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ABSTRAK

PENGARUH MEDIA QUIZ WHIZZER SEBAGAI ASSESSMENT AS
LEARNING DALAM GAME BASED LEARNING TERHADAP
HASIL BELAJAR INFORMATIKA KELAS XI

Oleh
MUNFIATUN NAIROH

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan media
pembelajaran Quiz Whizzer sebagai Assessment as Learning terhadap peningkatan
hasil belajar peserta didik SMA pada materi pemrograman bahasa C. Latar
belakang penelitian ini berangkat dari rendahnya pemahaman peserta didik
terhadap konsep algoritma dan struktur program yang bersifat abstrak, sehingga
diperlukan media pembelajaran interaktif yang mampu meningkatkan keterlibatan
dan motivasi belajar. Metode penelitian yang digunakan adalah quasi eksperimen
dengan desain Pretest-Posttest Equivalent Group Design, yang melibatkan dua
kelompok peserta didik, yaitu kelompok eksperimen yang menggunakan Quiz
Whizzer berbasis Game-Based Learning dan kelompok kontrol yang belajar secara
konvensional. Analisis data meliputi uji normalitas Kolmogorov—Smirnov, uji
homogenitas, uji hipotesis dengan Mann—-Whitney U Test, dan perhitungan N-Gain
untuk mengukur peningkatan hasil belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
data pretest tidak berdistribusi normal, sedangkan data posttest normal dan
homogen. Uji Mann-Whitney menunjukkan nilai Sig. sebesar 0,125 (> 0,05), yang
berarti terdapat perbedaan signifikan antara kedua kelompok, dan nilai mean rank
kelompok eksperimen lebih tinggi. Nilai N-Gain kelompok eksperimen berada pada
kategori sedang, sedangkan kelompok kontrol rendah. Kesimpulannya, penggunaan
Quiz Whizzer memberikan pengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar
dan keterlibatan peserta didik.

Kata kunci: Assesment as Learning, Game Based Learning, Hasil Belajar,
Pemrograman bahasa C, Quiz Whizzer.



ABSTRACT

THE EFFECT OF QUIZ WHIZZER ASSESSMENT AS LEARNING MEDIA
IN GAME-BASED LEARNING ON STUDENTS’ LEARNING OUTCOMES
IN INFORMATICS FOR GRADE X1

By
MUNFIATUN NAIROH

This study aims to analyze the effect of using the Quiz Whizzer learning media as
an Assessment as Learning tool on improving high school students’ learning
outcomes in the topic of C programming language. The background of this research
stems from students’ low understanding of algorithm and program structure
concepts, which are abstract in nature, thus requiring interactive learning media
that can enhance engagement and learning motivation. The research method used
was a quasi-experimental design with a Pretest-Posttest Equivalent Group Design,
involving two groups of students: the experimental group using Quiz Whizzer based
on Game-Based Learning and the control group using conventional learning
methods. Data analysis included the Kolmogorov—Smirnov normality test,
homogeneity test, hypothesis testing using the Mann—Whitney U Test, and N-Gain
calculation to measure learning improvement. The results showed that the pretest
data were not normally distributed, while the posttest data were normal and
homogeneous. The Mann-Whitney U Test produced a Sig. value of 0.125 (> 0.05),
indicating no significant difference between the two groups; however, the mean
rank of the experimental group was higher. The N-Gain score of the experimental
group fell into the moderate category, while the control group was in the low
category. In conclusion, the use of Quiz Whizzer had a positive influence on
improving students’ learning outcomes and engagement, although the results were
not statistically significant.

Keywords: Assessment as Learning, C Programming Language, Game-Based
Learning, Learning Outcomes, Quiz Whizzer.
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dunia pendidikan kini mengalami transformasi besar berkat pesatnya kemajuan
teknologi informasi dan komunikasi (TIK). Agar peserta didik lebih antusias dan
terlibat aktif dalam pembelajaran, penerapan media belajar yang kreatif serta
interaktif kini menjadi sebuah kebutuhan yang krusial (Wulandari & Viratama,
2025). Hal ini juga yang menjadi kendala utama yaitu kurangnya pemanfaatan
media pembelajaran yang inovatif dan menarik. Generasi saat ini dikenal sebagai
"digital natives" yang memiliki cara belajar yang berbeda dibandingkan dengan
generasi sebelumnya (Kopackova, 2020). Perbedaan cara belajar inilah yang
menjadi pemicu dan juga tantangan baru bagi guru untuk menciptakan suasana dan
teknik pembelajaran yang baru. Oleh karena itu, penyusunan strategi pembelajaran
harus benar-benar selaras dengan karakter belajar peserta didik. Salah satu caranya
adalah dengan memanfaatkan media yang menarik agar mereka lebih fokus dan
terlibat aktif dalam setiap sesi kelas. Penerapan metode pembelajaran berbasis game
dapat menjadi solusi efektif karena dengan metode ini peserta didik akan terlatih
dalam keterampilan, strategi dan juga penyelesaian masalah (problem solving)

(Muzakka dkk., 2025).

Efektivitas integrasi teknologi dalam pendidikan melalui metode game-based
learning terlihat dari sejauh mana peserta didik mampu mengasah nalar kritis dan
ketangkasan mereka dalam mencari solusi (Chumari dkk., 2024). Melalui berbagai
simulasi dan tantangan yang ada, peserta didik tidak hanya menyerap materi, tetapi
juga dilatih untuk berpikir tajam, bekerja sama dengan rekan sejawat, serta tangguh
dalam menghadapi setiap rintangan belajar. Jadi, pembelajaran berbasis game tidak

hanya sebagai penyampaian materi namun metode ini membangun ekosistem



belajar yang imersif. Di dalamnya, peserta didik bisa mengasah berbagai
kompetensi praktis yang nantinya benar-benar bisa mereka terapkan dalam
dinamika kehidupan nyata. (Jain dkk., 2022). Penyajian instruksi belajar dalam
bentuk permainan menciptakan atmosfer kelas yang jauh lebih dinamis. Kombinasi
antara unsur hiburan dan tantangan di dalamnya terbukti efektif dalam merangsang
minat intrinsik peserta didik untuk terus belajar secara mandiri. (Houang & Phung,
2021). Hal ini mampu membangkitkan dorongan internal peserta didik, minat
belajar muncul dari rasa pencapaian pribadi dan keseruan materi, tidak hanya untuk
menggugurkan kewajiban atau menghindari tekanan eksternal. (Febrian dkk.,
2023). Selain itu, pembelajaran berbasis game juga dapat memberikan umpan
balik langsung yang mendalam (Veskovic, 2023). Kelebihan lainnya terletak pada
fitur umpan balik langsung. Dengan adanya respons seketika, proses belajar
menjadi lebih bermakna karena peserta didik bisa segera mengevaluasi pemahaman

secara mendalam. (Nainggolan & Listiani, 2024).

Kondisi ini melahirkan perputaran pembelajaran yang efektif guna merangsang
kemampuan pemecahan masalah, yang pada akhirnya mendorong peserta didik
untuk mengejar prestasi yang lebih tinggi. Di sisi lain, muncul pula diskusi
mengenai risiko negatif yang mungkin ditimbulkan oleh model pembelajaran
berbasis game terhadap perkembangan motivasi mereka. (Chumari dkk., 2024).
Kekhawatiran utama muncul ketika peserta didik lebih memprioritaskan
kemenangan dalam game daripada pemahaman materi. Untuk mengantisipasi hal
ini, pendidik perlu memastikan bahwa unsur permainan tidak menenggelamkan
tujuan instruksional utama, sehingga fungsionalitas game tetap selaras dengan

target pembelajaran. (Zhang & Yu, 2022).

Secara konseptual, Game Based Learning (GBL) diartikan sebagai strategi edukasi
yang mengintegrasikan berbagai komponen permainan ke dalam aktivitas
instruksional guna memperkuat pemahaman peserta didik. (Medina & Lopez,
2021). GBL dapat dipahami sebagai metode instruksional yang mengedepankan
partisipasi aktif peserta didik melalui skenario permainan untuk memenuhi tujuan
edukatif. Model GBL menawarkan potensi besar dalam meningkatkan penguasaan
konsep serta cara peserta didik mengevaluasi substansi dari mata pelajaran yang

mereka pelajari. (Djurayeva, 2024). Bermain menjadi elemen esensial dalam



lingkungan pembelajaran lantaran kontribusinya terhadap aspek emosional dan
efektivitas kognitif, yang membuat pengalaman belajar menjadi lebih berkesan.
Sejalan dengan hal tersebut, penelitian sebelumnya menunjukkan adanya
antusiasme yang sangat tinggi dari peserta didik terhadap aktivitas berbasis
permainan. (Yuni dkk., 2024). Oleh karena itu, penggunaan permainan mampu
memperdalam penguasaan konsep peserta didik sekaligus menumbuhkan motivasi
intrinsik untuk terlibat lebih aktif dalam proses pembelajaran. (Pertiwi dkk., 2024).
Dengan penerapan GBL di ranah informatika, hambatan dalam memahami teori-
teori sulit dapat dikurangi. Peserta didik diajak untuk mengeksplorasi konsep
kompleks secara interaktif, sehingga pengalaman belajar tersebut menjadi lebih

intuitif dan aplikatif.

Konsep Assessment as Learning (AalL) menekankan peran penilaian dalam proses
pembelajaran itu sendiri (Babakhodjaeva, 2024). Asesmen berperan penting dalam
memberikan umpan balik kepada peserta didik terkait capaian belajarnya. Informasi
dalam asesmen sangat berharga bagi mereka untuk mengidentifikasi kekurangan
dan menyesuaikan strategi belajar agar mendapatkan hasil yang lebih optimal.
(Zhou, 2023). Hasil asesmen berperan sebagai indikator utama dalam mengevaluasi
ketepatan model pembelajaran dan efisiensi media yang diterapkan. Informasi
dalam asesmen memungkinkan pendidik untuk mendeteksi kesulitan belajar yang
dialami peserta didik serta memastikan bahwa seluruh tujuan instruksional telah
terpenuhi secara optimal. Pada konteks tersebut, Quiz Whizzer hadir sebagai sarana
penilaian interaktif yang tidak terbatas pada pengukuran hasil akhir saja. Media
Quiz Whizzer juga berfungsi sebagai ruang bagi peserta didik untuk merefleksikan
proses belajar peserta didik, sehingga pemahaman yang terbentuk menjadi lebih

komprehensif.

Berdasarkan hasil observasi peserta didik yang telah dilakukan didapatkan hasil
66,7 % peserta didik menyukai dengan baik metode pembelajaran yang sudah
diterapkan yaitu berbasis media pembelajaran dan perangkat pembelajaran dan
33,3% sangat menyukai dengan pemeblajaran tersebut. 46,7 % peserta didik mudah
memahami materi jika menggunakan media pembelajaran pada saat pembelajaran,
40% sangat mudah memahami materi dan 13,3% kurang memahami pembelajaran.

60% peserta didik kurang menyukai pembelajaran berbasis media buku cetak



sedangkan 40% menyukai pembelajaran berbasis buku cetak. 80% peserta didik
sangat menyukai pembelajaran dengan metode game based learning dan 13,3%
menyukai pembelajaran dengan metode game based learning, 6,7% peserta didik
kurang menyukai dengan metode game based learning. 46,7 % sangat menyukai
metode pembelajaran dengan bantuan multimedia interaktif seperti video, gambar,
animasi dan game, 46,7 % menyukai metode pembelajaran dengan bantuan
multimedia interaktif seperti video, gambar, animasi dan game, 6,7 % kurang
menyukai metode pembelajaran dengan bantuan multimedia interaktif seperti
video, gambar, animasi dan game. 46,7% peserta didik sangat menyukai bermain
game, 40% peserta didik menyukai bermain game, 6,7% peserta didik kurang
menyukai bermain game, 6,7% peserta didik tidak menyukai bermain game, 66,7%
sering menggunakan bantuan media pembelajaran, 26,7% sangat sering
menggunakan bantuan media pembelajaran, 6,7% kurang menggunakan bantuan
media pembelajaran, 66,7% peserta didik cukup memahami pembelajaran
informatika saat ini, 26,7% peserta didik kurang memahami pembelajaran
informatika saat ini, 6,7% peserta didik tidak memahami pembelajaran informatika
saat ini. 46,7% peserta didik sangat memahami pembelajaran dengan metode kuis
interaktif, 46,7% peserta didik sangat memahami pembelajaran dengan metode kuis
interaktif, 6,7% peserta didik kurang memahami pembelajaran dengan metode kuis

interaktif.

