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ABSTRAK

Syella Diana. 2022. Pengembangan kuis interaktif pada mata pelajaran
Teknologi Informasi dan Komunikasi kelas VII1 SMP. Skripsi. Fakultas limu
Pendidikan. Universitas Negeri Padang.

Evaluasi pembelajaran dapat dilakukan melalui kuis interaktif yang
membahas mengenai materi yang telah disampaikan. Dimana kuis interaktif dapat
melatih kemampuan pemahaman peserta didik dalam memahami pembelajaran.
Dalam menerapkan pembelajaran dikelas guru hanya mengandalkan Lembar Kerja
Siswa (LKS) dalam menilai pemahaman peserta didik, sehingga diperlukan suatu
inovasi evaluasi pembelajaran yang dapat meningkatkan wawasan pengetahuan dan
minat belajar peserta didik agar bisa memahami materi pembelajaran tersebut dan
pembelajaran menjadi menyenangkan. Oleh karena itu, penulis tertarik merancang
kuis interaktif agar peserta didik dapat lebih memahami materi pelajaran dan
mendorong minat belajar siswa, yang mana kuis interaktif ini terdapat beberapa
pertanyaan dan pilihan jawaban sehingga dapat memberikan umpan balik bagi
peserta didik untuk belajar mandiri.

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau Research and
Development (R&D) yang menggunakan model pengembangan Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation (ADDIE). Data didapatkan melalui
kegiatan penelitian uji coba, yang dikelompokkan menjadi dua bentuk, yaitu data
kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari kritik dan saran yang
dipapatkan pada saat uji validitas oleh ahli materi dan ahli media. Sedangkan data
kuantitatif diperoleh berdasarkan pengisian angket uji praktikalitas.

Hasil penelitian menunjukan bahwa kuis interaktif pada mata pelajaran
Teknologi Informasi dan Komunikasi kelas VIII SMP, pada hasil uji validasi dari
ahli materi diperoleh rata-rata skor 4,00 dan persentase sebesar 100% dalam
kategori Sangat Baik. Sedangkan hasil uji validasi dari ahli media diperoleh total
rata-rata skor 3,97 dan persentase sebesar 99,42% dalam kategori Sangat Baik.
Hasil uji praktikalitas yang melibatkan guru mata pelajaran Teknologi Informasi
dan Komunikasi kelas V111 diperoleh rata-rata skor 5,00 dengan persentase sebesar
100% dalam kategori Sangat Praktis dan peserta didik sebanyak 30 orang diperoleh
rata-rata skor 4,20 dengan persentase sebesar 83,96% dalam kategori Sangat
Praktis. Berdasarkan uji validitas dan praktikalitas dapat disimpulkan bahwa
produk Kkuis interaktif dapat dikategorikan layak digunakan dalam pembelajaran.

Kata Kunci : Pengembangan, Kuis Interaktif, Teknologi Informasi dan
Komunikasi
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan instrumen penting untuk tercapainya tujuan
pembelajaran yang berdasarkan indikator yang disusun sesuai dengan
kebutuhan peserta didik (Ramadhan, 2022). Peserta didik dapat berhasil dalam
pembelajaran merupakan salah satu indikator keberhasilan pendidik dalam
mengajar.

Peserta didik pada zaman sekarang jauh berbeda dengan masa
sebelumnya. Peserta didik sekarang merupakan generasi yang lahir dan tumbuh
di era internet. Mereka cakap akan teknologi yang berkembang saat ini
sehingga peserta didik lebih leluasa untuk mendapat informasi melalui internet.
Oleh karena itu, guru sebagai salah satu komponen penting dalam dunia
pendidikan dituntut untuk menggunakan dan memanfaatkan teknologi dalam
pembelajaran untuk membentuk generasi yang mampu menjawab tantangan
global.

Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) yang semakin
canggih membawa dampak besar pada berbagai bidang kehidupan, salah
satunya yaitu bidang pendidikan. Segala bentuk proses pembelajaran dapat
dilakukan dengan mudah. Teknologi digital sekarang sudah mulai digunakan
dalam bidang pendidikan sebagai sarana untuk mendukung pembelajaran baik
sebagai sarana mengakses informasi ataupun sebagai sarana penunjang

kegiatan belajar.



Pemanfaatan teknologi memiliki efek positif dalam pembelajaran.
Dimana pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran dapat membuat materi
yang disampaikan lebih menarik dan terkesan tidak monoton, karena
penyampaian informasi melalui teknologi canggih yang terlihat lebih variatif
dan modern.

