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Abstract. This research aims to develop the educational game QuizWhizzer as a learning medium with
a Visual-Auditory-Kinesthetic (VAK) model approach. Researchers used the ADDIE model in its
development. The research was conducted at SD Negeri Sampangan 01 with 26 students divided into
13 groups. The results of the analysis show the need for innovation in learning media, considering that
students feel less enthusiastic about the learning methods applied previously. Development was carried
out using the QuizWhizzer platform with a VAK approach, including visual, audio and kinesthetic.
Game implementation was carried out using a Chromebook, and evaluation was carried out via a
Student Response Questionnaire. The evaluation results show a student satisfaction level of 82.73%,
indicating the effectiveness of educational game-based learning media QuizWhizzer with the VAK
model in student learning.
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi QuizWhizzer sebagai
media pembelajaran dengan pendekatan model Visual-Auditory-Kinesthetic (VAK). Peneliti
menggunakan model ADDIE dalam pengembangannya. Penelitian dilakukan di SD Negeri
Sampangan 01 dengan 26 siswa yang dibagi menjadi 13 kelompok. Hasil analisis
menunjukkan kebutuhan akan inovasi media pembelajaran, mengingat siswa merasa kurang
bersemangat dengan dengan metode pembelajaran yang diterapkan sebelumnya.
Pengembangan dilakukan menggunakan platform QuizWhizzer dengan pendekatan VAK,
mencakup visual, audio, dan kinestetik. Implementasi game dilakukan dengan Chromebook,
dan evaluasi dilakukan melalui Angket Respon Siswa. Hasil evaluasi menunjukkan tingkat
kepuasan siswa sebesar 82,73%, menunjukkan efektivitas media pembelajaran berbasis game
edukasi QuizWhizzer dengan model VAK dalam pembelajaran siswa.

Kata kunci: Game Edukasi; QuizWhizzer; Media Pembelajaran; Model Pembelajaran VAK
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PENDAHULUAN

Setiap individu memiliki keunikan
Masing-masing
karakteristik yang berbeda dan tidak ada
yang bisa menyamainya. Seperti halnya

tersendiri. memiliki

pada seorang siswa. Perbedaan tersebut
dapat dilihat dari gaya belajar mereka
dalam menangkap informasi. Beberapa
gaya belajar yang bisa diterapkan dan
mungkin cocok dengan kita diantaranya:
gaya belajar visual, auditori, dan kinestetik
(Hamzah, 2008). Masing-masing siswa bisa
memilih dan menentukan gaya belajar
tersebut sesuai dengan karekteristik
belajar mereka.

Mengacu pada
Merdeka, model pembelajaran student
center mulai diterapkan di sejumlah

Kurikulum

sekolah di Indonesia. Model pembelajaran
ini memungkinkan
konstruktif =~ dan interaktif = dengan
melibatkan eksplorasi aktif, jejaring,
konteks dunia nyata, kolaborasi, dan
pertukaran pengetahuan (BNSP, 2010).
Oleh karena itu, dalam kegiatan

pembelajaran

pembelajaran, guru memerlukan media
pembelajaran yang melibatkan siswa di
dalamnya. Sehingga, mereka dapat
berperan aktif dan gaya belajar masing-
masing siswa dapat terpenuhi.
Berdasarkan kegiatan wawancara
dan observasi di SD Negeri Sampangan 01,
model pembelajaran yang digunakan
sudah menerapkan student center. Sekolah
ini telah menjadi salah satu sekolah
penggerak sejak tahun 2022 dengan
Kurikulum Merdeka. Dalam kegiatan
belajar mengajar di sekolah ini, siswa
dikelompokkan menjadi beberapa
kelompok kecil berdasarkan gaya belajar
masing-masing. Setiap guru memiliki data
gaya belajar masing-masing siswa yang
diperoleh dari Asesmen Diagnostik. Media
pembelajaran yang digunakan berupa

video pembelajaran dan penjelasan dari
guru. Permasalahan yang terjadi yaitu
materi yang disampaikan sudah pernah
dipelajari dengan media pembelajaran
tersebut.  Sehingga  siswa  kurang
bersemangat  dalam
kembali. Oleh karena itu, diperlukan
inovasi media pembelajaran yang dapat
memenuhi kebutuhan masing-masing
gaya belajar siswa.