Tujuan utama penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh media Quiz Whizzer
sebagai media pembelajaran dalam konteks AaL. Penelitian ini diharapkan menjadi
referensi bermanfaat bagi guru dalam memilih sarana edukasi yang tepat. Dengan
pemilihan media yang tepat, diharapkan kompetensi dan hasil belajar peserta didik
di bidang informatika dapat terdongkrak lebih maksimal. Hasil penelitian ini
bertujuan membantu pendidik dalam memilih sarana pembelajaran yang lebih
efektif, yang pada akhirnya akan berujung pada peningkatan kualitas belajar
peserta didik. Selain itu, penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi

teoretis sebagai referensi bagi pengembangan kajian serupa di masa depan.

Dengan latar belakang yang sudah dipaparkan, penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi yang signifikan terhadap pengembangan media

pembelajaran di sekolah. Melalui implementasi Quiz Whizzer diharapkan dapat



ditemukan media yang efektif dalam mendukung pembelajaran informatika
berbasis game, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas XI
SMAN I Way Jepara.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, maka rumusan masalah penelitian ini adalah

1. Bagaimana pengaruh hasil belajar peserta didik dengan menggunakan media

pembelajaran Quiz whizzer pada pembelajaran Informatika?

2. Bagaimanakah hasil respon peserta didik terhadap aplikasi Quiz whizzer dalam

pembelajaran Informatika?

1.3 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dalam penelitian ini adalah:

1. Mengetahui pengaruh hasil belajar peserta didik dengan menggunakan media

pembelajaran Quiz whizzer pada pembelajaran Informatika.

2. Mengetahui respon peserta didik terhadap aplikasi Quiz whizzer dalam

pembelajaran Informatika.

1.4 Manfaat Penelitian

Adapun Manfaat penelitian ini adalah:
1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini dapat menambah wawasan tentang perbandingan penggunaan media

pembelajaran Quiz whizzer pada materi pembelajaran Informatika.
2. Manfaat Praktis

a. Bagi Peserta Didik
Penelitian ini dapat meningkatkan minat serta pemahaman peserta didik, sehingga
dalam kegiatan belajar mengajar menjadi lebih menarik dan tidak gampang bosan.

b. Bagi Guru



Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai masukan informasi untuk
menggunakan media pembelajaran alternatif dalam meningkatkan pemahaman
konsep peserta didik pada materi Informatika.
c. Bagi Sekolah
Penelitian ini dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan meningkatkan
reputasi sekolah sebagai institusi pendidikan yang inovatif dan berkualitas tinggi.
d. Bagi Peneliti
Penelitian ini dapat menjadi bahan informasi untuk penelitian lanjut, ataupun

penelitian yang berkaitan.

1.5 Ruang Lingkup Penelitian

Adapun ruang lingkup penelitian ini yakni:

1. Materi kajian yang diteliti adalah materi Pemrograman bahasa C yang ada pada

mata pelajaran Informatika SMA kelas XI kurikulum merdeka.

2. Objek penelitian yakni peserta didik kelas XI di SMAN 1 Way Jepara, dengan
sampel 1 kelas eksperimen dan 1 kelas kontrol. Sampel ini ditentukan berdasarkan

rekomendasi dari guru.
3. Model pembelajaran yang digunakan adalah Game Based Learning (GBL).

4. Media pembelajaran yakni berupa media pembelajaran berbasis Quiz whizzer di

website quizwhizzer.com.

5. Hasil belajar yang akan diteliti yakni ranah kognitif taksonomi mengingat dan
memahami. Pada ranah kognitif mengukur kemampuan peserta didik pada dimensi
yaitu: mengingat (C1); memahami (C2); (Anugraheni, 2017) dalam jurnal Hellin
Putri (2022).



I1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kajian Pustaka
Dalam ranah kognitif, aspek memahami memegang peranan penting karena
berkaitan erat dengan penguasaan konsep secara mendalam. Perlu disadari
bahwa perkembangan mental seseorang tidak akan terjadi tanpa adanya minat.
Oleh karena itu, yang menjadi fondasi utama bagi munculnya perhatian dan
pemahaman yang kuat. (Gao & Ardenghi, 2023). Eksplorasi terhadap
pemahaman konsep telah mendominasi literatur pendidikan global yang
melibatkan peserta didik dari lintas disiplin, seperti teknik dan sains. Berbagai
riset tersebut secara konsisten mengungkapkan sebuah tantangan besar dan
banyaknya peserta didik yang masih terjebak dalam pemahaman yang bersifat
fragmentaris (tidak lengkap) atau tidak akurat terkait fenomena yang mereka
pelajari (Suh, 2022). Smith dan Ragan menekankan bahwa penguasaan konsep
melampaui kemampuan kognitif tingkat rendah seperti hafalan. Hal ini
melibatkan kapasitas peserta didik dalam mengimplementasikan pengetahuan
terdahulu saat menghadapi skenario atau pengalaman baru yang bersifat spontan.

(Putri & Fathurrohman, 2022).

Berdasarkan pemaparan di atas, pemahaman konsep dapat didefinisikan sebagai
kemampuan intelektual dalam menerjemahkan sekumpulan fakta menjadi
sebuah ide pokok yang komprehensif. Penguasaan memahami baru dianggap
tuntas ketika peserta didik mampu mentransformasikan teori tersebut menjadi

solusi nyata dalam aktivitas mereka sehari-hari.

2.2 Analisis Kurikulum
Kurikulum yang digunakan dalam pembelajaran yaitu kurikulum merdeka.

Secara struktural, kurikulum dipahami sebagai sebuah skema pendidikan yang



difasilitasi oleh institusi sekolah guna menunjang kebutuhan belajar peserta
didik. (Idris, 2024). Mengacu pada ketentuan dalam Sistem Pendidikan
Nasional, Oemar Hamalik menjelaskan bahwa kurikulum merupakan sebuah
kerangka rencana serta pengaturan yang mencakup materi pelajaran hingga
metode pelaksanaannya. Hal ini berfungsi sebagai panduan utama dalam
menjalankan seluruh proses belajar-mengajar di sekolah. (Mitchell & Buntic,
2023). Dalam Kurikulum Merdeka, sekolah dan guru diberikan ruang kreativitas
yang luas untuk merancang sistem pembelajaran. Fokus utamanya adalah
menyesuaikan metode pengajaran dengan kebutuhan nyata peserta didik di
lapangan, tidak hanya mengikuti standar yang kaku. (Wati dkk., 2025). Dengan
fokus pada pengembangan kompetensi dan karakter, Kurikulum Merdeka
mendorong penggunaan metode pembelajaran yang inovatif dan kontekstual
(Salamah dkk., 2024). Dalam kerangka kurikulum ini, asesmen bukan lagi
sekadar alat untuk menentukan nilai akhir, melainkan sarana refleksi guna
menyempurnakan kualitas pembelajaran ke depannya. Salah satu identitas kuat
Kurikulum Merdeka adalah penggunaan teknologi serta pendekatan berbasis
proyek, yang dirancang agar pengalaman belajar peserta didik terasa lebih nyata,

relevan, dan tentu saja menyenangkan. (Hidayah, 2025).

Dalam konteks penerapan Kurikulum Merdeka yang menekankan fleksibilitas,
kebermaknaan belajar, serta pengembangan kompetensi secara holistik, mata
pelajaran Informatika memiliki posisi yang sangat strategis untuk mendukung
tercapainya tujuan-tujuan tersebut (Wardani dkk., 2024). Kurikulum Merdeka
membuka peluang bagi pendidik untuk menyusun instruksi belajar yang lebih
kontekstual dan adaptif terhadap profil peserta didik. Dalam kerangka kurikulum
merdeka, Informatika muncul sebagai bidang yang paling potensial untuk
diintegrasikan secara kreatif, mengingat relevansinya yang sangat tinggi dengan
perkembangan zaman. (Wulaningsih dkk., 2024). Pemanfaatan instrumen digital
yang dipadukan dengan pendekatan eksploratif menjadikan informatika sebagai
media yang efektif untuk memperkuat kompetensi peserta didik. Fokus
utamanya adalah membekali peserta didik dengan kemampuan berpikir kritis
dan pola pikir komputasional (computational thinking), yang merupakan

keterampilan fundamental dalam menghadapi tantangan di era modern. Selain



itu, keberadaan informatika dalam kurikulum merdeka tidak hanya memperkuat
literasi teknologi peserta didik, tetapi juga menopang terciptanya pengalaman
belajar yang lebih adaptif, kolaboratif, dan inovatif. Hubungan antara kurikulum
merdeka dan informatika bersifat saling melengkapi, karena prinsip-prinsip yang
diusung kurikulum merdeka secara langsung memperkaya proses pembelajaran
informatika, sementara informatika menyediakan landasan keterampilan yang

sangat dibutuhkan untuk menjawab tantangan zaman.

Informatika adalah ilmu yang mempelajari pengolahan, penyimpanan, dan
penyampaian informasi menggunakan teknologi komputer (Lidjali dkk., 2025).
Mata pelajaran informatika memberikan landasan untuk keterampilan
memecahkan masalah atau problem solving, dan keterampilan umum yang
penting dengan pesatnya perkembangan teknologi digital (Maknuni, 2024).
Di era digital ini, informatika menjadi bagian integral dari hampir semua aspek
kehidupan, termasuk pendidikan, bisnis, dan komunikasi. Pemahaman yang baik
tentang informatika sangat penting bagi peserta didik untuk mempersiapkan diri

menghadapi tantangan di dunia modern.

Dalam konteks pendidikan, kompetensi dasar dalam informatika mencakup
pengetahuan tentang perangkat keras, perangkat lunak, serta prinsip-prinsip
pemrograman. Peserta didik harus mampu menggunakan teknologi untuk
berkomunikasi, berkolaborasi, dan menyelesaikan masalah (Kale & Akcaoglu,
2020). Di SMAN 1 Way Jepara, pembelajaran informatika diarahkan pada
penerapan praktis di samping pemahaman teoretis. Bidang informatika memiliki
fungsi strategis yang sangat menentukan efektivitas proses edukasi bagi para
peserta didik di sana. (Rooroh dkk., 2025). Dengan memanfaatkan teknologi
informasi, pendidikan dapat berlangsung secara lebih efisien dan efektif.
Pembelajaran berbasis teknologi, seperti yang diterapkan dalam game-based
learning, memungkinkan peserta didik untuk mengalami konsep yang diajarkan
secara langsung, sehingga meningkatkan pemahaman dan hasil belajar peserta

didik (Eckerberg, 2022).

Judul penelitian "Pengaruh Media Quiz Whizzer Sebagai Assessment As

Learning Dalam Game Based Learning Informatika Kelas XI " sangat relevan
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dengan prinsip-prinsip kurikulum merdeka. Pertama, media pembelajaran Quiz
Whizzer tersebut mencerminkan penggunaan teknologi dalam pendidikan yang
diharapkan oleh kurikulum merdeka. Berkat penerapan gamifikasi, peserta didik
dapat terlibat lebih dalam dengan materi yang dipelajari. Alhasil, dorongan
belajar mereka meningkat dan partisipasi aktif dalam kelas pun tercipta secara

lebih alami.

Kedua, penelitian ini menekankan pada asesmen sebagai bagian integral dari
proses pembelajaran. Dengan mengetahui efektivitas Quiz Whizzer penelitian ini
bertujuan untuk mengevaluasi media dapat digunakan untuk mendukung
pembelajaran dan memberikan umpan balik yang konstruktif bagi peserta didik.
Searah dengan esensi kurikulum merdeka yang memadukan penilaian ke dalam
aktivitas harian di kelas. Proses evaluasi berubah menjadi sarana untuk
menghadirkan pengalaman edukasi yang lebih berkualitas dan berkesan bagi
peserta didik. Penelitian ini tidak hanya berkontribusi pada peningkatan hasil
belajar peserta didik, tetapi juga sejalan dengan reformasi pendidikan yang

diusung oleh kurikulum merdeka.

