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ABSTRAK

Ahmad Wilyanum, 2024. Pengaruh penggunaan Game edukasi berbasis
Quizizz terhadap hasil belajar teknologi informasi dan komunikasi (TIK) kelas VIII
di sekolah SMP 16 Sinjai kabupaten sinjai. Skripsi, Program Studi Teknologi
Pendidikan Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah
Makassar. Pembimbing I Nasir dan pembimbing II Nurindah.

Penelitian Pengaruh penggunaan Game edukasi berbasis Quizizz terhadap
hasil belajar teknologi informasi dan komunikasi (TIK) kelas VIII di sekolah SMP
16 Sinjai kabupaten sinjai. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah
terdapat pegaruh Game edukasi berbasis Quizizz terhadap hasil belajar siswa SMP
16 Sinjai Kabupaten Sinjai. Sampel pada penelitian ini adalah siswa kelas VIII D
SMP 16 Sinjai tahun ajaran 2023/2024 yang berjumlah 24 orang. Jenis penelitian
yang digunakan pada penelitian ini adalah jenis penelitian kuantitatif dengan
pendekatan eksperimen. Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
pre-Experimental Design, desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
yaitu One Group Pretest-posttest, dimana kelompok eksperimen diberikan prefest
sebelum diberi perlakuan selanjutnya diberi posttest setelah proses pembelajaran
dilakukan. Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu lembar
tes. Ada pun teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu analisis
statistik deskriptif dan analisis statistik inferensial menggunakan aplikasi SPSS.

Berdasarkan hasil penelitian dan analisa data mengenai perbandingan nilai
statistik, perbandingan kategori hasil belajar, dan perbandingan nilai rata-rata
membuktikan terjadinya peningkatan hasil belajar siswa kelas VIII D SMP 16 Sinjai
dapat dilihat dari hasil belajar hasil belajar melalui analisis statistik deskriptif
sebelum menggunakan Game edukasi Quizizz rata-rata nilai siswa masih dibawa
nilai KKM dan setelah menggunakan Game edukasi Quizizz rata-rata nilai siswa
meningkat diatas nilai KKM diketahui bahwa nilai rata-rata Posttest yaitu 90,54
lebih besar dari nilai rata-rata hasil Pretest yaitu 54,65. Adapun selisih kenaikan
nilai rata-rata pretest-posttest yaitu sebesar 35,89%. Selanjutnya berdasarkan hasil
analisis data statistik inferensial menggunakan Uji Non Pramterik Wilcoxon,
diketehui Asymp. Sig. (2-tailed) bernilai 0,000. Karena nilai 0,000 lebih kecil dari
<0.05, maka dapat disimpulkan bahwa Ha diterima dan Ho ditolak. Yang berarti
bahwa hipotesis dalam penelitian ini di terima yakni ada pengaruh yang signifikan
penggunaan Game edukasi berbasis Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata
Pelajaran TIK kelas VIII di sekolah SMP 16 Sinjai Kabupaten Sinjai.

Kata kunci: Game edukasi, Quizizz, Hasil belajar
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar belakang

Bagi bangsa Indonesia permasalahan Pendidikan adalah rendahnya
mutu Pendidikan pada setiap jenjang Pendidikan dan satuan Pendidikan
dianggap menjadi penopang dalam meningkatkan sumber daya manusia di
Indonesia untuk pembangunan bangsa. Menjadikan Pendidikan yang bermutu
merupakan amanat undang-undang dan menjadi cita-cita kemerdekaan bangsa
Indonesia, sebagaimana dinyatakan dalam pembukaan Undang-Undang Dasar
Republik Indonesia tahun 1945. Namun, sepanjang perjalanan sejarah
Pendidikan bangsa Indonesia, malah mutu terus menjadi pusaran yang terus
diperdebatkan, yang menjadi prioritas utama untuk meningkatkan kualitas

sumber daya manusia yaitu mutu Pendidikan.

Suryana, (2020) Mengemukakan bahwa “permasalahan mutu
pendidikan tidak berdiri sendiri, tetapi terkait dengan suatu sistem yang saling
berpengaruh”. Peningkatan mutu pendidikan haruslah dilakukan secara
kesinambungan agar dapat menjawab tantangan perubahan zaman. Rahman,
dkk (2022: 2) mengatakan bahwa “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, dan kecerdasan”. Dalam usaha
meningkatakan mutu pendidikan yang paling harus di perhatikan tentu proses
pembelajaran. Pada hakikatnya pembelajaran ini merupakan inti dari aktivitas

pendidikan oleh sebab itu pemecahan masalah rendahnya kualitas pendidikan



harus difokuskan pada kualitas pembelajaran. Seiring perkembangan zaman
proses pembelajaran saat ini memerlukan strategi belajar mengajar yang baru

agar keefektifan belajar siswa meningkat.

Dalam observasi penulis bahwa proses pembelajaran saat ini masih
banyak yang menggunakan cara lama dalam menyampaikan materinya, jadi
tugas tenaga pendidik yaitu membelajarkan siswa dengan menyediakan kondisi
belajar dikelas optimal, seperti membuat situasi belajar yang dapat
meningkatkan perhatian siswa dan mengbangkitkan aktivitas siswa. Upaya
tersebut dapat dilakukan dengan menggunakan media pembelajaran yang lebih

efektif dan kreatif.

Guru hendaknya menghadirkan media dalam setiap proses
pembelajaran agar tujuan dari pembelajaran dapat tercapai. Media pembelajaran
memiliki kegunaan yang dapat mengatasi berbagai macam hambatan seperti
hambatan dalam berkomunikasi dan keterbatasan ruang kelas. Kemudian media
juga dapat menampilkan hal baik yang tidak dapat ditampilkan guru yang hanya

menggunaka metode ceramabh.

Dalam era digital saat ini, tekologi informasi dan komunikasi telah
menjadi bagian integral dalam kehidupan sehari-hari. Pemanfaatan teknologi
tersebut dapat menjadi sarana yang efektif untuk meningkatkan minat dan
motivasi belajar siswa. Salah satu teknologi yang telah berkembang adalag
penggunaan Game edukasi berbasis teknologi. Game edukasi dapat
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, interaktif dan menarik

bagi siswa.



Oleh karena itu media yang saat ini mengalami perkembangan yang
cukup pesat yaitu media pembelajaran multimedia interaktif. Multimedia
interaktif merupakan media yang didalamnya terdapat berbagai unsur, seperti
teks, audio, grafis, gambar dan animasi. Multimedia interaktif biasanya sering
dikemas dalam bentuk animasi, yang dimana penggunaan media animasi dalam
pembelajaran mampu memberikan stimulus kepada siswa untuk lebih semangat
dalam belajar. Salah satu alternatif media interaktif dapat digunakan yaitu

media pembelajaran berbasis Quizizz.

Mulanya aplikasi ini hanya untuk permainan dan hiburan pada anak-
anak yang gemar permainan tantangan. Namun akhir-akhir inii, aplikasi Game
Quizizz ini beralih fungsi oleh beberapa guru sebagai media dalam proses
pembelajaran. Bertambahnya fungsi dari aplikasi Game Quizizz ini sangat
membantu bagi para guru dalam mengevaluasi siswa dari proses pembelajaran

yang sudah dilakukan di kelas, Wijayanti, dkk. (2021)

Berdasarkan hal tersebut aplikasi Quizizz merupakan program berbasis
permainan kuis interaktif yang dipadukan kedalam suatu permaianan serta
mampu dijadikan guru sebagai media dalam proses belajar. Quizizz memiliki
banyak jenis quiz dari berbagai aspek dan mampu dimanfaatkan baik oleh
pendidik dan para siswa. Aplikasi ini juga mampu menjadikan pembelajaran
berpusat pada murid dikarenakan murid lebih aktif pada proses belajarnya.
Quizizz dapat dipakai oleh pengajar dan juga para murid dengan menggunakan

gadget, notebook, komputer, ataupun laptop.



Namun, meskipun penggunaan Game edukasi seperti Quizizz telah
menjadi tren dalam pembelajaranm masih kurangnya penelitian yang
mengeksplorasi penggunaan Quizizz dalam konteks mata pelajaran TIK
ditingkat SMP, terutamma di SMP 16 Sinjai. Oleh karena itu, perlu adanya
penelitian yang mendalam untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh Game
edukasi berbasis Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran TIK

di kelas VIII di sekolah SMP 16 Sinjai Kabupaten Sinjai.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apa pengaruh penggunaan
Game edukasi berbasis Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran
TIK. Selain itu, penelitian ini juga bertujuuan untuk mengevaluasi persepsi
terhadap terhadap penggunaan Quizizz sebagai metode pembelajaran yang

inovatif dan menarik.

Inovasi sangat dibutuhkan untuk memperbaharui suasana belajar dikelas
dan juga diperlukan optimalisasi media yang berfungsi dari sisi aktivitas siswa
secara aktif terlibat lansung dalam penggunaan media pembelajaran. Oleh
karena itu penggunaan media pembelajaran seperti Quizizz yang dapat
menampilkan keabstrakan materi sangat dibutuhkan dan menarik dari media ini
sehingga siswa dapat terlibat secara aktif dalam penggunaannya. Hal ini
diperkuat dengan teori Dale yaitu pelajaran mengutamakan keaktifan peran,
serta siswa dalam situasi belajarnya melalui panca inderanya baik melalui
penglihatan, pendengaran, perabaan penciuman dan pengecapan, sehingga pada

modus berbuat yaitu katakan dan lakukan (Arsyad & Fatmawati, 2018)



Penggunaan media pembelajaran dengan aplikasi Quizizz sangatlah
mudah dan sederhana selain itu, aplikasi permainan Quizizz termasuk aplikasi
yang kapasitas penyimpanannya tidak besar sehingga penggunaanya tidak
memerlukan ruang penyimpanan dna kouta yang besar ketika mendowload.
Sedangkan aplikasi Quizizz bagi para pendidik sendiri ini memiliki fitur yang
memudahkan dalam melakukann proses evaluasi pembelajaran, guru bisa
melihat nilai yang diperoleh oleh setiap siswa pada papan peringkat sehingga

proses evaluasi dapat melaksanakan secara optimal, Wijayanti, dkk. (2021).

Berdasarkan hasil observasi awal tanggal 15 Juni 2023 siswa kelas VIII
di SMP 16 Sinjai kabupaten Sinjai masih menerapkan kurikulum 2013 dan
dalam pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran belum sepenuhnya
mendukung siswa aktif, kreatif dan inovaif untuk memecahkan masalah dalam
dalam proses belajar terutama pada mata pelajaran TIK. Setelah melakukan
analisis ternyata media yang digunakan guru di sana masih menggunakan media
cetak yang hanya berisi materi, gambar, contoh soal, serta latihan. Tanpa adanya
praktek langsung dilapangan, hal ini dirasa cukup membosankan karena media
yang digunakan belum dapat menyesuaikan kebutuhan belajar siswa dengan
kemajuan teknologi yang berkembang pesat ini, yang dimana itu belum cukup
mendukung untuk mencapai tujuan dari proses pembelajaran yang baik. Hal ini
terlihat pada mata pelajaran TIK kelas VIII D yang berjumlah 24 orang, ada 14
orang siswa yang tuntas dan ada 10 orang siswa yang belum tuntas standar
penilaiannya sehinga penulis tertarik mengkaji pengaruh penggunaan Game

edukasi Quizizz terhadap hasil belajar siswa agar tercapai standar penilaian.



Berdasarkan hal tersebut kemampuan siswa dalam menggunakan
teknologi yang ada sekarang serta dalam menggunakan smartphone dapat
dikatakan lebih pandai dari pada guru. Tak jarang ditemui smartphone yang di
miliki siswa lebih tinggi kualitasnya dari pada yang dimiliki guru. Dengan
potensi yang besar ini peneliti memanfaatkan keterampilan siswa dan teknologi
yang tersedia saat ini untuk memudahkan proses pembelajaran. Fenomena ini
harus dimanfaatkan guru dalam menciptakan inovasi terbaru dengan

memanfaatkan teknologi yang dekat dengan siswa.

Berdasarkan uraian tersebut, penulis berinisiatif untuk melakukan
penelitian dengan judul “Pengaruh Penggunaan Game Edukasi Berbasis
Quizizz Terhadap Hasil Belajar Teknologi Informasi dan Komunikasi

(TIK) Kelas VIII Di Sekolah Smp 16 Sinjai Kabupaten Sinjai”.

. Rumusan masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan diatas, maka
rumusan masalah penelitian ini adalah apakah Game edukasi berbasis Quizizz
berpengaruh terhadap hasil belajar teknologi informasi dan komunikasi (TIK)

kelas VIII di sekolah SMP 16 Sinjai kabupaten Sinjai?

. Tujuan penelitian

Pada dasarnya tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengaruh
penggunaan Game edukasi Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata
Pelajaran teknologi informasi dan komunikasi (TIK) kelas VIII di sekolah SMP

16 Sinjai kabupaten sinjai.



D. Manfaat penelitian

Hasil penellitian ini diharapkan memberikan kontribusi bagi
pembangunan dan pembangunan kelembangaan. Kontribusi hasil penelitian ini

adalah dapat dijelaskan sebagai berikut:

1. Manfaat teoritis
Secara teoritis, penulis mengharapkan dapat memberi pemahaman
teori dan berbagai sumber informasi ataupun referensi bagi civitas
akademika yang ingin mengetahui tentang pengaruh penggunaan Game
edukasi berbasis Quizizz terhadap hasil belajar siswa.
2. Manfaat praktis

a. Bagisiswa

Memberikan sumber belajar alternatif yang lebih fleksibel dan
tidak terkait ruang dan waktu. Dapat meningkatkan antusias siswa
dalam mengikuti prosses pembelajaran, selain itu juga dapat

merangsang siswa agar lebih akif saat proses pembelajaran.

b. Bagi guru

Hasil penelitian ini mendorong guru lebih inovatif dalam
menciptakan dan mengembangkan media pembelajaran, mempermudah
guru menyampaikan materi kepada siswa dan dapat menambah
wawasan guru terhadap kebutuhan dan kelakan suatu media terhadap

siswa.



C.

