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Abstract
Learning in the Basic Electronics course requires interactive media to improve student

understanding and engagement. However, the use of game-based digital learning media is
still limited, so it is necessary to develop innovative learning media through the Digital
Game-Based Learning (DGBL) approach. This study aims to develop and test the feasibility
of Quizizz-based DGBL learning media in the Basic Electronics course. The method used is
Research and Development (R&D) with a 4D development model. The feasibility of the media
was tested through validation by material experts and media experts as well as limited trials
with students. The results showed that the learning media obtained a feasibility score of 94%
from material experts and 90% from media experts, and student responses were 83.2% with
a very good category. Thus, Quizizz-based DGBL learning media is declared very suitable
for use as a learning medium in the Basic Electronics course.

Keywords: learning media, Digital Game-Based Learning, Quizizz, Basic Electronics,
Research and Development.

Abstrak
Pembelajaran pada mata kuliah Dasar Elektronika memerlukan media yang interaktif untuk

meningkatkan pemahaman dan keterlibatan ‘mahasiswa. Namun, penggunaan media
pembelajaran digital berbasis permainan masih terbatas, sehingga diperlukan
pengembangan media pembelajaran yang inovatif melalui pendekatan Digital Game-Based
Learning (DGBL). Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji kelayakan
media pembelajaran DGBL berbasis Quizizz pada mata kuliah Dasar Elektronika. Metode
yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan
4D. Kelayakan media diuji melalui validasi oleh ahli materi dan ahli media serta uji coba
terbatas kepada mahasiswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran
memperoleh nilai kelayakan sebesar 94% dari ahli materi dan 90% dari ahli media, serta
respons mahasiswa sebesar 83,2% dengan kategori sangat baik. Dengan demikian, media
pembelajaran DGBL berbasis Quizizz dinyatakan sangat layak digunakan sebagai media
pembelajaran pada mata kuliah Dasar Elektronika.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Digital Game Based Learning, Quizizz, Dasar
Elektronika, Research and Development.
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Pendahuluan

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam proses
pembelajaran yang berfungsi sebagai alat bantu dalam menyampaikan materi agar lebih
mudah dipahami oleh peserta didik. Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat
meningkatkan minat, motivasi, serta keterlibatan peserta didik dalam kegiatan belajar [1].
Selain itu, media pembelajaran juga berperan dalam membantu pengajar menyampaikan
materi yang bersifat abstrak dan teoritis agar dapat dipahami secara lebih konkret [2].

Pada pembelajaran di perguruan tinggi, khususnya pada mata kuliah Dasar
Elektronika, mahasiswa sering mengalami kesulitan dalam memahami konsep dasar
elektronika, seperti pengenalan komponen elektronika dan prinsip kerja rangkaian. Materi
elektronika dasar membutuhkan media pembelajaran yang mampu memvisualisasikan
konsep agar lebih mudah dipahami oleh mahasiswa [3]. Namun, pada praktiknya proses
pembelajaran masih sering didominasi oleh metode ceramah dengan keterbatasan media
pembelajaran interaktif, sehingga interaksi dan pemahaman mahasiswa belum optimal.

Perkembangan teknologi digital mendorong pemanfaatan media pembelajaran
berbasis teknologi sebagai alternatif solusi dalam meningkatkan kualitas pembelajaran [4].
Salah satu pendekatan yang dapat diterapkan adalah Digital Game-Based Learning (DGBL),
yaitu metode pembelajaran yang mengintegrasikan unsur permainan dengan tujuan
pendidikan untuk menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan [5].
Namun demikian, hasil kajian terhadap penelitian-penelitian sebelumnya menunjukkan
bahwa pemanfaatan DGBL, khususnya melalui platform Quizizz, masih cenderung terbatas
pada fungsi sebagai media evaluasi pembelajaran serta lebih banyak diterapkan pada jenjang
pendidikan dasar dan menengah. Selain itu, implementasi DGBL yang terintegrasi sebagai
media pembelajaran utama dalam mendukung pemahaman konsep pada mata kuliah teknik
di perguruan tinggi, khususnya Dasar Elektronika, masih belum banyak dikaji. Oleh karena
itu, diperlukan pengembangan media pembelajaran berbasis DGBL yang tidak hanya
berfungsi sebagai alat evaluasi, tetapi juga sebagai sarana pembelajaran yang mampu
meningkatkan pemahaman konsep dan kemandirian belajar mahasiswa.