Pembelajaran merupakan suatu kegiatan belajar yang dilakukan agar
dapat terjadi proses perolehan ilmu pengetahuan dan pembentukan sikap serta
kepercayaan pada peserta didik. Kegiatan pembelajaran adalah proses interaksi
yang mengandung hubungan timbal balik antara guru dan peserta didik. Dalam
proses ini guru dan peserta didik melakukan interaksi edukatif, dimana
interaksi dilakukan dengan makna untuk menanamkan norma dan nilai-nilai
kehidupan kepada peserta didik.

Menurut Purwati & Nugroho (2018) pembelajaran dikatakan efektif jika
tujuan dari pembelajaran tersebut dapat tercapai. Efektifitas pembelajaran
dapat tercapai tergantung kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran.
Efektifitas merupakan tolak ukur tercapai atau tidaknya tujuan yang telah
ditetapkan, oleh karena itu penting bagi guru untuk menciptakan kondisi
belajar yang efektif. Untuk mencapai pembelajaran yang efektif, guru dituntut
mampu memilih metode, strategi dan media yang tepat sesuai dengan materi
yang akan disampaikan. Kemampuan guru dalam merancang dan
melaksanakan pembelajaran sangat menentukan apakah pembelajaran tersebut

akan efektif atau tidak.



Selama proses pembelajaran tidak seterusnya peserta didik akan berhasil
dalam mencapai tujuan pembelajaran, ada beberapa hal yang dapat
mengakibatkan munculnya kesulitan dalam belajar. Setiap peserta didik pada
prinsipnya tentu berhak memperoleh peluang untuk mencapai hasil akademik
yang memuaskan. Namun kenyataannya, tampak jelas bahwa setiap individu
memiliki perbedaan dalam hal kemampuan intelektual, kemampuan fisik, latar
belakang keluarga, kebiasaan dan pendekatan belajar yang terkadang sangat
mencolok antara individu satu dengan yang lain. Peserta didik terkadang tidak
paham akan materi pelajaran yang sudah dijelaskan oleh guru sebelumnya dan
akhirnya selalu ragu-ragu dalam mengerjakan tugas.

Berdasarkan pengamatan penulis saat melaksanakan Praktek Lapangan
Kependidikan (PLK) pada semester 7 periode Juli-Desember 2021 di SMPN
22 Padang, diperoleh bahwa dalam pembelajaran TIK, alat evaluasi yang
digunakan yaitu masih menggunakan Lembar Kerja Siswa (LKS) dalam
menilai pemahaman peserta didik. Pada akhir pembelajaran guru masih
menggunakan Lembar Kerja Siswa (LKS) dalam memberikan tugas untuk
menilai sejauh mana pemahaman peserta didik, dimana sistem mengerjakannya
peserta didik menulis jawaban di LKS masing-masing, sedangkan waktu yang
dikerjakan siswa terbatas karena mata pelajaran TIK hanya dilakukan selama
satu jam pembelajaran yaitu 25 menit, sehingga waktu pengerjaan cenderung
lama. Selain itu kesalahan teknis dalam pengoreksian, lamanya waktu
mengoreksi, kurangnya efisiensi dan efektifitas dalam menilai secara manual,

maka perlu dikembangkan alat evaluasi berbasis komputer sebagai inovasi



model alat evaluasi yang dapat meningkatkan efisiensi waktu dan akurasi skor
hasil pengerjaan tugas. Oleh karena itu, diperlukan suatu inovasi evaluasi
pembelajaran yang dapat meningkatkan wawasan pengetahuan dan minat
belajar peserta didik agar bisa memahami materi pembelajaran tersebut dan
pembelajaran menjadi menyenangkan

Guru semestinya dapat mengelola pembelajaran menjadi menyenangkan
agar tercapainya tujuan yang sudah ditetapkan sebelumnya. Diakhir
pembelajaran guru dapat memberikan kuis untuk membuat pembelajaran
menjadi menyenangkan sehingga dapat menarik minat peserta didik terhadap
materi yang telah diajarkan. Pemberian kuis ini tidak hanya dapat dilakukan
diakhir pertemuan saja, tetapi juga dapat digunakan diawal pertemuan. Diawal
pertemuan guru dapat mengadakan kuis untuk mengasah kemampuan
pemahaman peserta didik akan materi yang sudah dijelaskan pada pertemuan
sebelumnya dan menilai sejaun mana pemahaman peserta didik sekaligus
mengambil keputusan apakah akan melanjutkan materi atau mengulang
kembali pembelajaran sebelumnya.