Pada kurikulum merdeka ada beberapa capaian pembelajaran dan alur tujuan
pembelajaran salah satunya di mata pelajaran informatika. Salah satu materi
yang akan dipelajari di kelas 11 pada fase F yaitu tentang algoritma dan
pemrograman. Capaian pembelajaran materi yaitu peserta didik dapat
memahami proses pemrograman, menguasai konsep dan penerapan rekursi,
menganalisis beberapa strategi algoritmik (algoritma greedy dan pemrograman
dinamis) secara kritis untuk menyelesaikan suatu permasalahan dengan
memberikan justifikasi efisiensi, menguasai konsep dan penerapan larik dalam
pemrograman, menguasai konsep dan penerapan karakter dan string dalam
pemrograman, menerapkan strategi algoritmik tersebut ke dalam suatu program
yang lebih kompleks, bergotong royong dalam mengembangkan dan menguji
program untuk menyelesaikan problem. Adapun tujuan pembelajaran dan alur

tujuan pembelajaran yang ditampilkan dalam tabel 1

10
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Tabel 1. TP dan Atp Materi Pemograman Bahasa C

Tujuan Pembelajaran (TP)

Alur Tujuan Pembelajaran (ATP)

10.1 Memahami proses pemrograman

10.1.1 Peserta didik mengetahui
pengertian pemrograman dan fungsi
algoritma

10.1.2 Peserta didik mengenal kode
program sederhana

10.1.3 Peserta didik mengetahui
penggunaan variabel dan tipe data
10.1.4 Peserta didik mempelajari
struktur kontrol pengkondisian dan
perulangan

10.1.5 Peserta didik mengetahui
program yang menyelesaikan masalah
sederhana

2.3 Materi Pemrograman Bahasa C

Materi pemrograman bahasa C memiliki struktur yang saling berkaitan mulai dari

konsep dasar hingga kemampuan menyusun program untuk memecahkan masalah

sederhana. Untuk memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai hubungan antar

materi tersebut, disajikan sebuah bagan pada gambar 1 yang memetakan alur

pembelajaran secara runtut dan sistematis. Bagan memvisualisasikan bagaimana

peserta didik mempelajari pemrograman secara bertahap, dimulai dari pengenalan

konsep dasar, pengenalan kode program, penggunaan variabel dan tipe data, hingga

memahami struktur kontrol serta penerapannya dalam bentuk program sederhana.

11
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Gambar 1. Bagan Materi Pemrograman Bahasa C

Bagan materi disusun untuk memberikan gambaran menyeluruh mengenai materi
pemrograman bahasa C yang dipelajari oleh peserta didik secara bertahap dan
sistematis. Melalui bagan tersebut, setiap komponen materi diorganisasikan mulai
dari konsep paling dasar hingga kemampuan menyusun program sederhana untuk
menyelesaikan masalah. Struktur diagram memperlihatkan hubungan hierarkis
antar materi, sehingga memudahkan peserta didik memahami alur pembelajaran

yang logis dan terarah.

Pembelajaran dimulai dari pengenalan dasar-dasar pemrograman bahasa C,
termasuk pengertian serta fungsi algoritma dan pemrograman. Setelah itu, peserta
didik diperkenalkan pada kode program sederhana dan struktur dasar program C
sebagai fondasi awal. Tahapan selanjutnya berfokus pada penggunaan variabel dan
tipe data, mencakup penamaan variabel serta jenis-jenis tipe data seperti int, float,
char, dan double. Selanjutnya, materi diarahkan pada penguasaan struktur kontrol,
yakni pengkondisian (if, if—else, else) dan perulangan (for, while, do—while) yang
menjadi inti dari logika pemrograman. Pada tahap akhir, peserta didik diarahkan
untuk mengaitkan seluruh kemampuan yang telah dipelajari guna menyusun
program sederhana yang mampu menyelesaikan permasalahan dasar, berdasarkan

konsep algoritma dan penerapannya dalam bahasa C.

12
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Pemrograman bahasa C adalah bahasa pemrograman tingkat tinggi yang bersifat
general-purpose dan menggunakan paradigma pemrograman terstruktur. Bahasa C
dirancang dengan struktur program yang terdiri dari fungsi-fungsi, fungsi utama
yang harus ada adalah fungsi main(), sebagai titik awal dan akhir eksekusi program.
Setiap fungsi berisi kumpulan pernyataan yang dijalankan secara berurutan untuk
menyelesaikan tugas tertentu. Bahasa C mendukung konsep prosedural, sehingga
program dibangun dari serangkaian perintah yang dijalankan satu per satu,

memudahkan pengujian dan perbaikan kesalahan (debugging).

Bahasa C juga dikenal efisien dan dapat berinteraksi dengan bahasa pemrograman
lain seperti Java, Python, dan JavaScript, menjadikannya sangat universal dan
banyak digunakan dalam pengembangan sistem operasi, perangkat lunak
embedded, serta aplikasi tingkat rendah (Amizic dkk., 2024). Struktur dasar
program C meliputi penggunaan file seader (#include), fungsi utama main(), serta
fungsi-fungsi tambahan yang dapat diletakkan dalam file pustaka (library). Proses
input dan output menjadi bagian penting dalam program C untuk menerima data

dari pengguna dan menampilkan hasilnya.

Selain itu, bahasa C memiliki berbagai operator, struktur kontrol seperti perulangan
(for, while, do-while), dan kondisi (if, switch) yang memungkinkan pembuatan
algoritma yang kompleks dan efisien. Bahasa pemrograman C sangat relevan dan
menjadi salah satu bahasa utama dalam pembelajaran informatika kelas XI
kurikulum merdeka (Ahmad, 2023). Bahasa ini membantu peserta didik memahami
konsep dasar pemrograman, mengembangkan keterampilan algoritmik, serta
mempersiapkan peserta didik untuk pengembangan perangkat lunak yang lebih

kompleks di masa depan.

2.3.1 Pengertian dan Fungsi Pemrograman C

Pemrograman komputer adalah proses menulis, menguji, memperbaiki, dan
memelihara kode instruksi yang ditulis dalam bahasa tertentu agar dapat dijalankan
oleh komputer. Komputer sebagai mesin tidak bisa memahami bahasa manusia
secara langsung, sehingga programmer menggunakan bahasa pemrograman sebagai

perantara untuk mengatur logika dan alur kerja yang harus dijalankan komputer.

13
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Bahasa C merupakan salah satu bahasa pemrograman yang secara luas
diimplementasikan dalam kurikulum dasar guna membangun pemahaman logika

pemrograman yang kuat bagi peserta didik.

Dalam proses pemrograman, seorang programmer harus menyusun langkah
langkah penyelesaian masalah secara sistematis. Langkah-langkah ini disebut
algoritma. Algoritma berfungsi sebagai panduan logis yang memudahkan
programmer saat menuliskan kode, agar program berjalan sesuai keinginan. Tanpa
algoritma yang terstruktur, program dapat menjadi kacau dan sulit dipahami.
Algoritma harus memiliki langkah yang jelas, terurut, dan bisa dipastikan hasil
akhirnya. Selain itu, algoritma berguna untuk mengidentifikasi cara tercepat dan
paling efisien dalam menyelesaikan sebuah masalah. Contohnya, jika kita ingin
membuat program untuk menentukan nilai lulus/tidak lulus, algoritmanya harus
memuat perbandingan nilai dengan standar kelulusan, lalu menentukan hasil
berdasarkan kondisi tersebut. Dengan algoritma yang baik, program dapat bekerja

lebih cepat dan akurat.

2.3.2 Mengenal Kode Program Sederhana

Bahasa pemrograman C memiliki struktur program baku yang harus diikuti. Setiap
program dalam bahasa C minimal terdiri dari satu fungsi utama bernama main()
yang menjadi titik awal program dijalankan. Selain itu, biasanya program diawali
dengan baris #include yang berfungsi untuk memanggil /ibrary standar input dan
output, agar program bisa membaca data dari keyboard dan menampilkan hasil ke
layar. Di dalam fungsi main(), programmer dapat menuliskan berbagai perintah
(instruksi) yang akan dijalankan komputer. Salah satu instruksi dasar yang sering
digunakan adalah printf() untuk menampilkan pesan ke layar. Selain itu, scanf()
digunakan untuk menerima input dari pengguna. Semua perintah dalam bahasa C
harus diakhiri dengan titik koma (;) sebagai tanda bahwa perintah tersebut telah
selesai ditulis. Agar kode program lebih mudah dipahami, programmer dapat

menambahkan komentar sebagai catatan atau penjelasan di dalam program.

Komentar bisa ditulis menggunakan // untuk satu baris, atau /* ... */ untuk beberapa

baris. Komentar tidak akan dibaca atau dijalankan oleh komputer, namun sangat

14



15

berguna bagi programmer maupun orang lain yang membaca kode tersebut.

Struktur Dasar Program C:

#include int main() {
// kode program di sini return 0; }

Penjelasan:

* #include : library untuk fungsi input/output
* int main() : fungsi utama program C, program dimulai dari sini
e { ...} : blok program

 return 0; : menandakan program berjalan sukses Perintah Dasar: ¢ printf() :
menampilkan teks atau data ke layar

* scanf() : membaca data dari keyboard
Contoh: printf("Selamat Datang!");

Penjelasan :

* // : komentar 1 baris

* /* ... */ : komentar beberapa baris

Contoh:

// Ini komentar satu baris

/* Ini komentar beberapa baris */

2.3.3 Penggunaan Variabel dan Tipe Data

Dalam pemrograman, variabel adalah tempat untuk menyimpan nilai sementara
saat program dijalankan. Variabel memiliki nama unik agar dapat dikenali dan
dipanggil kembali kapan saja di dalam program. Dalam bahasa C, sebelum
menggunakan variabel, programmer harus mendeklarasikan tipe data variabel
tersebut sesuai dengan jenis data yang akan disimpan. Bahasa C menyediakan

beberapa tipe data dasar.
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Dalam bahasa C, terdapat beberapa tipe data dasar dengan fungsi yang spesifik.
Misalnya, int dialokasikan untuk menyimpan angka bulat seperti 5 atau -7,
sementara angka desimal seperti 3.14 dikelola oleh tipe float. Jika membutuhkan
presisi atau ketelitian yang lebih tinggi untuk bilangan desimal, tipe double menjadi
pilihan yang tepat. Selain itu, untuk menyimpan simbol atau karakter tunggal
seperti ‘A’, digunakan tipe data char. Selain itu, ada juga tipe double untuk bilangan
desimal dengan ketelitian lebih tinggi. Agar program berjalan optimal, pemilihan
tipe data harus dilakukan dengan cermat. Perlu diperhatikan pula bahwa bahasa C
memiliki aturan baku dalam penamaan variabel: harus diawali huruf/garis bawah,
bebas spasi, dan tidak boleh berbenturan dengan kata kunci bawaan sistem (seperti
int atau else). Karakteristik lain dari bahasa C adalah sifatnya yang case-sensitive.
Dalam konteks bahasa C, penggunaan huruf besar dan kecil pada identitas variabel
sangat berpengaruh karena keduanya akan diinterpretasikan sebagai entitas yang
berbeda oleh sistem. Contohnya, variabel nilai dan Nilai dianggap sebagai dua

variabel yang berbeda. Cara Deklarasi:

int nilai;

float berat;

char huruf;

Aturan Penamaan Variabel:

* Harus diawali huruf atau underscore

* Tidak boleh mengandung spasi

* Tidak boleh menggunakan kata kunci bahasa C
* Case sensitive (besar-kecil huruf dianggap beda)
Contoh variabel valid:

int usia;

float nilai_akhir;

char huruf grade;

Tipe Data:
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Tabel 2 menyajikan berbagai tipe data yang digunakan dalam pemrograman beserta
karakteristik dan fungsinya. Pemahaman terhadap tipe data penting sebagai dasar

dalam pengolahan dan penyimpanan data pada proses pemrograman.