Salah satu media pembelajaran berbasis Digital Game-Based Learning yang banyak
digunakan adalah aplikasi Quizizz. Quizizz merupakan platform pembelajaran berbasis
permainan yang dapat dimanfaatkan sebagai media latihan dan evaluasi pembelajaran secara
interaktif serta dapat diakses secara fleksibel melalui perangkat mobile [6]. Penggunaan
Quizizz dalam pembelajaran dilaporkan mampu meningkatkan minat belajar dan keaktifan
peserta didik [7].

Berdasarkan uraian tersebut, dapat diidentifikasi bahwa masih terdapat keterbatasan
dalam ketersediaan media pembelajaran yang interaktif, kontekstual, dan mampu
memfasilitasi pemahaman konsep secara optimal pada mata kuliah Dasar Elektronika. Selain
itu, pemanfaatan Digital Game-Based Learning (DGBL) melalui aplikasi Quizizz dalam
pembelajaran masih belum dioptimalkan sebagai media pembelajaran yang terintegrasi,
melainkan lebih banyak digunakan sebagai alat evaluasi. Kondisi ini menunjukkan adanya
kebutuhan akan pengembangan media pembelajaran berbasis DGBL yang dirancang secara
sistematis dan sesuai dengan karakteristik materi serta kebutuhan mahasiswa. Oleh karena
itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan memvalidasi media pembelajaran DGBL
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berbasis Quizizz pada mata kuliah Dasar Elektronika guna meningkatkan efektivitas
pembelajaran dan pemahaman konsep mahasiswa [8].

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode Research dan Development (R&D) pendekatan
kuantitatif [9]. Model pengembangan yang digunakan adalah model 4D (Define, Design,
Develop, dan Disseminate) yang diterapkan untuk mengembangkan media pembelajaran
Digital Game-Based Learning (DGBL) berbasis Quizizz pada mata kuliah Dasar
Elektronika, karena model ini memiliki tahapan yang sistematis dan sesuai untuk
pengembangan media pembelajaran [10]. Alur tahapan pengembangan media pembelajaran
berdasarkan model 4D dapat dilihat pada Gambar 1.

[ Analisis Kurikulum dan ]

Materi Pembahasan

Perancangan Media Pembelajaran
DGBL Berbasis Quizizz

v

Validasi Media

[ Desiminasi Media Pembelajaran ]

\ 4

Gambar 1. Alur Penelitian Media Pembelajaran DGBL.

Adapun keterangan dari tahapan penelitian Gambar 1 adalah sebagai berikut:
1. Analisis Kurikulum dan Materi Pembelajaran (Define)

Tahap define dalam model pengembangan 4D adalah tahap awal atau tahap
perencanaan dalam proses pengembangan media pembelajaran [11]. Pada tahap
ini, diawali dengan analisis kurikulum dan materi pembelajaran pada mata kuliah
Dasar Elektronika. Analisis dilakukan untuk mengidentifikasi capaian pembelajaran,
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karakteristik mahasiswa, serta materi yang sesuai untuk diterapkan menggunakan
media pembelajaran DGBL berbasis Quizizz.

Perancangan Media Pembelajaran DGBL Berbasis Quizizz (Design)

