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ABSTRAK

Warda, Khoridatul. 2022. “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Android Quizizz untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa
Pembelajaran Tematik kelas V SD di masa Covid- 19.” Skripsi. Program
Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Islam Raden Rahmat
Kepanjen Malang.

Kata Kunci : Quizizz, Kemampuan Berpikir Kreatif, Pembelajaran Tematik

Penelitian dan pengembangan ini dilatarbelakangi oleh kurangnya media
pembelajaran peserta didik pada pembelajaran tematik kelas V SD Negeri 3
Ringinsari. Faktor yang mempengaruhi kurangnya media pembelajaran,
keterbatasan media pembelajaran, guru yang kurang bisa memahami komputer
dan pembelajaran yang monoton. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan
produk berupa media pembelajaran berbasis android Quizizz Tema 8 Subtema 2
yang Layak untuk meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif peserta didik.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (R&D) Reach and
Development dengan menggunakan model pembelajaran ADDIE. Produk yang
dikembangkan yaitu Media Pembelajaran Quizizz berbasis android. Subjek dalam
penelitian ini adalah peserta didik kelas VV SD Negeri 3 Ringinsari yang berjumlah
15 peserta didik. Teknik dan instrumen yang di gunakan adalah wawancara,
observasi, angket, tes, wawancara kemampuan berpikir kreatif dan dokumentasi.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Quizizz berbasis android layak
digunakan sebagai media pembelajaran dengan validasi ahli media sebesar 84%
dengan kriteria sangat layak, validasi ahli materi sebesar 98% dengan kriteria
sangat layak, dan validasi ahli praktisi sebesar 84% dengan kriteria sangat layak,
respon siswa kelompok kecil sebesar 82% dengan kriteria sangat baik. Media
pembelajaran Quizizz dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif, hal ini
dapat dilihat dari hasil Pretest- Postest. Presentase peningkatan kemampuan
berpikir kreatif peserta didik menggunakan perhitungan klasikal pada kelompok
kecil sebesar 40% pada kelompok besar sebesar 100%, sedangkan hasil
wawancara before kelompok besar 57% dan hasil after 91% dan memperoleh
presentase kenaikan'34% dengan kategori © Sangat' Baik”. ‘Berdasarkan hasil
penelitian yang dilaksanakan dapat disimpulkan bahwa Quizizz berbasis android
efektif digunakan dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa kelas V
Sekolah Dasar.



ABSTRACT

Warda, Khoridatul. 2022. “Development of Android Quizizz-Based Learning
Media to Improve Creative Thinking Skills of Thematic Learning Students
for Grade V Elementary School during the Covid-19 period.” Thesis.
Elementary School Teacher Education Study Program, Raden Rahmat
Kepanjen Islamic University, Malang.

Keywords: Quizizz, Creative Thinking Ability, Thematic Learning

This research and development is motivated by the lack of learning media
for students in the thematic learning of class V SD Negeri 3 Ringinsari. Factors
that affect the lack of learning media, limitations of learning media, teachers who
are less able to understand computers and monotonous learning. This study aims
to produce a product in the form of an android-based learning media Quizizz
Theme 8 Sub-theme 2 that is eligible to improve students' Creative Thinking
Ability.

This research is a research development (R&D) Reach and Development
using the ADDIE learning model. The product developed is Android-based
Quizizz Learning Media. The subjects in this study were the fifth grade students
of SD Negeri 3 Ringinsari, totaling 15 students. The techniques and instruments
used are interviews, observations, questionnaires, tests, creative thinking skills
interviews and documentation.

