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Abstrak: Penelitian ini bertujuan menghasilkan produk sekaligus mendeskripsikan validitas,
kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran aplikasi kuis congklak pada materi zat
aditif. Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan 4D yang meliputi define, design, develop, dan disseminate. Subjek uji
coba terbatas adalah 23 peserta didik kelas VIII SMP Negeri 2 Suwawa. Data dikumpulkan
melalui validasi ahli, observasi keterlaksanaan pembelajaran, angket respons peserta didik,
observasi aktivitas, serta tes hasil belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa validitas
media memperoleh skor rata-rata 3,83 dengan kategori sangat valid. Kepraktisan media
ditunjukkan oleh keterlaksanaan pembelajaran selama dua pertemuan dengan rata-rata 87,5%
dan respons peserta didik sebesar 89,78%, keduanya berada pada kategori sangat baik.
Keefektifan media ditunjukkan oleh aktivitas peserta didik sebesar 91,35%, nilai N-Gain
hasil belajar kognitif sebesar 0,82 pada kategori tinggi, hasil belajar afektif sebesar 89,89%,
dan psikomotor sebesar 89,19%. Dengan demikian, media pembelajaran aplikasi kuis
congklak pada materi zat aditif memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif untuk digunakan
dalam pembelajaran IPA.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Aplikasi; Kuis Congklak; Zat Aditif; Validitas; Hasil
Belajar.

Abstract: This study aimed to produce a learning media product and describe the validity,
practicality, and effectiveness of a congklak quiz application for additive substances. The
study employed Research and Development (R&D) using the 4D development model
consisting of define, design, develop, and disseminate stages. The limited trial involved 23
eighth-grade students of SMP Negeri 2 Suwawa. Data were collected through expert
validation, observation of learning implementation, student response questionnaires, student
activity observation, and learning achievement tests. The results showed that the developed
media obtained an average validity score of 3.83 in the very valid category. The practicality
of the media was indicated by the implementation of learning over two meetings with an
average of 87.5% and student responses of 89.78%, both in the very good category. The
effectiveness of the media was indicated by student activity of 91.35%, a cognitive learning
N-Gain score of 0.82 in the high category, affective learning achievement of 89.89%, and
psychomotor achievement of 89.19%. Therefore, the congklak quiz application for additive
substances met the criteria of validity, practicality, and effectiveness for science learning.

Keywords: Application-Based Learning Media; Congklak Quiz; Additive Substances;
Validity; Learning Achievement.

PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi menuntut proses pendidikan
mampu menghadirkan pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan peserta didik
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abad ke-21. Pendidikan tidak hanya diarahkan untuk menyampaikan informasi, tetapi
juga untuk mengembangkan potensi peserta didik agar mampu berpikir kritis, kreatif,
logis, dan adaptif terhadap perubahan. Pemanfaatan teknologi informasi dan
komunikasi dalam pembelajaran menjadi salah satu cara untuk memperkuat kualitas
pengalaman belajar peserta didik, terutama pada pembelajaran IPA yang banyak
memuat konsep abstrak dan memerlukan dukungan visual maupun aktivitas interaktif
(Abdjul & Uloli, 2020; Chairunisa et al., 2022).

Guru memiliki peran strategis dalam merancang pembelajaran yang efektif,
menarik, serta sesuai dengan karakteristik peserta didik. Pembelajaran yang hanya
berpusat pada ceramah sering membuat peserta didik cepat bosan dan kurang terlibat
secara aktif. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu
membantu guru menyampaikan materi secara sistematis sekaligus mendorong
peserta didik berpartisipasi dalam kegiatan belajar. Media pembelajaran juga dapat
memperjelas pesan, meningkatkan motivasi, dan memudahkan peserta didik
memahami materi (Syamsiani, 2022; Zaki & Yusri, 2020).

Salah satu media yang dapat dikembangkan dalam pembelajaran IPA adalah
media berbasis permainan tradisional. Permainan tradisional tidak hanya
menghadirkan suasana belajar yang menyenangkan, tetapi juga menjadi sarana
pengenalan kearifan lokal. Congklak dikenal sebagai permainan tradisional yang
melatih konsentrasi, ketelitian, strategi, sportivitas, dan interaksi sosial. Dalam
konteks Gorontalo, permainan sejenis dikenal dengan nama awuta, yang memiliki
nilai budaya lokal. Integrasi permainan tradisional ke dalam media digital berpotensi
menjembatani budaya lokal dengan kebutuhan pembelajaran modern.

Hasil observasi awal di SMP Negeri 2 Suwawa menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis kearifan lokal belum diterapkan secara
optimal. Pembelajaran IPA telah menggunakan beberapa media, tetapi belum
mengintegrasikan unsur budaya lokal secara langsung dengan materi yang dipelajari.
Kondisi tersebut menunjukkan perlunya media yang praktis, inovatif, dan mampu
meningkatkan perhatian, antusiasme, serta hasil belajar peserta didik. Materi zat
aditif dipilih karena dekat dengan kehidupan sehari-hari peserta didik dan
memerlukan pemahaman tentang jenis, manfaat, serta dampaknya bagi kesehatan.