Tabel 2. Tipe Data

Tipe Data Keterangan Contoh
Int Menyimpan bilangan bulat 10, -7
float Menyimpan bilangan desimal 3.14, -0.5
char Menyimpan karakter tunggal 'A','b’
double Menyimpan bilangan desimal 0.0001

presisi tinggi

Contoh Program:

int umur = 17;

float berat = 55.5;

char nilai ='A";

2.3.4 Struktur Kontrol Pengkondisian dan Perulangan

Dalam pemrograman, seringkali dibutuhkan kondisi tertentu yang menentukan
jalannya program. Bahasa C menyediakan perintah pengkondisian seperti if, else if,
dan else untuk menjalankan perintah berdasarkan kondisi yang diberikan. Misalnya,
saat menentukan nilai lulus atau tidak, program dapat menggunakan if (nilai >= 75)
untuk memeriksa apakah nilai peserta didik memenuhi syarat kelulusan. Jika ya,
program akan menampilkan pesan “Lulus”, jika tidak, bisa menampilkan “Tidak

Lulus”.

Selain pengkondisian, program komputer juga sering membutuhkan proses
perulangan (looping) untuk menjalankan perintah secara berulang-ulang. Dalam
bahasa C, terdapat beberapa mekanisme perulangan seperti for, while, dan do-while.
Struktur for biasanya dipilih apabila kita sudah mengetahui dengan pasti berapa kali
sebuah aksi harus diulang. Di sisi lain, while digunakan untuk menjalankan proses
secara berulang selama syarat atau kondisi tertentu masih terpenuhi atau bernilai
benar, do-while hampir sama seperti while, tetapi program akan tetap menjalankan

perintah setidaknya sekali sebelum memeriksa kondisi.
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Struktur kontrol ini sangat penting karena dapat membuat program lebih dinamis,
fleksibel, dan hemat kode. Misalnya, daripada menulis perintah yang sama
berulang-ulang, programmer cukup menggunakan perulangan untuk menjalankan
perintah tersebut berkali-kali. Begitu juga dengan pengkondisian, yang
memungkinkan program mengambil keputusan otomatis sesuai dengan kondisi

yang terjadi saat program berjalan.

a. Pengkondisian (Percabangan)

Pengkondisian atau percabangan merupakan struktur kontrol dalam pemrograman
yang digunakan untuk mengatur alur eksekusi program dalam pengambilan
keputusan berdasarkan kondisi tertentu. Struktur ini memungkinkan program
menjalankan perintah yang berbeda sesuai dengan hasil evaluasi suatu kondisi
logika. Pengkondisian umumnya diimplementasikan menggunakan pernyataan if,

if-else, dan if-else if, dengan bentuk:

1. Percabangan if

Struktur percabangan if berfungsi untuk menjalankan instruksi tertentu hanya saat
syarat yang diuji terpenuhi atau bernilai benar. Sebaliknya, jika kondisi tersebut
tidak terpenuhi (salah), maka sistem akan mengabaikan blok perintah di dalamnya

dan melanjutkan ke baris kode berikutnya.

Contoh:

if (nilai >= 75) {
printf("Lulus"); }
2. Percabangan if-else
Percabangan if-else digunakan ketika program memiliki dua kemungkinan
keputusan. Apabila syarat yang ditentukan terpenuhi, program akan menjalankan

perintah di dalam blok if. Namun, jika syarat tersebut tidak tercapai, sistem secara

otomatis akan beralih dan mengeksekusi instruksi yang terdapat pada bagian else.
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Contoh:

if (nilai >=75) {
printf("Lulus");

} else {
printf("Tidak Lulus"); }

3. Percabangan if-else if

Percabangan if-else if digunakan untuk mengevaluasi lebih dari satu kondisi secara
berurutan. Program akan memeriksa kondisi dari atas ke bawah dan menjalankan
blok perintah yang pertama kali memenuhi kondisi benar. Jika tidak ada kondisi

yang terpenuhi, maka blok else akan dijalankan sebagai kondisi terakhir.
Contoh:

if (nilai >= 85) {
printf("A");

} else if (nilai >=75) {
printf("B");

} else {
printf("C");

b

b. Perulangan (Looping)

Perulangan (looping) merupakan salah satu struktur kontrol dalam pemrograman
yang digunakan untuk mengeksekusi suatu rangkaian perintah secara berulang
berdasarkan kondisi tertentu. Struktur perulangan memungkinkan program
menjalankan proses yang sama tanpa harus menuliskan perintah secara berulang,
sehingga meningkatkan efisiensi, keterbacaan, dan kerapian kode program. Pada
umumnya, perulangan digunakan ketika suatu proses harus dilakukan lebih dari
satu kali, baik dengan jumlah pengulangan yang telah ditentukan maupun
berdasarkan kondisi tertentu yang harus dipenuhi. Struktur perulangan seperti for,
while, dan do-while merupakan instrumen dasar dalam pemrograman yang
berfungsi untuk mengatur eksekusi kode secara berulang sesuai dengan kebutuhan

logika program.
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a. Perulangan for

Dalam pemrograman, perulangan for diklasifikasikan sebagai bentuk iterasi yang
jumlah pengulangannya telah ditentukan secara spesifik sejak awal. Hal ini
menjadikan sangat efisien untuk menangani proses dengan batasan yang sudah
jelas. Struktur for terdiri atas tiga bagian utama, yaitu inisialisasi variabel
penghitung, kondisi perulangan, dan perubahan nilai variabel penghitung. Ketiga

bagian tersebut dituliskan dalam satu baris pernyataan.

Contoh implementasi perulangan for ditunjukkan:

for (inti=1;1<=5;i++) {
printf("Baris ke-%d\n", 1); }

b. Perulangan while

Dalam pemrograman, while digunakan untuk mengulang kode berdasarkan
validitas suatu kondisi. Selama kondisi tersebut benar, program akan terus
memproses perintah di dalamnya tanpa henti. Pada struktur while, kondisi
dievaluasi terlebih dahulu sebelum perintah di dalam blok perulangan dijalankan.
Oleh karena itu, perulangan while memungkinkan blok perintah tidak dieksekusi

sama sekali apabila kondisi awal tidak terpenuhi. Contoh perulangan while adalah:

inti=1;

while (i <=15) {
printf("Baris ke-%d\n", 1);
i++; }

c. Perulangan do-while

Perulangan do-while merupakan struktur perulangan yang menjamin blok perintah
dijalankan minimal satu kali, karena pengecekan kondisi dilakukan setelah perintah
di dalam blok dijalankan. Struktur ini umumnya digunakan ketika proses harus
dijalankan terlebih dahulu sebelum dilakukan evaluasi kondisi.Contoh

implementasi perulangan do-while ditunjukkan:

inti=1;
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do {
printf("Baris ke-%d\n", 1);

it+;
} while (i <=5);

d. Perbandingan Struktur Perulangan

Perbedaan antara struktur perulangan for, while, dan do-while dapat dilihat dari cara
pengecekan kondisi dan penggunaan dalam program. Perulangan for digunakan
ketika jumlah iterasi telah ditentukan secara jelas, perulangan while digunakan
untuk perulangan yang bergantung pada kondisi tertentu, sedangkan perulangan do-
while digunakan ketika proses harus dijalankan setidaknya satu kali sebelum

kondisi dievaluasi.

2.3.5 Program Menyelesaikan Masalah Sederhana

Setelah memahami konsep dasar pemrograman, peserta didik dapat mulai membuat
program sederhana untuk menyelesaikan masalah yang ada di sekitar peserta didik.
Misalnya, program untuk menghitung luas segitiga, menentukan bilangan ganyjil
atau genap, atau menghitung total belanja. Program semacam ini menggunakan
gabungan konsep input, proses, dan output. Contoh program menghitung luas
segitiga dimulai dengan perintah printf() untuk meminta pengguna memasukkan
nilai alas dan tinggi. Nilai kemudian ditangkap menggunakan scanf() dan disimpan
dalam variabel bertipe float. Setelah itu, rumus 0.5 x alas x tinggi digunakan untuk
menghitung luas. Hasil perhitungan ditampilkan menggunakan printf() dengan

format tampilan dua angka di belakang koma.

Dengan latihan membuat program seperti ini, peserta didik bisa lebih memahami
bagaimana logika algoritma diterapkan dalam program nyata. Program sederhana
ini bisa dikembangkan untuk berbagai kebutuhan lain yang lebih kompleks, seiring
peningkatan kemampuan dan pemahaman peserta didik dalam menulis dan

membaca kode program. Contoh Kasus:
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Hitung Luas Persegi Panjang

Algoritma:

1. Masukkan panjang

2. Masukkan lebar

3. Hitung luas = panjang x lebar
4. Tampilkan hasil Program C:

#include int main() {

int panjang, lebar, luas;
printf("Masukkan panjang: ");
scanf("%d", &panjang);
printf("Masukkan lebar: ");
scanf("%d", &lebar);

luas = panjang * lebar;
printf("Luas = %d", luas);

return 0; }

Contoh Kasus 2: Menentukan Bilangan Ganjil atau Genap

Algoritma:

1. Masukkan bilangan

2. Jika bilangan mod 2 = 0 — genap
3. Jika tidak — ganjil

4. Tampilkan hasil

Program C

#include int main() {

int bilangan;

printf("Masukkan bilangan: ");
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scanf("%d", &bilangan);
if (bilangan % 2 == 0) { printf("Genap"); }
else { printf("Ganjil"); }

return 0; }

2.4 Media Pembelajaran

Menurut (Salsabila dkk., 2024), media pembelajaran mencakup semua jenis
instrumen maupun materi yang dimanfaatkan untuk mempermudah peserta didik
dalam memahami serta mendalami isi pelajaran. Sarana pembelajaran bisa
berwujud benda fisik, perangkat teknologi, maupun penggabungan dari keduanya
guna menunjang keberhasilan proses belajar-mengajar (Salsabila dkk., 2024).
Media pembelajaran dirancang untuk menciptakan interaksi yang bermakna antara
peserta didik dan materi. Tujuannya adalah meningkatkan daya tarik proses belajar,
sehingga konsep-konsep yang sulit dapat dipahami oleh peserta didik secara lebih
efektif dan efisien. (Nurazizah, 2024).

Sebagai sebuah inovasi digital, Quiz Whizzer merupakan platform edukatif yang
mengintegrasikan elemen gamifikasi ke dalam aktivitas instruksional. Melalui
format kuis berbasis permainan, media Quiz Whizzer berupaya meningkatkan
antusiasme belajar peserta didik dengan cara yang lebih dinamis dan partisipatif.
(Putri dkk., 2024). Dengan beragam jenis pertanyaan yang mencakup berbagai
topik, pengguna dapat menguji pengetahuan peserta didik sambil bersaing dengan
teman-teman. Fitur-fitur menarik seperti leaderboard dan tantangan harian
mendorong partisipasi aktif, sehingga belajar tidak hanya sekadar menghafal, tetapi
juga menjadi pengalaman yang menarik dan menantang (Mammadova, 2025).
Dengan antarmuka yang ramah pengguna, Quiz Whizzer cocok untuk semua usia

dan tingkat pendidikan (Fitriani & Rizal, 2024).

Quiz Whizzer adalah platform pembelajaran interaktif yang dirancang untuk
meningkatkan keterlibatan peserta didik melalui metode yang menyenangkan.
Keduanya menawarkan beragam aktivitas, seperti kuis dan permainan, yang dapat
membantu peserta didik menguji pengetahuan dan keterampilan peserta didik

(Triyoga, 2024). Dengan antarmuka yang ramah pengguna, kedua alat ini
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memfasilitasi penciptaan konten yang dapat disesuaikan oleh pengajar,
memungkinkan peserta didik untuk mendukung berbagai gaya belajar. Selain itu,
fitur kolaboratif yang ada di masing-masing platform mendorong partisipasi aktif,
menjadikan proses belajar lebih menarik dan efektif. Gambar 2 menunjukkan
tampilan awal halaman pemilihan arena pada platform Quiz Whizzer, tempat
peneliti dapat menentukan peta permainan yang akan digunakan dalam kegiatan

pembelajaran berbasis kuis.

