 19 Palembang. Penclitian ini merupakan Jenis Penelitian
Pengembangan yang menggunakan Model ADDIE, Adapun tujuan penelitian ini adalah 1.
Untuk Mengembangkan dan mengetahui pengaruh penggunaan Aplikasi Quizizz dalam
pembelajaran Scjarah dengan materi Pendudukan Jepang di Indonesia. 2. Ingin mengetahui
Keefektifan Model pembelajaran Sejarah menggunakan Aplikasi Quizizz. Kevalidan Materi
sebesar 4,45 dengan Kategori Sangat Valid, Selanjutnya Ahli Media Sebesar 4.13 dengan
Kategori Valid, dan yang terakhir Modul Ajar sebesar 4,38 dengan kategori Sangat Valid.
Hasil Penelitian yang terdapat pada Aplikasi Quizizz pada mata Pelajaran Sejarah dengan
Materi Pendudukan Jepang di Indonesia terlihat sangat jelas peningkatan hasil belajar Peserta
didik scbelum dan sesudah menggunakan Aplikasi Quizizz pada tahap uji cuba lapangan
sebesar 36% dengan N-gain sebesar 0,79. Hal ini menunjukkan bahwa Aplikasi Quizizz pada
mata pelajaran Sejarah dengan Materi Pendudukan Jepang di Indonesia di Kategorikan Valid
dan sangat Efektif untuk di gunakan pada saat Pembelajaran Sejarah.

Kata Kunci: Pengembangan Aplikasi Quizizz, Pembelajaran Sejarah, Pendudukan Jepang
di Indonesia, Validitas, Efektivitas
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ABSTRACT

This research is entitled "Development of Interactive Media Using the Quizizz Application in
Class XI History Subjects at SMA Negeri 19 Palembang". This research was conducted in
class XI.13 SMA Negeri 19 Palembang. This rescarch is a type of development rescarch that
uses the ADDIE model. The objectives of this rescarch are 1. To cxplain and determine the
influence of using the Quizizz Application in lcarning History with Japanese Occupation
material in Indonesia. 2. Want to know the effectiveness of the History learning model using
the Quizizz Application. The validity of the material was 4.45 in the Very Valid category,
then Media Expert was 4.13 in the Valid category, and finally the Teaching Module was 4.38
in the Very Valid category. The research results contained in the Quizizz Application in
History subjects with material on the Japanese Occupation in Indonesia show a very clear
increase in student learning outcomes before and after using the Quizizz Application at the
field trial stage by 36% with an N-gain of 0.79. This shows that the Quizizz application in the
History subject with material on the Japanese Occupation in Indonesia is categorized as valid
and very effective for use during history learning.

Keywords : Quizizz Application Development, History Learning, Japanese Occupation in
Indonesia, Validity, Effectiveness.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Pesatnya ilmu pengetahuan dan teknologi dipandang sebagai jawaban untuk
mengimbangi arus globalisasi yang tidak dapat dihentikan di dunia. Teknologi merupakan
bagian dari kemajuan zaman. Teknologi saat ini dapat diterapkan ke berbagai aspek
kehidupan. Tak terkecuali dalam hal pendidikan. Pada era pekembangan teknologi dan ilmu
pengetahuan yang saat ini negara-negara di seluruh dunia saling bersaing untuk
meningkatkan kualitas pendidikannya (Salim, 2014)

Pada era globalisasi yang kemajuannya semakin pesat khususnya teknologi informasi
berdampak positif bagi kemajuan dunia pendidikan. Pendidikan dapat diartikan sebagai
proses dimana seseorang memperoleh pengetahuan dan budi pekerti sesuai dengan
kebutuhannya. Pendidikan yang berlangsung secara formal informal dan non formal dapat
memanfaatkan sarana teknologi informasi baik yang sederhana maupun yang kompleks. Pada
hakikatnya pendidikan berlangsung sebagai suatu sistem pendidikan yang di dalamnya
terdapat rangkaian proses pembelajaran dimana peserta didik dapat mengembangkan
potensinya. Dengan demikian dengan menggunakan sarana teknologi dalam pendidikan dan
mengelola sistem pendidikan dalam proses pembelajaran dimungkinkan dan diharapkan
Peserta didik dapat mengembangkan Potensi dan membentuk peserta didik dalam
pembelajran secara mandiri. Dari pernyataan di atas sistem pendidikan di Indonesia yang
tertuang dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional
dalam Pasal 1 menyatakan:

“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia,
serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan
negara.”