Media pembelajaran aplikasi kuis congklak dikembangkan sebagai media
berbasis smartphone yang memuat panduan penggunaan, materi, LKPD, dan menu
permainan. Media ini memodifikasi alur permainan congklak menjadi aktivitas kuis
yang dilakukan secara berkelompok. Model pembelajaran kooperatif tipe Student
Teams Achievement Division (STAD) digunakan untuk memperkuat kerja sama dan
interaksi peserta didik dalam pembelajaran. Model STAD sesuai dengan karakter
permainan kuis karena memuat tahapan pembentukan kelompok, diskusi, evaluasi
dan penghargaan.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan menghasilkan
media pembelajaran aplikasi kuis congklak pada materi zat aditif dan
mendeskripsikan kualitasnya berdasarkan aspek validitas, kepraktisan, dan
keefektifan.
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KAJIAN TEORI

Media Pembelajaran dan Pembelajaran Berbasis Aplikasi

Media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan untuk menyalurkan
pesan pembelajaran dari sumber belajar kepada peserta didik. Penggunaan media
menjadi penting karena dapat mengurangi sifat abstrak materi, menyamakan persepsi
peserta didik, serta membuat proses pembelajaran lebih jelas dan menarik. Media
yang dirancang dengan baik tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga
menjadi bagian dari strategi pedagogis yang berorientasi pada pencapaian tujuan
pembelajaran (Riyan, 2021; Heswari et al., 2022; Atmaja et al., 2025).

Pada era digital, media pembelajaran berbasis aplikasi memiliki peluang besar
untuk digunakan karena peserta didik telah akrab dengan perangkat smartphone.
Media berbasis aplikasi dapat memadukan teks, gambar, aktivitas, dan evaluasi
dalam satu sistem yang mudah diakses. Dalam penelitian ini, aplikasi kuis congklak
dirancang agar peserta didik dapat mempelajari materi zat aditif, mengerjakan
LKPD, dan memainkan kuis dalam suasana belajar kooperatif. Desain tersebut
sejalan dengan prinsip bahwa media pembelajaran harus memiliki daya tarik, mudah
digunakan, dan relevan dengan kebutuhan peserta didik (Agustira & Rahmi, 2022;
Titin et al., 2023).

Pengembangan media perlu memperhatikan tiga kriteria utama, yaitu validitas,
kepraktisan, dan keefektifan. Media dikatakan valid apabila isi, konstruksi, bahasa,
tampilan, dan penggunaannya sesuai dengan tujuan pembelajaran serta dinilai layak
oleh ahli. Media dikatakan praktis apabila mudah digunakan dalam pembelajaran,
memperoleh respons positif, dan kegiatan pembelajaran dapat terlaksana sesuai
rancangan. Media dikatakan efektif apabila mampu meningkatkan aktivitas dan hasil
belajar peserta didik (Harjanto et al., 2022; Warodiah et al., 2023).

Permainan Congklak, Kearifan Lokal, dan Model STAD

Congklak merupakan permainan tradisional yang dimainkan dengan papan
berlubang dan biji permainan. Secara pedagogis, congklak dapat melatih kemampuan
berhitung, strategi, ketelitian, dan kerja sama. Ketika permainan ini dimodifikasi
menjadi aplikasi kuis, peserta didik tidak hanya bermain, tetapi juga menyelesaikan
soal sesuai indikator pembelajaran. Dengan demikian, permainan menjadi wahana
belajar yang memadukan aspek kognitif, sosial, dan afektif (Muthoharoh & Santoso,
2019; Ahmad, 2021).

Pembelajaran berbasis kearifan lokal penting dikembangkan karena dapat
membuat materi lebih dekat dengan kehidupan peserta didik. Integrasi permainan
lokal ke dalam pembelajaran IPA memberikan pengalaman belajar yang kontekstual
dan memperkuat apresiasi terhadap budaya daerah. Dalam penelitian ini,
congklak/awuta dikemas dalam aplikasi digital agar permainan tradisional tetap
dikenal peserta didik sekaligus dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran
modern (Talango, 2022; Puspita et al., 2025).

Model pembelajaran kooperatif tipe STAD mendukung penggunaan aplikasi
kuis congklak karena peserta didik belajar dalam kelompok heterogen, berdiskusi,
menjawab kuis, dan memperoleh penghargaan atas kinerja kelompok. Sintaks STAD
mendorong interaksi antarpeserta didik sehingga pembelajaran tidak hanya
berlangsung secara individual. Model ini juga memberi kesempatan kepada peserta
didik untuk saling membantu memahami materi dan menyelesaikan tugas bersama
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serta menumbukan kerja sama, berpikir kritis dan mengembangkan sikap sosial siswa
(Wulandari, 2022; Nofrianda et al., 2023; Aseany, 2021).