The results showed that android-based Quizizz was feasible to be used as a
learning medium with 84% media expert validation with very feasible criteria,
material expert validation 98% with very feasible criteria, and practitioner expert
validation 84% with very feasible criteria, group student responses small by 82%
with very good criteria. Quizizz learning media can improve creative thinking
skills, this can be seen from the results of the Pretest-Posttest. The percentage
increase in students' creative thinking skills using classical calculations in small
groups is 40% in large groups by 100%, while the results of interviews before
large groups are 57% and results after 91% and get a percentage increase of 34%
in the "Very Good" category. Based on the results of the research carried out, it
can be concluded that Android-based Quizizz is effectively used in improving the
creative thinking skills of fifth grade elementary school students.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Tujuan pendidikan adalah membuat anak berpikir kreatif baik untuk
mengembangkan daya pikir yang mengcangkup wawasan dengan unsur unsur
yang luas ( Febriyanti, 2018). Padahal, penerapan pembelajaran tidak
mendorong siswa untuk berpikir kreatif ( Hasanah dan Surya, 2017).
Ruggiero ( 2013) mengartikan berpikir kreatif sebagai suatu aktivitas mental
untuk membantu memformulasikan dan memecahkan suatu masalah,
membuat suatu keputusan, hasrat keingintahuan. Pendapat ini menunjukan
bahwa ketika seseorang memutuskan suatu masalah, memecahkan masalah
ataupun ingin memahami sesuatu maka orang tersebut disebut melakukan

aktivitas berpikir.

Menurut Harriman ( 2017) Berpikir Kreatif adalah suatu pemikiran
yang berusaha menciptakan suatu gagasan yang baru. Berpikir kreatif
merupakan serangkaian proses, termasuk memahami masalah, membuat
tebakan dan hipotesis tentang masalah, mencari jawaban, mengusulkan bukti,
dan-akhirnya melaporkan hasilnya ( Siagian, 2020). Berpikir Kreatif dapat
mendorong siswa untuk mampu menemukan masalah dan mengelaborasikan
dengan mengajukan dugaan-dugaan dan merencanakan penyelasaian, siswa di
falisitasi agar dapat mengeplorasi berbagai alternatif penyelesaian dan

terampil menyajikan temuan, serta membiasakan siswa untuk merefleksikan



tentang efektifitas cara berpikir mereka dan menyelasaikan masalah ( Elindra,

2017).

Apriansyah dan Ramdani (2018) menyatakan bahwa berpikir kreatif
matematik peserta didik di Indonesia tergolong rendah dengan tingkat
presentasi kurang dari 50%. Rendahnya kemampuan berpikir kreatif juga
ditunjukkan dalam hasil penelitian Handayani et el. (2018) yang menyatakan
bahwa siswa masih kesulitan dalam penyelesaian soal PISA. Siswa belum
mampu memberikan jawaban yang unik ( kreatif ) dan kurang terbiasa
mengerjakan soal non rutin dalam proses pembelajaran matematika.
Kemampuan berpikir kreatif peserta didik belum optimal karena guru terlalu
pasif untuk menggali pengetahuan dan pemahaman siswa mengenai berpikir

kreatif ( Azhari & Somakim, 2014).

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas V SD
Negeri 3 Ringinsari peneliti menemukan bahwasannya selama proses
pelaksanaan pembelajaran berjalan dengan lancar dan baik terutama dalam
pembelajaran daring ataupun luring. Peneliti juga menemukan pembelajaran
yang dilakukan biasanya hanya melalui buku LKS tanpa menggunakan media
pembelajaran atau tbahan ajar yang lain. Saat pembelajaran tematik peserta
didik-hanya diberikan-gambaran terhadap materi pembelajaran;-apalagi saat
daring’ maupun luring guru hanya memberikan = pertanyaan dengan
mengirimkan di media whattshap. Sehingga mengakibatkan materi berifat
abstrak dan kurang menarik apalagi materi tentang percobaan dilewati.
Banyak istilah asing materi yang terlalu padat sehingga peserta didik terkesan

untuk menghafal materi pembelajaran, dan juga kurangnya kekreatifan guru



dalam menggunakan media pembelajaran dan juga banyak guru yang sulit
untuk mengoprasikan media sosial yang mengakibatkan pembelajaran hanya
bersifat monoton dan hanya menggunakan media pembelajaran yang guru

pahami saja

Hal ini mengakibatkan menurunnya kemampuan berpikir kreatif siswa
dalam pembelajaran. Peneliti menemukan bahwa di dalam pembelajaran
masih metode konvensional tanpa menggunakan media pembelajaran dimana
hasil belajar kognitif dan aktivitas siswa belum optimal. Keterampilan
berpikir kreatif siswa yang rendah ditandai dengan minimnya siswa yang
mendapat nilai diatas kriteria ketuntasan minimal (KKM). Hasil ulangan
akhir semester (UAS) yang diperoleh kelas VV menyatakna bahwa sebnyak
50% tuntas, 34% tidak tuntas, dan 16% memperoleh yang sama dengan
KKM. Hasil UAS tersebut membuktikan bahwa keterampilan berpikir kreatif
siswa rendah. Terbukti dalam penelitian Trianto (2011) menunjukkan bahwa
media pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman sains, produktif dan
berpikir kreatif, dan siswa menjadi trampil dalam memperoleh dan

menganalisis informasi.