Tahap design merupakan tahap perancangan media pembelajaran sebelum
diimplementasikan [12]. Pada tahap ini, peneliti menyusun rancangan media Digital
Game Based Learning (DGBL) berbasis Quizizz dengan menyesuaikan capaian
pembelajaran mata kuliah Dasar Elektronika dan karakteristik mahasiswa. Peneliti
terlebih dahulu menentukan materi, indikator pembelajaran, jJumlah soal, serta variasi
bentuk soal, kemudian menyusun Kisi-kisi sebagai pedoman penulisan soal.
Selanjutnya, peneliti mengakses platform Quizizz dengan mengunduh aplikasi atau
membuka laman resminya, kemudian membuat akun pendidik dan melakukan login.
Setelah itu, peneliti membuat kuis baru dengan mengisi judul, deskripsi, serta
pengaturan mata pelajaran dan jenjang pendidikan. Soal disusun dan diinput ke dalam
aplikasi Quizizz sesuai Kisi-kisi, dengan memilih tipe soal, menuliskan pertanyaan,
menentukan jawaban benar, mengatur waktu pengerjaan, serta menambahkan
gambar pada soal tertentu untuk memperjelas konsep. Proses ini dilakukan hingga
seluruh soal selesai dibuat. Untuk mendukung unsur Digital Game Based Learning,
peneliti mengaktifkan fitur permainan seperti skor otomatis dan leaderboard. Setelah
seluruh soal selesai, peneliti melakukan pengecekan ulang dan uji coba pratinjau,
kemudian menyimpan kuis sehingga siap digunakan pada tahap pengembangan
berikutnya.

Implementasi dan Validasi Media Pembelajaran (Develop)

Tahap ini merupakan tahap implementasi media pembelajaran ke dalam aplikasi
Quizizz sekaligus pengujian kelayakan melalui validasi oleh ahli materi dan ahli
media. Validasi dilakukan menggunakan- instrumen berupa lembar angket yang
disusun berdasarkan indikator kelayakan media pembelajaran. Pada aspek materi,
indikator penilaian meliputi kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran,
keakuratan konsep, serta kelengkapan dan relevansi materi. Sementara itu, pada
aspek media mencakup kebahasaan, penyajian, tampilan, kemudahan penggunaan,
dan efektivitas media dalam mendukung pembelajaran. Penilaian menggunakan skala
Likert 1-5, dimana skor 1 menunjukkan sangat tidak layak dan skor 5 menunjukkan
sangat layak. Data hasil validasi dianalisis dengan menghitung persentase kelayakan
berdasarkan perbandingan skor yang diperoleh dengan skor maksimal, kemudian
diinterpretasikan ke dalam kategori kelayakan. Media dinyatakan layak apabila
memenuhi kategori minimal layak dan dapat dilanjutkan ke tahap uji coba terbatas.
Uji Coba Terbatas (Angket Mahasiswa)

Setelah media pembelajaran dinyatakan layak berdasarkan hasil validasi ahli,
dilakukan uji coba terbatas kepada mahasiswa untuk mengetahui respons terhadap
penggunaan media pembelajaran DGBL berbasis Quizizz. Uji coba ini melibatkan
sebanyak 12 mahasiswa Program Studi Pendidikan Teknik Elektro yang sudah
menempuh mata kuliah Dasar Elektronika. Teknik pengambilan sampel yang
digunakan adalah purposive sampling, dengan pertimbangan bahwa mahasiswa yang
dipilih telah mempelajari materi yang relevan dan sesuai dengan kebutuhan
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penelitian. Pengumpulan data dilakukan melalui angket respons mahasiswa yang
disusun menggunakan skala Likert, mencakup aspek pemahaman materi, kejelasan
soal dan bahasa, kemudahan penggunaan, serta manfaat media terhadap proses
pembelajaran.

5. Diseminasi Media Pembelajaran (Disseminate)

Tahap diseminasi dilakukan dengan menerapkan media pembelajaran DGBL
berbasis Quizizz dalam proses pembelajaran pada mata kuliah Dasar Elektronika
serta menyosialisasikan penggunaannya sebagai alternatif media pembelajaran
berbasis digital.

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui proses validasi dan uji coba
terbatas. Validasi dilakukan menggunakan lembar validasi yang diberikan kepada empat
orang validator, yang terdiri dari dua dosen ahli materi dan dua dosen ahli media dari
Program Studi Pendidikan Teknik Elektro UIN Ar-Raniry Banda Aceh. Proses validasi
dilaksanakan setelah media pembelajaran selesai dirancang dan diimplementasikan ke dalam
aplikasi Quizizz [13].