Tabel 1. Sintaks Model Pembelajaran Kooperatif Tipe STAD dalam Penggunaan
Aplikasi Kuis Congklak
Fase Aktivitas Guru Aktivitas Peserta Didik
Menyampaikan tujuan ~ Guru menyampaikan tujuan Peserta didik mendengarkan penjelasan
dan memotivasi siswa  pembelajaran dan memotivasi  guru
siswa belajar

Menyajikan Guru menyajikan materi zat Peserta didik mendengarkan penjelasan
informasi/ aditif dan mencatat informasi penting.
menyampaikan materi

Mengorganisasikan Guru membentuk peserta Peserta didik membentuk kelompok
siswa dalam didik dalam kelompok 4-5 sesuai arahan guru

kelompok-kelompok  orang secara heterogen
bekerja dan belajar

Membimbing Guru memberikan tugas dalam  Peserta didik mengerjakan tugas
kelompok bekerjadan LKPD dan membimbing dengan cara diskusi kelompok
belajar diskusi.
Evaluasi Guru memberikan kuis Peserta didik menjawab kuis dengan
menggunakan aplikasi kuis cara diskusi kelompok
congklak
Memberikan Guru memberi memberikan Peserta didik menerima penghargaan
Penghargaan penghargaan kepada dengan senang dan antusias

kelompok dan individu

Tabel 1 di atas menggambarkan tahapan aktivitas pembelajaran yang dilakukan
guru dan peserta didik. Setiap fase mencakup kegiatan mulai dari penyampaian
tujuan, penyajian materi zat aditif, pembentukan kelompok, diskusi menggunakan
LKPD, pelaksanaan evaluasi melalui kuis congklak, hingga pemberian penghargaan.
Melalui kegiatan tersebut, peserta didik diarahkan untuk belajar secara aktif, bekerja
sama dalam kelompok, serta memahami materi zat aditif dengan suasana
pembelajaran yang menyenangkan.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and
Development (R&D). Produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran
aplikasi kuis congklak pada materi zat aditif untuk peserta didik kelas VIII. Model
pengembangan yang digunakan adalah model 4D yang terdiri atas define, design,
develop, dan disseminate. Model ini dipilih karena memiliki tahapan sistematis mulai
dari analisis kebutuhan sampai uji kelayakan produk.

Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 2 Suwawa, Kecamatan Suwawa,
Kabupaten Bone Bolango, Provinsi Gorontalo pada tahun ajaran 2025/2026. Subjek
uji coba terbatas adalah 23 peserta didik kelas VIII. Desain uji coba menggunakan
one group pretest-posttest design, yaitu peserta didik diberi tes awal, memperoleh
perlakuan berupa pembelajaran menggunakan media aplikasi kuis congklak,
kemudian diberi tes akhir. Desain ini digunakan untuk melihat perubahan hasil
belajar sebelum dan sesudah penggunaan media.

Tahap define dilakukan melalui analisis ujung depan, analisis peserta didik,
analisis konsep, analisis tugas, dan perumusan tujuan pembelajaran. Tahap design
dilakukan dengan menyusun materi, soal tes, LKPD, dan rancangan awal aplikasi.
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Tahap develop dilakukan dengan validasi ahli, revisi produk, dan uji coba terbatas.
Tahap disseminate belum dilakukan secara luas karena keterbatasan waktu dan biaya,
sehingga penyebaran dibatasi pada uji coba di sekolah penelitian.

Instrumen penelitian meliputi lembar validasi media dan perangkat
pembelajaran, lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran, angket respons peserta
didik, lembar observasi aktivitas peserta didik, serta tes hasil belajar. Validasi
dilakukan oleh dua validator yang menilai aspek konstruksi, isi, keterbacaan, bahasa,
dan tampilan. Kepraktisan dianalisis melalui persentase keterlaksanaan pembelajaran
dan respons peserta didik. Keefektifan dianalisis melalui aktivitas peserta didik dan
hasil belajar kognitif, afektif, serta psikomotor.

Analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Skor validasi
dihitung dengan nilai rata-rata validator dan dikategorikan berdasarkan kriteria
validitas. Keterlaksanaan pembelajaran, respons peserta didik, dan aktivitas peserta
didik dihitung dalam bentuk persentase. Peningkatan hasil belajar kognitif dianalisis
menggunakan N-Gain, sedangkan hasil belajar afektif dan psikomotor dianalisis
berdasarkan rata-rata persentase pencapaian indikator. Media dinyatakan layak
apabila memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif.

Tabel 2. Rancangan Penelitian dan Uji Coba Produk

Komponen Uraian
Jenis penelitian Research and Development (R&D)
Model pengembangan 4D: define, design, develop, disseminate
Desain uji coba One group pretest-posttest design
Subjek uji coba 23 peserta didik kelas VIII SMP Negeri 2 Suwawa
Materi Zat aditif pada makanan dan minuman
Aspek kualitas Validitas, kepraktisan, dan keefektifan

Tabel 2 menunjukkan rancangan penelitian dan uji coba produk yang
digunakan dalam penelitian ini. Jenis penelitian yang diterapkan adalah Research
and Development (R&D) dengan model pengembangan 4D, yang meliputi tahap
define, design, develop, dan disseminate. Uji coba produk menggunakan desain one
group pretest-posttest design untuk mengetahui perubahan hasil belajar peserta didik
sebelum dan sesudah penggunaan produk. Subjek uji coba terdiri atas 23 peserta
didik kelas VIII SMP Negeri 2 Suwawa dengan materi zat aditif pada makanan dan
minuman. Kualitas produk dinilai berdasarkan tiga aspek utama, yaitu validitas,
kepraktisan, dan keefektifan.