#% Select Your Arena!

s to battie each other cut on @ map of your choloe! Browse

o5 and pick the perfect backcrop for your noxt epic quiz

Gambar 2. Tampilan Menu Map pada Website Quiz Whizzer

Halaman Menu Map berfungsi untuk mengatur latar atau arena permainan di mana
peserta didik nantinya akan berkompetisi menjawab pertanyaan yang telah
disiapkan peneliti. Pada bagian atas, terdapat menu “Select Your Arena” yang

menjadi petunjuk bagi pengguna untuk memilih peta (map) sesuai kebutuhan.

Quiz Whizzer menyediakan berbagai pilihan peta permainan yang dapat digunakan,
baik yang dibuat sendiri oleh pengguna (Created by me) maupun yang dibagikan
oleh komunitas (Community made) dan peta unggulan (Featured). Setiap peta
menampilkan desain visual yang menarik seperti jalur permainan bertema luar
angkasa, peternakan, dinosaurus, hingga permainan edukatif bertema komputer.
Guru dapat memilih salah satu peta dengan cara mengklik gambar peta untuk

langsung menggunakannya dalam sesi pembelajaran.

Selain itu, pada bagian kanan terdapat opsi “Optimize maps”’ yang memungkinkan

pengguna menyesuaikan pergerakan pion dalam permainan, misalnya mengatur
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langkah maju satu petak setiap jawaban benar (1 space forward). Terdapat pula
tombol “Regenerate” untuk memperbarui tampilan peta sesuai keinginan. Gambar
3 menampilkan halaman Customize This Map pada platform Quiz Whizzer, yaitu
fitur yang digunakan untuk mengatur jalannya permainan sebelum sesi Kkuis

dimulai.

Customize this map

Answer Correct - move forward (8

T space (recommeanded|

Answer Incorrect

No actian

Music O

Spooky &

Save as default map

Gambar 3. Tampilan Customize This Map

Pada tampilan Customize This Map, pendidik dapat menentukan mekanisme
permainan, seperti jumlah langkah yang ditempuh pemain ketika menjawab
pertanyaan dengan benar atau salah, serta musik latar yang digunakan selama
permainan berlangsung. Bagian kiri memperlihatkan contoh peta permainan
bertema Mystery Island — Treasure Map, yang berisi jalur permainan berurutan dari
nomor 1 hingga 25. Jalur menunjukkan posisi yang akan ditempuh oleh pemain
(peserta didik) sesuai dengan hasil jawaban peserta didik. Setiap kali peserta didik
menjawab soal dengan benar, pion akan bergerak maju sesuai pengaturan langkah

yang ditentukan.

Di sisi kanan, terdapat panel pengaturan permainan. Pada bagian “Answer Correct
— move forward”, peserta didik dapat memilih seberapa jauh pion akan bergerak
ketika jawaban benar, misalnya satu langkah (1 space forward). Sementara pada
bagian “Answer Incorrect”, peserta didik dapat menentukan konsekuensi bagi
jawaban yang salah, misalnya tidak bergerak (No action) atau mundur beberapa
langkah. Selain itu, terdapat juga opsi untuk menambahkan musik latar permainan,
seperti pilihan “Spooky” untuk menambah suasana interaktif dan menyenangkan

selama pembelajaran.
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Secara keseluruhan, tampilan Customize This Map menunjukkan bahwa Quiz
Whizzer memberikan fleksibilitas tinggi bagi guru dalam mendesain pengalaman
belajar yang kompetitif dan menarik. Melalui fitur ini, guru dapat menyesuaikan
tingkat kesulitan dan suasana permainan sesuai kebutuhan pembelajaran, sehingga
proses evaluasi tidak hanya berfungsi untuk mengukur pemahaman, tetapi juga
meningkatkan motivasi serta keterlibatan aktif peserta didik dalam kegiatan belajar.
Gambar 4 menampilkan tahap pengaturan permainan (game setup) pada platform

QuizWhizzer sebelum permainan dimulai.

Carrect mowve Incorect mowm

1space No action

Gambar 4. Tampilan Pengaturan Permainan

Pada tampilan pengaturan permainan, pendidik atau peneliti dapat meninjau dan
menyesuaikan berbagai pengaturan yang berhubungan dengan mekanisme
permainan. Di bagian atas terlihat peta permainan berbentuk papan interaktif (game
board) yang menjadi arena pergerakan pemain selama menjawab soal. Jalur pada
papan permainan menggambarkan urutan langkah yang akan dilalui oleh setiap

peserta sesuai dengan hasil jawaban peserta didik.

Di bagian tengah tampilan pengaturan permainan, terdapat pengaturan utama yang
menentukan bagaimana permainan akan berlangsung. Pengaturan “Correct move:
1 space” menunjukkan bahwa setiap jawaban benar akan membuat pemain maju
satu langkah pada papan permainan, sedangkan “Incorrect move: No action”

menandakan bahwa pemain tidak akan bergerak jika menjawab salah. Selain itu,
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terdapat pilihan “Avatar pack: None” yang menunjukkan bahwa tidak ada paket

avatar khusus yang digunakan dalam sesi permainan ini.

Pada bagian bawah, terdapat tombol “Start Game” berwarna hijau yang berfungsi
untuk memulai permainan setelah semua pengaturan selesai dilakukan. Tepat di
bawahnya muncul pemberitahuan bahwa permainan hanya dapat diikuti oleh
maksimal 30 pemain pada versi gratis, dengan opsi peningkatan kapasitas hingga
100 pemain melalui fitur upgrade. Tampilan ini menunjukkan bahwa Quiz Whizzer
memberikan fleksibilitas kepada pengguna dalam mengatur jalannya permainan,
serta menyediakan antarmuka yang sederhana dan mudah dipahami oleh guru
maupun peserta didik. Gambar 5 menunjukkan tampilan halaman ruang tunggu
(waiting room) pada platform Quiz Whizzer setelah pengajar atau peneliti berhasil

membuat permainan interaktif.

0 players

1'7» (9]
Access code: 48837 f*z ] 016 Gulliblisr ki
Dtract join ek ‘r’i fojoin'

l
}
=3n ide e hom Ue cortesls bs e settegs pessl @1 EL 4 ¥

" Waiting for players...

L 4

Gambar 5. Tampilan Waiting For Players

Pada tahap Waiting For Players, sistem menampilkan kode akses (access code)
yang berfungsi sebagai identitas unik untuk menghubungkan pemain ke permainan
yang sama. Kode tersebut ditampilkan dengan jelas di bagian atas layar, disertai
dengan tautan langsung (direct join link) dan kode QR untuk memudahkan peserta

bergabung menggunakan perangkat masing-masing.

Selain itu, pada bagian tengah tampilan terdapat tulisan “Waiting for player” yang
menandakan bahwa sistem sedang menunggu peserta untuk masuk ke permainan.

Di sisi kanan atas ditampilkan jumlah pemain yang telah bergabung, sementara
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tombol “Start” berwarna hijau akan diaktifkan oleh pengajar apabila seluruh

peserta sudah masuk ke dalam sesi permainan.

Tampilan ini menunjukkan bahwa Quiz Whizzer memiliki antarmuka yang
sederhana namun fungsional, memudahkan guru atau peneliti dalam mengatur
partisipasi peserta didik sebelum permainan dimulai. Dengan sistem kode akses dan
QR, proses masuk ke permainan menjadi cepat dan efisien, sehingga mendukung

efektivitas pelaksanaan kegiatan pembelajaran berbasis game-based learning.

2.5 Assesment as Learning

Assessment as Learning merupakan metode penilaian yang mendorong
kemandirian peserta didik untuk memantau kemajuan belajarnya secara mandiri.
Tidak hanya menjadi penerima umpan balik, peserta didik dilatih untuk menjadi
reflektor yang aktif mengevaluasi pencapaian mereka sendiri demi peningkatan
kualitas belajar di masa depan. (Anisah, 2022). Dengan melibatkan peserta didik
dalam proses penilaian, peserta didik dapat mengidentifikasi kekuatan dan
kelemahan, sehingga meningkatkan rasa tanggung jawab terhadap pembelajaran.

Pendekatan mendorong peserta didik untuk menetapkan tujuan pembelajaran
pribadi dan mengembangkan strategi untuk mencapainya. Melalui refleksi diri dan
umpan balik yang konstruktif, peserta didik dapat memahami cara terbaik untuk
belajar dan beradaptasi dengan gaya belajar peserta didik itu sendiri (Chen, 2024).
Selain memperkuat pemahaman substantif peserta didik, proses Assesment As
Learning berkontribusi signifikan dalam pembentukan keterampilan metakognitif.
Keterampilan tersebut merupakan fondasi esensial yang memungkinkan peserta

didik untuk terus berkembang dan belajar secara efektif di masa depan.

Selain itu, Assessment as Learning juga mendorong interaksi antara peserta didik
dan pengajar (Hidayat dkk., 2023). Pendidik berperan sebagai fasilitator yang
memberikan panduan dan dukungan, sementara peserta didik didorong untuk
berkolaborasi dan berbagi pemikiran peserta didik (Vidyarthi, 2024). Dengan

menciptakan lingkungan belajar yang kolaboratif, peserta didik merasa lebih
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termotivasi untuk terlibat dalam proses pembelajaran dan lebih percaya diri dalam
kemampuan peserta didik (Khan, 2024).

Assessment as Learning berkontribusi pada penciptaan budaya pembelajaran yang
berkelanjutan. Dengan menekankan pentingnya refleksi dan evaluasi diri, peserta
didik belajar untuk menghargai proses belajar itu sendiri, tidak hanya hasil akhir.
Hal ini membantu peserta didik mengembangkan sikap positif terhadap
pembelajaran, yang pada gilirannya dapat mempengaruhi keberhasilan akademis

dan perkembangan pribadi peserta didik di masa depan (Hidayat dkk., 2023).

2.6 Game Based Learning

Dampak dari pendekatan Game Based Learning tidak hanya berhenti pada
penguasaan konsep secara teknis, tetapi juga berkontribusi besar pada
pengembangan dimensi metakognitif peserta didik. Keterampilan GBL adalah bekal
fundamental yang memungkinkan peserta didik untuk terus beradaptasi dan
mengelola strategi belajar mereka sendiri di masa depan. (Rivera & Garden, 2021).
Metode belajar ini dapat mencakup pemanfaatan teknologi digital sehingga
mempermudah pekerjaan Kita karena lebih efektif, efisien, dan mudah beradaptasi
dengan perkembangan teknologi yang ada. Dengan memanfaatkan elemen
permainan seperti tantangan, skor, dan interaksi sosial, GBL dapat memotivasi
peserta didik untuk belajar dan berpartisipasi aktif dalam pembelajaran.
(Yulistiyani dkk., 2025).

Elemen kunci dalam GBL mencakup tujuan permainan, tantangan, umpan balik,
dan interaksi sosial (Kucher, 2021). Umpan balik yang diberikan dalam permainan
membantu peserta didik memahami kemajuan peserta didik dan memperbaiki
kesalahan, sementara interaksi sosial memungkinkan kolaborasi dan diskusi antara
peserta didik (Sudyana dkk., 2024). Keberadaan elemen-elemen ini sangat penting

untuk menciptakan pengalaman belajar yang efektif.

Media pembelajaran berperan penting dalam implementasi GBL. Dalam konteks
ini, media seperti Quiz Whizzer dapat digunakan untuk menciptakan permainan

edukatif yang menarik dan mendidik (Hidayatika & Nurhamidah, 2024).
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Penggunaan media Quiz Whizzer memungkinkan peserta didik untuk belajar
dengan cara yang menyenangkan, sambil tetap fokus pada tujuan pembelajaran.
Implementasi GBL dalam pembelajaran Informatika memfasilitasi transformasi
konsep-konsep abstrak menjadi materi yang lebih aksesibel bagi peserta didik.
Pendekatan GBL memungkinkan terjadinya proses belajar yang kontekstual,
sehingga peserta didik mampu mengaitkan teori dengan praktik secara relevan,

yang berimplikasi pada peningkatan kualitas penguasaan materi mereka.