Dari pernyataan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan
nasional dalam pasal 1 proses pendidikan dalam kegiatan pembelajaran akan berjalan dengan
lancar dan interaktif apabila pendidikan diselenggarakan dengan baik. agar siswa
mendapatkan pembelajaran yang aktif dan mengembangkan potensinya. Kurikulum

merupakan batu loncatan utama dari proses belajar mengajar. Saat ini kurikulum di Indonesia
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mengadopsi kurikulum 2013. Kurikulum 2013 merupakan alternatif dari kurikulum pada
tingkat satuan mata pelajaran (KTSP). Program 2013 melengkapi program sebelumnya.

Seiring dengan perkembangan kurikulum 2013 unsur-unsur yang melekat pada
kurikulum yaitu Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar (KI dan KD) juga mengalami
perubahan dibandingkan dengan perkembangan kurikulum. pengembangan kurikulum 2013
awalnya menggunakan Peraturan No. 2 pada tahun 2016 telah diganti dengan adanya
Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 37 Tahun 2018. Peraturan ini dapat
dikembangkan dalam Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 37 Tahun 2018
tentang Pendidikan Dasar dan Pendidikan Menengah pada Pasal 2A yang menyatakan:

1) Muatan informasi di Sekolah Dasar Madrasah Itidaiyah (SD MI) dapat digunakan
sebagai sarana pembelajaran dan atau penelitian melalui ekstrakurikuler dan atau
muatan lokal.

2) Mata Pelajaran TI di Sekolah Menengah Pertama Madrasah Tsanawiyah (SMP MTs)
dan Sekolah Menengah Atas Madrasah Aliyah (SMA MA) yang meliputi
keterampilan dasar untuk digunakan sebagai acuan belajar.

Dari pernyataan tersebut dibuat amandemen dengan alasan bahwa untuk memenuhi
kebutuhan dasar siswa dalam mengembangkan keterampilan mereka di era digital perlu
melengkapi dan mengintegrasikan konten. menggunakan komputer dalam keterampilan dasar
dalam kerangka dan struktur dasar Kurikulum Sekolah Dasar dan Menengah 2013. Oleh
karena itu untuk mendukung kemajuan pendidikan berbasis kurikulum 2013 Menteri
Pendidikan dan Kebudayaan Nadiem Anwar Makarim mencanangkan kebijakan pendidikan
baru yang diberi nama “Merdeka Belajar” yang dituangkan dalam surat edaran No. 12020
tentang Merdeka belajar. kebijakan penetapan pengakuan kelulusan mahasiswa baru tahun
ajaran 2020 2021. Dalam surat edaran tersebut terdapat (empat) topik diskusi utama yaitu:

1) Ujian Nasional (USBN) diganti dengan ujian untuk menilai kemampuan siswa. Saat
pengujian berupa tes tertulis atau bentuk penilaian yang lebih komprehensif. Seperti
portofolio dan tugas (tugas kelompok esai dll).

2) Ujian Nasional (UN) diganti dengan Tes Keterampilan Minimum dan Survei
Kepribadian. Penilaian ini menekankan pada keterampilan literasi dan numerasi yang
dinilai dari praktik terbaik tes PISA. Hasil ini akan menjadi masukan bagi sekolah
untuk lebih meningkatkan pembelajarannya sebelum siswa menyelesaikan program
studinya.

3) Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Menurut Nadiem Makarim, RPP di buat

satu halaman yang berisikan tiga komponen Inti yaitu Tujuan Pembelajaran,Kegiatan
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Pembelajaran, dan Asesmen atau penilaian pembelajaran. Dengan penyederhanaan
administrasi diharapkan waktu guru yang dihabiskan untuk administrasi dapat
digunakan untuk kegiatan pembelajaran dan pengembangan keterampilan.

4) Untuk penerimaan mahasiswa baru (PPDB) sistem pemilahan diperpanjang (tidak
termasuk 3T). Bagi siswa yang mengikuti jalur afirmasi dan sukses, sistem PPDB
menawarkan lebih banyak peluang.

Dari (empat) topik diskusi tentang “Merdeka belajar” yang diprogramkan Nadiem
“Merdeka belajar” pada dasarnya adalah inti dari kebebasan berpikir yang harus dimiliki
pendidik sebelum mengajar. siswa. Bagi pendidik di semua tingkatan tanpa transformasi
kompetensi inti dan kurikulum yang ada tidak akan pernah ada pembelajaran. Dalam Hal ini
Nadiem Makarim mencanangkan Merdeka Belajar karena pembelajaran dahulu terkesan kaku
dan mengikat seperti contohnya aturan terkait UN, aturan RPP, aturan penggunaan Dana Bos
dan lain lain yang menyebabkan tidak sesuai dengan faasilitas disekolah masing-masing
daerah dengan adanya Merdeka belajar yang dicanangkan Oleh Nadiem Makarim
diharapkan dapat mengatasi keberagaman Kondisi, tantangan dan permasalahan pendidikan
yang berbeda antar Sekolah (Sutanto, 2020). Dengan konsep belajar mandiri dilatarbelakangi
oleh keinginan untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan tanpa merasa
terbebani ketika nilai tertentu tercapai. Pasalnya, penelitian Program for International Student
Assessment (PISA) tahun 2019 menunjukkan hasil penilaian siswa Indonesia menduduki
peringkat hampir mendekati 6 besar dari bawah ottom untuk matematika dan literasi
Indonesia peringkat yang ke 74 dari 79 negara.

Hasil penelitian tersebut mendorong Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nadiem
melakukan terobosan dalam penilaian kompetensi minimum termasuk digitalisasi literasi dan
survei literasi manusia. menolak. Pemahaman bacaan tidak hanya mengukur kemampuan
membaca tetapi juga kemampuan menganalisis isi bacaan dan memahami konsep dasar. Serta
aspek lain melengkapi evaluasi pendidik untuk melihat sejauh mana implementasi sila-sila
pancasila kepada siswa.

Dilihat dari konsep “Merdeka Belajar” salah satu mata pelajaran yang tidak asing lagi
bagi kita adalah sejarah mata pelajaran yang lekat dalam kehidupan sehari-hari, sejarah
adalah kisah masa lampau yang berkaitan dengan kegiatan masyarakat di masa lalu dan
cenderung menjadi masalah pendidikan di Indonesia. untuk sejarah itu sendiri dimana proses
pembelajaran sejarah yang dilakukan di sekolah tetap statis dan konvensional. Statisitas dapat
berarti tidak ada perubahan sama sekali karena guru yang mengajar Sejarah dari waktu ke

waktu hanya menggunakan metode konvensional seperti hanya membaca atau mengulang
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kalimat di buku dan siswa hanya memiliki pengalaman belajar seperti mendengarkan,
mencatat, dan menghafal materi. bahwa guru menyajikan tanpa memahami isi yang dipelajari
tidak memahami materi yang disampaikan apakah penelitian memiliki makna dan nilai yang
bermanfaat bagi kehidupan siswa, hal ini semakin meningkatkan persepsi siswa bahwa
sekarang belajar sejarah membosankan kurang menarik kurang penting untuk dipelajari.
(Yeni,2019 :106)