Tabel 3. Indikator Pencapaian Kompetensi pada Materi Zat Aditif

R Jumlah Level

Kompetensi/Indikator Butir Kognitif
Menjelaskan pengertian zat aditif 1 Cc2
Menyebutkan jenis-jenis zat aditif dalam makanan dan minuman 2 Cl,C4
Menganalisis kandungan zat aditif alami dan buatan 4 C3,C4,C5
Menentukan bahan aditif yang digunakan pada makanan 2 C3
Menjelaskan manfaat zat aditif dalam makanan 3 C2,C4,C5
Menganalisis dampak penggunaan zat aditif bagi kesehatan 3 C4, C5

Tabel 3 di atas menunjukkan kisi-kisi kompetensi atau indikator soal pada
materi zat aditif dalam makanan dan minuman. Setiap indikator memiliki jumlah
butir soal dan level kognitif yang berbeda sesuai dengan tingkat kemampuan berpikir
peserta didik. Indikator yang dinilai meliputi kemampuan menjelaskan pengertian zat
aditif, menyebutkan jenis-jenis zat aditif, menganalisis kandungan zat aditif alami
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dan buatan, menentukan bahan aditif yang digunakan pada makanan, menjelaskan
manfaat zat aditif, serta menganalisis dampak penggunaan zat aditif bagi kesehatan.
Level kognitif yang digunakan mencakup C1 hingga C5, sehingga soal tidak hanya
mengukur kemampuan mengingat dan memahami, tetapi juga menerapkan,
menganalisis, dan mengevaluasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Pengembangan Media

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah aplikasi kuis congklak yang
memuat empat menu utama, yaitu about materi, LKPD, dan play. Menu about
memuat panduan pengguna dan informasi pengembang. Menu materi memuat
submateri pengertian zat aditif, pewarna, pemanis, pengawet, penyedap, pemberi
aroma, pengental, pengemulsi, serta dampak zat aditif. Menu LKPD memuat lembar
kerja untuk dua kali pertemuan. Menu play memuat permainan kuis congklak yang
digunakan dalam kegiatan kelompok.

Pada menu play, peserta didik menuliskan nama pemain atau kelompok,
memilih lubang permainan, menjawab soal kuis, dan mengumpulkan biji congklak
sesuai aturan permainan. Setiap pilihan lubang dikaitkan dengan soal kuis yang harus
dijawab peserta didik. Jawaban benar dan salah ditandai dengan indikator warna,
sedangkan jumlah biji yang terkumpul menjadi bagian dari mekanisme permainan.
Dengan desain ini, peserta didik belajar sambil bermain dan tetap diarahkan pada
pencapaian indikator materi zat aditif.

Media dikembangkan melalui tahapan validasi dan revisi. Pada rancangan
awal, tampilan menu masih sederhana dan ukuran keyboard masih kecil.
Berdasarkan saran validator, menu materi dan LKPD ditambahkan ke dalam aplikasi,
serta ukuran keyboard diperbesar agar lebih mudah digunakan peserta didik. Revisi
tersebut menghasilkan produk draf 1l yang kemudian dinyatakan layak untuk
diujicobakan secara terbatas.

& SR AT ™S

COoNGKL AK
Play [
aboy, (KB

Gambar 1. Tampilan Menu Aplikasi Kuis Congklak

Bahan Ajar Zat Aditif

Zat Adisf Penyedap
Pewarna Pemberi Aroma
Pemanis Peagental dun Peagemuts

Pengawet Dampak Zat Aditif

Gambar 2. Tampilan Menu Materi Aplikasi Kuis Congklak
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Gambar 3. Tampilan Menu LKPD Aplikasi Kuis Congklak
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Gambar 4. Tampilan Permainan Kuis Congklak

Validitas Media Pembelajaran

Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran aplikasi kuis congklak
memperoleh skor rata-rata 3,83. Skor tersebut berada pada kategori sangat valid
sehingga media dinyatakan layak digunakan. Selain media, perangkat pembelajaran
pendukung seperti silabus, RPP, bahan ajar, LKPD, dan tes hasil belajar juga
memperoleh skor rata-rata 4,00 kategori sangat valid. Hasil ini menunjukkan bahwa
produk yang dikembangkan telah memenuhi aspek isi, konstruksi, keterbacaan,
tampilan, dan kesesuaian dengan tujuan pembelajaran.

Validitas yang tinggi menunjukkan bahwa media telah dirancang secara
sistematis dan selaras dengan kebutuhan pembelajaran IPA.