Sesuai | dengan permasalahan tersebut guru memerlukan Media
pembelajaran berbasis android yang. dapat mendukung adanya-kemampuan
berpikir kreatif agar peserta didik dapat memahami kemampuan berpikir
kreatif dengan baik dan benar, salah satunya dengan menggunakan media
pembelajaran Quizizz berbasis android. Quizziz merupakan suatu Platform
media pembelajaran online yang dapat dikembangkan sebagai media

pembelajaran serta alat evaluasi, dimana di dalamnya dapat memuat materi



serta kuis berbentuk permainan yang bisa diakses melalui smparphone
maupun komputer. Somnya herwani (2022) bahwa Media pembelajaran
berbasis android quizizz yang dikembangkan valid berdasarkan validasi

ahli media dan validasi ahli materi.

Penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis
quizizz sebelumnya dilakukan oleh Firmansyah (2021) dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Game Quizizz pada
Pembelajaran Tematik Kelas IV MI Al-Islah Sidowayah Pasuruan”. Tujuan
dari penelitian tersebut adalah untuk mendeskripsikan pengembangan media
pembelajaran berbasis game quizizz pada pembelajaran tematik kelas 1V Ml
Al-Islah Sidowayah Pasuruan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
quizizz memiliki tingkat kelayakan yang tinggi dengan hasil validasi media
memperoleh skor 91% dan validasi ahli materi 94%. Hasil angket respon

siswa mendapat skor 93% dengan kategori media sangat menarik.

Berdasarkan pemaparan di atas maka dari itu peneliti tertarik
melakukan penelitian dengan judul “ Pengembangan media pembelajaran
berbasis android quizizz untuk meningkatkan kemampuan berpikir

kreatif'siswa tematik kelas V:SD dirmasa COVID 19”.

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, dapat di identifikasi

permasalahan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:



1. Kurangnya media pembelajaran yang digunakan guru untuk
meningkatkan kemampuan berpikir secara luas peserta didik dalam
proses pembelajaran.

2. Belum adanya pengembangan media pembelajaran berbasis android yang
dapat digunakan kapan saja dan dimana saja.

3. Belum adanya pengembangan media pembelajaran yang melibatkan
siswa secara langsung dalam penggunaannya.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan pada permasalahan — permasalahan di atas maka
pembatasan masalah yang diteliti adalah pengembangan media pembelajaran
berbasis android quizizz untuk meningkatkan kemampuan berpikir siswa
tematik kelas V di masa covid 19 di SD Negeri 3 Ringinsari.
D. Rumusan Masalah
Rumusan masalah penelitian ini adalah kurangnya kemampuan dalam
berpikir kreatif pada peseta didik kelas VV SD Negeri 3 Ringinsari. Dengan
adanya masalah tersebut, rumusan masalah penelitian ini adalah :

1. Bagaimana kelayakan dan kevalidan pengembangan media
pembelajaran berbasis android yang digunakan dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif pada kelas VV'di-SD Negeri 3 Ringinsari?

2...Bagaimana penerapan pengembangan “media pembelajaran berbasis
android yang digunakan dapat meningkatkan kemampuan berpikir

kreatif pada kelas V di SD Negeri 3 Ringinsari?



E. Tujuan Pengembangan

Dengan rumusan masalah penelitian diatas, maka tujuan pengembangan

ini adalah :

1.

Mengetahui bagaimana kelayakan dan kevalidan media pembelajaran
berbentuk android untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa
yang layak dipakai untuk kelas V.

Mengetahui peningkatan berpikir kreatif siswa dari pengembangan media

berbasis android yang digunakan dalam pembelajaran kelas V.

F. Spesifikasi produk yang dikembangkan

Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan media ini

memiliki spesifikasi sebagai berikut, antara lain :

1.

3.

Media pembelajaran quizizz untuk meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif pembelajaran tematik siswa kelas VV SD Negeri 3 Ringinsari.