Sedangkan pembelajaran sejarah berperan dalam membentuk karakter bangsa
generasi muda melalui pendidikan formal maka akan terbentuk rasa sejarah yang dapat
menumbuhkan semangat kebangsaan bagi peserta didik. Sebagai mata pelajaran yang dapat
membentuk karakter bangsa, pembelajaran sejarah tidak hanya terkait dengan aspek
intelektual tetapi juga mencakup kecerdasan intelektual atau emosional. Untuk mengatasi hal
tersebut guru sebagai fasilitator dapat membuat proses pembelajaran menjadi efisien dan
menyenangkan. Maka seorang pendidik harus memiliki visi dan kemampuan untuk
memanfaatkan teknologi dimana penggunaan aplikasi Quizizz dapat menjadi alternatif untuk
membuat pembelajaran sejarah menjadi menyenangkan. lebih menyenangkan karena fitur
pembelajarannya seperti bermain game sambil mengerjakan kuis. (Hasan dalam Yeni, 2019 : 106).

Peneliti memilih SMA Negeri 19 Palembang sebagai bahan penelitian karena selain
Alumni siswa SMA Negeri 19 Palembang banyak guru yang masih menggunakan metode
pencatatan dari buku sejarah masa itu. Selain itu SMA Negeri 19 Palembang merupakan
salah satu sekolah di kota Palembang yang mendukung pembelajaran IT karena SMA Negeri
19 Palembang dilengkapi dengan fasilitas penunjang berupa proyektor dan komputer sebagai
media pembelajaran berbasis Teknologi dan Informasi yang semakin pesat perkembangnnya.

Berdasarkan informasi awal yang peneliti peroleh dari siswa dan siswi kelas XI SMA
Negeri 19 Palembang pada hari Sabtu tanggal 26 Februari 2022 melalui wawancara siswa
mengakui bahwa pelajaran sejarah merupakan pelajaran yang membosankan karena metode
pembelajaran yang kurang beragam kurang menarik dan sulit untuk dikuasai. Berdasarkan
hasil pengamatan atau observasi dan wawancara hal ini terjadi karena para pendidik kurang
memiliki pengetahuan dalam mengembangkan metode dan media pembelajaran di kelas
sehingga Peserta didik merasa cepat bosan. dan kurangnya minat belajar. Untuk mengatasi
hal tersebut pendidik sebagai fasilitator pembelajaran di kelas harus terus meningkatkan
kualitas pembelajaran termasuk  mengembangkan materi pembelajaran yang dapat
meningkatkan minat belajar siswa, dan dapat memfasilitasi siswa belajar di dalam dan di luar

kelas.
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Penelitian yang telah dilakukan oleh Khaliqul Husna dengan Judul Pengaruh
Penggunaan Media Pembelajaran Quizizz Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas XI Pada Mata
Pelajaran Ekonomi Di Sekolah Menengah Atas Negeri 3 Pekanbaru. Tujuan penelitian ini
adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran quizizz terhadap minat
belajar siswa kelas XI pada mata pelajaran ekonomi di Sekolah Menengah Atas Negeri 3
Pekanbaru. Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh
penggunaan media pembelajaran quizizz terhadap minat belajar siswa kelas XI pada mata
pelajaran ekonomi di Sekolah Menengah Atas Negeri 3 Pekanbaru. Hal ini dilihat dari uji t
diperoleh nilai Sig. 0,00 < 0,05 atau t hitung 6,564 > t tabel 1,657. Berdasarkan uji t maka
hipotesisnya adalah Ha yaitu terdapat pengaruh yang signifikan pada penggunaan media
pembelajaran quizizz terhadap minat belajar siswa. Dapat disimpulkan bahwa Ha diterima
dan Ho ditolak. Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh koefesien nilai R Square = 0,267=
26,7% ini berarti variabel bebas media pembelajaran quizizz mempengaruhi variabel
dependen minat belajar siswa sebesar 26,7% dan sisanya sebesar 73,3% dipengaruhi oleh
variabel lain yang tidak dimasukkan dalam penelitian ini.