Media pembelajaran yang diterapkan berupa media pembelajaran Digital Game-
Based Learning (DGBL) menggunakan aplikasi Quizizz, yang berisi soal-soal interaktif pada
mata kuliah Dasar Elektronika. Media ini disusun dengan memperhatikan tujuan
pembelajaran, karakteristik mahasiswa, serta kemudahan penggunaan aplikasi. Soal-soal
pembelajaran dikembangkan dan diunggah ke dalam aplikasi Quizizz dengan memanfaatkan
fitur pendukung seperti pengaturan waktu, skor otomatis, dan leaderboard [14].

Selain validasi oleh ahli, pengumpulan data juga dilakukan melalui uji coba terbatas
kepada mahasiswa. Mahasiswa diminta untuk mengerjakan kuis pembelajaran Dasar
Elektronika melalui aplikasi Quizizz, kemudian mengisi angket respons mahasiswa yang
dibagikan melalui tautan daring untuk mengetahui tingkat kejelasan materi, kemudahan
penggunaan media, dan ketertarikan mahasiswa terhadap pembelajaran berbasis DGBL.

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis data
kuantitatif. Data kuantitatif diperoleh dari hasil penilaian validator ahli materi dan ahli media
melalui lembar validasi, serta dari hasil angket respons mahasiswa pada tahap uji coba
terbatas [15].

Analisis data dilakukan dengan menghitung skor yang diperoleh dari setiap indikator
penilaian. Skor ideal untuk menentukan kelayakan media pembelajaran dihitung berdasarkan
hasil perkalian jumlah butir pernyataan, skor tertinggi setiap jawaban, dan jumlah responden.
Persentase kelayakan media pembelajaran Digital Game-Based Learning (DGBL)
menggunakan aplikasi Quizizz dihitung menggunakan persamaan berikut:

Prsentase kelayakan alat peraga dapat dilihat dengan persamaan (1).

p . _ Jumlah Skor yang Diperoleh % 100% 1
ersentase = Skor Ideal 0 1)

Keterangan:

P = Persentase skor yang diperoleh
F = Jumlah skor yang diperoleh

N = Jumlah skor maksimal
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Hasil Penelitian dan Pembahasan

a. Hasil Pengembangan Media

Penelitian yang dilakukan menghasilkan media pembelajaran Digital Game
Based Learning (DGBL) berbasis Quizizz pada mata kuliah Dasar Elektronika.
Media yang dikembangkan berupa kuis interaktif yang disusun berdasarkan capaian
pembelajaran, indikator materi, serta karakteristik mahasiswa. Proses
pengembangan media ini mengacu pada tahapan model 4D, khususnya tahap desain
yang menjadi dasar dalam pembentukan struktur media [16].

Pada tahap desain, peneliti terlebih dahulu menyusun Kisi-kisi soal sebagai
pedoman penulisan butir soal. Materi yang dimasukkan ke dalam media meliputi
topik dasar elektronika seperti dioda dan rangkaian penyearah. Peneliti menentukan
jumlah soal serta variasi bentuk soal, seperti pilihan ganda, isian singkat, esai, dan
soal berbasis gambar agar pemahaman mahasiswa dapat diukur secara menyeluruh.

Dalam proses perancangan media, peneliti menggunakan beberapa aplikasi
pendukung. Platform utama yang digunakan adalah aplikasi Quizizz sebagai media
pembuatan kuis interaktif berbasis permainan. Melalui aplikasi ini, peneliti
membuat akun pendidik, menyusun kuis, memasukkan soal, mengatur durasi
pengerjaan, serta mengaktifkan fitur permainan seperti skor otomatis, pengacakan
soal, dan leaderboard. Selain itu, Microsoft Word digunakan untuk menyusun draf
soal dan kisi-kisi sebelum diinput ke aplikasi Quizizz, sedangkan aplikasi pengolah
gambar digunakan untuk menyiapkan ilustrasi komponen atau rangkaian
elektronika yang disertakan dalam beberapa soal.

Hasil dari tahap desain ini berupa satu set kuis pembelajaran interaktif yang siap
digunakan sebagai media pembelajaran. Media yang telah dirancang kemudian
masuk ke tahap validasi oleh ahli materi dan ahli media sebelum dilakukan uji coba
kepada mahasiswa. Tampilan media pembelajaran DGBL menggunakan aplikasi
Quizizz dapat dilihat pada Gambar 1.