Tabel 4. Hasil Validasi Media dan Perangkat Pembelajaran
No. Aspek/Perangkat yang Divalidasi Validator 1 Validator 2 Rata-rata  Kriteria

Media pembelajaran aplikasi Sangat

! kuis congklak 3,83 3,83 3,83 Valid
. Sangat

2 Silabus 4,00 4,00 4,00 Valid
Rencana Pelaksanaan Sangat

3 Pembelajaran (RPP) 4,00 4,00 4,00 Valid
. Sangat

4 Bahan ajar 4,00 4,00 4,00 valid
Lembar Kerja Peserta Didik Sangat

5 (LKPD) 4,00 4,00 4,00 valid
6  Tes hasil belajar 4,00 4,00 4,00 Sangat
Valid

Tabel 4 di atas menunjukkan hasil validasi terhadap media pembelajaran dan
perangkat pendukung yang digunakan dalam penelitian. Validasi dilakukan oleh dua
validator terhadap enam aspek, yaitu media pembelajaran aplikasi kuis congklak,
silabus, RPP, bahan ajar, LKPD, dan tes hasil belajar. Berdasarkan hasil penilaian,
media pembelajaran aplikasi kuis congklak memperoleh rata-rata 3,83 dengan
kriteria sangat valid, sedangkan silabus, RPP, bahan ajar, LKPD, dan tes hasil belajar
masing-masing memperoleh rata-rata 4,00 dengan kriteria sangat valid. Hal ini
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menunjukkan bahwa seluruh perangkat pembelajaran yang dikembangkan layak
digunakan dalam proses pembelajaran.

Kepraktisan Media Pembelajaran

Kepraktisan media pembelajaran aplikasi kuis congklak dianalisis melalui
keterlaksanaan pembelajaran dan respons peserta didik. Hasil observasi
keterlaksanaan pembelajaran menunjukkan bahwa rata-rata keterlaksanaan selama
dua kali pertemuan adalah 87,5% dengan kategori sangat baik. Pada pertemuan
pertama diperoleh persentase 85% dan pada pertemuan kedua meningkat menjadi
90%. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa guru dan peserta didik semakin
mampu mengikuti alur pembelajaran menggunakan media.

Hasil angket respons peserta didik menunjukkan rata-rata 89,78% dengan
kategori sangat baik. Indikator rasa senang memperoleh 91,30%, perhatian 86,96%,
ketertarikan 90,65%, dan keterlibatan 90,22%. Respons positif tersebut menunjukkan
bahwa peserta didik merasa tertarik, terlibat, dan senang menggunakan aplikasi kuis
congklak. Dengan demikian, media dapat dikatakan praktis karena dapat digunakan
dalam pembelajaran dan diterima dengan baik oleh peserta didik.

Kepraktisan media juga tampak dari kesesuaian fitur aplikasi dengan langkah
pembelajaran STAD. Pada tahap diskusi, peserta didik dapat menggunakan materi
dan LKPD. Pada tahap kuis, peserta didik memainkan fitur congklak secara
berkelompok. Kesesuaian ini membuat media tidak berdiri sendiri, melainkan
terintegrasi dalam skenario pembelajaran. Media yang praktis akan mempermudah
guru mengelola aktivitas belajar dan membantu peserta didik memahami materi
melalui pengalaman yang menyenangkan (Annisa et al., 2020; Warodiah et al.,
2023).

Tabel 5. Persentase Keterlaksanaan Pembelajaran

Pertemuan Persentase (%) Kriteria
1 85,00 Sangat baik
2 90,00 Sangat baik
Rata-rata 87,50 Sangat baik

Tabel 5 menunjukkan persentase keterlaksanaan pembelajaran pada dua kali
pertemuan. Pada pertemuan pertama, persentase keterlaksanaan mencapai 85,00%
dengan kriteria sangat baik. Pada pertemuan kedua, persentase meningkat menjadi
90,00% dan tetap berada pada kriteria sangat baik. Secara keseluruhan, rata-rata
keterlaksanaan pembelajaran sebesar 87,50% dengan kriteria sangat baik. Hal ini
menunjukkan bahwa proses pembelajaran terlaksana dengan optimal dan sesuai
dengan rancangan yang telah disusun.

Tabel 6. Persentase Respons Peserta Didik terhadap Media

Indikator Respons Persentase Kriteria
Rasa senang 91,30% Sangat baik
Perhatian 86,96% Sangat baik
Ketertarikan 90,65% Sangat baik
Keterlibatan 90,22% Sangat baik
Rata-rata 89,78% Sangat baik

Tabel 6 menunjukkan hasil respons peserta didik terhadap pembelajaran
menggunakan aplikasi kuis congklak. Respons peserta didik dinilai berdasarkan
empat indikator, yaitu rasa senang, perhatian, ketertarikan, dan keterlibatan.
Indikator rasa senang memperoleh persentase tertinggi sebesar 91,30% dengan
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kriteria sangat baik. Indikator perhatian memperoleh persentase 86,96%, ketertarikan
sebesar 90,65%, dan keterlibatan sebesar 90,22%, semuanya termasuk dalam kriteria
sangat baik. Secara keseluruhan, rata-rata respons peserta didik mencapai 89,78%
dengan kriteria sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik memberikan
respons positif terhadap penggunaan aplikasi kuis congklak dalam pembelajaran.