Media Quiz Whizzer dirancang untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik
melalui tantangan yang menyenangkan (Wulandari, 2024). Pemanfaatan Quiz
Whizzer membantu pendidik dalam mentransformasikan penyampaian materi
menjadi lebih atraktif. Inovasi media pembelajaran bertujuan untuk meminimalisir
kemonotonan dalam kelas, sekaligus menciptakan lingkungan belajar yang lebih
stimulatif bagi peserta didik (Felix dkk., 2024). Selain itu, permainan Quiz Whizzer
terbukti mampu memicu motivasi dan antusiasme peserta didik dalam merespons
setiap pertanyaan yang diajukan oleh pendidik. Suasana kompetitif yang
menyenangkan membuat mereka lebih bersemangat untuk terlibat aktif dalam
diskusi kelas. (Sitompul & Siswana, 2023). Penelitian menunjukkan bahwa GBL
dapat secara signifikan meningkatkan hasil belajar peserta didik. Dalam
pembelajaran Informatika, penerapan Game-Based Learning (GBL) melalui
platform seperti Quiz Whizzer terbukti efektif mempermudah peserta didik dalam
menyerap materi yang kompleks. Dengan pemahaman yang lebih mendalam,
pencapaian akademik peserta didik pun secara otomatis ikut meningkat. (Suyadnya

& Suarnaya, 2025).

Meskipun GBL menawarkan banyak manfaat, terdapat tantangan dalam
implementasinya. Oleh sebab itu, kesetaraan akses terhadap teknologi GBL harus
menjadi prioritas pendidik. Hal ini penting untuk memastikan bahwa setiap peserta
didik mendapatkan peluang belajar yang sama, sehingga efektivitas metode GBL
dapat dirasakan secara utuh oleh seluruh peserta didik. Dalam rangka meningkatkan
hasil belajar peserta didik, penggunaan media pembelajaran berbasis game based
learning, seperti Quiz Whizzer sangat penting. Melalui integrasi elemen permainan,

media Quiz Whizzer mampu menghadirkan suasana belajar yang jauh lebih hidup
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dan interaktif. Pendekatan tidak hanya membangkitkan antusiasme peserta didik,
tetapi juga membantu peserta didik menyerap materi dengan lebih mendalam. (Jipli
& Elaklouk, 2025). Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi efektivitas media
dalam konteks pembelajaran informatika di SMAN | Way Jepara, sehingga
memberikan kontribusi terhadap pengembangan metode pembelajaran yang lebih
baik.

Pada GBL sendiri terdapat beberapa tahapan dalam implementasinya:
a. Memilih game sesuai topik pembelajaran

Pendidik memilih game di Quiz Whizzer yang relevan dengan materi yang akan
diajarkan agar tujuan pembelajaran tercapai secara optimal. Seperti dalam mata
pelajaran informatika, maka tema game yang dibuat harus berisi soal — soal

informatika.
b. Penjelasan konsep materi

Sebelum memulai permainan, pendidik memberikan penjelasan singkat mengenai
materi pembelajaran agar peserta didik memahami konteks dan dapat mengikuti

game dengan baik. Pendidik juga menjelaskan cara bermain game.
c. Penjelasan aturan main

Pendidik menjelaskan aturan permainan, termasuk tata cara bermain sebelum,
selama, dan setelah game berlangsung. Hal ini penting agar peserta didik

memahami mekanisme permainan dan dapat bermain dengan lancar.
d. Melaksanakan permainan

Peserta didik mengikuti permainan sesuai petunjuk yang diberikan, aktif

berpartisipasi, dan menyelesaikan tantangan atau soal dalam game.
e. Diskusi dan Refleksi

Setelah permainan selesai, pendidik memfasilitasi diskusi untuk merefleksikan
hasil belajar, mengaitkan pengalaman bermain dengan materi pembelajaran, serta

memberikan umpan balik.
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f. Evaluasi dan Pengembangan Hasil

Pendidik melakukan evaluasi komprehensif terhadap hasil belajar yang diperoleh
melalui aktivitas gamifikasi. Data yang dihasilkan kemudian dijadikan landasan
untuk memberikan penguatan materi serta memperluas cakrawala pemahaman

maupun kreativitas peserta didik lebih lanjut.

2.7 Hasil Belajar

Hasil belajar berfungsi sebagai parameter fundamental yang merepresentasikan
tingkat pemahaman serta penguasaan kompetensi peserta didik sebagai hasil dari
interaksi mereka dalam proses instruksional (Goel dkk., 2021). Hasil belajar dapat
diukur melalui kognisi, afeksi, dan psikomotorik, yang mencakup berbagai tingkat
pemahaman dari ingatan dasar hingga penerapan dan analisis (Darfin dkk., 2024).
Hasil belajar merupakan variabel yang dipengaruhi oleh berbagai faktor
multidimensional. Selain efektivitas strategi instruksional, aspek-aspek seperti
motivasi intrinsik peserta didik, kondusivitas lingkungan edukasi, serta kualitas
relasi pedagogis antara pendidik dan peserta didik menjadi determinan krusial
dalam proses perolehan pengetahuan. (Alex, 2024). Menurut Fuad Try Satrio
Utomo (2023) Media pembelajaran berfungsi sebagai jembatan komunikasi yang
menghubungkan pendidik dengan peserta didik. Melalui media pembelajaran,
pesan dan materi pelajaran dapat disampaikan secara lebih hidup, sehingga
informasi yang tadinya sulit menjadi lebih sederhana dan menarik untuk dipelajari.
Hal ini menjelaskan pentingnya memilih media yang tepat dalam proses

pembelajaran, seperti Quiz Whizzer, untuk mencapai hasil yang optimal.

Selanjutnya, hasil belajar pada pembelajaran informatika juga dipengaruhi oleh
penggunaan teknologi pendidikan yang inovatif (Wardani dkk., 2024). Ketepatan
pemilihan media pembelajaran yang sesuai dengan profil peserta didik memberikan
stimulasi psikologis yang signifikan. Kondisi emosional yang stabil dan antusiasme
yang terbangun melalui media tersebut menjadi katalisator utama dalam
mengoptimalkan daya serap serta pemahaman kognitif peserta didik (Wulandari
dkk., 2023). Media pembelajaran berfungsi sebagai instrumen pendukung yang

memfasilitasi aktivitas kognitif peserta didik. Efektivitas penggunaan media Quiz
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Whizzer berkontribusi langsung terhadap pencapaian standar kompetensi dan
keberhasilan belajar secara menyeluruh. (Masdar, 2024). Pada konteks
pemanfaatan Quiz Whizzer melampaui fungsi konvensional alat penilaian. Media
pembelajaran diintegrasikan sebagai stimulan untuk mengoptimalkan keterlibatan
aktif peserta didik serta memperkuat internalisasi materi informatika yang bersifat
kompleks. Dengan menerapkan media Quiz Whizzer dalam pembelajaran,
diharapkan peserta didik dapat mencapai hasil belajar yang lebih baik, serta
mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif yang diperlukan di era

digital saat ini.
2.8 Penelitian Terdahulu

Tujuan penyajian tabel 3 adalah memberikan gambaran mengenai hasil-hasil
penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan penggunaan model pembelajaran,
media, maupun pendekatan yang sejenis. Melalui kajian terhadap penelitian
terdahulu, peneliti dapat mengidentifikasi kesenjangan penelitian (research gap),
memperkuat landasan teoritis, serta menentukan posisi penelitian yang sedang
dilakukan. Adapun penelitian-penelitian yang ditampilkan dalam tabel 3 mencakup

nama peneliti, tahun, judul penelitian, hasil penelitian.

Tabel 3. Penelitian Terdahulu

No Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian
1 I Wayan Game Based Penelitian ini
Widian Learning dan bertujuan untuk
(2022) Dampaknya mengetahui bahwa
Sinta 2 terhadap Pengaruh terdapat perbedaan
Minat Belajar dan minat belajar dan
Pemahaman Konsep pemahaman siswa
Siswa Pembelajaran yang mengikuti
Sains di Sekolah pembelajaran secara
Dasar konvesional dengan
game based learning.
Dan dapat
disimpulkan bahwa
penerapan game
based learning dapat

meningkatkan minat
belajar dan
pemahaman konsep
siswa.
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No Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian

2 Ulifya Penggunaan Quiz Penelitian ini
Rizka whizzer Sebagai bertujuan untuk
[Thami, dan Media Belajar mengeksplorasi
Muhammad Interaktif penggunaan Quiz
Afifudin Pembelajaran Whizzer sebagai
Dimyathi Bahasa Arab Kelas media belajar
(2024) X MAN Sidoarjo interaktif dalam
Sinta 5 pembelajaran bahasa

arab kelas X-1 MAN
Sidoarjo. Hasil
penelitian
menunjukkan bahwa
penggunaan Quiz
Whizzer memberikan
dampak signifikan
terhadap minat dan
antusiasme belajar
siswa. Siswa merasa
lebih termotivasi
karena media
menghadirkan
pembelajaran
berbasis permainan
yang interaktif dan
kompetitif.

3 Anisah Efektivitas Quizizz Assessment as learning
Nurfuady Sebagai Aplikasi merupakan assessment
dan  Muji Assessment As Learning yang dilakukan guru dan
Sri Prastiwi Untuk Peningkatan melibatkan peserta didik
(2025) Hasil Belajar Peserta secara langsung
Sinta 5 Didik Pada Materi mengembangkan

Animalia keterampilan

metakognitif. Quizizz
merupakan media
pembelajaran digital
yang mampu
meningkatkan motivasi
belajar dan menarik
motivasi belajar peserta
didik yang dapat
disusun berdasarkan
karakteristik peserta
didik. Penelitian ini perlu
dilakukan guna
mengetahui tingkat
efektivitas Quizizz
sebagai aplikasi
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No

Nama

Judul Penelitian

Hasil Penelitian

assessment as learning
untuk peningkatan
capaian belajar peserta
didik. Penelitian ini
merupakan penelitian
pre-experiment design
dengan desain
penelitian one group
pre-test post-test.
Sasaran penelitian
dilakukan pada 30
peserta didik yang
ditentukan secara
random. Instrumen yang
digunakan adalah
instrumen lembar
validasi, instrumen test
(pre-test dan post-test),
lembar observasi dan
lembar angket respon.
Hasil penelitian
menunjukkan bahwa
aplikasi Quizizz yang
dirancang memiliki nilai
validitas sangat valid
dengan nilai kevalidan
sebesar 95,27 sehingga
penggunaan Quizizz
dapat berpengaruh
terhadap pencapaian
belajar peserta didik.
Pengaruh pemakaian
aplikasi Quizizz terhadap
pencapaian belajar
peserta didik sebesar
59,3%, setiap
penambahan 1%
penggunaan Quizizz
maka hasil belajar
meningkat sebesar
1,135 dan pelaksanaan
proses pembelajaran
menggunakan Quizizz
berjalan secara efektif
sesuai dengan rancangan
pembelajaran dan
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No Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian
mendapatkan tanggapan
baik dari peserta didik.

4 Muhammad Upaya Meningkatkan Penelitian ini bertujuan

Abdul Haris, Minat Belajar Siswa untuk meningkatkan
Mohamad pada Mata Pelajaran minat belajar siswa
Mustaru, M. PPKn Melalui kelas XI IPS 2 dalam
Samsul Hadi, Penerapan Model mata pelajaran PPKn
Sawaludin Pembelajaran Game melalui penerapan model
(2025) Based Learning di SMA pembelajaran game
Sinta 4 Negeri 1 Narmada based learning di SMA

Negeri 1 Narmada.
Metode yang digunakan
adalah penelitian
tindakan kelas (PTK).
Pengumpulan data
dilakukan melalui
observasi, kuisioner,
dan dokumentasi.
Penelitian dilaksanakan
dalam tiga siklus,
dimana setiap siklus
terdiri dari empat
tahap: perencanaan,
pelaksanaan,
pengamatan, dan
refleksi. Hasil penelitian
menunjukkan adanya
peningkatan minat
belajar siswa pada mata
pelajaran PPKn. Pada
pre-test siklus pertama,
tercatat 3 siswa (8%)
memiliki minat yang
sangat rendah, 31 siswa
(86%) dengan minat
rendah, dan 2 siswa (6%)
dengan minat sedang,
sehingga persentase rata-
rata mencapai 64,8%.
Namun, hasil post-test
pada siklus pertama
menunjukkan perbaikan,
di mana 10 siswa
(28%) masih memiliki
minat rendah, sementara
26 siswa (72%)
menunjukkan minat
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No

Nama

Judul Penelitian

Hasil Penelitian

sedang, dengan
persentase rata-rata
meningkat menjadi
71,1%. Pada post-test
siklus kedua, terdapat
10 siswa (28%) yang
masih menunjukkan
minat rendah, 16 siswa
(44%) memiliki minat
sedang, dan 10 siswa
(28%) telah
menunjukkan minat
tinggi, sehingga
persentase rata-rata
mencapai 77,5%.
Kemudian di siklus
ketiga, hasil kuisioner
menandakan bahwa rata-
rata minat belajar siswa
telah meningkat secara
signifikan dan
memenuhi target yang
ditetapkan oleh peneliti,
yaitu sebesar 88%. Oleh
karena itu, dapat
disimpulkan bahwa
model pembelajaran
game based learning
terbukti efektif dalam
meningkatkan minat
belajar siswa pada mata
pelajaran PPKn.