Guru sebagai pengarah dan pembimbing, serta peserta didik sebagai
orang yang terlibat aktif untuk memperoleh perubahan yang terjadi pada diri
peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran, maka guru memiliki
tugas untuk melakukan evaluasi terhadap peserta didik atas ketercapaian dalam
belajar. Selain memiliki kemampuan merancang bahan pembelajaran dan
keterampilan menyajikan materi untuk mengkondisikan peserta didik, guru

diharuskan memiliki kemampuan mengevaluasi hasil belajar peserta didik



karena evaluasi merupakan salah satu komponen penting dari kegiatan belajar
mengajar.

Proses pembelajaran dapat meningkat apabila sering diadakan evaluasi
pembelajaran dengan memberikan diagnosis langsung tentang hasilnya dan
kegiatan pembelajaran dapat terselenggara secara lancar, efektif dan efisien
karena adanya interaksi yang postif, konstruktif dan produktif antara berbagai
komponen dalam sistem pelajaran tersebut (Nasution, 2013). Evaluasi penting
dilakukan dalam pembelajaran, dimana dapat memperkuat kegiatan belajar,
mengukur pemahaman dan kemampuan peserta didik, memberikan umpan
balik dalam mencapai kemajuan proses dan hasil pembelajaran sekaligus
menjadi pertimbangan menentukan pembelajaran berikutnya. Suardipa dan
Primayana (2020) mengemukakan bahwa evaluasi/ penilaian pada dasarnya
bertujuan menentukan efektivitas dan efisiensi kegiatan pembelajaran dengan
indikator utama pada keberhasilan atau kegiatan peserta didik dalam mencapai
tujuan-tujuan pembelajaran yang ditetapkan. Penilaian merupakan salah satu
proses dari evaluasi pembelajaran. Kegiatan evaluasi didahului oleh
pengukuran dan dilanjutkan dengan penilaian. Kegiatan penilaian dilakukan
saat akhir pembelajaran, yang mana menjadi tolak ukur untuk melanjutkan
proses pembelajaran berikutnya. Selanjutnya menjadi balikan bagi perbaikan
dan pengembangan proses belajar mengajar berikutnya.

Evaluasi pembelajaran dapat dilakukan melalui kuis interaktif yang

membahas mengenai materi yang telah disampaikan. Dimana kuis interaktif



dapat melatih kemampuan pemahaman peserta didik dalam memahami
pembelajaran.

Menurut Purwadi (2009), kuis interaktif merupakan suatu bentuk
metode pembelajaran yang melibatkan keaktifan peserta didik dalam belajar
dengan menggabungkan metode ceramah, diskusi, pemberian tugas yang
disajikan dalam bentuk kuis. Kuis interaktif ini dapat meningkatkan wawasan
dan pengetahuan peserta didik dalam memahami materi pembelajaran serta
dapat meningkatkan hasil belajar dengan mengasah pemahamannya melalui
kuis interaktif.

Oleh karena itu, penulis tertarik merancang kuis interaktif agar peserta
didik dapat lebih memahami materi pelajaran dan mendorong minat belajar
peserta didik, yang mana kuis interaktif ini terdapat beberapa pertanyaan dan
pilihan jawaban sehingga dapat memberikan umpan balik bagi peserta didik
untuk belajar mandiri.

Kuis interaktif yang disusun oleh peneliti adalah media evaluasi yang
disajikan dalam bentuk pertanyaan dilengkapi dengan pilihan jawaban, dimana
pengguna dapat memilih jawaban tersebut dan dapat mengetahui jawaban
benar atau salah secara langsung serta dapat melihat skor yang diperoleh. Tipe
soal yang akan dikembangkan oleh peneliti yaitu tipe soal pilihan ganda
(multiple choice), benar atau salah (true or false) dan tebak gambar mengenai
materi yang dipelajari. Kuis interaktif ini merupakan strategi yang diberikan
guru terhadap peserta didik yang berhubungan dengan materi yang telah

diajarkan dengan tujuan untuk mengukur tingkat pemahaman peserta didik.