Salah satu model pembelajaran
yang dapat diterapkan disekolah, yaitu
pembelajaran VAK. Pembelajaran VAK
merupakan model
pembelajaran dengan menyatukan tiga
unsur, yaitu visual atau melihat, audio
atau mendengarkan, dan kinestetik atau
bergerak (Desti Elisa et al., 2019). Model
pembelajaran ini sangat cocok diterapkan

mempelajarinya

pembelajaran

pada model pembelajaran student center
karena siswa dituntut untuk melakukan
tiga unsur VAK. Peserta didik akan
dituntut dalam pembelajaran untuk
mengingat (visual), mendengarkan materi
melalui audio dari media pembelajaran
(audio), dan aktif untuk bergerak serta
mengungkapkan emosi dalam
pembelajaran (visual). Bentuk model
pembelajaran VAK dapat bermacam -
macam, salah
menggunakan permainan atau game based
learning.

Game Edukasi adalah
pembelajaran dimana pengajar dapat
mengadopsi sebuah permainan untuk
diterapkan dalam proses pendidikan.
Game Edukasi sangat cocok jika
digunakan dalam pembelajaran model
VAK. Hal ini karena game based learning
dapat memuat tiga unsur VAK menjadi
satu. Selain itu dengan game based learning,
kontrol diberikan penuh kepada siswa
(Winatha & Setawan, 2020). Ada
permainan yang dapat digunakan untuk

satunya adalah

Hana Aeni Mustahibah, Syiffa Dea Rizkiansyah - Pengembangan Game Edukasi Quiz Whizzer dengan Model

VAK (Visual-Auditory-Kinesthetic) | 200


http://dx.doi.org/10.30595/jrpd.v5i2.20090

Jurnal Riset Pendidikan Dasar

Volume 5 Nomor 2, September 2024; DOI 10.30595/jrpd.v5i2.20090

melakukan game based learning. Salah satu
medianya adalah aplikasi QuizWhizzer.

QuizWhizzer adalah permainan
yang berbasis ular tangga dengan setiap
kotaknya
pertanyaan tertentu (Faijah et al.,, 2022).
Pertanyaan — pertanyaan tersebut dapat
diatur menjadi pertanyaan atau materi
sesuai keinginan guru. Sehingga aplikasi
QuizWhizzer dapat menjadi salah satu
media  pembelajaran  yang  sangat
interaktif.

memiliki  pertanyaan -

Berdasarkan latar belakang
permasalahan diatas, peneliti terdorong
untuk mengembangkan media

pembelajaran berbasis game edukasi yang
menerapkan model pembelajaran VAK
(Visual-Auditory-Kinesthetic).

METODE

Penelitian dilaksanakan di SD
Negeri Sampangan 01 yang berlokasi di J1.
Lamongan Raya, Sampangan, Kec. Gajah
Mungkur, Kota Semarang, Jawa Tengah
sebanyak 26 siswa yang dikelompokkan
kelompok. Model
pengembangan digunakan yaitu model
ADDIE yang meliputi Analysis, Design,
Development, Implementation, dan
Evaluation. Berikut ini diagram model

menjadi 13

pengembangan media pembelajaran yang
dikembangkan = menggunakan model
ADDIE.

Analysis
Analisis permasalahan
dan kebutuhan bersama
audiensi

Evaluate Design

Evaluasi media pembelajaran Desain
dari hasil implementasi sesual kebutul
ADDIE
MODEL

Implementation Development
Mengimplementasikan media Membuat media pembelajaran

pembelsjaran kepada audiensi sesuai dengan rancangan

media pembelajaran
butuhan

Gambar 1. Diagram Model ADDIE

Kegiatan =~ pengambilan  data
dilakukan melalui kegiatan observasi dan

implementasi media pembelajaran. Data
tersebut bersifat kualitatif. Instrumen yang
digunakan dalam pengambilan data yaitu
dengan Angket Respon Siswa. Untuk
menganalisis data, Angket Respon Siswa
menggunakan Skala Likert dengan skor
sebagai berikut (Sugiyono, 2015).

Tabel 1. Kategori Skor Angket

Kategori Skor
Sangat setuju 5
Setuju 4
Netral 3
Kurang setuju 2
Tidak setuju 1

Data angket respon siswa kemudian
dihitung per soal menggunakan rumus
berikut.