Bagi lembaga

Mampu meningkatkan kuallitas belajar siswa di dalam kelas
dengan memanfaatkan media pembelajaran dan menambah variasi
media pembelajaran inovatif dalam pembelajaran serta menjadi upaya

untuk meningkatkan kualitas belajar.

Bagi peneliti

Memperoleh pengetahuan dan wawasan mengenai pengaruh
penggunaan Game edukasi berbasia Quizizz terhadap hasil belajar
siswa. Bagi penulis selanjutnya, dapat dijadikan rujukan atau bahan
kajian lebih lanjut bagi penulis yang berniat memilih dan memanfaatkan

media pembelajaran.



BABII

KAJIAN TEORI, KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS

A. Kajian Teori

1. Pengaruh

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (2018), pengaruh adalah daya
yang ada atau timbul dari sesuatu (orang, benda) yang ikut membentuk watak,
kepercayaan, atau perbuatan seseorang. adalah berupa daya yang bisa memicu
sesuatu, menjadikan sesuatu berubah. Maka jika salah satuyang disebut
pengaruh tersebut berubah, maka akan adaakibat yang ditimbulkannya (Rafiq,

2020).

Marpaung, (2018) mengatakan bahwa pengaruh adalah kekuatan yang
muncul dari sesuatu benda atau orang dan juga gejala dalam yang dapat
memberikan perubahan yang dapat membentuk kepercayaan atau perubahan.
“Pengaruh merupakan suatu reaksi yang timbul (dapat berupa Tindakan atau
keadaan) dari suatu perlakuan akibat dorongan untuk mengubah atau

membentuk suatu keadaan kearah yang berbeda” (Afdhal, 2021: 5).

Dapat disimpulkan pengaruh merupakan suatu daya atau kekuatan yang
dapat timbul dari sesuatu, baik itu watak,orang, benda, kepercayaan dan
perbuatan seseorang yang dapat mempengaruhi lingkungan yang ada di

sekitarnya.

2. Game Edukasi

a. Pengertian Game Edukasi
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Bermain pada dasarnya merupakan aktivitas alami yang sangat
disukai anak dan bisa digunakan sebagai sarana belajar, minimal belajar
tentang aturan (rule) dan peran (role) melalui kegiatan bermain, anak belajar
beradaptasi dengan lingkungannya dan menjadi sarana untuk memperoleh
pengetahuan baru (Dharmamulya, 2018) Permainan atau Game, selain
dimanfaatkan sebagai hiburan, juga dapat digunakan sebagai media
pembelajaran. Game edukasi juga merupakan contoh media pendidikan yang
dapat digunakan menjadi alat pembelajaran. Permainan tipe ini umumnya
digunakan untuk mengundang penggunanya agar dapat memperoleh ilmu
pengetahuan, sehingga permainan edukasi digunakan dalam dunia

pembelajaran (Yulianti, & Ekohariadi 2020)

Sidiq & Simamora (2022) mengatakan bahwa Game edukasi adalah
salah satu jenis media yang digunakan untuk memberikan pengajaran,
menambah pengetahuan penggunanya melalui suatu media unik dan
tentunya menarik. Noviandi, (2022) mengemukakan Game edukasi
merupakan media pembelajaran yang sangat dibutuhkan bagi guru pada
jaman sekarang, selain mendukung minat anak-anak dalam bermain namun
juga mengajarkan kepada anak anak mengenai materi pembelajaran sehingga

juga membuat anak menjadi senang dan tidak merasa bosan.

Perkasa, (2019) Game edukasi merupakan salah satu jenis Game
yang tidak hanya bersifat menghibur tetapi didalamnya mengandung

pengetahuan yang disampaikan kepada penggunanya.
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Dapat disimpulkan Game edukasi adalah sebuah aktifitas yang
disukai anak-anak dan bisa digunakan menjadi sarana pembelajaran yang
sifatnya menyenangkan dan bermanfaat untuk meningkatkan kemampuaan,
sehingga mendorong pemain untuk terus maju sehingga secara otomatis
pemain akan belajar suatu keterampilan, kecakapan, skill dan mencerna

banyak informasi

. Manfaat Game Edukasi

Game edukasi sangat bermanfaat untuk mengurangi dan
menghilangkan rasa bosan siswa saat mengikuti proses pembelajaran karena
karakteristik Game yang menyenangkan, memotivasi dan menghibur.

Penjabaran manfaat Game edukasi adalah sebagai berikut:

1) Game edukasi dapat bermanfaat sebagai media pembelajaran untuk
menyampaikan informasi, ilmu pengetahuan atau materi pelajaran secara
interaktif dan menarik bagi anak.

2) Game edukasi dapat merangsang pikiran dan kreativitas anak.

3) Game edukasi dapat menciptakan lingkungan bermain yang menari,
aman dan menyenangkan sehingga dapat meningkatkan kualitas belajar
anak.

4) Game edukasi meningkatkan logika dan pemahaman pemain tentang
informasi yang diperolehnya saat menggunakan Game tersebut.

5) Game edukasi dapat menjadikan pembelajaran lebih bermakna, sehingga

informasi atau konsep baru yang diterima bisa bertahan lebih lama.
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6) Game edukasi dapat memberikan informasi yang menjadi pengalaman
dalam pengambilan keputusan, agar anak mengambil keputusan yang
tepat dan tidak mengulangi kesalahan yang sama.

7) Game edukasi dapat digunakan sebagai sarana mengevaluasi hasil

pembelajaran.

Dapat disimpulkan bahwa manfaat Game edukasi adalah untuk
mengurangi rasa bosan siswa dalam proses pembelajaran dan dapat

meningkatkan berbagai kemampuan berfikir siswa.

Karakteristik dan Genre Game Edukasi

Sidig & Simamora (2022) menjelaskan bahwa Game edukasi

memiliki empat karakteristik, yaitu :

1) Adanya Tantangan

Dalam Game edukasi, tantangan digunakan untuk menarik minat
pemain, dengan tujuan agar pemain menyelesaikan masalah yang

diyjikan atau diberikan

2) Memunculkan Rasa Ingin Tahu

Game edukasi dirancang untuk memunculkan rasa ingin tahu
pemain, baik sensorik maupun kognitifnya. Penggunaan audio dan efek
visual dapat meningkatkan rasa ingin tahu sensorik. Sedangkan rasa
ingin tahu kognitif dapat muncul ketika pemain merasa tertarik dan terus

memainkan Game edukasi tersebut
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3) Adanya Kontrol

Kontrol berfungsi sebagai penentu nasib pemain. Kontrol
dibutuhkan untuk menentukan keputusan yang tepat, yang dapat
memberikan hasil yang baik bagi pemain. Dalam Game edukasi, kontrol

juga dapat dijadikan sebagai pembelajaran dan pengalaman

4) Adanya Fantasi

Fantasi meliputi emosi dan proses berpikir. Dalam Game
edukasi, fantasi dibutuhkan untuk menarik emosi pemain, untuk
memunculkan  rasa  ketertarikan dan  kesenangan.  Fantasi
mengembangkan daya imajinasi dan proses berpikir, sehingga dapat

meningkatkan pembelajaran

Sebenarnya, Game edukasi merupakan salah satu aliran atau genre
dalam Game Wibawanto, W. (2020) Akan tetapi jenis Game edukasi dapat dapat
dibedakan atau dikelompokkan berdasarkan waktu dan keahlian yang
dibutuhkan untuk menyelesaikan setiap level permainan, aturan permainan
serta setting lingkungan Game yang dibangun, yang membutuhkan perilaku
tertentu, untuk menghadapi dan menyelesaikan tantangannya. Winarni, dkk

(2019) Jenis Game edukasi yang banyak dikembangkan adalah :

1) Shooting Games

Jenis Game ini sebenarnya merupakan varian dari action Games.
Pada shooting Games, pemain menyelesaikan tantangan dengan menembak

obyek yang menjadi sasaran. Kecepatan jari tangan serta koordinasi tangan
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3)
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dan mata yang baik untuk menembak obyek sangat dibutuhkan guna

menyelesaikan Game ini.

Adventure Games

Dalam Game ini, pemain diajak berpetualang, berjalan-jalan menuju
suatu tempat. Game ini menekankan pada pemecahan misteri atau masalah

dengan bantuan peralatan yang ditemukan di sepanjang perjalanan.

Role-Playing Games (RPG)

RPG dikenal sebagai Game bermain peran. Pada Game ini pemain
akan memerankan karakter tentu, lengkap dengan atribut dan

senjata/perlengkapannya.

Simulation Games

Game simulasi biasanya dikembangkan dengan mereplikasi meniru
sistem dengan aturan yang berlaku di dunia nyata. Lingkungan atau kondisi
di dunia nyata ditiru dalam Game, dan diterapkan aturan yang sama. Game
simulasi ini ditujukan untuk melatih pemain sehingga pemain memperoleh

ilmu dan pengetahuan dari Game berdasar kegiatan di dunia nyata.

Quiz Games

Quiz Games merupakan salah satu jenis Game yang sederhana.
Pemain hanya perlu memilih jawaban yang tepat di antara beberapa pilihan
jawaban dari pertanyaan yang ada. Ketepatan pilihan jawaban dan

kecepatan waktu menjawab menjadi tantangan yang harus dihadapi pemain.
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6) Puzzle Games

Puzzle Games pada dasarnya merupakan permainan teka-teki atau
bongkar pasang. Meskipun sederhana, jenis permainan ini diyakini sangat

bermanfaat bagi perkembangan motorik, psikologis dan kecerdasan anak.

Dapat di simpulkan bahwa di dalam Game edukasi memiliki
beberapa karakterisrik yaitu tantangan, munculnya rasa ingin tau, adanya
control dan adanya fantasi. Dan Game edukasi juga memiliki beberapa
genre yaitu shooting Games, adventure Games, role-playing Games (RPG),

simulation Games, quiz Games, puzzle Games.

3. Hasil Belajar

a. Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan perubahan-perubahan yang terjadi pada diri
siswa. Purwanto (2021: 46) mengemukakan bahwa “hasil belajar adalah
perubahan perilaku yang terjadi setelah mengikuti pembelajaran sesuai
dengan tujuan pendidikan dalam domain kognitif, afektif dan
psikomotorik”. Suandika, dkk (2020) menyatakan bahwa hasil belajar
adalah kompetensi atau kemampuan tertentu yang dicapai oleh siswa setelah
mengikuti proses belajar mengajar dan meliputi keterampilan kognitif,
afektif, maupun psikomotorik. perubahan kemampuan siswa dalam proses
pembelajaran khususnya dalam satuan Pendidikan diharapkan sesuai

dengan tahap perkembangan yaitu pada tahap operasional konkret.

Penilaian proses serta hasil belajar dan pembelajaran merupakan

implementasi peraturan pemerintah (PP) Nomor 19 tahun 2005 tentang
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standar nasional Pendidikan (SNP). Penetapan SPN membawa implikasi
terhadap model dan Teknik penilaian pembelajaran yang mendidik.

Perencanaan penilaian eksternal dan internal.

Setiawan (2019) dalam penelitiannya menarik kesimpulan sebagai
berikut. Hasil belajar adalah perubahan tingkah laku yang terjadi setelah
mengikuti proses belajar mengajar sesuai dengan tujuan Pendidikan.
Potensi perilaku manusia dapat dididik dan diubah perilakunya yang
meliputi domain kognitif, afektif, dan psikomotorik. Dimana belajar
mengusahakan perubahan perilaku dalam domain-domain tersebut sehingga
hasil belajar merupakan perubahan perilaku dalam domain kognitif, afektif,

dan psikomotorik.

Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut, maka dapat dikemukakan
bahwa hasil belajar adalah perubahan-perubahan yang terjadi pada
seseorang akibat dari proses belajar yang mencakup aspek kognitif, afektif,

dan psikomotorik.

b. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Menurut Fauhah (2021: 327) faktor-faktor yang mempengaruhi pada

hasil belajar i1alah:

1) Faktor internal

a) Faktor fisiologis, umumnya seperti kondisi
Kesehatan yang sehat, tidak cacat fisik, dan
semacamnya. Hal ini bisa mempengaruhi siswa
pada pembelajara.

b) Faktor psikologis, pada dasarnya seluruh siswa
mempunyai mental berbeda-beda, hal tersebut
akan mempengaruhi hasil belajar. Adapun faktor
yang mencakup intelengsi (IQ), bakat, minat,
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perhatian, motif, motivasi, kognitif, serta daya
nalar.
2) Faktor Eksternal

a) Faktor lingkungan, akan terdampak pada hasil
belajar termasuk fisik dan sosial. Lingkungan alam
seperti suhu, kelembapan, Belajar siang hari dalam
ruangan dengan ventilasi udara kurang bagus tentu
berbeda dengan belajar pada saat pagi hari dimana
udara sejuk.

b) Faktor instrumental, keberadaan dan
penggunaannya di desain sesuai hasil belajar yang
diinginkan, diharapkan bisa berguna seperti sarana
agar tujuan belajar yang sudah di rencanakan
tercapai. Faktor ini meliputi kurikulum, sarana,
dan guru.

4. Media Quizizz

a. Pengertian Media Quizizz

Quizizz adalah aplikasi Pendidikan berbasis Game yang membawa
aktivitas multi pemain keruang kelas dan menjadikan pembelajaran dalam
kelas lebih menyenangkan dan lebih interaktif, Purba (2019). Berkaitan
dengan interaktif hal tersebut juga selaras dengan hayaati dalam Della &
Fatimah Siti (2022) memaparkan bahwa Quizizz dapat dimanfaatkan
sebagai strategi pembelajaran yang baik karena dapat melibatkan partisipasi

siswa secara langsung.

Quizizz memiliki karakteristik pemain seperti avatar, tema, meme
dan musik yang bertujuan untuk memancing minat belajar siswa dalam
memaahami materi pembelajaran sambil bermain, sehingga muncul
perasaan senang gembira dan tidak membosankan, sehingga siswa akan

termotivasi dan mudah memahami pelajaraan yang akan disampaikan oleh

pendidik.