Amelia Eka
Putri,

Ulin Nuha

, | Ketut
Mahardika
(2024)
International
jurnal tingkat 6

Validity of the Quiz
Whizzer

Based Assessment
Instrument for
Measuring

Middle School Students'
Multirepresentation
Ability

Quiz Whizzer digunakan
sebagai media pengujian
instrumen penilaian.
Hasil validasi ahli
mendapatkan penilaian
valid oleh tiga orang
validator yang berasal
dari 2 orang dosen
pendidikan IPA dan 1
orang guru IPA SMP.
Validitas soal yang
diperoleh sebanyak 20
soal valid dan layak
digunakan untuk
pengujian. Dapat
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No Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian
disimpulkan, instrumen
penilaian berbasis Quiz
Whizzer untuk mengukur
kemampuan
multirepresentasional
dikatakan valid, reliabel,
dan layak digunakan
sebagai soal evaluasi
setelah pembelajaran IPA
pada materi Bisnis dan
Pesawat Udara
Sederhana.

Merujuk pada kompilasi penelitian relevan yang tersaji dalam Tabel 3, tampak
korelasi signifikan antara implementasi media pembelajaran berbasis game,
khususnya Quiz Whizzer, terhadap aspek afektif dan kognitif peserta didik.
Penggunaan platform Quiz Whizzer terbukti mampu mendongkrak minat,
memperkuat motivasi, serta mengoptimalkan capaian hasil belajar secara
signifikan. Penelitian oleh (Widian, 2022) menunjukkan peningkatan minat dan
pemahaman konsep peserta didik melalui game based learning dibandingkan
dengan metode konvensional. (Ilhami & Dimyathi, 2024) menemukan bahwa Quiz
Whizer meningkatkan antusiasme peserta didik dalam pembelajaran interaktif.
Terakhir, penelitian oleh (Putri dkk., 2024) menegaskan validitas instrumen
penilaian Quiz Whizer untuk mengukur kemampuan multirepresentasional peserta
didik. Secara keseluruhan, media pembelajaran ini terbukti efektif dalam

mendukung proses belajar mengajar.
2.9 Kerangka Pemikiran

Pembelajaran yang efektif dan interaktif merupakan kunci untuk meningkatkan
hasil belajar peserta didik, terutama di era digital saat ini. Selain berperan sebagai
alat evaluasi, Quiz Whizzer berfungsi sebagai media untuk menghidupkan suasana
kelas agar lebih menarik dan jauh dari kesan membosankan. Melalui penelitian ini,
peneliti berupaya menggali sejauh mana pengaruh penggunaan platform tersebut
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran Informatika pada jenjang kelas XI di

SMAN 1 Way Jepara. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media
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Quiz Whizzer dalam konteks pembelajaran informatika untuk peserta didik kelas XI

di SMAN I Way Jepara.

Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk mengevaluasi pengaruh Quiz Whizzer
sebagai alat asesmen dalam pembelajaran berbasis game. Melalui pendekatan
kuantitatif, penelitian ini akan mengevaluasi capaian belajar siswa yang terlibat
dalam penggunaan media Quiz Whizzer. Di samping itu, penelitian ini dirancang
untuk menggali preferensi peserta didik terhadap platform, serta menganalisis
korelasinya terhadap dorongan motivasi dan keterlibatan aktif peserta didik selama

aktivitas instruksional.

Penelitian ini ditujukan untuk memberikan landasan bagi pengembangan model
pembelajaran yang lebih variatif di sekolah. Melalui analisis kekuatan dan
kelemahan media, pendidik dibekali kecakapan dalam menentukan teknologi yang
sesuai dengan profil peserta didik. Secara eksternal, hasil penelitian ini diharapkan
dapat menjadi dasar referensi akademis serta menjadi bukti nyata betapa pentingnya
posisi asesmen dalam mendukung efektivitas pendidikan di era digital. Penjelasan

tersebut dapat digambarkan dengan kerangka pikir sebagai gambar 6.

Peserta didik merasa
bosan dan kesulitan
dalam memahami
pembelajaran karena
pembelajaran kurang
inovatif

Guru mengajarkan kepada
peseria didik tanpa
menggunakan media
pembelajaran

Kondisi Awal

Membandingkan pengaruh
pemahaman peseria didik
dalam memahami materi
antara menggunakan media
Quiz Whizzer dan
kenvesional

Menerapkan model
pembelajaran Game Based
Tindakan Learning berbasis Quiz
Whizzer dalam
pembelajaran Informatika

h

Dengan menerapkan media
pembelajaran Quiz Whizzer dapat
Kondisi Akhir mengetahui perbedaan pengaruh
pemahaman terhadap hasil belajar
peserta didik

-

Gambar 6. Kerangka Pemikiran
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2.10 Hipotesis Penelitian

Selaras dengan tujuan penelitian dan kerangka berpikir yang telah disusun, peneliti
akan menerapkan pengujian statistik untuk mengevaluasi dampak signifikan dari
penggunaan media Quiz Whizzer terhadap capaian belajar peserta didik. Uji
dilakukan guna mengukur sejauh mana intervensi media tersebut memengaruhi

penguasaan materi peserta didik. Dengan hipotesis kemungkinan :

H, : Terdapat pengaruh hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media

pembelajaran Quiz whizzer

H; : Tidak terdapat pengaruh hasil belajar peserta didik setelah menggunakan

media pembelajaran Quiz whizzer
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III. METODE PENELITIAN

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian pengaruh Assesment As Learning peserta didik pada pembelajaran
Informatika menggunakan media pembelajaran Quiz Whizzer ini dilaksanakan pada

semester ganjil tahun pelajaran 2025/2026 di SMAN 1 Way Jepara.

3.2 Populasi dan Sampel Penelitian

Populasi dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas XI Informatika yang terdiri
dari 6 kelas. Jumlah peserta didik dari keenam kelas tersebut adalah sebanyak 216
peserta didik. Pengambilan sampel dilakukan menggunakan teknik purposive
sampling. Sampel dalam penelitian ini adalah kelas XI Harvey dan XI Volta yang

dipilih oleh rekomendasi guru menyesuaikan kebutuhan penelitian.

3.3 Desain Penelitian

Penelitian ini menerapkan desain Pretest-Posttest Equivalent Group Design.
Dalam rancangan, kelompok eksperimen dan kelas kontrol diberikan perlakuan
yang setara, di mana kelas eksperimen 1 menggunakan media Quiz Whizzer,
sedangkan kelas kontrol memanfaatkan Google Collab. Evaluasi dilakukan
melalui pemberian pretest dan posttest pada kedua kelas, yang kemudian
dilanjutkan dengan analisis perbandingan skor N-gain untuk mengukur
efektivitas masing-masing media. Tabel desain penelitian dapat dilihat pada

tabel 4.
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Tabel 4. Desain Penelitian One Grup Pretest - Posttest Design

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest
R4 04 X Py
R, 0, X, P,
(Sumber: Hasnunidah, 2017: 55)

Keterangan:

Ry = kelas eksperimen 1 menggunakan model pembelajaran GBL

R, = kelas kontrol

0, = pretest kelas eksperimen 1

P, = posttest kelas eksperimen 1

0, = prettest kelas kontrol

P, = posttest kelas kontrol

X, = Media pembelajaran Quiz Whizzer

X, = Media pembelajaran konvesional

3.4 Prosedur Penelitian

Penelitian ini terdiri dari tiga tahap, yaitu persiapan, pelaksanaan, dan tahap akhir.

Adapun langkah — langkah dari tahap prosedur penelitian adalah

1. Tahap Persiapan

Pada tahap persiapan, tahap yang dilaksanakan peneliti adalah

a. Melakukan observasi awal di sekolah yang akan digunakan sebagai tempat
penelitian.

b. Menentukan sampel yang akan digunakan untuk penelitian.

c. Menyusun perangkat pembelajaran yang meliputi silabus, RPP, media
pembelajaran, dan LKPD

d. Menyusun instrumen penelitian, yaitu lembar pretest-posttest, rubric soal,
yang akan digunakan sebagai pedoman penilaian peserta didik

e. Melakukan uji coba instrumen

2. Tahap Pelaksanaan

Pada tahap pelaksanaan, kegiatan yang dilakukan adalah

1. Kelas eksperimen

a. Memberikan tes awal berupa pretest untuk mengukur hasil belajar kognitif

peserta didik sebelum perlakuan
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b. Memberikan perlakuan yaitu dengan menerapakan model pembelajaran game
based learning (GBL) berbantuan media pembelajaran Quiz Whizzer pada materi
pemrograman C

c. Memberikan tes akhir berupa posttest untuk mengukur hasil belajar kognitif
peserta didik setelah diberikan perlakuan

d. Memberikan lembar angket hasil respon peserta didik setelah diberi perlakuan

2. Kelas Kontrol

a. Memberikan tes awal berupa pretest untuk mengukur hasil belajar kognitif
peserta didik sebelum perlakuan

b.Memberikan perlakuan yaitu dengan menerapkan pembelajaran
menggunakan media google collab pada materi pemrograman C

c. Memberikan tes akhir berupa posttest untuk mengukur hasil belajar kognitif
peserta didik setelah diberikan perlakuan

d. Memberikan lembar angket hasil respon peserta didik setelah diberi

perlakuan

3. Tahap Akhir

Pada tahap akhir, kegiatan yang dilaksanakan adalah

a. Mengelola data hasil analisis dan tes antara kelas eksperimen dan kelas kontrol
b. Membandingkan hasil analisis data tes antara kelas eksperimen dan kelas kontrol
c. Memberikan kesimpulan berdasarkan hasil yang diperoleh dari langkah —

langkah menganalisis data

3.5 Variabel Penelitian

Pada penelitian ini menggunakan satu variabel bebas dan satu variabel terikat.
Variabel bebas dalam penelitian ini adalah media pembelajaran Quiz whizzer (X1).
Variabel terikat dalam penelitian ini adalah hasil belajar. Untuk penjelasan lebih

lanjut tercantum pada tabel 5.
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Tabel 5. Variabel Penelitian
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Variabel

Tujuan
Pembelajaran
(TP)

Indikator Tingkat

Butir

Kognitif Pertanyaan

Jumlah
Soal

Hasil
belajar

Memahami
proses
pemrograman

Mengetahui Cl1
pengertian
pemrograma

n dan fungsi
algoritma

Mengenal C2
kode

program
sederhana
Mengetahui Cl1
penggunaan
variabel dan
penggunaan

tipe data

Mempelajari C2
struktur

kontrol
pengkondisia

n dan
perulangan

Mengetahui  C3
program

yang
menyelesaika

n  masalah
sederhana

1,2,3,4

5,6,7,8

9,10,11,12

13,14,15,16

17,18,19,20

3.6 Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan dari hasil prefest sebelum diberi perlakuan dan hasil

posttest setelah diberi perlakuan. Data yang diperoleh berupa angka atau data

kuantitatif. Data posttest juga dimaksudkan untuk melihat perbedaan pemahaman

konsep peserta didik sesudah pembelajaran menggunakan media pembelajaran
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Quiz whizzer yang diperoleh dari persentase jawaban setiap butir soal peserta didik

pada posttest.