Keefektifan Media Pembelajaran

Keefektifan media pembelajaran aplikasi kuis congklak dianalisis melalui
aktivitas peserta didik dan hasil belajar. Hasil observasi aktivitas peserta didik
menunjukkan persentase 91,23% pada pertemuan pertama dan 91,46% pada
pertemuan kedua, dengan rata-rata 91,35%. Persentase tersebut berada pada kategori
sangat baik. Aktivitas peserta didik terlihat pada saat menyimak materi, berdiskusi
dalam kelompok, menjawab LKPD, bermain kuis congklak, dan menyimpulkan
pembelajaran.

Hasil belajar kognitif menunjukkan peningkatan yang kuat. Nilai rata-rata
pretest sebesar 38,04% meningkat menjadi 89,04% pada posttest. Nilai N-Gain
sebesar 0,82 berada pada kategori tinggi. Hasil ini menunjukkan bahwa pembelajaran
menggunakan aplikasi kuis congklak membantu peserta didik memahami materi zat
aditif setelah memperoleh perlakuan pembelajaran.

Pada aspek afektif, nilai rata-rata dua kali pertemuan adalah 89,89% dengan
kategori sangat baik. Pada aspek psikomotor, nilai rata-rata dua kali pertemuan
adalah 89,19% dengan kategori terampil. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
penggunaan media tidak hanya meningkatkan kemampuan kognitif, tetapi juga
mendukung sikap dan keterampilan peserta didik dalam mengikuti pembelajaran.
Keterlibatan peserta didik dalam kelompok, keberanian menjawab kuis, serta
kemampuan mengelola alat dan bahan pembelajaran menjadi bagian penting dari
pencapaian tersebut.

Temuan ini sejalan dengan penelitian (Nurdiana & Widodo, 2018) yang
menunjukkan bahwa media permainan tradisional congklak efektif meningkatkan
hasil belajar. Penelitian Setianingsih (2018) juga menunjukkan bahwa permainan
congklak layak digunakan sebagai media ajar, sedangkan Khaer (2019) menunjukkan
bahwa media circle congklak memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Dengan
demikian, hasil penelitian ini memperkuat bukti bahwa permainan tradisional yang
dikembangkan menjadi media pembelajaran dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran IPA.

Tabel 7. Persentase Aktivitas Peserta Didik

Pertemuan Persentase Aktivitas Kriteria
1 91,23% Sangat baik
2 91,46% Sangat baik
Rata-rata 91,35% Sangat baik

Berdasarkan Tabel 7 di atas, aktivitas peserta didik selama pembelajaran
menggunakan aplikasi kuis congklak berada pada kategori sangat baik. Pada
pertemuan pertama, persentase aktivitas peserta didik mencapai 91,23%, sedangkan
pada pertemuan kedua meningkat menjadi 91,46%. Rata-rata aktivitas peserta didik
dari dua pertemuan tersebut adalah 91,35% dengan kategori sangat baik. Hal ini
menunjukkan bahwa peserta didik terlibat aktif dalam proses pembelajaran, baik saat
menyimak materi, berdiskusi, mengerjakan LKPD, maupun mengikuti permainan
kuis congklak.
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Tabel 8. Hasil Belajar pada Uji Coba Terbatas

No. Aspek Hasil Pertemuan/Pretest | Pertemuan/Posttest N-Gain/Rata- Kriteria
Belajar rata
1 | Kognitif 38,04% 89,04% 0,82 Tinggi
2 | Afektif 89,67% 90,11% 89,89% Sf)‘g?kat
3 | Psikomotor 89,13% 89,24% 89,19% Terampil

Berdasarkan Tabel 8 di atas, hasil belajar peserta didik menunjukkan capaian
yang baik setelah menggunakan aplikasi kuis congklak. Pada aspek kognitif, nilai
peserta didik meningkat dari 38,04% pada pretest menjadi 89,04% pada posttest,
dengan nilai N-Gain sebesar 0,82 yang termasuk kategori tinggi. Hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran aplikasi kuis congklak dapat
meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi zat aditif.

Pada aspek afektif, nilai peserta didik meningkat dari 89,67% pada pertemuan
pertama menjadi 90,11% pada pertemuan kedua, dengan rata-rata 89,89% dan
termasuk kategori sangat baik. Sementara itu, aspek psikomotor memperoleh nilai
89,13% pada pertemuan pertama dan 89,24% pada pertemuan kedua, dengan rata-
rata 89,19% yang termasuk kategori terampil. Dengan demikian, media aplikasi kuis
congklak tidak hanya berpengaruh terhadap peningkatan pengetahuan, tetapi juga
mendukung sikap positif dan keterampilan peserta didik dalam proses pembelajaran.