18

Adapun beberapa teori yang selaras dalam pemanfaatan media
Quizizz yaitu pertama teori behavioristik. Menurut Mursyidi, (2019) Teori
belajar behavioristik adalah teori belajar yang menekankan pada tingkah
laku manusia sebagai akibat dari interaksi stimulus dan respon. Dengan
begitu pada pemanfaatan media Quizizz yang berisikan fitur-fitur yang
menarik seperti gambar, music, avatar, tema dan lainnya dapat memberikan
peserta didik respon yang baik dalam proses belajar dan hasil belajar yang

lebih baik kedepannya.

Pada teori yang kedua yaitu teori belajar konstruktivisme menurut
Sugrah, (2019) Teori belajar konstruktivisme adalah sebuah teori yang
memberikan kebebasan terhadap manusia yang ingin belajar atau mencari
kebutuhannya dengan kemampuan menemukan keinginan atau
kebutuhannya tersebut dengan bantuan orang lain, dengan adanya media
pembelajaran Quizizz memudahkan peserta didik dalam proses belajar
untuk lebih menambah pengetahuan belaharnya dikarenakan media Quizizz
terdapat didalamnya dengan fitur-fitur yang menarik yang membuat peserta

didik akan lebih aktif dan leluasa dalam belajar.

Dan pada teori yang ketiga ada teori kognitif menurut Nurhadi, N.
(2020) Teori belajar kognitif berbeda dengan teori belajar behavioristik,
teori belajar kognitif lebih mementingkaan proses belajar dari pada hasil
belajarnya. Dengan pemanfaatan yang lebih baik menggunakan media
Quizizz ini dengan berbagai macam didalamnya fitur-fitur yang membuat
peserta didik lebih memudahkan dalam proses belajar dan lebih membuat

peserta didik efektif untuk meningkatkan proses belajarnya.
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Berdasarkan pemaparan diatas, sehingga dapat peulis simpulkan
bahwa media pembelajaran berbasis Game edukasi yang berisi kuis
interaktif dapat melibatkan banyak partisipasi siswa secara langsung.
Quizizz juga memiliki karakteristik permainan seperti avatar, tema, meme
dan musik yang bertujuan untuk memancing minat belajar siswa dalam
memahami materi pelajaran sambil bermain, sehingga siswa akan lebih
efektif lebih mudah memahami pelajaran yang akan disampikan oleh
pendidik adanya keefektivan lebih memudahkan memahami materi
menunjukkan proses yang menyenangkan sehingga dapat membuat siswa
memiliki hasil belajar yang baik, hal ini sesuai dengan salah satu teori

belajar behavioristik.

. Kelebihan dan kekurangan media Quizizz

Seperti kebanyakan media pembelajaran, Quizizz memiliki
kelebihan dan kekurangan dalam penggunaannya. Menurut Paksi &
Ariyanti (2020: 14-15).

kelebihan dari aplikasi Quizizz ini yaitu, Quizizz lebih
private, hal ini dikarenakan siswa perlu memiliki 6 kode
digit untuk mengakses materi yang diberikan oleh
pendidik melalui Quizizz, sedangkan kekurangan dari
aplikasi Quizizz ini yaitu sinyal internet yang buruk dapat
membuat peserta didik terhambat untuk mengerjakan
tugas yang diberikan selain itu beberapa fitur presentasi di
Quizizz ni tidak dapaat dipakai secara gratisan.

Langkah-langkah penggunaan media pembelajaran Quizizz
Adapun Langkah-laangkah penggunaan media Quizizz yang
dikemukakan oleh Nuramanah, dkk (2020: 123) yaitu dengan tahap-tahaap

daftar akun Quizizz dengan cara membuat kuis dengan sebagai berikut:
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1) Buka link https://Quizizz.com
2) Klik sign up untuk registrasi akun atau login jika
sudah punya akun
3) Klik “sign up with google” untuk yang memiliki akun
google atau “sign up with email” jika ingin
menggunakan email
4) Pilih sesuai dengan profesi sekarang, apakah guru,
peserta didik atau orang tua
5) Masukkan negara, kode pos dan nama sekolah
6) Klik organiser dan klik continue
7) Cara membuat soal di Quizizz
a) Klik open quis kreator
b) Masukkan nama kuis, subjek dan klik “next”
c) Klik create new question untuk membuat soal
d) Masukkan soal yang hendak dibuat
e) Pilih “single answer” untuk jawaban benar dan
pilih “multy select” untuk jawaban benar lebih dari
satu
f) Pilih jawaban yang benar dengan klik tanda
centang di samping jawaban yang benar sampai
menjadi warna hijau atur waktu dengan klik tanda
waktu pojok kiri bawah “30 seconds” jika sudah
klik “save” untuk menyimpan dan “cancel” untuk
batal membuat soal
g) Langkah selanjutnya, memulai kuis secara
langsung dengan klik “/ive Game” jika mau
langsung menunggu responden atau klik
“homework Game” untuk memberi tanggal waktu
mengerjakan atur kuisnya sesuai yang diinginkan
h) Setelah selesai diatur “proceed”, kemudian
bagikan link https://Quizizz.com join dan minta
peserta didik memasukkan kode sesuai dengan
yang dilihat dilayar
1) Minta peserta didik memasukkan nama. Kuis bisa
dimulai setelah siswa bergabung didalam kuis
(untuk live Game), guru tinggal klik start.

5. Mata Pelajaran TIK

TIK merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan di Sekolah
Menengah Pertama (SMP) dan Madrasah Tsanawiyah (MTs). Semenjak
diterapkannya kurikulum 2013 pada tingkat sekolah menengah pertama (SMP)

khususnya di SMP 16 Sinjai, TIK berubah menjadi pembelajaran yang mirip


https://quizizz.com/
https://quizizz.com/
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dengan bimbingan konseling. Kurikulum 2013 mengharuskan pola
pembelajaran yang berpusat pada guru menjadi pembelajaran yang berpusat
pada peserta didik. Hal ini sangat positif namun memiliki dampak lain terhadap
siswa, karena tidak semua siswa memiliki kemampuan untuk aktif dalam

pembelajaran.

Pembelajaran TIK di sekolah SMP 16 sinjai guru masih sering kali
hanya menggunakan metode ceramah sehingga proses pembelajaran menjadi
membosankan dan tidak menarik padahal isi dari pembelajaran TIK itu sendiri
sebenarnya mengasyikkan, penggunaan media dan sarana prasarana penunjang
pembelajaran pun dirasa masih sangat minim dalam pembelajaran TIK ini
padahal isi dari mata pelajaran TIK ini sangat luas dan kompleks yang
membutuhkan sarana belajar yang mendukung, sehingga dirasa tidak cocok jika

pembelajaran hanya dilaksanakan dengan metode ceramah semata.

Berdasarkan hal tersebut mata pelajaran TIK merupakan salah satu
implementasi kurikulum yang dianjurkan untuk diaplikasikan terutama pada
jenjang Pendidikan menengah pertama. Tujuan pembelajaran TIK yaitu
meningkatkan hasil belajar siswa, serta beberapa kompetensi dapat dicapai

sekaligus.

. Kerangka Pikir

Berdasarkan uraian diatas keberhasilan proses pembelajaran dapat
dilihat dari keefektifan belajar siswa. Banyak faktor yang mempengaruhi

keberhasilan dalam proses pembelajaran, diantaranya adalah penggunaan media
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pembelajaran. Penggunaan media yang tepat akan membantu guru maupun

siswa dalam proses pembelajaran.

Quizizz merupakan sebuah aplikasi yang bisa digunakan sebagai media
untuk kegiatan pembelajaran, penggunaan media pembelajaran Quizizz bukan
hanya membuat proses pembelajaran lebih efisien, tetapi juga membantu siswa
menyerap materi pelajaran lebih mendalam dan utuh. Dengan hanya
mendengarkan informasi verbal dari guru saja, jika pembelajaran itu disertai
dengan kegiatan melihat, menyentuh, merasakan, atau mengalami sendiri

melalui media, maka pemahaman siswa pasti akan lebih baik.

Keunggulan media ini yaitu kemudahan dalam penggunaanya, sehingga
pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan orang lain. Maka penulis
melakukan penelitian eksperimen pada kelas VIII dengan menerapkan media
pembelajaran berbasis Quizizz. Pelaksanaan penelitian ini menggunakan pretest
dan posttest untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh Game edukasi
berbasis Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran TIK kelas VIII

SMP 16 Sinjai Kabupaten Sinjai.
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Untuk lebih jelasnya kerangka pikir dalam penelitian ini dapat

digambarkan sebagai berikut:

[ Pembelajaran TIK di SMP 16 Sinjai ]

\ 4

Proses pembelajaran TIK kurang efektif, masih menggunakan model
pembelajaran metode ceramah, kurang menarik perhatian siswa dan
penggunaan media yang kurang variatif

\4

Tes sebelum menggunakan media Quizizz (pretest)

A 4

Pemberian perlakuan media Quizizz

Pemberian tes akhir (posttest)

\4

[ Analisis ]

[ Berpengaruh Tidak berpengaruh ]

Gambar 2.1 Bagan Kerangka Pikir
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C. Hasil Penelitian Relevan

Penelitian yang relevan memberikan pemaparan tentang penelitian yang
terdahulu yang sebelumnya telah di lakukan. Berikut beberapa penelitian yang

terkait dengan penelitian ini:

Pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif Quizizz terhadap
motivasi belajar dan hasil belajar siswa pada materi teks persuatif VIII di SMPN
5 Sidoarjo tahun 2019/2020. Penelitian ini dilakukan oleh Halimatus solikah
jika diteliti perbedaan peneliti dengan halimatus terdapat perbedaan perbedaan

pada metode penelitiannya.

Pengaruh aplikasi Quizizz terhadap peningkatan motivasi dan prestasi
belajar (studi kasus pada mata pelajaran ekonomi kelas XI SMAN 9 Bandung)
penelitian ini dilakukan oleh Putri rysa sahda raniah, pada tahun 2021. Hasil
pada penelitian ini di temukan pengaruh terhadap proses belajaran daring pada

kegiatan belajar mata pelajaran ekonomi.

Keefektifan penggunaan media pembelajaran berbasis Game edukasi
Quizizz terhadap hasil belajar teknologi perkantoran siswa kelas X SMK
ketingtang surabaya. Penelitian ini dilakukan oleh Cahyani amildah citra dan
brillian rosy (2020). Hasil penelitian ini di kemukakan keefektifan penggunaan

Quizziz terhadap hasil belajar siswa.

Pengaruh Game edukasi Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata
pelajaran PPKn SMA. Penelitian ini dilakukan oleh Salsa Billa, Azwar Ananda,

Al Rafni dan Junaidi Indrawadi (2023). Hasil penelitian ini di kemukakan
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bahwa penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran berpengaruh signifikan

meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran PPKn.

Pengaruh Penggunaan Media Game Edukasi Quizizz Terhadap Hasil
Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran PAI Di SMP NU Al-Ma’ruf Kudus.
Penelitian ini dilakukan oleh Muhdhor Muhammad Sodiqin (2023). Hasil
penelitian ini di kemukakan bahwa pemanfaatan media pembelajaran Quizizz

memberikan dampak yang besar terhadap hasil belajar siswa

Dari beberapa penelitian relevan dapat disimpulkan bahwa Quizizz
dapat membantu tenaga pendidik dalam proses pembelajaran karena dengan
menggunakan media Quizizz proses belajar mengajar terlihat lebih menarik
perhatian siswa sehingga proses pembelajarannya dapat berjalan dengan efektif
dan efisien dan media Quizizz juga dapat membantu mengevaluasi siswanya

dalam semangat belajar TIK.

Adapaun perbedaan anatara penelitian relevan dengan yang penulis
lakukan terdapat pada Metode penelitiannya dimana penelitian yang digunakan
oleh halimatus solikah menggunakan frue experimental design sedangkan
metode yang diambil penulis yaitu pre experimentaldesign dengan design one
group pretest-posttest. Sedangkan perbedaan penelitian putri, Rysa sahda raniah
dengan di lakukan penulis yaitu pada tempat studi kasus dan mata pelajaran
yang digunakan penelitia dan perbedaan penelitian yang dilakukan Cahyani
amildah citra dan brillian rosy dengan yang dilakukan penulis adalah Cahyani

amildah citra dan brillian rosy lebih berfokus pada keefektifan penggunaan
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media pembelajaran sedangkan penulis lebih berfokus pada pengaruh

penggunaan Game edukasi.
. Hipotesis Penelitian

Perumusan hipotesis merupakan langkah ketiga dalam penelitian setelah
peneliti mengemukakan landasan teori dan kerangka berfikir. Adapun hipotesis
dalam penelitian ini adalah Ada pengaruh yang signifikan penggunaan Game
edukasi berbasis Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran TIK

kelas VIII di sekolah SMP 16 Sinjai Kabupaten sinjai.



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah jenis
penelitian kuantitatif dengan pendekatan eksperimen. Sugiyono (2019:17)
penelitian kuantitatif diartikan sebagai metode penelitian
yang berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan
untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu,
pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian,

analisis data bersifat kuantitatif/statistik, dengan tujuan
untuk menguji hipotetsis yang telah ditetapkan.

Sugiyono, (2019) mengatakan bahwa metode penelitian eksperimen
merupakan metode penelitian yang dilakukan dengan percobaan, digunakan
untuk mengetahui evektifitas dari variabel independent (perlakuan) terhadap
variabel dependen (hasil) dalam kondisi yang terkendalikan. Jenis penelitian
yang digunakan dalam penelitian ini yaitu pre-Experimental Design, sehingga
penelitian ini hanya menggunakan satu kelas kontrol. Desain penelitian yang
digunakan ome group pretest-posttest yaitu kelompok eksperimen berikan
pretest sebelum diberi perlakuan selanjutnya diberikan posttest setelah proses

pembelajaran dilakukan.