<if WAYGROUND Selamat malam, HALIMAH £Y) Let's get started.
formerly Quiziz
4 Q &
@ Beranda
Buat Cari Unggah
B Perpustakaan
@ Laporan
a (o
2% Siswa
@ A
(9 VoyageMath Telusuri sumber daya untuk Perguruan tinggi
Topik Lihat semua -
Topik 1 Anatomi dan Fisiologi
limuKesehatan i 5 pagar-Dasar Keperanatan
W Upgrade dan
Keperawatan Topik 3 Farmakologi dan Terminologi Medis
HALIMAH RUS T. 6 topik )
> Lihat semua —>
Basic

Gambar 1. Tampilan Media Pembelajaran Berbasis Quizizz
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Dalam media pembelajaran ini digunakan empat jenis fitur soal yang tersedia
pada aplikasi Quizizz, yaitu soal pilihan ganda, isian singkat, esai, dan jawaban
gambar. Jumlah soal yang disajikan sebanyak 20 butir, terdiri dari 11 soal pilihan
ganda, 2 soal isian singkat, 5 soal esai, dan 2 soal jawaban gambar. Variasi bentuk
soal ini bertujuan untuk mengukur pemahaman mahasiswa secara lebih menyeluruh,
baik dari segi pengetahuan maupun kemampuan analisis. Contoh tampilan soal
interaktif pada media pembelajaran menggunakan aplikasi Quizizz dapat dilihat
pada Gambar 2.

Pandangan peserta

3/

Manakah gambar yang menunjukkan rangkaian bridge rectifier (penyearah jembatan)?

+ ) R Anode 'I Cathode
Anoda Katoda !

@ Tunjukkan jawaban

Gambar 2. Salah Satu Contoh Jenis Soal yang digunakan pada Aplikasi Quizizz

Soal-soal disajikan dengan pengaturan waktu tertentu dan dilengkapi dengan
sistem penilaian otomatis serta leaderboard. Fitur leaderboard digunakan untuk
menampilkan peringkat mahasiswa berdasarkan skor yang diperoleh, sehingga dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan mahasiswa selama proses pembelajaran
berlangsung.

JF  SOALDASARELEKTRONIKA & o serongsung unting Sunting Linat papan peringkat langsung m
- T

Urutkan dari:  Nilai

@
W Serar [ Beumdiniai [l Salah [ Tidak dinilai Belum dijawab

Nama Nilai Poin  Performa

.
¢ @ s EEEEEEENEEEEEEEEEEEEE N e e
P Yu— EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE O o o e
.‘g Maulidia Rahmawati !‘g-!;-,!y.--.---.--.--- 97% 97100 16190 Evaluasi
@ rria ESEENEEEEEEEEEEEEEEEE () . o e
W & Y. Ll -~
Upgradk [ "\ rafigi aufa Vi3 w7 T I 75% 75100 10490 Evaluasi
£ e i ———————ed I T R g

Gambar 3. Tampilan Hasil Skor Quizizz

b. Hasil Pengujian Media
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Hasil pengujian media pembelajaran bertujuan untuk mengetahui tingkat
kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas media yang telah dikembangkan sebelum
digunakan secara luas dalam proses pembelajaran. Pengujian media dilakukan
melalui beberapa tahap, yaitu validasi oleh ahli media, validasi ahli materi dan uji
coba terbatas [17]. Validasi ini dilakukan oleh 4 orang dosen Prodi Pendidikan
Teknik Elektro dimana 2 dosen validasi ahli materi dan 2 dosen validasi ahli media.
Validasi ahli materi bertujuan untuk menilai kesesuaian materi dengan capaian
pembelajaran dan kurikulum mata kuliah Dasar Elektronika. Sementara itu, validasi
ahli media dilakukan untuk menilai kelayakan media dari aspek penyajian,
kebahasaan, kemudahan penggunaan, dan manfaat media dalam pembelajaran.
Instrumen validasi ahli materi terdiri dari 10 butir pernyataan dengan skala penilaian
1-5, dan persentase kelayakan dihitung dengan membandingkan skor yang
diperoleh dengan skor maksimal. Adapun hasil validasi yang dilakukan oleh ahli
materi untuk menguji kelayakan isi dan kesesuaian materi pada media pembelajaran
DGBL berbasis Quizizz adalah seperti Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi

No  Aspek yang Dinilai Persentase (%) Kategori

1 Kelengkaan materi 100% Sangat Layak
2 Kesesuaian materi 100% Sangat Layak
3 Keluasan materi 97% Sangat Layak
4 Keakuratan materi 90% Sangat Layak
5 Relevasi materi dan media 90% Sangat Layak
Rata-rata 94% Sangat Layak

Berdasarkan hasil rekapitulasi validasi ahli materi pada Tabel 1, media
pembelajaran DGBL berbasis Quizizz memperoleh persentase kelayakan rata-rata
sebesar 94% dengan kategori sangat layak. Aspek kelengkapan materi dan
kesesuaian tujuan pembelajaran memperoleh nilai tertinggi, sedangkan aspek
keakuratan materi serta relevansi materi dan media juga menunjukkan hasil yang
sangat baik. Hasil ini menunjukkan bahwa materi yang disajikan dalam media
pembelajaran telah sesuai dengan capaian pembelajaran, disusun secara tepat, serta
relevan untuk mendukung pemahaman konsep Dasar Elektronika.

Instrumen validasi ahli media terdiri dari 10 butir pernyataan dengan skala
penilaian 1-5 yang dinilai oleh dua validator. Persentase kelayakan dihitung dengan
membandingkan skor yang diperoleh dengan skor maksimal.

Tabel 2. Hasil Validasi Media

No Aspek yang Dinilai Persentase (%) Kategori
1 Kebahasaan 100% Sangat Layak
2 Penyajian 100% Sangat Layak
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3 Efek media terhadap strategi pembelajaran ~ 97% Sangat Layak
Rata-rata 94% Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 2, media pembelajaran memperoleh persentase kelayakan
rata-rata sebesar 90% dengan kategori sangat layak. Aspek efek media terhadap
strategi pembelajaran memperoleh nilai tertinggi, menunjukkan bahwa media mampu
mendukung motivasi, kemandirian, dan peningkatan pemahaman mahasiswa.

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media, media pembelajaran
Digital Game Based Learning (DGBL) berbasis Quizizz dinyatakan sangat layak
untuk digunakan dalam pembelajaran mata kuliah Dasar Elektronika, dengan
persentase kelayakan sebesar 94% dari ahli materi dan 90% dari ahli media. Hasil ini
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah sesuai dengan tujuan dan
capaian pembelajaran serta kebutuhan mahasiswa. Hasil validasi oleh ahli materi dan
ahli media terhadap media pembelajaran DGBL berbasis Quizizz ditunjukkan pada
grafik berikut.

Grafik Hasil Validasi

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Validasi Materi Validasi Media
Gambar 3. Grafik Hasil VValidasi Ahli Materi dan Media

Respon mahasiswa terhadap penggunaan media pembelajaran DGBL berbasis
Quizizz diperoleh melalui angket yang terdiri dari 20 pernyataan dengan skala Likert
empat tingkat. Persentase tiap aspek dihitung berdasarkan rata-rata persentase tiap
pernyataan dalam aspek tersebut, sedangkan persentase keseluruhan diperoleh dari
perbandingan total skor yang diperoleh dengan skor maksimal.

