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ABSTRAK
Nurbaiti, 2025. Pengembangan Media Pembelajaran Pada Mata Pelajaran
Informatika di SMP Negeri 12 Padang Dilengkapi Dengan
Quiz Game

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah media pembelajaran
informatika di SMP Negeri 12 Padang. Pada proses pembelajaran guru menjelaskan
materi ajar masih menggunakan buku, papan tulis dan powerpoint. Namun
penggunaan powerpoint masih belum optimal. Oleh karena itu peneliti memberikan
solusi media pembelajaran yang dihasilkan dari powerpoint berupa quiz game. Jenis
penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D) dengan
menggunakan model 4D (Define, Design, Develop dan Disseminate). Media
pembelajaran yang dilengkapi dengan quiz game ini telah melalui tahapan uji
validasi dan uji praktikalitas. Uji validitas melibatkan 2 validator yaitu validator
media dan validator materi. Sedangkan uji praktikalitas melibatkan 30 siswa SMP
Negeri 12 Padang. Hasil penelitian menunjukkan nilai rata-rata validitas media
pembelajaran mencapai 86% dengan kriteria valid, begitu juga dengan nilai rata-
rata uji praktikalitas mencapai 86,9% dengan kriteria sangat praktis. Berdasarkan
hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang
dilengkapi dengan quiz game dapat dinyatakan valid dan praktis, sehingga dapat

digunakan sebagai media pembelajaran yang cocok diaplikasikan pada android.

Kata kunci : Media Pembelajaran, Quiz Game, Android, SMP
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Kemajuan teknologi saat ini telah membawa dampak yang signifikan di
berbagai bidang kehidupan, termasuk pendidikan. Dunia pendidikan dituntut untuk
melakukan inovasi guna meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah, terutama
dengan memanfaatkan teknologi informasi sebagai sarana penunjang proses belajar
mengajar (Mebrian & Putri, 2020). Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan
diharapkan dapat membantu guru menyampaikan materi dengan lebih efektif dan

menarik bagi siswa.

Peran media pembelajaran dalam proses belajar mengajar sangat penting
sebagai sarana penyampaian materi agar mudah dipahami oleh siswa. Pengginaan
media pembelajaran yang tepat tidak hanya meningkatkan minat belajar, tetapi juga
memotivasi siswa untuk terlibat aktif selama pembelajaran (Febrita & Ulfah, 2019).
Media yang menarik seperti media visual atau interaktif diketahui mampu
meningkatkan perhatian siswa terhadap materi yang disampaikan dan membantu

mereka dalam memahami serta mengingat materi (Afnida & Fakhriah & Fitriani,

2016).

Guru perlu menggunakan perangkat pembelajaran sebagai penyalur materi
dari guru ke siswa. Perangkat pembelajaran tersebut berupa bahan ajar, media ajar
dan alat bahan yang cocok digunakan pada proses belajar mengajar (Irmaningrum

et al.,, 2023). Pada kurikulum merdeka perlu menggunakan model dan media



pembelajaran inovatif. Perangkat pembelajaran tersebut berantukan model

pembelajaran dan media pembelajaran.

Media pembelajaran berperan seebagai sarana pendukung dalam kegiatan
belajar mengajar yang membantu guru menyampaikan materi secara lebih menarik
guna meningkatkan minat belajar siswa(Wulandari et al., 2023). Namun, di SMP
Negeri 12 Padang pemanfaatan teknologi interaktif seperti quiz game masih
tergolong minim. Akibatnya proses pembelajaran menjadi lebih berpusat pada
metode ceramah atau penjelaasan verbal saja yang cenderung membuat siswa pasis
dan cepat merasa bosan. Media yang digunakan dalam pembelajaran sering kali
bersifat konvensional dan kurang interaktif seperti buku teks, papan tulis atau slide
persentasi. Media semacam ini tidak mampu sepenuhnya menarik perhatian siswa,
terutama generasi saat ini yang lebih akrab dengan teknologi digital dan visual yang
dinamis. Ketidakmenarikan media yang digunakan terdapat dampak pada

rendahnya motivasi dan konsentrasi siswa selama proses belajar berlangsung.

Pada tanggal 13 Mei 2024 dilakukan wawancara dengan ibu Iis
Rezamardani selaku guru mata pelajaran Informatika di SMP Negeri 12 Padang
untuk memperoleh informasi mengenai kondisi pembelajaran dikelas dan
pandangan beliau terhadap penggunaan media pembelajaran. Beliau
mengungkapkan bahwa siswa memiliki minat yang tinggi terhadap penggunaan
handphone namun media pembelajaran berbasis teknologi yang memanfaatkan
perangkat tersebut seperti quiz game masih jarang digunakan dalam proses

pembelajaran. Hal ini menunjukkan belum optimalnya pemanfaatan teknologi yang



sesuai dengan minat siswa untuk mendukung pembelajaran yang interaktif dan

efektif.

Untuk mengatasi masalah ini penggunaan quiz game dianggap sebagai
solusi alternatif yang inovatif dan interaktif. Media pembelajaran yang dilengkapi
dengan quiz game dapat menyajikan materi dengan cara yang lebih menarik
melalui kombinasi teks, animasi, video dan gambar. Sehingga siswa lebih
termotivasu dantidak cepat merasa bosan. Dengan pendekatan yang interaktif
diharapkan quiz game ini dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan membantu
dalam memahami materi dengan lebih mudah terutama pada topik seperti

komponen komputer (Nugraha & Agustina, 2018).

Berdasarkan uraian diatas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
tentang “Pengembangan Media Pembelajaran Dilengkapi Dengan Quiz Game

Pada Mata Pelajaran Informatika di SMP Negeri 12 Padang”

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut maka identifikasi masalah

dalam penelitian ini adalah :

1. Belum adanya media pembelajaran quiz game
2. Guru kurang memanfaatkan media dalam proses pembelajaran

3. Media pembelajaran yang ada kurang menarik minat belajar siswa



C. Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah pengembangan quiz game pada
mata pelajaran informatika untuk materi sistem komponen komputer pada kelas

VIL

D. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana menghasilkan
media pembelajaran yang dilengkapi dengan guiz game mata pelajaran informatika
pada materi sistem komponen komputer di SMP Negeri 12 Padang yang vaid dan

praktis?

E. Tujuan Peneltian

Tujuan yang hendak dicapai dari penelitian ini adalah menghasilkan media
pembelajaran yang dilengkapi dengan quiz game mata pelajaran informatika pada
materi sistem komponen komputer di SMP Negeri 12 padang yang valid dan

praktis.

F. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi siswa dan guru :

1. Bagi Guru
Dapat menjadi sarana yang mendukung kebutuhan belajar siswa sehingga

dapat dimanfaatkan sebagau media pembelajaran yang efektif.



2. Bagi Siswa
Dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi sistem komponen
komputer serta memperkaya pengalaman belajar melalui pemanfaatan
teknologi

3. Bagi Peneliti
Meningkatkan wawasan mengenai cara merancang media pembelajaran
yang bersifat kreatif dan inovatif.

4. Bagi Sekolah
Membantu sekolah dalam meningkatkan kualitas proses pembelajaran
dengan menyediakan media pembelajaran yang lebih menarik dan sesuai

dengan karakteristik siswa masa kini.