B. Lokasi Penelitian

Lokasi penelitian ini dilakukan di SMP 16 Sinjai terletak di J1. Persatuan
Raya No. 16 Botolempangan, Desa Boto Lempangan, Kecamatan Sinjai Barat,

Kabupaten Sinjai, Provinsi Sulawesi Selatan.
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C. Populasi dan Sampel

1. Populasi

Menurut (Sugiyono, 2018) Mengemukakan bahwa populasi adalah wilayah
generial yang terdiri atas objek /subjek yang mempunyai kualitas dan
karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan

kemudian ditarik kesimpulannya. Adapun populasi dalam penelitian ini adalah

seluruh siswa kelas VIII SMP 16 Sinjai dengan jumlah 98 orang

Tabel 3.1 Keadaan populasi

Jenis kelamin
Kelas Jumlah siswa
L P

VIIT A 10 13 23 Orang
VIII B 15 13 28 Orang
VIII C 16 8 23 Orang
VIII D 11 13 24 Orang

Jumlah populasi 98 Orang

(Sumber Data: Kantor Tata Usaha SMP 16 Sinjai)

2. Sampel

Sampel adalah bagian bagian kecil dari populasi yang mewakili populasi
tersebut. Berdasarkan penelitian ini, pengambilan sampel menggunakan cara
Purposive sampling. Menurut Sugiyono (2018:138) “adalah pengambilan
sampel dengan menggunakan beberapa pertimbangan tertentu sesuai dengan

kriteria yang diinginkan untuk dapat menentukan jumlah sampel yang akan

diteliti”.
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Adapun sampel yang digunakan dalam penelitian ini yaitu kelas VIII D
dikarenakan dikelas tersebut hasil belajar siswa terkhususnya dipelajaran TIK
masih rendah, yang dibuktikan dengan masih banyak siswa yang tidak tuntas
dimana dari 24 orang siswa hanya 13 orang yang tuntas dan 10 orang yang belum

tuntas pada mata pelajaran TIK.

Tabel 3.2 Keadaan sampel

Kelas Laki-laki Perempuan Total
VIII D 11 13 24 Orang

(Sumber Data: Kantor Tata Usaha SMP 16 Sinjai)

. Desain Penelitian

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pre-
experimental design rancangan penelitian yang digunakan adalah one group
pretest-posttest design. Dengan demikian perlakuan dapat diketahui lebih

akurat, dengan keadaan sebelum diberi perlakuan berikut desain penelitiannya:

Tabel 3.3 Desain penelitian

Pretest Treatment Posttest

Ol X 02

Keterangan:

01 = Pemberian test awal

X = Perlakuan, yaitu penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
Quizizz

02 = Pemberian test akhir
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E. Variabel Penelitian

Variabel adalah suatu objek atau suatu kegiatan yang akan di teliti.
Sugiyono, (2019: 112) mengatakan bahwa “variabel adalah segala sesuatu yang
dapat berbentuk apa saja yang di tetapkan peneliti untuk dipelajari sehingga
diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya”.
Dengan demikian variabel merupakan bagian yang penting pada penelitian ini,

karena merupakan objek dan titik focus pada penelitian.

Pada umumnya variabel terbagi atas variabel bebas (independent) dan
variabel terikat (dependen). Variabel bebas atau independent adalah variabel
yang mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya
variabel dependen (terikat). Sedangkan variabel terikata atau dependen
merupakan variabel yang dipengaruhi aataau yang menjadi akibat, karena

adanya Variabel independent (bebas).

Berdasarkan uraian diatas maka penelitian ini terdapat dua variabel yaitu
variabel bebas dan terikat. Variabel bebas yang dimaksud dalam penelitian ini
adalah Game edukasi Quizizz (variabel yang mempengaruhi). Sedangkan
variabel terikat dalam penelitian ini adalah hasil belajar siswa pada mata

pelajaran TIK (variabel yang dipengaruhi).

F. Definisi Operasional Variabel

Untuk menggambarkan secara operasional variabel penelitian, dibawah

ini diberikan definisi operasional masing-masing variabel yaitu:
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1. Game Edukasi Quizizz

Game edukasi Quizizz berupa media berbasis web (html5)
atau berupa application file yang bisa dijalankan pada berbagai

perangkat seperti laptop, tablet, smartphone maupun handphone.

2. Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran TIK

Hasil belajar siswa pada mata pelajaran TIK adalah hasil yang
diberikan kepada siswa berupa penilaian setelah menyelesaikan
proses pembelajaran dengan menilai pengetahuan pada diri siswa

dengan adanya perubahan tingkah laku.

G. Prosedur Penelitian

Tahap-tahap prosedur dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Tahap Perencanaan Penelitian

a. Melaksanakan studi pustaka dengan melihat dan mempelajari beberapa
buku, jurnal dan literasi-lliterasi lainnya sehingga muncul gagasan
tentang tema dan permasalahan yang akan diangkat sebagai judul
penelitian

b. Melakukan kajian terhadap segala sesuatu yang berkaitan erat dengan
permasalahan yang hendak dipecahkan

c. Merumuskan maslah yang akan dikaji

d. Membuat proposal penelitian

e. Melakukan seminar proposal penelitian

f. Melakukan bimbingan dengan dosen pembimbing

g. Membuat surat izin penelitian
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h. Melakukan komunikasi dengan guru TIK disekolah yang akan
dilakukan penelitian mengenai materi pembelajaran yang akan
digunakan dalam penelitian

1. Menentukan suatu kelas sebagai sampel dengan penelitian berdasarkan
dari hasil observasi awal yang telah dilakukan disekolah

j. Melakukan uji coba tes

2. Tahapan Pelaksanaan

a. Memberikan pretest, agar dapat mengetahui sejauh mana pengetahuan
awal peserta didik terhadap materi pembelajaran yang akan dipelajari

b. Memberikan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran
berbasis teknologi dan berbasis aplikasi Quizizz

c. Memberikan posttest menggunakan lembar kertas dan memberikan
posttest menggunakan aplikasi Quizizz

3. Tahapan Akhir Penelitian

a. Mengolah data dari hasil penelitian

b. Menganalisis dan membandingkan hasil belajar peserta didik dalam
pretest maupun posttest

c. Menyimpulkan hasil dari penelitian

d. Membuat kesimpulan serta saran dari hasil penelitian yang telah
diperoleh

e. Membuat laporan penelitian

H. Instumen Penelitian

Sugiyono (2019: 156) mengatakn bahwa “instumen penilaian adalah

sesuatu alat yang digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial
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yang diamati”. Intumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah

lembar tes, kuesioner atau angket dan dokumentasi.

1. Lembar Tes

Instrument yang digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa
dengan penelitian ini adalah dengan menggunakan tes kemampuan. Soal tes
pada penelitian ini yaitu berupa soal pretest dan posttest. Tes ini digunakan
untuk mengetahui perubahan hasil belajar setelah siswa melalui proses

pembelajaran dan perlakuan.

Soal pretest sama dengan soal posttest. Jadi bisa dilihat apakah
posttest lebih baik, sama atau lebih buruk dari hasil pretest. Jika hasil
posttest lebih baik dari pada prefest, maka dapat diartikan bahwa
penggunaan Game edukasi Quizizz dalam pembelajaran telah berjalan

dengan baik.

2. Dokumentasi

Dokumentasi merupakan data-data dari catatan arsip yang sesuai
dengan masalah yang diteliti. Dokumentasi bisa berbentuk tulisan dan
gambar. Instrumen untuk metode dokumentasi yaitu berupa data siswa dan

pengambilan gambar pada saat observasi.

I. Teknik Pengumpulan Data

Untuk mendapatkan data yang akurat dalam penelitian, maka peneliti

menggunakan prosedur sebagi berikut:
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1. Lembar Tes

Tes merupakan Teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara memberikan pertanyaan atau soal-soal dalam bentuk teks kepada
responden untuk dijawab. Data diambil pada saat kegiatan pembelajaran
berlangsung tes ini dilakukan untuk mengukur pemahaman siswa terhadap
mata pelajaran matematika, tes yang digunakan dalam penelitian ini terdiri
dari dua tes, yaitu pretest yang diberikan pada siswa sebelum diberikan
perlakuan dengan mengunakan media Quizizz dan posttest setelah diberikan
perlakuan dengan menggunakan media Quizizz, pretest dan posttest
digunakan untuk melihat efektifitas sebelum menggunakan media Quizizz

dan setelah menggunakan media Quizizz.

2. Dokumentasi

Dokumentasi merupakan data-data dari catatan arsip yang sesuai
dengan masalah yang diteliti. Dokumentasi bisa berbentuk tulisan dan
gambar. Instrumen untuk metode dokumentasi yaitu berupa data siswa dan

pengambilan gambar pada saat observasi.

J. Teknik Analisis Data

Setelah data-data dari responden terkumpul, selanjutnya mengolah data-
data yang telah terkumpul. Kegiatan dalam analisis data adalah
mengelompokkan data bersasarkan variabel dan jenis responden, mentabulasi
data berdasarkan variabel dari seluruh responden, menyajikan data tiap variabel

yang diteliti, melakukan perhitungan untuk menjawab rumusan masalah, dan
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melakukan perhitungan untuk menguji hipotesis yang telah diajukan. Sugiyono

(2019)

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan
Teknik analisis statistik deskriptif dan analisis inferensial SPSS, yaitu sebagai

berikut:

1. Analisis Statistik Deskriptif

Analisis  deskriptif adalah - statistik yang digunakan untuk
menganalisis data dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data
yang telah terkumpul sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat

kesimpulan yang berlaku untuk umum atau generasi.

Untuk mengetahui bagaimana pengaruh pengunaan media Quizizz
pada mata pelajaran TIK kelas VIII di SMP Negeri 16 Sinjai kabupaten

sinjai. Presentase dapat dihutung dengan menggunakan rumus sebagai

berikut:
P = - X 100%
Keterangan:

P = Angka presentase

F = Jumlah skor perolehan
N = Jumlah skor maksimal
100% = Bilangan tetap
(sugiyono 2022)

Adapun kriteria penilaian hasil belajar dalam proses pembelajaran

pengunaan media Quizizz.
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Tabel 3.4 Kategori hasil belajar

NO Interval kategori
1 0-50 Sangat Rendah
2 51-60 Rendah
3 61-70 Sedang
4 71-80 Tinggi
5 81-100 Sangat Tinggi

(Sumber: Sugiyono, 2018)

2. Analisis Statistik inferensial menggunakan aplikasi SPSS

Zein, dkk (2019) mengemukakan bahwa pengolaan data zaman
sekarang dipermudah dengan adanya soffware sama halnya dengan
menganaalisis data, baik itu dengan data kualitatif maupun data kuantitatif.
Salah satu software yang bisa dingunakan untuk mengolah data dan
menganalisis data yaitu SPSS (statistical packpage for the social sciensces).
Dilihat dari fungsinya, SPSS digunakan dalam pengolahan dan analisis data
kuantitatif, karena saling berhubungan dan juga termasuk dalam ruang

lingkup statistik.

Untuk menguji hipotesis yaitu dengan mengunakan statistik Uji Non
Pramterik Wilcoxon dengan menggunakan program Statistical Poduct and
service solution (SPSS) versi 25 for windows. Adapun hipotesis yang akan

diuji dalam penelitian ini sebagai berikut:

Ho: Tidak ada pengaruh yang signifikan penggunaan Game edukasi
berbasis Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran TIK

kelas VIII di sekolah SMP 16 Sinjai Kabupaten sinjai
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Ha: Ada pengaruh yang signifikan penggunaan Game edukasi berbasis
Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran TIK kelas VIII

di sekolah SMP 16 Sinjai Kabupaten sinjai

Jika hasil uji menunjukkan nilai signifikansi < 0.05 maka Ada
pengaruh yang signifikan penggunaan Game edukasi berbasis Quizizz
terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran TIK kelas VIII di sekolah
SMP 16 Sinjai Kabupaten sinjai, sebaliknya jika hasil uji menunjukkan nilai
signifikansi > 0.05 maka Tidak ada pengaruh yang signifikan penggunaan
Game edukasi berbasis Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata

pelajaran TIK kelas VIII di sekolah SMP 16 Sinjai Kabupaten sinjai.



BAB 1V
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil penelitian

Penelitian ini telah di laksanakan pada tanggal 10 Januari — 10 Maret
2024 di SMP 16 Sinjai. Yang beralamat di J1. Pers. Raya No. 16 Botolempangan,
Boto Lempangan, Kec. Sinjai Barat, Kab. Sinjai Prov. Sulawesi Selatan.
Pelaksanaan penelitian ini di awali dengan bertemu dengan kepala sekolah ibu
Kartini, S.Pd.,MM dengan bapak Imran S.Pd sebagai guru mata Pelajaran TIK
di kelas VIII di SMP 16 Sinjai untuk menyerahkan surat penelitian yang di
keluarkan oleh pihak kampus (LP3M) untuk mendapatkan izin penelitian dari

sekolah.

Penelitian ini di kelas VIII D sebagai sampel penelitian dengan
menggunakan media pembelajaran berupa Quizizz dengan materi sistem
komputer. Proses pembelajaran di laksanakan sebanyak 4 kali pertemuan di
mana pertemuan pertama di lakukan prefest yang terdiri dari 15 soal pilihan
ganda. Kegiatan pretest ini dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal siswa

sebelum, menggunakan media pembelajaran Quizizz.

Pertemuan selanjutnya setelah prefest dilakukan, penulis
menjelaskan mengenai penggunaan media pembelajaran Quizizz. Kemudian
melanjutkan pembelajaran pada materi sistem komputer selama 2 kali
pertemuan setelah di laksanakan pembelajaran pada pertemuan keempat di
laksanakan posttest yang terdiri dari 15 soal pilihan ganda denngan

menggunakan media pembelajaran Quizizz untuk mengetahui kemempuan
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peserta didik setelah melakukan proses pembelajaran dengan menggunakan

media pembelajaran Quizizz.