Tabel 3. Hasil Respon Mahasiswa

No Aspek yang Dinilai Persentase (%) Kategori

1  Pemahaman materi 100% Sangat Layak
2  Kejelasan soal dan bahasa 100% Sangat Layak
3  Kemudahan dan kemandirian belajar 97% Sangat Layak
4 Manfaat penggunaan aplikasi Quizizz 90% Sangat Layak
5 Dampak terhadap hasil belajar 90% Sangat Layak
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Rata-rata 94% Sangat Layak

Berdasarkan tabel dan grafik tersebut, respon mahasiswa terhadap penggunaan
media pembelajaran DGBL berbasis Quizizz berada pada kategori sangat baik
dengan persentase keseluruhan sebesar 83,2%. Aspek pemahaman materi serta
kemudahan dan kemandirian belajar memperoleh nilai tertinggi, sedangkan aspek
dampak terhadap hasil belajar memiliki persentase paling rendah namun masih
berada pada kategori baik. Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran dinilai
membantu pemahaman materi, mudah digunakan, serta mendukung pembelajaran
mandiri mahasiswa.

Pembahasan
Berdasarkan hasil penelitian, media pembelajaran Digital Game-Based Learning

(DGBL) berbasis Quizizz pada mata kuliah Dasar Elektronika telah melalui proses validasi
oleh ahli media dan ahli materi. Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan berada pada kategori sangat layak, baik ditinjau dari aspek media maupun
aspek materi.

Hasil validasi ahli media menunjukkan bahwa tampilan, penyajian soal, serta
pemanfaatan fitur-fitur aplikasi Quizizz seperti pengaturan waktu, skor otomatis, dan
leaderboard mampu meningkatkan interaksi dan Kketerlibatan mahasiswa dalam
pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan penelitian Arum Tri Wulandari dkk. yang
menyatakan bahwa penggunaan aplikasi Quizizz sebagai media pembelajaran berbasis game
mampu meningkatkan partisipasi aktif dan ketertarikan peserta didik dalam proses
pembelajaran [18]. Sementara itu, hasil validasi ahli materi menunjukkan bahwa materi yang
disajikan telah sesuai dengan capaian pembelajaran dan disusun dengan bahasa yang mudah
dipahami.

Selain uji validasi oleh ahli, hasil angket respon mahasiswa menunjukkan bahwa
media pembelajaran DGBL berbasis Quizizz memperoleh kategori sangat baik. Mahasiswa
menilai bahwa media ini mudah digunakan, membantu memahami materi, serta mendukung
pembelajaran secara mandiri. Hasil ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa
penggunaan aplikasi Quizizz sebagai media pembelajaran dan evaluasi mampu
meningkatkan motivasi serta keterlibatan belajar mahasiswa [19].

Meskipun hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian-penelitian terdahulu,
penelitian ini memiliki perbedaan dan kebaruan. Penelitian sebelumnya umumnya
memanfaatkan aplikasi Quizizz sebagai media evaluasi pembelajaran atau diterapkan pada
jenjang pendidikan dasar dan menengah [18]. Sementara itu, penelitian ini menempatkan
aplikasi Quizizz sebagai media pembelajaran berbasis Digital Game-Based Learning
(DGBL) yang digunakan secara terintegrasi dalam proses pembelajaran mata kuliah Dasar
Elektronika di perguruan tinggi.

Selain itu, penelitian ini menekankan pada kemandirian belajar mahasiswa, dimana
media Quizizz dapat diakses kapan saja dan di mana saja sebagai sarana latihan dan
pemantapan materi. Hal ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa pendekatan
Digital Game-Based Learning mampu meningkatkan motivasi belajar dan pengalaman
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belajar mandiri mahasiswa [20]. Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi
baru dalam penerapan pembelajaran berbasis game digital pada mata kuliah teknik,
khususnya pada mata kuliah Dasar Elektronika.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, media pembelajaran Digital Game Based Learning
(DGBL) berbasis Quizizz pada mata kuliah Dasar Elektronika berhasil dikembangkan
menggunakan model 4D. Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran
memperoleh persentase kelayakan sebesar 94% dari ahli materi dan 90% dari ahli media
dengan kategori sangat layak. Hasil respon mahasiswa menunjukkan persentase keseluruhan
sebesar 83,2% dengan kategori sangat baik, yang menunjukkan bahwa media dinilai
membantu pemahaman materi, mudah digunakan, serta mendukung kemandirian belajar.

Dengan demikian, media pembelajaran DGBL berbasis Quizizz dinyatakan layak
digunakan pada mata kuliah Dasar Elektronika serta efektif dalam meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan pemahaman konsep mahasiswa.
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