Presentase
_Jumlah Skor Yang Diperoleh

1009
Jumlah Skor Maksimal X %

Hasil perhitungan yang diperoleh
kemudian  diinterpretasikan = menjadi
sebuah  kategori. Kategori tersebut
diberikan seperti tabel berikut.

Tabel 2. Kriteria Interval Skor

Interval Skor (%) Kategori
22-375 Sangat kurang
37.6 —53.1 Kurang
53.2 - 68.7 Cukup
68.8 — 84.3 Baik
84.4 -100 Sangat baik
HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian yang dilakukan di SD
Negeri 01 Sampangan ini menggunakan
model pengembangan ADDIE. Melalui
model pengembangan ini, terdapat
beberapa hasil yang telah diperoleh.
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Hasil Analisis Media Pembelajaran
(Analysis)

Hasil wawancara menunjukkan
bahwa media pembelajaran yang
digunakan oleh guru dalam mata pelajaran
Pendidikan Pancasila kelas V adalah buku
siswa dan buku guru dari pemerintah.
Selain itu, terdapat pula sumber lainnya
seperti LKS, video pembelajaran, atau
gambar-gambar yang mendukung. Siswa
dikelompokkan menjadi beberapa
kelompok kecil berdasarkan gaya belajar
masing-masing. Akan tetapi, setiap siswa
masih dalam menangkap informasi yang
disampaikan oleh guru dengan cara yang
sama.

Jika diamati lebih lanjut, buku
siswa yang digunakan telah memiliki
tampilan visual yang menarik dan cocok
untuk anak-anak. Kendati demikian, guru
menyebutkan bahwa terkadang, siswa
masih merasa bosan, terutama dengan
materi pembelajaran yang itu-itu saja. Oleh
karena itu, inovasi masih tetap
dibutuhkan. Informasi lain yang diperoleh
adalah guru di sekolah tersebut belum
pernah menggunakan game edukasi
sebagai media pembelajaran. Sehingga,
media ini patut dicoba untuk diterapkan.

Hasil Perancangan Media Pembelajaran
(Design)

Mengingat media pembelajaran ini
ditujukan kepada anak-anak, khususnya
kelas V  Sekolah  Dasar, media
pembelajaran yang dipilih harus mudah
dimengerti dan menyenangkan.
QuizWhizzer menjadi salah satu platform
untuk membuat game yang dapat dipilih
untuk mewujudkan hal tersebut. Peneliti
menggunakan game Dberjenis roadmap
karena mudah dimainkan dan dinilai
sesuai dengan kebutuhan peserta didik.

Pembuatan desain dari game ini
memanfaatkan perangkat lunak Canva.
Peneliti berusaha menciptakan nuansa
yang gembira dan menyenangkan melalui
pemilihan warna dan elemen-elemen
pendukung. Warna kuning mewakili
kebahagiaan  anak-anak. Zharandont
(2015), juga menyebutkan bahwa warna
kuning dapat memunculkan Hasrat ingin
bermain pada anak-anak. Font yang
digunakan adalah Kapsalon yang termasuk
dalam kelompok font sans-serif. Font
berjenis sans-serif memberikan kesan
modern dan sederhana (Purnamasari, et
all., 2023). Selain itu, font Kapsalon ini juga
memberikan kesan yang menyenangkan
dan mudah terbaca oleh anak-anak.

Dari segi elemen, peneliti
menyisipkan gambar-gambar yang dapat
memberikan penerapan materi yang
disampaikan. Salah satunya melalui
penggambaran Garuda Pancasila yang
terletak di atas langit membawa konsep
keagungan. Garuda sendiri adalah
lambang negara Indonesia. Hal ini berarti
bahwa Garuda Pancasila merupakan suatu
hal yang patut dijunjung tinggi. Kemudian
yang terakhir, ilustrasi anak-anak, bendera
merah putih, serta pepohonan, mewakili
rasa  patriotisme  dan  kelestarian
lingkungan. Bendera merah putih yang
menjadi simbol identitas nasional juga
menunjukkan pentingnya cinta tanah air
dan kesatuan.

s
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Hasil Pengembangan Media
Pembelajaran (Development)
Platform QuizWhizzer

menyediakan  fitur menarik  untuk
menambahkan video, rekaman suara, atau
gambar yang
memanfaatkan fitur tersebut untuk
memenuhi gaya belajar VAK yang
dibutuhkan oleh peserta didik. Dengan
model VAK, siswa dapat menerima
informasi yang sesuai dengan gaya
belajarnya secara lebih mudah sehingga

relevan. Peneliti

dapat memahami penjelasan yang
diberikan oleh guru dan hasil belajar dapat
meningkat (Kusumasari et all, 2023).