Berdasarkan hasil penelitian yang di lakukan di SMP 16 Sinjai kelas

VIII D dengan jumlah siswa 24 orang di peroleh data sebagai berikut:

1. Analisis Statistik Deskriptif

Hasil evaluasi kedua tes (pretest dan posttest) tersebut dengan
menggunakan alat evaluasi yang di susun oleh penulis terhadap 24 orang
siswa kelas VIII D SMP16 Sinjai dapat di ketahui gambarannya sebagai
berikut:

a. Deskripsi hasil belajar pretest
1.) Kategori hasil belajar
Hasil evaluasi pretest siswa menggunakan alat evaluasi yang
disusun oleh penulis terhadap 24 Orang siswa kelas VIII D SMP 16

Sinjai. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4. 1 Distribusi dan frekuensi kategori hasil belajar TIK

(pretest)
No Interval Kategori Frekuensi | Presentase%o
1 0-39 sangat rendah 3 12,50%
2 40-69 rendah 18 75%
3 70-80 sedang 2 8,33%
4 81-90 tinggi 1 4,16%
5 91-100 | saangat tinggi 0 0%

Sumber: Data Primer 2024, diolah dari lampiran
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Kategori hasil belajar TIK

(Pretest)
18
20 75%
15
10
3 2
12,50%
5 8,33% 4.16% 0
a——
0
sangat rendah sedang tinggi saangat
rendah tinggi

Gambar 4.1 Diagram kenaikan hasil belajar (pretest)

Kategori hasil belajar menunjukkan bahwa nilai pretest
siswa pada saat sebelum adanya perlakuan dengan menggunakan
media pembelajaran berbasis Quizizz pada materi sistem komputer
pada mata Pelajaran TIK VIII D dengan 24 orang siswa, terdapat
12,50% pada kategori sangat rendah, 75% pada kategori rendah,
8,33% pada kategori sedang, pada kategori tinggi 4,16% dan 0%
pada kategori sangat tinggi.

2.) Nilai statistik hasil belajar

Nilai statistik hasil belajar terlihat bahwa sebelum diberikan
perlakuan di peroleh nilai maksimum belajar 86,6 dengan nilai
terendah 33,3 Rata-rata skor yang diperoleh siswa pada pretest yaitu
54,65 dan standar deviasi 13,89. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat

pada tabel berikut:



41

Tabel 4. 2 Distribusi nilai statistik hasil belajar (prefest)

No Kategori Nilai
1 Nilai tertinggi 86,6
2 Nilai terendah 33,3
3 Nilai rata-rata 54,65
4 Standar deviasi 13,89
5 Sampel 24

Sumber: Data Primer 2024, diolah dari lampiran

b. Deskripsi hasil belajar posttest

1.) Kategori hasil belajar

Hasil evaluasi posttest siswa menggunakan alat evaluasi

yang disusun oleh penulis terhadap 24 Orang siswa kelas VIII D SMP

16 Sinjai. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4. 3 Distribusi dan frekuensi kategori hasil belajar TIK

(posttest)
No Interval Kategori Frekuensi | presentase%
o 0-39 sangat rendah 0 0%
2 40-69 rendah 0 0%
3 70-80 sedang 3 12,50%
4 81-90 tinggi 8 33,33%
5 91-100 | saangat tinggi 13 54,16%

Sumber: Data Primer 2024, diolah dari lampiran
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Kategori hasil belajar TIK

(Posttest)
13
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Gambar 4.2 Diagram kenaikan hasil belajar (posttest)

Kategori hasil belajar menunjukkaan bahwa nilai pretest
siswa pada saat sesudah adanya perlakuan dengan menggunakan
media pembelajaran Quizizz pada mata Pelajaran TIK VIII D dengan
materi sistem komputer yaitu 0% pada kategori sangat rendah, 0%
pada kategori rendah, 12,50% pada kategori sedang, 33,33% pada
kategori tinggi dan 54,16% pada kategori sangat tinggi. Untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut:

2.) Nilai statistik hasil belajar

Nilai statistik hasil belajar terlihat bahwa sudah diberikan
perlakuan di peroleh skor maksimum hasil belajar 100 dan skor
terendah 73, nilai rata-rata hasil posttest 90,23 dan standar deviasi

7,81. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut:
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Tabel 4. 4 Distribusi nilai statistik hasil belajar TIK (posttest)

No Kategori Nilai
1 Nilai tertinggi 100
2 Nilai terendah 73
3 Nilai rata-rata 90,23
4 Standar deviasi 7,81
5 Sampel 24

Sumber: Data Primer 2024, diolah dari lampiran

3.) Perbandingan Tingkat hasil belajar siswa antara pretest dan
posttest

Apabila disajikan dalam tabel akan terlihat jelas perbedaan

hasil belajar siswa sebelum dilakukan perlakuan (pretest) dan

setelah dilakukan perlakuan (posttest) dengan menggunakan media

pembelajaran Quizizz yang disajikan pada tabel berikut:

Tabel 4. 5 Distribusi hasil belajar TIK pretest dan posttest

Nilai ststistik
Hasil nilai statistik
Pretest Posttest

Jumlah sampel 24 24
Nilai tertinggi 86,6 100
Nilai terendah 333 73
Nilai rata-rata 54,65 90,54

Nilai deviasi 13,89 7,81

Sumber: Data Primer 2024, diolah dari lampiran
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Dari tabel 4.5 digambarkan bahwa nilai rata-rata siswa
sebelum adanya perlakuan media pembelajaran Quizizz (pretest)
yaitu 54,65 dibandingkan dengan nilai rata-rata siswa setelah
diberikan perlakuan dengan menggunakan media pembelajaran
Quizizz (posttest) yaitu 90,54. Adapun selisih kenaikan nilai rata-
rata pretest-posttest yaitu sebesar 35,89%. Dengan demikian, dapat
dilihat adanya pengaruh hasil belajar siswa setelah diberikan
perlakuan dengan menggunakan mendia pembelajaran Quizizz.
Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran Quizizz berpengaruh positif terhadap hasil belajar

siswa pada mata Pelajaran TIK kelas VIII D di SMP 16 Sinjai.

2. Analisis statistik inferensial

Analisis statistik inferensial pada bagian ini digunakan untuk
pengujian hipotesis yang telah di rumuskan dan sebelum melakukan analisis
statistik inferensial uji hipotesis.

Berdasarkan hasil penelitian dan Analisa data mengenai
perbandingan kategori hasil belajar. Pengujian hipotesis dalam penelitian ini
adalah untuk menghasilkan suatu Keputusan dalam menerima atau menolak
hipotesis ini. Untuk pengujian hipotesis ini peneliti menggunakan Uji Non
Pramterik Wilcoxon. Jika hasil uji menunjukkan nilai signifikansi < 0,05
maka ada pengaruh yang signifikan penggunaan Game edukasi berbasis
Quizizz terhadap hasil belajar siswa, sebaliknya jika hasil uji menunjukkan
nilai signifikansi > 0,05 maka tidak ada pengaruh yang signifikan

penggunaan Game edukasi berbasis Quizizz terhadap hasil belajar siswa.
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Adapun perhitungan yang dilakukan dengan memperhatikan data
untuk menguji hipotesis tersebut dengan menggunakan spss 26 for windows

sebagai berikut:

Tabel 4. 6 Distribusi Uji Non Pramterik Wilcoxon

(Test statistics)

Test Statistics?
post test - pre test
A -4.287°
Asymp. Sig: (2-tailed) .000

a. Wilcoxon Signed Ranks Test

b. Based on negative ranks.

Berdasarkan hasil Qutput Test statistic di atas, diketehui Asymp. Sig.
(2-tailed) bernilai 0,000. Karena nilai 0,000 lebih kecil dari <0.05, maka
dapat disimpulkan bahwa Ha diterima dan Ho ditolak. Yang berarti bahwa
hipotesis dalam penelitian ini di terima yakni ada pengaruh yang signifikan
penggunaan Game edukasi berbasis Quizizz terhadap hasil belajar siswa
pada mata Pelajaran TIK kelas VIII di sekolah SMP 16 Sinjai Kabupaten
Sinjai.

B. Pembahasan

Berdasarkan hasil Output Test statistic, diketehui Asymp. Sig. (2-tailed)
bernilai 0,000. Karena nilai 0,000 lebih kecil dari <0.05, maka dapat
disimpulkan bahwa Ha diterima dan Ho ditolak. Yang berarti bahwa hipotesis
dalam penelitian ini di terima yakni ada pengaruh yang signifikan penggunaan
Game edukasi berbasis Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata Pelajaran

TIK kelas VIII di sekolah SMP 16 Sinjai Kabupaten Sinjai.
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Game edukasi adalah sebuah aktifitas yang disukai anak-anak dan bisa
digunakan menjadi sarana pembelajaran yang sifatnya menyenangkan dan
bermanfaat untuk meningkatkan kemampuaan, sehingga mendorong pemain
untuk terus maju sehingga secara otomatis pemain akan belajar suatu

keterampilan, kecakapan, skill dan mencerna banyak informasi.

Pada pertemuan pertama siswa diberikan posttest kemudian guru
memengkondisikan siswa untuk siap melaksanakan pembelajaran dan guru
merangsang siswa untuk menjawab pertanyaan mengenai contoh hubungan

sosial yang biasa siswa lakukan.

Pertemuan selanjutnya setelah prefest dilakukan, penulis menjelaskan
mengenai penggunaan media pembelajaran Quizizz. Kemudian melanjutkan
pembelajaran pada materi sistem komputer selama 2 kali pertemuan setelah di
laksanakan pembelajaran pada pertemuan keempat di laksanakan postfest yang
terdiri dari 15 soal pilihan ganda denngan menggunakan media pembelajaran
Quizizz untuk mengetahui kemempuan peserta didik setelah melakukan proses

pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran Quizizz.

Hasil analisis yang telah diuraikan pada bagian sebelumnya,
menunjukkan bahwa penggunaan Game edukasi berbasis Quizizz pada mata
Pelajaran TIK kelas VIII di sekolah SMP 16 Sinjai berpengaruh positif terhadap
hasil belajar siswa.

Hasil analisis data hasil belajar siswa sebelum diterapkan pembelajaran
TIK menggunakan Game edukasi berbasis Quizizz menunjukkan bahwa masih

banyak siswa yang belum mencapai ketuntasan (KKM 75) dengan kata lain
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hasil belajar sebelum di terapkan pembelajaran TIK menggunakan Game
edukasi berbasis Quizizz sangat rendah dan tidak memenubhi kriteriaketuntasan
hasil belajar. Rendahnya hasil belajar siswa di akibatkan oleh kurangnya
semangat siswa dalam mengikuti proses pembelajaran dan inovasi yang
dilakukan oleh guru dalam proses pembelajaran masih terbatas. Sebaliknya
hasil analisis data hasil analisis data hasil belajar siswa setelah diterapkan
pembelajaran TIK menggunakan Game edukasi berbasis Quizizz tercapai dan
sudah memenuhi kriteria ketuntasan hasil belajar. Beberapa siswa mengalami
peningkatan signifikan hasil belajar setelah menggunakan Game edukasi
berbasis Quizizz karena proses pembelajaran menjadi lebih aktif dengan siswa
sebagai pusat belajar. Namun masil ada beberapa siswa yang belum tuntas
dalam pembelajaran karena di akibatkan oleh motivasi belajar siswa itu rendah
walaupun guru telah mennggunakan inovasi dalam pembelajaran.

Penerapan penggunaan Game edukasi berbasis Quizizz dalam
pembelajaran TIK menunjukkan bahwa adanya pengaruh terhadap hasil belajar
siswa. Hal ini terlihat dari keaktifan siswa pada saat mengikuti pembelajaran.
Pada tes awal, masih banyak siswa yang memperoleh nilai dibawah KKM,
setelah menerapkan pembelajaran TIK menggunakan Game edukasi berbasis
Quizizz dengan mengikuti Langkah-langkah yang telah ada, dapat dilihat bahwa
nilai rata-rata pretest 54,65% dan nilai rata-rata posttest sebesar 90,54%.
Dimana rata-rata posttest lebih besar di bandingkan nilai rata-rata pretest.

Adapun selisih kenaikan nilai rata-rata pretest-posttest yaitu sebesar 35,89%.
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Berdasarkan uji hipotesis yang telah di lakukan, menunjukkan bahwa
penggunaan Game edukasi berbasis Quizizz berpengaruh positif terhadap hasil
belajar siswa kelas VIII di SMP 16 Sinjai.

Berdasarkan pembahasan diatas maka dapat di simpulkan bahwa Game
edukasi berbasis Quizizz berpengaruh terhadap hasil belajar siswa pada mata

Pelajaran TIK kelas VIII di SMP 16 Sinjai.



BABV
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan pemerolehan hasil dan data yang telah ada, penulis dapat
memberikan kesimpulan bahwa penggunaan Game edukasi berbasis Quizizz
berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa pada mata Pelajaran TIK kelas

VIII di SMP 16 Sinjai.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah di peroleh, maka dikemukakan
saran sebahai berikut:

1. Bagi sekolah hendaknya menyediakan sarana dan prasarana agar guru
dapat melakukan pembelajaran dengan lebih baik serta lebih modern dan
mengikuti perkembangan zaman.

2. Bagi guru, diharapkan prefesionalismenya dengan memanfaatkan berbagai
macam media pembelajaran yang lebih inovatif dan kreatif, salah satunya
dengan memanfaatkan Game edukasi berbasis Quizizz agar dapat
memberikan suasana baru dalam pembelajaran dan siswa tidak merasa
jenuh dan bosan pada saat proses pembelajaran.