Kuis interaktif ini dilengkapi dengan tampilan skor sehingga guru dan
peserta didik dapat megetahui sejauh mana pemahaman peserta didik dalam
memahami materi tersebut. Peserta didik dapat melakukan latihan soal sambil
belajar dalam meguasai materi pembelajaran melalui produk kuis interaktif ini.
Dengan memanfaatkan kuis interaktif ini diharapkan peserta didik dapat
memahami dan menguasai materi pembelajaran serta dapat memudahkan guru
dalam memberikan latihan soal kepada peserta didik secara mandiri.
Berdasarkan masalah tersebut maka peneliti tertarik melakukan penelitian yang
berjudul “Pengembangan Kuis Interaktif Pada Mata Pelajaran Teknologi
Informasi dan Komunikasi Kelas VIII SMP”.

B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka identifikasi masalah pada

penelitian ini adalah:
1. Penilaian hanya mengandalkan Lembar Kerja Siswa (LKS) pada Mata
Pelajaran TIK.
2. Tingkat pemahaman peserta didik dalam materi pelajaran pada Mata
Pelajaran TIK perlu dilakukan.
3. Penggunaan media evaluasi kuis interaktif pada Mata Pelajaran TIK belum
pernah digunakan.
C. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang dikemukakan, maka peneliti

merumuskan masalah sebagai berikut:



1. Bagaimana proses pengembangan kuis interaktif dapat meningkatkan
pemahaman peserta didik dalam menguasai materi pembelajaran pada
Mata Pelajaran TIK Kelas VIII SMP?

2. Bagaimana validitas pengembangan kuis interaktif untuk meningkatkan
pemahaman peserta didik dalam menguasai materi pembelajaran pada
Mata Pelajaran TIK Kelas VIII SMP?

3. Bagaimana praktikalitas pengembangan kuis interaktif untuk
meningkatkan pemahaman peserta didik dalam menguasai materi
pembelajaran pada Mata Pelajaran TIK Kelas VIII SMP?

D. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan yang akan dicapai
pada penelitian ini adalah:

1. Mengetahui proses pengembangan kuis inetraktif agar dapat
meningkatkan pemahaman peserta didik dalam menguasai materi
pembelajaran pada Mata Pelajaran TIK Kelas VIII SMP.

2. Menghasilkan kuis interaktif yang valid digunakan untuk meningkatkan
pemahaman peserta didik dalam menguasai materi pembelajaran pada
Mata Pelajaran TIK Kelas VIII SMP.

3. Menghasilkan kuis interaktif yang praktis digunakan untuk meningkatkan
pemahaman peserta didik dalam menguasai materi pembelajaran pada

Mata Pelajaran TIK Kelas VIII SMP.



E. Spesifikasi Produk yang diharapkan
Produk yang dikembangkan dalam penelitian dan pengembangan ini
adalah evaluasi pembelajaran kuis interaktif menggunakan aplikasi Adobe
Flash Professional CS6 pada mata pelajaran TIK Kelas VIII SMP dengan
materi Penggunaan Perangkat Lunak Pengolah Angka Microsoft Excel.
Spesifikasi poduk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah:
1. Materi Pembelajaran
Produk kuis interaktif yang dikembangkan memuat materi
Penggunaan Perangkat Lunak Pengolah Angka Microsoft Excel, dimana
penulis membaginya dengan beberapa sub materi yang sesuai dengan
silabus dan RPP. Materi 1 tentang mengidentifikasi menu dan icon
perangkat lunak pengolah angka Microsoft Excel, materi 2 tentang fungsi
menu dan icon perangkat lunak pengolah angka Microsoft Excel dan
materi 3 tentang langkah-langkah dalam penggunaan perangkat lunak
pengolah angka Microsoft Excel.
2. Rancangan Kuis Interaktif
Kuis interaktif ini dikembangkan dengan memanfaatkan aplikasi
Adobe Flash Professional CS6, yang mana terdiri dari tiga tipe soal yaitu
pilihan ganda (Multiple Choice), benar atau salah (True or False) dan
tebak gambar. Kuis ini terdapat beberapa menu yaitu menu tujuan,
rangkuman, kuis dan petunjuk. Pada menu tujuan berisi tentang tujuan
penggunaan kuis yang dilakukan oleh peserta didik maupun guru. Menu

rangkuman terdapat tiga materi yaitu materi 1 tentang mengidentifikasi
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menu dan icon perangkat lunak pengolah angka Microsoft Excel, materi 2
tentang fungsi menu dan icon perangkat lunak pengolah angka Microsoft
Excel dan materi 3 tentang langkah-langkah dalam penggunaan perangkat
lunak pengolah angka Microsoft Excel yang dapat dibaca oleh peserta
didik atau dapat juga digunakan oleh guru pada akhir pembelajaran.