Pembahasan Produk dan Implikasi Pembelajaran

Pengembangan aplikasi kuis congklak menunjukkan bahwa media berbasis
permainan tradisional dapat diadaptasi menjadi media pembelajaran digital tanpa
menghilangkan unsur budaya lokal. Dalam pembelajaran IPA, materi zat aditif
memiliki keterkaitan langsung dengan kehidupan peserta didik karena peserta didik
sering menjumpai makanan dan minuman yang menggunakan pewarna, pemanis,
pengawet, penyedap, pemberi aroma, pengental, dan pengemulsi. Melalui aplikasi,
materi tersebut tidak hanya dibaca, tetapi juga dihubungkan dengan aktivitas kuis
yang menuntut peserta didik mengingat, memahami, menerapkan, menganalisis, dan
mengevaluasi informasi.

Keunggulan media ini terletak pada integrasi antara materi, LKPD, dan
permainan kuis. Menu materi membantu peserta didik memperoleh informasi awal
sebelum berdiskusi. LKPD membantu peserta didik mengorganisasi pemahaman
secara sistematis. Menu play memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif karena
peserta didik harus menjawab soal untuk melanjutkan permainan. Alur tersebut
membuat media berfungsi sebagai perangkat belajar yang utuh, bukan hanya alat
evaluasi di akhir pembelajaran.

Dari sisi pembelajaran kooperatif, aplikasi kuis congklak mendukung interaksi
antarpeserta didik. Peserta didik berdiskusi untuk memilih jawaban, membagi peran,
dan menentukan strategi permainan. Aktivitas ini memperkuat kerja sama dan
tanggung jawab kelompok. Selain itu, suasana permainan dapat mengurangi
ketegangan saat evaluasi karena peserta didik merasa sedang bermain sambil belajar.
Kondisi ini menjadi alasan mengapa respons peserta didik berada pada kategori
sangat baik.

Validitas media yang memperoleh skor 3,83 menunjukkan bahwa rancangan
media telah memenuhi standar kelayakan. Revisi yang dilakukan berdasarkan
masukan validator memperlihatkan pentingnya tahap validasi ahli dalam penelitian
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pengembangan. Penambahan menu materi dan LKPD membuat aplikasi lebih
lengkap sebagai media pembelajaran, sedangkan perbaikan tampilan dan ukuran
keyboard meningkatkan kemudahan penggunaan. Revisi semacam ini sesuai dengan
prinsip pengembangan produk yang menekankan evaluasi berulang sampai produk
memenuhi spesifikasi yang ditetapkan (Wiwin Yuliani, 2021; Harjanto et al., 2022).

Kepraktisan media tidak hanya ditentukan oleh respons peserta didik, tetapi
juga oleh kemampuan media untuk digunakan sesuai sintaks pembelajaran. Pada
penelitian ini, keterlaksanaan pembelajaran mencapai 87,5% sehingga kegiatan
pembelajaran berjalan sesuai rencana. Beberapa faktor yang mendukung
keterlaksanaan tersebut adalah petunjuk penggunaan yang tersedia dalam aplikasi,
pembagian kelompok sesuai model STAD, serta keterkaitan antara soal kuis dan
indikator pembelajaran. Guru dapat mengarahkan peserta didik secara bertahap mulai
dari membaca materi, menyelesaikan LKPD, bermain kuis, sampai menarik
kesimpulan.

Keefektifan media terlihat dari peningkatan hasil belajar kognitif dengan N-
Gain 0,82. Nilai ini mengindikasikan bahwa setelah menggunakan media, peserta
didik mengalami peningkatan pemahaman yang tinggi. Peningkatan tersebut dapat
disebabkan oleh kombinasi materi visual, diskusi kelompok, penguatan melalui kuis,
dan suasana belajar yang menyenangkan. Pembelajaran yang melibatkan aktivitas
langsung dan umpan balik lebih memungkinkan peserta didik mengingat konsep
dibanding pembelajaran yang hanya mengandalkan ceramah.

Pencapaian aspek afektif dan psikomotor juga menunjukkan bahwa
pembelajaran menggunakan aplikasi kuis congklak mendukung perkembangan sikap
dan keterampilan. Sikap positif tampak pada perhatian, kerja sama, kedisiplinan,
keberanian, dan keadilan saat bermain. Keterampilan tampak pada kemampuan
peserta didik mengikuti prosedur, melakukan pengamatan, menyajikan hasil, dan
mengatur alat pembelajaran. Hasil ini penting karena pembelajaran IPA tidak hanya
berorientasi pada pengetahuan, tetapi juga pada sikap ilmiah dan keterampilan
proses.

Dalam konteks pembelajaran zat aditif, media ini membantu peserta didik
memahami isu kesehatan yang dekat dengan kehidupan sehari-hari. Peserta didik
dapat mengenali zat aditif alami dan buatan, manfaat penggunaan zat aditif, serta
risiko penggunaan yang tidak bijaksana. Pengetahuan ini penting agar peserta didik
lebih kritis terhadap makanan dan minuman yang dikonsumsi. Dengan demikian,
media tidak hanya mendukung capaian akademik, tetapi juga memberikan literasi
kesehatan sederhana bagi peserta didik.