3. Bagi penulis, di harapkan penelitian yang di laksanakan menunjukkan hasil
yang positif, sehingga Game edukasi Quizizz dapat digunakan sebagai

referensi dalam melakukan kegiatan pembelajaran.
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Muhammadiyah Makassar, nomor: 15476/FKiP/A.4-11/1/1445/2024 tanggal 5
Januari 2024, menerangkan bahwa mahasiswa tersebut di bawah inl:

Nama : AHMAD WILYANUM

No. Stambuk : 10531 1101520

Fakultas : Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Jurusan : Teknologi Pendidikan

Pekerjaan  : Mahasiswa
Bermaksud melaksanakan penelitian/pengumpulan data dalam rangka penulisan
Skripsi dengan judul :

"PENGARUH PENGGUNAAN GAME EDUKASI BERBASIS QUIZIZZ TERHADAP
HASIL BELAJAR TEKNOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIKASI (TIK) KELAS VIII DI
SEKOLAH SMP 16 SINJAI KABUPATEN SINJAI"

Yang akan dilaksanakan dari tanggal 10 Januari 2024 s/d 10 Maret 2024.
Sehubungan dengan maksud di atas, kiranya Mahasiswa tersebut diberikan izin

untuk melakukan penelitian sesuai ketentuan yang berlaku.
Demikian, atas perhatian dan kerjasamanya diucapkan Jazakumullahu khaeran

. Arief Muhsin, M.Pd
127761
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Satu Pintu Provinsi Sulawesi Selatan

PEMERINTAH PROVINSI SULAWESI SELATAN

DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTU
JLBouganvills No5 Telp. (0411} 441077 Fax_ (0411) 448936
‘Website : http2/simap-new sulsalprov.go.id Email : plep@sulselprov.go.id

Makassar 90231
MNomor T 313S.01/PTSP/2024 Kepada Yth.
Lampiran Lo Bupati Sinjai
Perihal : lzin itian
di-
Tempat

Berdasarkan surat Ketua LP3M UNISMUH Makassar Nomor : 3229/05/C.4-VIII1445/2024 tanggal
06 Januari 2024 perihal tersebut diatas, mahasiswa/paneliti.gi h ini:

Mama : AHMAD WILYANUM
Momor Pokok 1 1105311101520

#_rf.-f
Program Studi : Teknologi Pendidi : ¥ B
Pekerjaan/Lembaga : Mahaslswa (S1) )b
Alamat : JI. Sit Alauddin, N

PR UI NSILSULAWESI SELATAN
Bermaksud untuk melakukan penelitian di daerah/kantor saudara dalam rangka menyusun SKRIPSI,

dengan judul :

" PENGARUH PENGGUNAAN GAME EDUKASI BERBASIS QUIZIZZ TERHADAP HASIL
BELAJAR TEKNOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIKASI (TIK) KELAS VIl DI SEKOLAH SMP 16
SINJAI KABUPATEN SINJAI"

Yang akan dilaksanakan dari ; Tgl. 10 Januari s/d 10 Maret 2024

Sehubungan dengan hal tersebut diatas, pada prinsipnya kami menyetujwl kegiatan dimaksud

dengan Ketentuan yang tertera di belakang surat izin penelitian.
Demikian Surat Keterangan ini diberikan agar dipergunakan sebagaimana mestinya.

Diterbitkan di Makassar
Pada Tanggal 06 Januari 2024

KEPALA DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU
SATU PINTU PROVINS] SULAWESI SELATAN

':r:'. + ASRUL SANI, S.H., M.Si.

; 7 Pangkat : PEMBiNﬁ. TINGKAT |
L;.

EI % Nip - 19750321 200312 1 008

Tembusan Yth
1. Ketua LP3M UNISMUH Maksaesar di Makassar;

2. Partinggal.
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Surat Izin Penelitian Dari Dinas Penanaman Modal dan Pelayanan Terpadu
Satu Pintu Kabupaten Sinjai

g TR TR T RN
|zo:|vyorwoorr-

PEMERINTAH KABUPATEN SINJAI
DINAS PENANAMAN MODAL & PELAYANAN TERPADU SATU PINTU

At et Parsstuar Ragn Na 196, Kebrshan Srgeve St cuten Srgd Tepon 1005 29066 F e (0AA) 22450 wode Pos. - 5292 Mt gator Sirgs
Yih. Kepaia SMP No.16 Kab, Sinai

Nomor : 000431601/ DPM-PTSPA2024

Sda . Biasa

Lamgwan . -

Pechal . Iz0Penaition
3]
Tempat

Berdasarkan Sural Kepala Dinas Penanaman Modal dan Pelayanan Tempadu Satu Pintu Provingi
Sulawesi Selatan, Nomor : 313/5.01/RTSP2024, Tanggal 06 Januar 2024 Perhal Peneltian .
Bahwa Mahasiswa'Penelti yang tm:’-bmhw

Nama AHMAD WILYANUM

Tempat / Tanggal Lanir ¢ Sinjay/06 November 2002

Nama Perguruan Tingg! ! UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR

NIM : 105311101520

Program Swdk © Teknologl Pendidikan

Jenis Kelamin ;o Lakidlak

Pekerjaan :  Mahasiswi 51

Aamat : ;::rm. Kel/Desa Barana, Kecamatan Sinjai Baral Kabupaten

Bermaksud akan Mengadakan Penelitan di Daerah/Instansi Saudara Dalam Rangka Penyusunan
Skripsl, Dengan Judul :  PENGARUH PENGGUNAAN GAME EDUKASI BERBASIS QUIZIZZ
TERHADAP HASIL BELAJAR TEKNOLOGI INFORMAS| DAN KOMUNIKAS! (TIK) KELAS Vit DI
SEKOLAH SMP 16 SINJAI KABUPATEN SINJAI

Yang akan dillaksanakan darl ©  Tgl. 10 Januari s/d 10 Maret 2024

. P Pengikut S 4
) Sehubungan dengan hal lerssbul ¢ alas, pada prnsipaya kami dapat menyetujui kegiatan
dimaksud dengan ketentuan :
1. Sebelum dan dah melaksanakan kegiatan yang bersangkulan harus metaporkan din
kepada instansi lersebut di atas;

2. Kegiatan tidak boleh menyimpang dan masalah yang telah diznkan semata-mata
kepentingan pengumpulan data;
3. Mentaali semua peraturan perundang-undangan dan mengindahkan adat istiadat

setenpat;
4. Menyerahkan 1 (satu) berkas copy hasil Laporan kepada instansi tersebut di atas; dan
5. Menyerahkan 1 (satu) berkas copy hasil Laporan kepada Bupati Sinjal Cq. Kepala Dinas
Penanaman Modal dan Terpadu Satu Pintu Kabupaten Sinjai.
-Demikian Surat lzn wmmmowqmmmw

on-wmc-KMs-u

Opinde degw Consiamm



Surat Keterangan Menggunakan Media di UPTD SMP Negeri 16 Sinjai

su KETE ENGGU )
Nomor :

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Kartini, S Pd MM

Jabatan : Kepala Sckolah

Nama Lembaga/Sekolah : UPTD SMP Negen 16 Sinjai

Alamat : JIn. Persatuan Raya No. 19 Botolempangan

Dengan ini menerangkan bahwa produk yang dikembangkan oleh Mahasiswa:

Nama : Ahmad Wilyanum

NIM 1 105311101520

Program Studi/Fakultas : Teknologi Pendidikan / FKIP

Produk : Media Pembelajaran Game Edukasi Quizizz

Dengan ini menyatakan bahwa produk media pembelajaran GGame Edukasi Quizizz pada mata

pelajaran Teknolog: Informasi dan Komunikasi (TIK) digunakan pada proses pembelajaran
sesuai dengan maten yang terdapat pada media pembelajaran tersebut.

Demikian pernyataan ini dibuat dengan sebenamya untuk digunakan sebagaimana mestinya.

Dipindai dengan CamScanner



Surat Keterangan Selesai Penelitian di UPTD SMP Negeri 16 Sinjai

PEMERINTAH KABUPATEN SINJAI
KECAMATAN SINJAI BARAT
UPTD SMP NEGERI 16 SINJAI

Jin. Persatuan Raya No. 19 Botolempangan 92653 \

SURAT KETERANGAN TELAH MELAKUKAN PENELITIAN
NO : 421.3/04 004/ SMPN16.11/2024
Yang bertandatangan dibawah ini, Kepala UPTD SMP Negeri

16 Sinjai, Provinsi Sulawesi Selatan, menerangkan bahwa :

Nama : AHMAD WILYANUM

Universitas : Universitas Muhammadiyah Makassar
Tempat,tanggal lahir :Sinjai, 6 November 2002

NIM : 105311101520

Program Studi : Teknologi Pendidikan

Jenis Kelamin : Laki-laki

Pekerjaan : Mahasiswa S1

Alamat : Dusun Pussanti, Desa Barania,

Kecamatan Sinjai Barat, Kab. Sinjai

Yang tersebut namanya diatas, benar, telah melaksanakan
penelitian dari tanggal 10 Januari sampai dengan 10 Maret 2024
di UPTD SMP Negeri 16 Sinjai, Provinsi Sulawesi Selatan, dengan
judul skripsi "PENGARUH PENGGUNAAN GAME EDUKASI
BERBASIS QUIZIZZ TERHADAP HASIL BELAJAR TEKNOLOGI
INFORMASI DAN KOMUNIKASI (TIK) KELAS VIII DI SEKOLAH
SMP 16 SINJAI KABUPATEN SINJAI"

Demikian Surat Keterangan ini kami buat dengan
sebenarnya, untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.
. Sinjai, 10 Maret 2024

/19730825 200312 2 006

Oeinte drgw Conscamm
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Surat Keterangan Bebas Plagiat

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIYAH
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR

UPT PERPUSTAKAAN DAN PENERBITAN
Alamaat haantor: Jt Subtan Alouddin NO 259 Makassar 90221 Tp (0411) 566972581 5%3, Fax (041 1) 865523

UPT Perpustakaan dan Penerbitan Universitas Muhammadiyah Makassar,
Menerangkan bahwa mahasiswa yang tersebut namanya di bawah ini:
Nama : Ahmad Wilyanum
Nim - 105311101520
Program Studi : Teknologi Pendidikan

“No | Bab _ Nilai__ | Ambang Batas
L_l ' Bab 1 10% b:gg'/-
2 Bab= R L% & Fal Pask &
3 Bab3 10% 10 %
4 Bab4 6% 10 %
5 Bab 5 3% 5%

Dinyatakan telah lulus cek plagiat yang diadakan olch UPT- Perpustakaan dan Penerbitan
Universitas Muhammadiyah Makassar Menggunakan Aplikasi Tumnitin,

Demikian surat keterangan ini diberikan kepada yang bersangkutan untuk dipergunakan
seperlunya.
Makassar, 24 Apnl 2024
Mengetahui,

Kepala UPT- PerpMaigkaan dan Pemerbitan,

1. Sultan Alauddin no 259 makassar 50222
Teiepon [0411)866972,851 591, fax (0411)865 583
Website: www. kbrary untsmah.ac.id
E-madl : perpustabaan d unismmh 2 o

Opinde drgw Consiamm
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Kisi-kisi Instrumen Tes, Pretest, dan Posttest
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Jenjang Sekolah SMP
Kelas/Semester VIII
Waktu 60 menit
Materi Sistem komputer
Kompetensi Indikator No Indikator Soal Jenis
Dasar Soal Tes
3.1. Memahami | 3.1.1 Menyebutkan | 1, Disajikan gambar | PG
fungsi sistem Komponen sistem | 10, | Peserta didik dapat
komputer komputer 12 menentukan Nama
(hardware dan 3.1.2 Menjelaskan dari Komponen.
OS) yang alur kerja Sistem | 2, Peserta didik dapat
memungkinka komputer 11 menganalisis
nnya untuk 3.1.3 Menjelaskan dampak dari tidak
menerima input, bagaimana data berfungsinya
menyimpan, diproses oleh sebuah perangkat.
memroses dan sistem Komputer | 3 Disajikan
mengoutputka n Menjelaskan informasi, peserta
data sesuai Pengaruh didik dapat
dengan spesifikasi dengan menganalisis
spesifikasinya. kinerja Komputer pengaruh
4.1. kerusakan Sistem
Menjelaskan Komputer
Mekanisme di 4, 8, | Peserta didik dapat
Sistem 13, | mengidentifikasi
Komputer 14 | Tahapan  sistem
Komputer
5 Disajikan
informasi, peserta
didik dapat
meyimpulkan
kesalahan  yang
terjadi pada Sistem
komputer
6, 7, | Peserta didik dapat
9, menentukan fungsi
15 dari  Komponen

komputer.
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Soal PreTest
Mata : TIK Nama
Pelajaran
Sekolah : SMPN 16 SINJAI Kelas

Jawablah Pertanyaan Dibawah Ini Dengan Memberi Tanda Silang (X) Pada
Salah Satu Huruf A, B, C Atau D !

1. Perhatikan gambar dibawah ini!

Gambar diatas adalah ....

A. Hardisk
B. RAM
C. SSD
D. Motherboard
2. Berikut ini adalah dampak dari Tidak adanya Hardisk/ penyimpanan

Sekunder dalam Komputer ....

A. Komputer tidak menyala karena tidak ada arus Listrik

B. Komputer akan sering Hank/ memberikan pesan error

C. sering terjadi mati mendadak

D. Komputer menyala tapi hanya sampai BIOS dan mencari2 penyimpanan

(ON}
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3. Kalian ingin melaksanakan Video call dengan keluarga kalian, namun

ternyata pada rekan videocall kalian tidak bisa mendengarkan suara kalia,

hal ini disebabkan adanya kerusakan pada ....

A.
B.
C.
D.

CPU
Memory RAM
Rusak atau tidak adanya Microphone

Speaker mllik kamu rusak

4. Sebelum ditampilkan kembali pada User, data yang dimasukkan akan

diproses oleh ....

A.
B.
&
D.

Prosessor
RAM
Monitor

Hardware Komputer

5. Komputer Dea terasa lambat dan berat ketika membuka program ataupun

Operating sistem, padahal RAM yang dimiliki 8GB dan Prosessor yang

terhitung baru, untuk menyelesaikan masalah ini, Dea Harus ....

A.
B.
C.
D.

Menambah lagi RAM menjadi 16GB
Mengganti penyimpanan Operating sistem dari HDD menjadi SSD
Mengganti Prosessor yang lebih mahal

Mengganti 1 set perangkat Komputernya

6. Keyboard merupakan perangkat input yang berfungsi untuk

o 0w

Memasukkan data
Menyimpan data

Memproses data

. Mengcopy data
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7. Perangkat yang berfungsi untuk memproses data adalah

A. Keyboard
B. Mouse
C. CPU

D. Printer

8. Tampilan Windows aktif yang pertama kali muncul setelah komputer
dinyalakan disebut....

A. Tkon
B. Toolbar
C. Desktop
D. Menu

9. Perangkat yang berfungsi untuk menampilkan gambar adalah ...

A. Monitor
B. Keyboard
C. Speaker
D. Mouse

10. Perhatikan gambar dibawah ini!

Gambar diatas adalah ....

A. Monitor
Keyboard
Speaker

o 0w

. Mouse
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11. Apa yang mungkin terjadi jika power supply pada komputer mengalami
masalah?

A. Tidak ada daya yang masuk ke komputer

B. Layar monitor berkedip secara acak

C. Printer tidak dapat mencetak

D. Komputer tidak dapat booting ke sistem operasi

12. Perhatikan gambar dibawah ini!

Gambar diatas adalah ....