3.7 Instrumen Tes

Instrumen tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes objektif berbentuk
games. Tes diberikan di awal sebelum pembelajaran (pretest) dan di akhir
pembelajaran (posttest). Instrumen tes ini digunakan dengan tujuan agar dapat
mempermudah pengukuran pengamatan dari perbandingan hasil akhir
pembelajaran di kelas eksperimen dan kelas kontrol juga tingkat pemahaman

konsep peserta didik.

3.8 Analisis Instrumen

Analisis Instrumen sebelum digunakan dalam penelitian harus diuji terlebih dahulu

agar valid dan reliabel, sehingga perlu adanya uji validitas dan uji reliabilitas.

3.8.1 Uji Validitas

Validitas suatu instrumen menunjukkan adanya tingkat kevalidan atau kesahihan
suatu instrumen. Suatu instrumen dikatakan valid apabila mampu mengukur apa
yang akan diukur. Artinya, instrumen itu dapat mengungkap data dari variabel yang
dikaji secara tepat. Instrumen valid memiliki validitas yang tinggi, sebaliknya
instrumen yang kurang valid berarti memiliki validitas rendah. Pada tabel 6

menjelaskan rentang nilai untuk uji validasi.

Tabel 6. Kriteria Rentang Nilai Uji Validasi

Persentase (%) Keterangan
3,26 — 4,00 Sangat Valid
2,51 3,25 Valid
1,76 — 2,50 Cukup Valid
1,01 — 1,75 Kurang Valid
0-1,00 Tidak Valid

Sumber : (Riduwan, 2013; Sugiyono, 2019)
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a. Uji Validitas Ahli Materi Perangkat Pembelajaran

Pengujian ini dilakukan oleh ahli materi, Penilaian ini mencakup materi dengan
kompetensi dasar, tingkat kepentingan, kebermanfaatan, Learnability. Kisi — kisi

Instrumen Ahli Materi dapat dilihat pada tabel 7.

Tabel 7. Kisi - Kisi Uji Validasi Materi

No Aspek Indikator
1 Materi Pembahasan isi materi modul dan Keaktualan
materi modul
2 Tingkat Kesesuaian perumusan materi
Kepentingan

3 Kebermanfaatan Kebermanfaatan akademis modul dan kebermanfaatan
non akademis modul
4  Learnability Efektifitas pembelajaran

b. Uji Ahli Media Pembelajaran

Pengujian ini dilakukan oleh ahli media, Penilaian ini mencakup materi
pembelajaran dan penyajian. Kisi — kisi Instrumen Ahli Media dapat dilihat pada
tabel 8.

Tabel 8. Kisi - Kisi Uji Ahli Media

No Aspek Indikator
1 Materi Kelengkapan, Interaksi, dan Manfaat
Pembelajaran
2 Penyajian Warna, Desain tampilan media, Teks, Kualitas game,
Kemudahan pengguna

Tujuan pengujian ahli media adalah untuk menilai kualitas teknis media dari aspek
materi pembelajaran dan penyajian. Penilaian dilakukan oleh ahli media dengan
menggunakan lembar validasi yang disusun berdasarkan indikator kualitas media

pembelajaran.
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c¢. Uji Validitas Peserta Didik

Pengujian instrumen soal pemahaman konsep dilakukan dengan menguji validitas
instrumen dapat menggunakan uji statistik atau dengan rumus korelasi product

moment yang dikemukakan oleh Pearson dengan rumus:

I nIXY-CX)TY)
o Jm T x2-Ex)?2) (J(n 2Y2-(TY)?)

Keterangan:

Ry, = Koefisien korelasi yang menyatakan validitas

X = Skor butir soal

Y = Skor total

N = Jumlah sampel

Kriteria pengujiannya apabila rhitung > rtabel dengan a = 0,05, maka instrumen
tersebut dinyatakan valid, dan sebaliknya, apabila rhitung < rtabel, maka instrumen
tersebut tidak valid. Uji validitas dengan kriteria uji bila corrected item — total
correlation lebih besar dibandingkan dengan 0,3 maka data merupakan construct

yang kuat (valid).
3.8.2 Uji Reliabilitas

Instrumen tes dikatakan reliabel jika ada kualitas yang menunjukkan kemantapan,
ekuivalensi, atau stabilitas suatu pengukuran yang dilakukan. Rumus Alfa

Cronbach menurut Arikunto (2013: 239) dengan rumus

k ¥ 52
= 5] - 55
1

Keterangan:

111 = rebialitas instrumen
K = banyaknya butir pertanyaan
¥ 8% = jumlah butir pertanyaan

62
1

Rumus untuk mencari varians totalnya berdasarkan Arikunto (2013: 227) adalah

= varians total
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Keterangan:

X 2= kuadrat skor total
X = skor total
N = banyaknya responden

Hasil perhitungan korelasi memiliki makna seperti ditunjukkan pada tabel 9

Tabel 9. Makna Koefisien Korelasi

Angka Korelasi Makna
0,800 -1,00 Sangat Tinggi
0,600 — 0,800 Tinggi
0,400 — 0,600 Cukup
0,200 — 0,400 Rendah
0,000 - 0,200 Sangat rendah

3.9 Teknik Analisis Data dan Pengujian Hipotesis

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan analisis statistik inferensial dan juga
analisis statistik deskriptif. Analisis statistik inferensial digunakan untuk menguji
hipotesis yang ditunjukan pada tujuan penelitian pertama, yakni mengetahui
perbandingan pemahaman konsep peserta didik yang menggunakan media

pembelajaran Quiz whizzer.
3.9.1 Analisis Statistik Inferensial

Analisis statistik inferensial didasarkan dari data hasil pengerjaan soal pretest dan

posttest peserta didik yang direkapitulasi, kemudian dilakukan beberapa uji
a. Uji Normalitas Data

Untuk menguji apakah sampel penelitian merupakan jenis distribusi normal, dapat
dilakukan dengan uji statistik non-parametrik pada One-Sample Kolmogorov-

Smirnov Test. Dengan hipotesis pengujiannya,

HO : data terdistribusi secara normal

H1 : data tidak terdistribusi secara normal
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Pedoman pengambilan keputusan:

1) Nilai signifikasi < 0,05 maka distribusinya adalah tidak normal.

2) Nilai signifikasi > 0,05 maka distribusinya adalah normal.

b. Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah data dari dua atau lebih
kelompok memiliki varian yang sama (homogen). Homogenitas varian penting
sebagai prasyarat analisis statistik parametrik, seperti uji t atau ANOVA. Dengan
kata lain, uji ini memastikan bahwa perbedaan rata-rata antar kelompok tidak

disebabkan oleh perbedaan sebaran data, tetapi oleh perlakuan yang diberikan.

Menurut Sugiyono (2019: 152), uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui
beberapa kelompok data mempunyai variansi yang sama atau tidak. Data dikatakan
homogen apabila nilai signifikansi hasil uji lebih besar dari 0,05 (sig. > 0,05). Uji
homogenitas dilakukan menggunakan uji Levene’s Test of Equality of Variances.

Kriteria pengujian:

« Jika nilai Sig. > 0,05, maka data homogen
« Jika nilai Sig. < 0,05, maka data tidak homogen

c. Pengujian Hipotesis Mann Whitney U-Test

Nazir (2003: 403) menyatakan bahwa teknik Mann Whitney U-Test merupakan
alternatif lain untuk menguji beda mean dari dua sampel. Uji U-Test tidak
memerlukan asumsi distribusi normal dan homogenitas varians. Hipotesis yang

akan diuji dengan teknik Mann Whitney U-Test yaitu:

HO : pemahaman konsep peserta didik pembelajaran konvesional lebih rendah dari
atau sama dengan menggunakan media Quiz Whizzer pada mata pelajaran

Informatika

HI : pemahaman konsep peserta didik pembelajaran konvesional lebih tinggi dari

menggunakan media pembelajaran Quiz Whizzer pada mata pelajaran Informatika.

Kriteria pengujiannya yakni:
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HO ditolak, H1 diterima jika nilai signifikansi < 0,05
HO diterima, H1 ditolak jika nilai signifikansi > 0,05

d. Uji N-Gain

Untuk menganalisis kategori tes hasil belajar peserta didik digunakna skor N-gain
yang ternormalisasi. Analisis hasil belajar pada aspek pengetahuan yang
menggunakan nilai pretest dan posttest, sehingga digunakan analisis N-gain dengan

persamaan rumaus.

Spost—
N-gain (g) = S—pm Spre

max — Spre
Keterangan:

g = N-gain

Spost = Skor posttest
Spre= Skor pretest
Smax= Skor maksimum

Kriteria interperensi N-gain dapat dilihat pada tabel 10.

Tabel 10. Kriteria Interpretasi N-gain

N-gain Kriteria Interprestasi
N-gain > 0,7 Tinggi
0,3 < N-gain < 0,7 Sedang
N-gain < 0,3 Rendah

Analisis data dilakukan dengan tujuan untuk melakukan interpretasi mendalam
terhadap informasi yang telah dihimpun, sehingga dapat ditarik kesimpulan yang
valid dan saintifik. Proses analisis data berfungsi untuk menyelaraskan temuan
lapangan dengan rumusan masalah, tujuan penelitian, serta pengujian hipotesis

yang telah ditetapkan sebelumnya.
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V. SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai pengaruh media

pembelajaran Quiz Whizzer sebagai Assessment as Learning dalam meningkatkan

hasil belajar peserta didik SMA pada materi pemrograman bahasa C, dapat ditarik

beberapa kesimpulan

1.

Penggunaan media pembelajaran Quiz Whizzer berbasis Game-Based
Learning terbukti berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar peserta
didik pada mata pelajaran informatika, khususnya materi pemrograman
bahasa C. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata hasil belajar
dari 26,25 pada pretest menjadi 36,70 pada posttest, serta hasil uji statistik
yang menunjukkan perbedaan signifikan dengan nilai Sig. = 0,006 (< 0,05).
Nilai Mean Rank dan N-Gain yang lebih tinggi pada kelompok eksperimen
dibandingkan kelompok kontrol juga menegaskan efektivitas penggunaan

Quiz Whizzer dalam meningkatkan pemahaman peserta didik.

Tanggapan peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran Quiz
Whizzer menunjukkan respon yang sangat signifikan. Berdasarkan hasil
angket yang melibatkan 25 responden, sebagian besar indikator
memperoleh persentase persetujuan di atas 90%. Sebanyak 96,7% peserta
didik menyatakan Quiz Whizzer membantu memahami materi
pemrograman bahasa C, 93,3% merasa lebih aktif dalam pembelajaran, dan
96,7% menyatakan pembelajaran menjadi lebih menarik dan memotivasi.
Bahkan, indikator peningkatan rasa ingin tahu mencapai persentase 100%,
yang menunjukkan bahwa Quiz Whizzer mampu menciptakan pembelajaran

yang interaktif, menyenangkan, dan efektif.
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5.2 Saran

1.

Bagi guru, disarankan untuk memanfaatkan media Quiz Whizzer sebagai
alternatif dalam penerapan pembelajaran interaktif berbasis game. Media ini
dapat digunakan untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik, terutama
dalam materi pemrograman yang membutuhkan latihan dan pemahaman

konsep secara bertahap.

Bagi sekolah, diharapkan dapat memberikan dukungan berupa fasilitas
teknologi dan infrastruktur pendukung, seperti jaringan internet yang stabil
dan perangkat komputer yang memadai, agar pelaksanaan pembelajaran

berbasis media digital dapat berjalan optimal.

Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk memperluas cakupan penelitian
dengan menambah jumlah responden, memperpanjang durasi penerapan
media, dan meneliti aspek lain seperti motivasi belajar, keterampilan
berpikir kritis, atau kolaborasi peserta didik, agar diperoleh hasil yang lebih

komprehensif.

Penelitian ini memperkuat bahwa penerapan media pembelajaran Quiz Whizzer

sebagai Assessment as Learning merupakan inovasi yang efektif untuk

meningkatkan hasil belajar, terutama jika diterapkan secara konsisten, terarah, dan

disertai dukungan sarana serta strategi pembelajaran yang sesuai.
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