Siswa yang memiliki gaya belajar
visual cenderung lebih mudah mengingat
dari apa yang dia lihat (Hamsar, 2017). Hal
tersebut dapat terpenuhi melalui penyajian
materi melalui gambar yang berisi teks dan
ilustrasi.

Sementara itu, siswa dengan gaya
belajar auditori lebih mudah mengingat
apa yang mereka dengar (Hamsar, 2017).
Hal ini dapat dipenuhi dengan penyajian
pertanyaan melalui rekaman suara dan
musik sebagai latar belakang permainan.
Penyajian melalui video juga dapat
memenuhi gaya belajar visual sekaligus
audiotori.

Sedangkan untuk siswa dengan
gaya  belajar  kinestetik, = jawaban
pertanyaan disajikan dengan kotak-kotak
yang harus ditarik ke kolom pengisian.

Selain itu, peserta didik juga diminta
menuliskan jawaban di kertas dan
menempelkannya ke papan tulis. Hal ini
bertujuan agar peserta didik juga
melakukan aktivitas fisik dan tidak hanya
diam di tempat duduk. Hal ini selaras
dengan karakter peserta didik yang lebih
menyukai interaksi fisik dan keaktifan
(Himmabh et all, 2023).

Tunggu materi muncul, baca dan
pahami materinya!
Klik gambar untuk memperbesar

Dengarkan audio berikut dengan
seksama!

Petunijul
1. Tekan

Gambar 5. Tampilan Soal dengan Audio

Video berikut merupakan contoh
bentuk pelanggaran norma apa?

Petunjuk:

1. Tunggu hingga video muncul.
2. Tekan tombol merah untuk
memutar video.

uBel r9g alulntas
T
a’.

G

Gambar 6. Tampilan Soal dengan Video
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Petunjuk
1. Tarik salah satu kotak dibawah ini
untuk mengisi dialog yang kosong.

Suatu pagi, Budi sedang berjalan
menuju di taman. Lalu ia bertemu

dengan pak Bagas yang merupakan
gurunya di sekolah. Salam apa yang
harus diucapkan oleh Budi?

Pak Bagas : "Selamat pagi, Budil”

Gambar 7. Tampilan Soal Kinestetik

Media pembelajaran yang telah
dikembangkan kemudian divalidasi oleh
ahli media dan ahli materi. Media ini
dinyatakan valid dan sesuai dengan
kurikulum yang berlaku.

Hasil Implementasi Media Pembelajaran
(Implementation)

Setelah proses
perancangan dan pengembangan, game
kemudian diimplementasikan kepada 26
siswa kelas VA di SD Negeri 01
Sampangan. Peserta didik menggunakan
Chromebook untuk mengakses permainan.
Dua siswa menggunakan satu buah
Chromebook  sehingga  terdapat 13
kelompok siswa. Alur implementasi media
pembelajaran disajikan pada Gambar 7.

melalui

( Mulai

)

Y

IMempersiapkan perangkat
(Chromebook)

Y

QuizWhizzer

Mengakses platform

Y

Memainkan

permainan

h 4

Permainan Selesai

Y

Pemberian Awarding

v

Pengisian Angket Respon
Siswa

v

( Selesai )

Gambar 7. Alur Implementasi Media

Pembelajaran
Hasil Evaluasi Media Pembelajaran
(Evaluation)

Tahap evaluasi bertujuan untuk
mengukur media pembelajaran game
edukasi yang telah dikembangkan. Angket
Respon  Siswa  digunakan sebagai
instrument evaluasi terhadap media

pembelajaran yang dikembangkan. Hasil
dari Angket Respon Siswa diberi skor
dengan ketentuan yang disajikan pada
tabel 1. menggunakan skala likert 1-5.