Menu kuis terdapat beberapa pilihan kuis terdiri dari kuis materi 1,
kuis materi 2, kuis materi 3 dan evaluasi. Dimana pada masing-masing
kuis materi terdapat 3 butir soal dengan tipe soal pilihan ganda (Multiple
Choice), benar atau salah (True or False) dan tebak gambar. Pada menu
evaluasi terdapat 25 soal, dimana 9 soal untuk tipe soal pilihan ganda
(Muliple Choice), 8 soal untuk tipe soal benar atau salah (True or False)
dan 8 soal untuk tebak gambar, selain itu kuis interaktif ini juga akan
dilengkapi dengan gambar, animasi dan audio.

Untuk mengukur dan melatih kemampuan peserta didik dalam
memahami materi pembelajaran, penulis akan membuat kuis interaktif
yang memungkinkan peserta didik untuk belajar secara mandiri. Dengan
cara, jika jawaban peserta didik benar maka akan mucul animasi jawaban
benar, lalu akan dilanjutkan pada pertanyaan selanjutnya. Sedangkan, jika
jawaban peserta didik salah, maka akan muncul animasi jawaban salah.
Pada akhir pilihan kuis evaluasi, akan muncul skor akhir yang didapat oleh
peserta didik dan penulis juga memberikan kata selamat kepada peserta

didik yang telah menyelesaikan kuis.
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F. Manfaat Pengembangan
a. Bagi Peserta Didik
Dapat menambah pengetahuan dan meningkatkan pemahaman
peserta didik dalam menguasai materi pembelajaran serta menjadi salah
satu media evaluasi melalui kuis interaktif ini.
b. Bagi Guru
Dapat dimanfaatkan sebagai informasi inovatif dan gagasan kreatif
dalam pembuatan evaluasi pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar
peserta didik dan dapat digunakan sebagai alternatif untuk
mengoptimalkan ~ penyampaian  pembelajaran  mengenai  materi
pembelajaran.
c. Bagi Sekolah
Sebagai bahan pertimbangan dalam penggunaan evaluasi
pembelajaran yang dapat menunjang pembelajaran dengan memanfaatkan
kuis interaktif.
d. Bagi Penulis
Pengembangan kuis interaktif ini dapat meningkatkan pengetahuan
dan wawasan penulis serta sebagai pengembangan dari ilmu yang telah
diperoleh selama kuliah.
G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Asumsi dalam penelitian ini adalah evaluasi pembelajaran Kuis Interaktif
menggunakan aplikasi Adobe Flash Professional CS6 yang memudahkan guru

dan peserta didik dalam melaksanakan pembelajaran. Melatih pemahaman
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peserta didik dalam menguasai materi kuis yang diberikan, sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hal ini tentu menjadi alternatif media
evaluasi yang dapat dilakukan oleh guru diakhir pembelajaran di kelas oleh
peserta didik.

Sedangkan keterbatasan pengembangan dalam penelitian ini adalah kuis
interaktif ini memuat materi penggunaan perangkat lunak pengolah angka
Microsoft Excel kelas VIII SMP. Penulis merancang Kuis Interaktif
menggunakan aplikasi Adobe Flash Professional CS6, sehingga perancangan
kuis interaktif ini berdasarkan fitur-fitur yang ada pada aplikasi Adobe Flash
Professional CS6.

. Definisi Operasional

Definisi operasional dimaksudkan untuk menghindari kesalahan
pemahaman dan perbedaan penafsiran yang berkaitan dengan istilah-istilah
dalam judul skripsi. Sesuai dengan judul penelitian yaitu “Pengembangan Kuis
Interaktif Pada Mata Pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi Kelas
VIII SMP”, maka definisi operasional yang perlu dijelaskan yaitu:

1. Pengembangan
Pengembangan adalah suatu proses untuk meningkatkan
kemampuan yang ada menjadi sesuatu yang lebih baik dan berguna
sedangkan penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau
langkah-langkah  untuk  mengembangkan suatu produk atau
menyempurnakan produk yang telah ada menjadi produk yang dapat

digunakan dan dipertanggung jawabkan.
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2. Kuis Interaktif
Kuis interaktif adalah suatu produk media yang dirancang
sedemikian rupa mengenai materi pembelajaran dalam bentuk soal atau
pertanyaan yang dilengkapi dengan jawaban baik itu essai ataupun pilihan
ganda sehingga dapat memperluas wawasan dan pengetahuan peserta
didik mengenai materi kuis yang diberikan.
3. Teknologi Informasi dan Komunikasi
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) adalah teknologi yang
berhubungan  dengan  pengambilan, pengumpulan, pengolahan,
penyimpangan, penyebaran, dan penyajian informasi. TIK adalah payung
besar terminologi yang mencakup seluruh peralatan teknis untuk
memproses dan menyampaikan informasi. Pada mata pelajaran TIK
memberikan pengetahuan kepada peserta didik mengenai perkembangan
teknologi informasi dan komunikasi, perangkat-perangkat komputer,

software, hardware dan tips menggunakan komputer lainnya



BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan data hasil penelitian mengenai pengembangan Kkuis
interaktif pada mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)
kelas V111, maka dapat disimpulkan:

1. Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk berupa kuis
interaktif dengan materi penggunaan perangkat lunak pengolah angka
microsoft excel untuk pembelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi
(TIK) kelas VIII SMP. Produk kuis interaktif dikemas dalam bentuk file
.swf, dimana produk dapat digunakan melalui komputer. Pada setiap peserta
didik akan diminta terlibat aktif dalam pembelajaran dan dapat
mengoperasikan produk secara mandiri.

2. Berdasarkan validasi ahli materi dan ahli media, dapat diketahui hasil
validasi ahli materi memperoleh rata-rata skor 4,00 dengan persentase
sebesar 100% dalam kategori “sangat baik” dan hasil validasi ahli media
memperoleh rata-rata skor 3,97 dengan persentase sebesar 99,42% dalam
kategori “sangat baik”. Dengan demikian penilaian ahli materi dan media
tentang produk kuis interaktif tersebut sangat valid untuk digunakan.

3. Dilihat dari hasil uji praktikalitas yang melibatkan guru mata pelajaran TIK
dan peserta didik kelas V111 terhadap produk kuis interaktif, dapat diketahui
bahwa produk kuis interaktif yang telah dikembangkan praktis untuk
digunakan. Hal ini berdasarkan hasil uji praktikalitas oleh guru mata

pelajaran TIK yang memperoleh rata-rata skor sebesar 5,00 dengan
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persentase sebesar 100% dalam kategori “sangat praktis” serta hasil uji
pratikalitas oleh peserta didik yang memperoleh memperoleh rata-rata skor
sebesar 4,20 persentase sebesar 83,96% dalam kategori “sangat praktis”,
sehingga dapat disimpulkan bahwa produk kuis interaktif ini praktis dan
memberikan  kemudahan dalam  pengoperasiannya serta  dapat
meningkatkan pemahaman peserta didik dalam menguasai materi.

4. Berdasarkan hasil uji validitas dan uji praktikalitas, maka dapat disimpulkan
bahwa produk kuis interaktif ini layak digunakan dalam pembelajaran
sehingga dapat meningkatkan pemahaman peserta didik dalam menguasai
materi pembelajaran pada mata pelajaran TIK kelas VIII SMP.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian tentang pengembangan produk Kkuis
interaktif untuk meningkatkan pemahaman peserta didik dalam menguasai
materi pembelajaran pada mata pelajaran TIK, maka peneliti memberikan
saran sebagai berikut:
1. Bagi Peserta Didik
Pemanfaatan produk kuis interaktif ini dapat dilakukan peserta didik
secara mandiri untuk meningkatkan pemahaman peserta didik mengenai
materi penggunaan microsoft excel.
2. Bagi Guru
Produk kuis interaktif ini dapat digunakan pada saat proses

pembelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) pada kelas V1I1
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untuk menunjang pembelajaran dengan harapan mampu mencapai tujuan
dan indikator yang telah ditetapkan.
. Bagi Sekolah

Melengkapi dan memperbaiki fasilitas sekolah untuk mendukung
pembelajaran di kelas bagi guru dan peserta didik agar tercapai tujuan
pembelajaran sehingga peserta didik dapat meningkatkan prestasi dan

motivasi dalam belajar.
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