A. Keyboard
B. Mouse
C. Scanner
LN, Uiy

13. Mencari informasi lewat internet adalah contoh penggunaan media

komunikasi ....

A. Modern
B. Tradisional
C. Langsung
D. Tidak langsung
14. Di bawah ini yang bukan merupakan perangkat input adalah ...

A. Keyboard
Mouse

Monitor

o 0w

. Scanner



15. Alat output berupa printer berfungsi untuk...

A. Menyimpan data
B. Menyalin data

C. Memproses data

D. Mencetak data

68
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Kunci jawaban

1. A. Hardisk
2. D. Komputer menyala tapi hanya sampai BIOS dan mencari2 penyimpanan
(ON}

Jika tidak ada hard disk atau penyimpanan sekunder yang terdeteksi
dalam komputer, komputer mungkin akan menyala, tetapi hanya sampai
tahap BIOS (Basic Input/Output System) dan tidak dapat melanjutkan
proses booting ke sistem operasi. Hal ini dapat terjadi karena BIOS tidak
dapat menemukan penyimpanan yang diperlukan untuk memuat sistem
operasi.

3. C. rusak atau tidak adanya Microphone

Jika rekan video call tidak bisa mendengarkan suara Anda,
kemungkinan masalah terletak pada microphone. Microphone adalah
perangkat input yang mendeteksi suara dan mengonversinya menjadi sinyal
audio yang dapat dipancarkan ke pihak lain dalam video call.

4. A. Processor

Sebelum data yang dimasukkan ditampilkan kembali kepada
pengguna (User), data tersebut akan diproses oleh Central Processing Unit
(CPU) atau prosesor. Prosesor bertanggung jawab untuk melakukan operasi
pemrosesan data, mengontrol eksekusi program, dan melaksanakan
instruksi-instruksi yang diberikan oleh perangkat lunak (software) dan
perangkat keras (hardware) lainnya. Prosesor memproses data dari RAM
dan menghasilkan output yang nantinya dapat ditampilkan oleh monitor

atau perangkat output lainnya.
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5. B. Mengganti penyimpanan Operating sistem dari HDD menjadi SSD
Masalah kinerja lambat pada komputer, terutama ketika membuka
program atau sistem operasi, seringkali terkait dengan kecepatan baca/tulis
data pada penyimpanan. Mengganti hard disk drive (HDD) dengan solid-
state drive (SSD) dapat meningkatkan performa secara signifikan karena
SSD memiliki kecepatan akses data yang lebih cepat dibandingkan HDD.
Menambah RAM bisa membantu ketika komputer menggunakan banyak
aplikasi secara bersamaan, tetapi jika masalah terutama terkait dengan
kecepatan loading program atau sistem operasi, mengganti HDD dengan
SSD adalah solusi yang lebih efektif. Mengganti prosesor atau seluruh set
perangkat komputer mungkin tidak diperlukan jika perangkat keras tersebut
masih cukup baik dan masalah utamanya terletak pada kecepatan
penyimpanan.
6. A. Memasukkan data
Keyboard adalah perangkat input yang berfungsi untuk
memasukkan data ke dalam komputer. Pengguna menggunakan keyboard
untuk mengetik teks, angka, dan perintah ke dalam aplikasi atau sistem
operasi komputer.
7. C.CPU
Perangkat yang berfungsi untuk memproses data adalah Central
Processing Unit (CPU). CPU merupakan otak atau pusat pengolah utama
dalam sistem komputer. CPU bertanggung jawab untuk melakukan operasi
pemrosesan data, mengontrol eksekusi program, dan melaksanakan

instruksi-instruksi yang diberikan oleh perangkat lunak (software) dan



10.

11

12.

13.
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perangkat keras (hardware) lainnya. Keyboard, mouse, dan printer
merupakan perangkat input dan output yang berinteraksi dengan CPU dalam
proses komputasi.
C. Desktop

Tampilan Windows aktif yang pertama kali muncul setelah
komputer dinyalakan disebut "Desktop". Desktop adalah latar belakang
layar yang menampilkan ikon-ikon, shortcut, dan elemen-elemen lainnya.
Ikon-ikon tersebut memberikan akses cepat ke berbagai program dan file di
komputer. Toolbar, menu, dan ikon adalah bagian dari antarmuka pengguna
di Desktop.
A. Monitor

Monitor adalah perangkat output yang digunakan untuk
menampilkan informasi, gambar, atau tampilan dari komputer kepada
pengguna. Perangkat lain seperti keyboard, speaker, dan mouse biasanya
berperan sebagai perangkat input atau output yang berbeda.

B. Keyboard

. A. Tidak ada daya yang masuk ke computer

Karena Power supply bertanggung jawab untuk menyediakan listrik yang
dibutuhkan oleh seluruh komponen komputer. Jika power supply rusak atau
tidak berfungsi, komputer tidak akan menerima daya yang cukup untuk
beroperasi.

B. Mouse

A. Modern
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Mencari informasi lewat internet termasuk dalam penggunaan
media komunikasi modern. Media komunikasi modern cenderung
menggunakan teknologi digital dan jaringan, seperti internet, untuk
menyampaikan informasi. Internet memungkinkan akses ke berbagai jenis
informasi secara cepat dan efisien, sehingga dapat dianggap sebagai media
komunikasi modern.

14. C. Monitor

Monitor bukan merupakan perangkat input. Monitor adalah
perangkat output yang digunakan untuk menampilkan informasi, gambar,
atau tampilan dari komputer kepada pengguna. Perangkat input adalah
perangkat yang digunakan untuk memberikan data atau informasi kepada
komputer, seperti keyboard, mouse, atau scanner.

15. D. Mencetak data

Printer adalah alat output yang berfungsi untuk mencetak dokumen
atau gambar dari komputer ke media kertas atau media cetak lainnya.
Sebagai alat output, printer bertugas menghasilkan salinan fisik dari

informasi yang awalnya tersimpan dalam bentuk digital di komputer.

Teknik penilaian: Skor perolehan v o=

Skor maksimal!
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Soal Posttest
2720024, 110 PM s0al postiest | Culzizz

QUIZIZZ embar kerja s
soal posttest s
Total partanyasn: 15
Estimasi pengerjaan: 45menit
Di=usun aleh Ahmad Wityanum Tanggal
e

Perhatikan gambar

Gambar tersebut adalah ...

a) RAM b) Motherboard

¢} Hardisk d)y SSbD

Berikut inl adalah dampak dar! Tidak adanya Hardisks penyimpanan Sekunder dalam Komputer

a) Komputer menyala tapl hanya sampai BIOS b} Komputer tidak menyala karena tidak ada
dan mencar|2 penylmpanan OS arus Listrik

¢} Komputer akan sering Hank/ memberikan  d) sering teadi mati mendadak
pesan error

Kalian Ingin melaksanakan Video call dengan keluarga kalian, namun ternyata pada rekan
videocall kallan tidak bisa mendengarkan suara kallan, hal ini disebabkan adanya kerusakan

pada ...

a) CPu b) Rusak atau tidak adanya Microphone
<) Memory RAM d) Speaker milik kamu rusak

T — 15




Sebealum ditampilkan kembali pada User, data yang dimasukkan akan diproses oleh ...

a) Maonitor b}y Hardware Komputer

¢} Prosessor dj RAM

Komputer Dea terasa lambat dan berat ketika membuka program ataupun Operating sistem,
padahal RaM vang dimiliki 8GB dan Prosessor vang terhitung baru, untuk memvelesaikamn
masalah ini, Dea Harus ...

a) Mengganti PFrosessos yang kebih mahal by Menambah lagi &aM menjadi 1668

¢} Menggant peryimpanan Operating sistemn d) Mengganti 1 set peranghkat Komputernya
darl HOD menjadi 550

Keyhoard merupakan perangkat input yang berfurgs unmnsk

) Mengropy darta b} Menyimpan

¢} Memasukkan data dy Memproses

Perangkat yarg berfungsi untuk memprases data adalah

a) Printer ) CPU
€} Keyboard db Mouse

Tarnpilan Windows aktif vang pertama kali muncul seteah kemputer dinyalakan disebul.,.

a) lkon bl Blenu
¢} Desktop d) Toolbar

Perangkat yang berfungsi untuk menampilkan gambar adalah ...

a) Mouse b} Monitor

¢} Heyboard dj Speaker



12

13.

14.

Gambar di atas adalah adalah ...

a) Keyboard b) Mouse

¢) Monitor d) Speaker

Apa yang mungkin terjad| jka power supply pada komputer mengalami masalah?

a) Komputer tidak dapat booting ke sistem  b) Layar monitor berkedip secara acak
operas

¢) Tidak ada daya yang masuk ke komputer  d) Printer tidak dapat mencetak

Perhatikan gambar diatas!

Gambar diatas adalah ...

a) Scanner b) CPU
¢) Keyboard d) Mouse

Mencari informasi lewat internet adalah contoh penggunaan media komunikasi ...

a) Tdak langsung b) Tradisional

c) Langsung d) Modemn

Di bawah ini yang bukan merupakan perangkat input adalah ...

a) Scanner b) Keyboard

¢} Monitor d) Mouse

75



15.  Alat output berupa printer barfungsi untuk...
a) Mencetak data
ol Meryalin data

b Memyimpan data
d) Memproses data

76
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Kunci jawaban
1. A. Hardisk
2. D. Komputer menyala tapi hanya sampai BIOS dan mencari2 penyimpanan
(ON}

Jika tidak ada hard disk atau penyimpanan sekunder yang terdeteksi
dalam komputer, komputer mungkin akan menyala, tetapi hanya sampai
tahap BIOS (Basic Input/Output System) dan tidak dapat melanjutkan
proses booting ke sistem operasi. Hal ini dapat terjadi karena BIOS tidak
dapat menemukan penyimpanan yang diperlukan untuk memuat sistem
operasi.

3. C. rusak atau tidak adanya Microphone

Jika rekan video call tidak bisa mendengarkan suara Anda,
kemungkinan masalah terletak pada microphone. Microphone adalah
perangkat input yang mendeteksi suara dan mengonversinya menjadi sinyal
audio yang dapat dipancarkan ke pihak lain dalam video call.

4. A. Processor

Sebelum data yang dimasukkan ditampilkan kembali kepada
pengguna (User), data tersebut akan diproses oleh Central Processing Unit
(CPU) atau prosesor. Prosesor bertanggung jawab untuk melakukan operasi
pemrosesan data, mengontrol eksekusi program, dan melaksanakan
instruksi-instruksi yang diberikan oleh perangkat lunak (soffware) dan
perangkat keras (hardware) lainnya. Prosesor memproses data dari RAM
dan menghasilkan output yang nantinya dapat ditampilkan oleh monitor

atau perangkat output lainnya.
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5. B. Mengganti penyimpanan Operating sistem dari HDD menjadi SSD
Masalah kinerja lambat pada komputer, terutama ketika membuka
program atau sistem operasi, seringkali terkait dengan kecepatan baca/tulis
data pada penyimpanan. Mengganti hard disk drive (HDD) dengan solid-
state drive (SSD) dapat meningkatkan performa secara signifikan karena
SSD memiliki kecepatan akses data yang lebih cepat dibandingkan HDD.
Menambah RAM bisa membantu ketika komputer menggunakan banyak
aplikasi secara bersamaan, tetapi jika masalah terutama terkait dengan
kecepatan loading program atau sistem operasi, mengganti HDD dengan
SSD adalah solusi yang lebih efektif. Mengganti prosesor atau seluruh set
perangkat komputer mungkin tidak diperlukan jika perangkat keras tersebut
masih cukup baik dan masalah utamanya terletak pada kecepatan
penyimpanan.
6. A. Memasukkan data
Keyboard adalah perangkat input yang berfungsi untuk
memasukkan data ke dalam komputer. Pengguna menggunakan keyboard
untuk mengetik teks, angka, dan perintah ke dalam aplikasi atau sistem
operasi komputer.
7. C.CPU
Perangkat yang berfungsi untuk memproses data adalah Central
Processing Unit (CPU). CPU merupakan otak atau pusat pengolah utama
dalam sistem komputer. CPU bertanggung jawab untuk melakukan operasi
pemrosesan data, mengontrol eksekusi program, dan melaksanakan

instruksi-instruksi yang diberikan oleh perangkat lunak (software) dan
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11

12.

13.
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perangkat keras (hardware) lainnya. Keyboard, mouse, dan printer
merupakan perangkat input dan output yang berinteraksi dengan CPU dalam
proses komputasi.
C. Desktop

Tampilan Windows aktif yang pertama kali muncul setelah
komputer dinyalakan disebut "Desktop". Desktop adalah latar belakang
layar yang menampilkan ikon-ikon, shortcut, dan elemen-elemen lainnya.
Ikon-ikon tersebut memberikan akses cepat ke berbagai program dan file di
komputer. Toolbar, menu, dan ikon adalah bagian dari antarmuka pengguna
di Desktop.
A. Monitor

Monitor adalah perangkat output yang digunakan untuk
menampilkan informasi, gambar, atau tampilan dari komputer kepada
pengguna. Perangkat lain seperti keyboard, speaker, dan mouse biasanya
berperan sebagai perangkat input atau output yang berbeda.

B. Keyboard

. A. Tidak ada daya yang masuk ke computer

Karena Power supply bertanggung jawab untuk menyediakan listrik yang
dibutuhkan oleh seluruh komponen komputer. Jika power supply rusak atau
tidak berfungsi, komputer tidak akan menerima daya yang cukup untuk
beroperasi.

B. Mouse

A. Modern



80

Mencari informasi lewat internet termasuk dalam penggunaan
media komunikasi modern. Media komunikasi modern cenderung
menggunakan teknologi digital dan jaringan, seperti internet, untuk
menyampaikan informasi. Internet memungkinkan akses ke berbagai jenis
informasi secara cepat dan efisien, sehingga dapat dianggap sebagai media
komunikasi modern.

14. C. Monitor

Monitor bukan merupakan perangkat input. Monitor adalah
perangkat output yang digunakan untuk menampilkan informasi, gambar,
atau tampilan dari komputer kepada pengguna. Perangkat input adalah
perangkat yang digunakan untuk memberikan data atau informasi kepada
komputer, seperti keyboard, mouse, atau scanner.