Meskipun hasil penelitian menunjukkan kualitas yang baik, produk ini
memiliki beberapa keterbatasan. Aplikasi membutuhkan smartphone sehingga
penggunaannya bergantung pada ketersediaan perangkat peserta didik. Pembuatan
aplikasi juga memerlukan waktu dan biaya yang relatif besar. Selain itu, uji coba
masih terbatas pada satu kelas sehingga generalisasi hasil perlu dilakukan secara
hati-hati. Penelitian lanjutan dapat menguji media pada sekolah yang berbeda,
membandingkan dengan kelas kontrol, serta mengembangkan versi aplikasi yang
lebih ringan dan dapat digunakan secara luring.

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media
aplikasi kuis congklak dapat menjadi alternatif media pembelajaran IPA yang
inovatif. Produk menggabungkan teknologi, permainan tradisional, pembelajaran
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kooperatif, dan materi kontekstual. Kombinasi tersebut membuat media memenuhi
kriteria valid, praktis, dan efektif. Bagi guru, media ini dapat digunakan sebagai
contoh pengembangan pembelajaran berbasis kearifan lokal yang tetap relevan
dengan kebutuhan digital peserta didik.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran aplikasi kuis
congklak pada materi zat aditif memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Media
yang dikembangkan memuat menu utama berupa about, materi, LKPD, dan play.
Keempat menu tersebut dirancang untuk mendukung kegiatan pembelajaran, mulai
dari penyampaian materi, diskusi kelompok, hingga evaluasi melalui permainan kuis
congklak.

Dari aspek validitas, media memperoleh skor rata-rata 3,83 dengan kategori
sangat valid. Selain itu, perangkat pembelajaran pendukung seperti silabus, RPP,
bahan ajar, LKPD, dan tes hasil belajar memperoleh skor rata-rata 4,00 dengan
kategori sangat valid. Hasil ini menunjukkan bahwa media dan perangkat
pembelajaran yang dikembangkan telah layak digunakan dalam pembelajaran IPA,
baik dari segi isi, tampilan, bahasa, maupun kesesuaian dengan tujuan pembelajaran.

Dari aspek kepraktisan, keterlaksanaan pembelajaran mencapai rata-rata
87,50% dengan kategori sangat baik. Persentase ini menunjukkan bahwa
pembelajaran menggunakan aplikasi kuis congklak dapat dilaksanakan sesuai
rancangan. Respons peserta didik juga memperoleh rata-rata 89,78% dengan kategori
sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik merasa senang, tertarik,
memperhatikan, dan terlibat aktif selama menggunakan media.

Dari aspek keefektifan, aktivitas peserta didik mencapai rata-rata 91,35%

dengan kategori sangat baik. Aktivitas tersebut tampak saat peserta didik menyimak
materi, berdiskusi, mengerjakan LKPD, serta mengikuti permainan kuis congklak.
Temuan ini menunjukkan bahwa media mampu mendorong pembelajaran yang lebih
aktif dan partisipatif.
Peningkatan hasil belajar kognitif juga menunjukkan hasil yang signifikan. Nilai
pretest sebesar 38,04% meningkat menjadi 89,04% pada posttest, dengan nilai N-
Gain 0,82 yang termasuk kategori tinggi. Selain itu, hasil belajar afektif memperoleh
rata-rata 89,89%, sedangkan psikomotor memperoleh rata-rata 89,19%. Dengan
demikian, penggunaan aplikasi kuis congklak tidak hanya meningkatkan pemahaman
peserta didik terhadap materi zat aditif, tetapi juga mendukung sikap positif dan
keterampilan dalam mengikuti pembelajaran.

Secara keseluruhan, aplikasi kuis congklak efektif digunakan sebagai media
pembelajaran IPA karena mampu menggabungkan materi, LKPD, permainan
tradisional, dan kuis digital dalam satu media. Namun, penerapan media ini masih
memiliki keterbatasan, terutama pada kebutuhan perangkat smartphone dan uji coba
yang masih terbatas pada satu kelas. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya dapat
menguji media pada jumlah peserta didik yang lebih luas serta mengembangkan fitur
tambahan seperti bank soal, skor otomatis, dan penggunaan aplikasi secara luring.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, media pembelajaran aplikasi
kuis congklak pada materi zat aditif memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif.
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Validitas media memperoleh skor rata-rata 3,83 dengan kategori sangat valid,
sedangkan perangkat pendukung pembelajaran memperoleh skor rata-rata 4,00
dengan kategori sangat valid. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media layak
digunakan setelah revisi sesuai masukan validator.

Kepraktisan media ditunjukkan oleh keterlaksanaan pembelajaran sebesar
87,5% dan respons peserta didik sebesar 89,78%, keduanya berada pada kategori
sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media mudah digunakan, sesuai
dengan alur pembelajaran, dan memperoleh respons positif dari peserta didik.

Keefektifan media ditunjukkan oleh aktivitas peserta didik sebesar 91,35%,
peningkatan hasil belajar kognitif dengan N-Gain 0,82 pada kategori tinggi, hasil
belajar afektif sebesar 89,89% pada kategori sangat baik, serta hasil belajar
psikomotor sebesar 89,19% pada kategori terampil. Dengan demikian, aplikasi kuis
congklak dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran IPA berbasis
permainan tradisional dan kearifan lokal pada materi zat aditif.
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