Media pembelajaran quizizz berisi materi tema 8 subtema 2 pembelajaran 2
dan 3 dengan muatan pembelajaran Bahasa Indonesia, IPA, SBdP, PPKN
dan IPS yang dirancang dengan aplikasi canva kemudian di integrasikan
ke dalam aplikasi quizizz. Tampilan media di desain lengkap deangan
gambar, animasi, video dan penjelasan singkat agar mudah dipahami oleh
siswa." Soal ‘evaluasi-berbentuk pilihan ganda-dan- essay yang dikemas
dalam bentuk game-yang bisa dimainkan secara langsung ( live) maupun
dibuat PR.

Produk dapat diakses melalui link yang telah disediakan dan dibagikan.



G. Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian yang ingin dicapai dibagi menjadi dua yaitu :

1. Manfaat teoritis

Penelitian ini bermanfaat untuk memberikan media pembelajaran yang

praktis dalam penyampaian materi pada tema 8 subtema 2 perubahan

lingkungan dengan menggunakan media pembelajaran. Pengembangan

media quizizz pada tema 8 subtema 2 materi perubahan lingkungan untuk

meningkatkan berpikir kreatif siswa kelas V' di SD Negeri 3 Ringinsari.

2. Manfaat praktis

1) Bagi siswa

a. Memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran dengan
dibuatnya secara menarik dan interaktif.

b. Menumbuhkan sifat kreatif dan minat dalam belajar siswa.

c. Media pembelajaran berbasis android quizizz menjadi salah satu
alternatif. bahan ajar yang digunakan untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif.

d. Memudahkan peserta didik dalam memahami materi yang
berkenaan dengen lingkungan sekitar.

e. “Dapat menumbuhkan sikap'dan menambah- minat serta motivasi
siswa dalam-belajar.

f. Siswa lebih mandiri dalam pembelajarannya.

3. Bagiguru

Media yang dikembangkan dapat dimanfaatkan sebagai:



4.

5.

Media pembelajaran bagi guru dan memotivasi guru untuk terus
melakukan pengembangan.

Menambah wawasan dan pengetahuan bagi guru.

Menyediakan media baru sebagai media ajar untuk mencapai tujuan
pendidikan.

Memberikan alternatif pembelajaran yang lebih baik dan efesien.

Meningkatkan pembelajaran yang bervariatif dan inovatif.

Sekolah

Menjadi rujukan penggunaan media yang bermanfaat khususnya kelas V

SD.

Bagi peneliti berikutnya

a.

C.

Hasil penelitian ini dapat digunakan dan dikembangkan untuk
penelitian berikutnya.

Memberikan arahan bagi penelitian berikutnya dan dapat memperluas
serta mendalami aspek yang sama ataupun yang berbeda.

Memotivasi diri agar terus berkreatifitas.

H. Definisi Operasional

Menghindari  kemungkinan  kesalahan  penafsiran  terhadap

permsalahan yang akan dibahas dalam penelitian ini, maka perlu disampaikan

definisi operasional dalam pengembangan ini adalah :

1.

Quizizz

Media pembelajaran Quizizz dalam penelitian ini merupakan sebuah

media pembelajaran berbasis game edukasi yang berisikan kuis interaktif.

Quizizz bisa digunakan dalam kegiatan pembelajaran seperti mengadakan



pretest, posttest, dan latihan soal, penguatan materi untuk mengukur
pemahaman siswa, remedial, pekerjaan rumah dan lain sebagianya. Media
pembelajaran quizizz berbasis android di gunakan untuk mengakses dan
mempelajari materi pelajaran dan peningkatan hasil belajar yang di
gunakan untuk peserta didik kelas V Sekolah Dasar.

Kemampuan berpikir kreatif

Kemampuan berpikir kreatif adalah aktivitas berpikir untuk menghasilkan
sesuatu yang memberikan hal baru dan menghasilkan ide ide baru.
Kemampuan berpikir kreatif di ukur melalui (lembar wawancara).
Kemampuan berpikir kreatif yang akan di ukur ( indikator berpikir
kreatif). Berupa kemampuan menghasilkan ide, menghasilkan ide- ide
yang bervariasi menghasilkan ide baru dan menghasilkan ide- ide yang

rinci dan detail.