Penelitian yang telah dilakukan oleh Nilam Arifani, Pengaruh Penggunaan Aplikasi
Quizizz Sebagai Media Pembelajaran Sejarah Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas X Ipa
Madrasah Aliyah Negeri 1 Cirebon. Berdasarkan hasil penelitian skor rata-rata minat belajar
siswa yang meningkat dari hasil sebelum dilakukannya pembelajaran menggunakan media
flip chart di kelas eksperimen dari 51,075 menjadi 67,615, sedangkan kelas kontrol hanya
meningkat dari 50,357 menjadi 56,65. Berdasarkan analisis regresi diperoleh nilai t hitung >t
tabel (4,357>2,024) dan nilai sig < 0,05 atau (0,00 <0,05) dan di peroleh R square 0,333
maka Ho ditolak artinya bahwa ada pengaruh secara signifikan antara penggunaan media flip
chart dengan minat belajar siswa, kontribusinya sebesar 33%.

David Frina Setiawan dan Mahmud Yusnus (2020), Universitas PGRI Semarang,
Jurnal Ilmiah Pendidikan Ekonomi, Vol. 5 No.1 dalam jurnal yang berjudul “Pengintegrasian
Quizizz di Kelas Akuntansi Serta Dampaknya Terhadap Target Nilai Tugas dan Efikasi
Diri”. Berdasarkan hasil penelitiannya, dapat ditarik kesimpulan bahwa (1) terdapat
perbedaan orientasi target dalam pengintegrasian Quizizz pada tingkat rendah, sedang dan
tinggi, (2) tidak terdapat perbedaaan nilai tugas dalam pengintegrasian Quizizz pada tingkat
rendah, sedang dan tinggi serta (3) terdapat perbedaaan efikasi diri dalam pengintegrasian
Quizizz pada tingkat rendah, sedang dan tinggi. Hasil analsisi ini menunjukkan bahwa
pengintegrasian Quizizz mampu memberikan dampak terhadap motivasi siswa dalam

mengikuti pembelajaran akuntansi.
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Dari data diatas dapat diketahui bahwa penelitian yang menggunakan Aplikasi
Quizizz Menunjukkan hasil yang Baik dan dapat dipertanggung jawabkan dalam Proses
Pembelajaran. Letak Perbedaan dari penelitian yang diatas dengan yang akan diteliti ialah
Aplikasi Quizizz dengan Mata Pelajaran Sejarah yang disebut-sebut dengan mata pelajaran
membosankan dikalangan anak IPS SMA Negeri 19 Palembang.

Berdasarkan Alasan tersebut maka peneliti tertarik untuk melakukan Penelitian
pengembangan yang berjudul “Pengembangan Media Interaktif Menggunakan Aplikasi
Quizizz Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI SMA Negeri 19 Palembang”

1.2. Rumusan Masalah
Dari hasil latar belakang di atas muncul permasalahan penelitian Sebagai berikut :
1. Bagaimana Mengembangkan Media Interaktif Menggunakan Aplikasi Quizizz Pada
Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI.13 SMA Negeri 19 Palembang Pembelajaran Di
SMA Negeri 19 Palembang?

1.3. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan dari penelitian ini adalah :
1. Mengembangkan Media Interaktif Menggunakan Aplikasi Quizizz Pada Mata
Pelajaran Sejarah Kelas XI1.13 SMA Negeri 19 Palembang
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1.4. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah :

1. Bagi Peserta Didik
Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan hasil dan minat belajar peserta didik
terhadap pembelajaran Sejarah.

2. Bagi Pendidik
Penelitian ini diharapkan akan membantu guru mengomunikasikan materi sejarah
dengan lebih mudah dan berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa, serta dapat
menjadi salah satu alternatif bagi seorang guru jika tidak masuk dalam kelas bisa
memberikan PR (pekerjaan rumah) Kepada peserta didik menggunkan aplikasi
Quizizz.

3. Bagi Sekolah
Memberikan informasi kepada sekolah tentang pentingnya penggunaan media
pembelajaran agar pembelajaran lebih efektif.

4. Bagi Peneliti Lain
Penelitian ini dapat digunakan sebagai acuan untuk penambahan referensi untuk yang
sedang melakukan penelitian tentang pengembangan aplikasi pembelajaran pada mata

pelajaran sejarah.
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