15. D. Mencetak data

Printer adalah alat output yang berfungsi untuk mencetak dokumen
atau gambar dari komputer ke media kertas atau media cetak lainnya.
Sebagai alat output, printer bertugas menghasilkan salinan fisik dari

informasi yang awalnya tersimpan dalam bentuk digital di komputer.

Teknik penilaian: Skor perolehan v o=

Skor maksimal!
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Daftar Hadir Siswa

NO NAMA PERTEMUAN
1 2 3 4
1 Muh.fadil v v v v
2 Muh.raizul khaer v v v v
3 Fitrah gaulan karima v v v v
4 Ahmad nur v v v v
5 M.firdaus v v v v
6 Reski aditiya v v v v
7 Suhendra v v v v
8 Lilis eka putri v v v v
9 Nur afira v v v v
10 Safril muh alif v v v v
11 Mubh padil ilham v v v v
12 Muh. Asraf faidil v v v v
13 Syahriana v v v v
14 Sahira v v v v
15 Fitri v v v v
16 Nur azizah v v v v
17 Aldiansyah v v v v
18 Agila zalfa v v v v
19 Isyahrul ramadan v v v v
20 Silpa v v v v
21 Khusnul v v v v
22 Tiara intan pertiwi v v v v
23 Nur atisya v v v v
v v v v

N
N

serli
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Hasil Pretest
£ Xloo =
SOAL PRE TEST DAN POST TEST
Mata Pelajaran : TIK Nama s\~
Sekolah : SMPN 16 SINJAL Kelas :vmo

Jawablah Pertanysan Dibawah Inl Dengan Memberd Tanda Silang (X) Pada Salah Satu
Huruf A, B,CAtau D !

1. Perhatikan gambar dibawah ini!

Gambar diatas adalah ... K

A. Hardisk
B. RAM
W SSD
D. Motherboard
2. Berikut ini adalahi dampak dari Tidakudaays Hardisk/ penyimpanan Sekunder dalam
Komputer ...
A. Komputer tidak menyala karena tidak ada arus Listnk
B. Komputer akan sering Hank/ memberikan pesan cimor \/
C. sering tegadi mati mendadak ;
¥, Komputer menyala tapi hanya sampai BIOS dan mencari2 penyimpanan OS
3. Kalion ingin melaksanakan Video call dengan keluarga kalian, namun temyata pada
rekan videocall kalian tidak bisa mendengarkan suara kalia, hal ini discbabkan adanya
kerusakan pada ...
A CPU

B. Memory RAM
C. Rusak atau tidak adanya Microphoae

Y. Speaker milik kamu rusak



4 Scbelum ditanmpilkon kembals pada User, data yang dimasukkan akan dsproses oleh
A Prosessor
B. RAM
K Monitor 0<
0. Hardware Komputer
5. Komputer Dea terasa lambat dan berat kenka membukan program ataupun Opctating
sistem, padahal RAM yang dumiliki 8GI dan Prosessor vang terlutong baru, untok
menyelesatkan masalab i, Dea Has
X Menambah lagt RAM menjadi 141
B. Mengganti peayimpanan Opcrating sistem dan HOD mengads 880
C. Mengganti Prosessor yang lebifi i D(

D. Mengganti | set per
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10 Perlwatikan gambar dibawal mi!

Gamibar diatas sdalah ... ‘l\ /

A, Monitor
W Keyhoard
. Speaker
0. Mouse
1. Apuyang mungkin tergadi jika power supply pdla komputer mengalami imasalah?
W Todak ada daya yang masuk ke kompuicr

B. Layar monitor berkedip secara acak \'/
C. Prinder tidak dapal menectak

D Komputer tidak dapat booting ke sistem aperasi
12, Perhatikan gambar dibawals v’

Clambar diatas adalah .
A. Keyboard

B Mouse

C. Scamner

0. Cru
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13, Meneart infonmasi lewat intemet adalih contoh penggunaan medio komunikasi .
W Muslern

B. Tradisional \‘//'

C. Langsung

3 Tidak langsung
4. h#:hlﬂmhhnmmpunﬂ:ﬂiwﬂiﬁ._
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Hasil Posttest

Quizizz

Quiz : snal postiest
Tanggal @ Tre Fob 01 2004 1354 P4
St Anila zaka Agila zalfa)
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Targgagas
= Hardisk
Komputer menyaa tagl
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Daftar Hasil Belajar Nilai Siswa Sebelum Penggunaan Game Edukasi Quizizz

NO NAMA NILAI TUNTAS/TIDAK TUNTAS
1 Muh.fadil 53,3 TIDAK TUNTAS
2 Mubh.raizul khaer 46,6 TIDAK TUNTAS
3 Fitrah gaulan karima 60 TIDAK TUNTAS
4 Ahmad nur 66,6 TIDAK TUNTAS
5 M.firdaus 86,6 TUNTAS
6 Reski aditiya 60 TIDAK TUNTAS
7 Suhendra 40 TIDAKTUNTAS
8 Lilis eka putri 46,6 TIDAK TUNTAS
9 Nur afira 66,6 TIDAKTUNTAS
10 Safril muh alif 53,3 TIDAK TUNTAS
11 Muh padil ilham by 3 TIDAKTUNTAS
12 Muh. Asraf faidil 73,3 TIDAK TUNTAS
13 Syahriana 40 TIDAK TUNTAS
14 Sahira 46,6 TIDAK TUNTAS
15 Fitri 33,3 TIDAK TUNTAS
16 Nur azizah 66,6 TIDAK TUNTAS
17 Aldiansyah 73,3 TIDAK TUNTAS
18 Aqila zalfa 46,6 TIDAK TUNTAS
19 Isyahrul ramadan 333 TIDAK TUNTAS
20 Silpa 33,3 TIDAK TUNTAS
21 Khusnul 53 TIDAK TUNTAS
22 Tiara intan pertiwi 53 TIDAK TUNTAS
23 Nur atisya 60 TIDAK TUNTAS
24 serli 66,6 TIDAK TUNTAS

Keterangan:

1. Tuntas 1 orang
2. Tidak tuntas 23 orang
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Daftar Hasil Belajar Siswa Sesudah Menggunakan Game Edukasi Quizizz

NO NAMA NILAI TUNTAS/TIDAK TUNTAS
1 Muh.fadil 87 TUNTAS
2 Muh.raizul khaer 73 TIDAK TUNTAS
3 Fitrah gaulan karima 87 TUNTAS
4 Ahmad nur 100 TUNTAS
5 M.firdaus 100 TUNTAS
6 Reski aditiya 93 TUNTAS
7 Suhendra 87 TUNTAS
8 Lilis eka putri 93 TUNTAS
9 Nur afira 93 TUNTAS
10 Safril muh alif 100 TUNTAS
11 Muh padil ilham 93 TUNTAS
12 Muh. Asraf faidil 93 TUNTAS
13 Syahriana 87 TUNTAS
14 Sahira 87 TUNTAS
15 Fitri 93 TUNTAS
16 Nur azizah 87 TUNTAS
17 Aldiansyah 93 TUNTAS
18 Agila zalfa 100 TUNTAS
19 Isyahrul ramadan 100 TUNTAS
20 Silpa 87 TUNTAS
21 Khusnul A3 TIDAK TUNTAS
22 Tiara intan pertiwi 100 TUNTAS
23 Nur atisya 80 TUNTAS
24 serli 87 TUNTAS
Keterangan:

1. Tuntas 22 orang
2. Tidak tuntas 2 orang



Persentase Kenaikan Hasil Belajar Pretest Dan Posttest

Nilai Pretest

Nilai Posttest

No Nama (x) (v) Persentase
1 Mubh.fadil 53,3 87 33,7%
2 Muh.raizul khaer 46,6 73 26,4%
3 Fitrah gaulan karima 60 87 27%
4 Ahmad nur 66,6 100 33,4%
5 M.firdaus 86,6 100 13,4%
6 Reski aditiya 60 93 33%
7 Suhendra 40 87 47%
8 Lilis eka putri 46,6 93 46,4%
9 Nur afira 66,6 93 26,4%
10 Safril muh alif 53,3 100 46,7%
11 Muh padil ilham 53,3 93 39,7%
12 Muh. Asraf faidil 73,3 93 19,7%
13 Syahriana 40 87 47%
14 Sahira 46,6 87 40,4%
15 Fitri 33,3 93 59,7%
16 Nur azizah 66,6 87 20,4%
17 Aldiansyah 73,3 93 19,7%
18 Agila zalfa 46,6 100 53,4%
19 Isyahrul ramadan 33,3 100 66,7%
20 Silpa 33,3 87 53,7%
21 Khusnul 53 73 20%
22 Tiara intan pertiwi 53 100 47%
23 Nur atisya 60 80 20%
24 serli 66,6 87 20,4%

Persentase kenaikan=

Nilai akhir—nilai awal
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Hasil Output SPSS
Ranks
N Mean Rank Sum of Ranks
post test - pre test Negative Ranks 02 .00 .00
Positive Ranks 24P 12.50 300.00
Ties 0°
Total 24

a. post test < pre test
b. post test > pre test

C. post test = pre test

Test Statistics?

post test - pre

test

z G Al i . -4.287°
Asymp. Sig. (2-tailed) .000

a. Wilcoxon Signed Ranks Test

b. Based on negative ranks.
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Dokumentasi pelaksanaan pretest 1

Dokumentasi pelaksanaan pretest 2
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Dokumentasi proses treatment/perlakuan 2



Dokumentasi proses treatment/perlakuan 3

Dokumentasi pelaksanaan posttest 1
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Dokumentasi pelaksanaan posttest 3

96



Hasil Turnitin

/Ahmad Wilyanum 105311101 520 BABI

ORIGINALITY REPORT

10

3w Ay,

SIMILARITY INDEX ; RCES PUBLICATIONS STUDENT PAPERS
PRIMARY SOURCES
digilibadm¥msniSinuh.ac.id
lm(grw(" ! 6%
journal.unpas.ac.id
Jln(omol Sourgé 2%
Submitted to LL DIKTI IX Turnitin Consortium 1 %
Part 11
Student Paper
Ml rinastkip.wordpress.com
Internet Source 1%
B blog.igi.orid
> Inteng( Sgur(o 1 %
Exclude quotes On Exclude matches < 1%

Exclude bibliography On



98

7
/hmad Wilyanum 105311101520 BAB II

ORIGINALITY REPORT

4% UNay

SIMILARITY INDE f" Nn!kN

O A,

OURCES PUBLICATIONS STUDENT PAPERS

PRIMARY SOURCES
\"w-"‘,—.'.’ '
Submit : Kudus
Studen Jp(\uﬂ“l““’ ; ( 2%
Submitted to Universitas Muhammadiyah 1
%
Buton
Student Paper
Submitted to UIN Raden Intan Lampung 1
Student Paper %
. d|g|I|b umla ac. |d 1
Internet Source %
maﬁadoc.com
= Internet Source <1 %
Exclude quotes Off Exclude matches Off

Exclude bibliography Off



99

Ahmad Wilyanum 105311101520 BAB III

ORIGINALITY REPORT

10

1o Ow

SIMILARITY INDEX PUBLICATIONS STUDENT PAPERS
e i e
Submiterd WL LIX Turnitin Consortium 2%
Part1l
Student Paper
Submltted to Universitas Bengkulu 2
Student Paper %
. Submltted to Universitas Negeri Surabaya 2
Student Paper %
Submitted to Marquette University 1
: Student Paper %
Submitted to Universitas Islam Syekh-Yusuf 1 %
Tangerang
Student Paper
Armita Rostia. "Peningkatan Hasil Belajar IPS 1 %

Menggunakan Model Kooperatif Tipe Student
Team Achievement Division (STAD) di Kelas V
SDN 22 Batang Anai Kabupaten Padang
Pariaman", JPPI (Jurnal Penelitian Pendidikan
Indonesia), 2017

Publication




100

g Submitted to British College of Applied 1%
Studies
Student Paper
E;dudlquous . on : Exclude matches <1%

Exclude bibliography On




101

ﬂr::i Wilyanum 105311101520 BAB IV

ORIGINALITY REPORT

O

SIMILARITY INDEX

O 1o

RCES PUBLICATIONS STUDENT PAPERS

PRIMARY SOURCES T
digilibadmin.uniStRuh.ac.id 5%

Internet Source

5 iit;?:l‘t)ted to IAIN Pekalongan 1 %

Exclude quotes Off Exclude matches
Exclude bibliography Off



102

/}A:mad Wilyanum 105311101520 BABV

ORIGINALITY REPORT

e Ov B

SIMILARITY INDEX TRTHODR PUBLICATIONS STUDENT PAPERS

1 ittee m{ersitas Islam Negeri Raden 3%

Exclude quotes Onh Exclude matches on
Exclude bibliography  Off



103

RIWAYAT HIDUP

Ahmad Wilyanum. Dilahirkan di Barania Kabupaten Sinjai
pada tanggal 06 November 2002, dari pasangan Ayahanda
Bahrun dan Ibunda Suheria. Penulis masuk sekolah dasar pada
tahun 2008 di SD 76 Pussanti dan tamat pada tahun 2014.

Kemudian pada tahun yang sama melanjutkan pendidikan ke

Sekolah Menengah Pertama di SMP Negeri 2 Sinjai dan tamat pada tahun 2017.
Kemudian melanjutkan pendidikan ke Sekolah Menengah Atas di SMA Negeri 2
Sinjai dan tamat pada tahun 2020. Setelah menempuh pendidikan di jenjang SMA,
saya melanjutkan pendidikan S1 Program Studi Teknologi Pendidikan Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar. Penulis
telah berhasil menyelesaikan tugas akhir skripsi ini. Semoga dengan penulisan
tugas akhir skripsi ini mampu memberikan kontribusi positif bagi dunia pendidikan.
Akhir kata penulis mengucapkan rasa syukur yang sebesar-besarnya kepada semua
pihak atas terselesaikannya skripsi ini yang berjudul “Pengaruh Penggunaan Game
Edukasi Berbasis Quizizz Terhadap Hasil Belajar Teknologi Informasi dan

Komunikasi (TIK) Kelas VIII di Sekolah SMP 16 Sinjai Kabupaten Sinjai”.