DISKUSI

Dari uji coba media pembelajaran
yang dilakukan di SD Negeri Sampangan
01 menunjukan bahwa adanya semangat
peserta didik untuk mengikuti
pembelajaran.  Pembelajaran  dengan
menggunakan model VAK dan game based
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learning dengan mengelompokan siswa ke
dalam kelompok-kelompok kecil.
Kemudian setiap anggota dalam kelompok
bekerja sama untuk menyelesaikan
permainan yang dilakukan dan berlomba
untuk  mendapatkan skor tertinggi.
Kemudian untuk tiga kelompok dengan
nilai tertinggi akan diberi reward
(penghargaan). Dengan model
pembelajaran seperti itu menghasilkan
pembelajaran yang tidak membosankan
dan menarik perhatian siswa. Hal ini
dibuktikan dengan hasil nilai respon
angket siswa yang disajikan pada tabel 3.
didapatkan sebesar 82,73 % kategori baik.
Setiap siswa dapat menyerap in.

Tabel 3. Hasil Angket Respon Siswa

Variabel Skor Yang
Diperoleh
Usefullness 283
Ease to use 270
Ease to learn 152
Satisfaction 263
Total 968
Skor maksimal 1170
Persentase Rata-Rata 82,73%
Kategori Baik

Berdasarkan nilai respon angket
siswa yang telah didapatkan, menunjukan
bahwa media pembelajaran yang
digunakan sangat tepat dan cocok untuk
digunakan dalam menarik semangat siswa
dalam pembelajaran. Siswa tidak lagi
bosan saat mengikuti pembelajaran seperti
yang dilakukan ketika pembelajaran yang
diterapkan sebelumnya. Hal ini selaras
dengan penelitian yang dilakukan oleh
Winata dan Setiawan pada tahun 2020
yang menggunakan game based learning
untuk meningkatkan motivasi dan prestasi
belajar mahasiswa. Hasilnya penelitian
tersebut adalah adanya perbedaan yang
secara signifikan terhadap kelas yang

menggunakan gamed based learning dan
yang tidak. Kelas yang menggunakan
game-based learning cenderung memiliki
motivasi belajar yang tinggi dari kelas
yang tidak menggunakan pembelajaran
tersebut (Winatha & Setiawan, 2020).
Penelitian yang serupa juga dilakukan oleh
Faijah pada tahun 2022. Penelitian tersebut
menggunakan game QuizWhizzer untuk
meningkatkan ~ pemahaman  teorema
phytagoras pada siswa kelas VIII SMPN 8
Yogyakarta. Hasil dari penelitian tersebut
menunjukan bahwa QuizWhizzer dapat
meningkatkan pemahaman siswa dengan
nilai t-test kurang dari signifikansi (Faijah
et al.,, 2022).

Berdasarkan nilai respon angket
siswa yang telah didapatkan, menunjukan
pembelajaran  yang
digunakan sangat tepat dan cocok untuk
digunakan dalam menarik semangat siswa
dalam pembelajaran. Siswa tidak lagi
bersemangat saat mengikuti pembelajaran
seperti yang dilakukan ketika
pembelajaran yang sudah diterapkan
sebelumnya.
penelitian yang dilakukan oleh Winata dan
Setiawan pada tahun 2020 yang
menggunakan game based learning untuk
meningkatkan motivasi dan prestasi

bahwa  media

Hal ini selaras dengan

belajar mahasiswa. Hasilnya penelitian
tersebut adalah adanya perbedaan yang
secara signifikan terhadap kelas yang
menggunakan gamed based learning dan
yang tidak. Kelas yang menggunakan game
based learning cenderung memiliki motivasi
belajar yang tinggi dari kelas yang tidak
menggunakan pembelajaran tersebut
(Winatha & Setiawan, 2020). Penelitian
yang serupa juga dilakukan oleh Faijah
pada tahun 2022. Penelitian tersebut
menggunakan game QuizWhizzer untuk
meningkatkan ~ pemahaman  teorema
phytagoras pada siswa kelas VIII SMPN 8
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Yogyakarta. Hasil dari penelitian tersebut
menunjukan bahwa QuizWhizzer dapat
meningkatkan pemahaman siswa dengan
nilai t-test kurang dari signifikansi (Faijah
et al., 2022).

SIMPULAN

Berdasarkan hasil dan
pembahasan, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan
berbasis game yang menggunakan model
pembelajaran VAK  (Visual-Audiotory-
Kinestetic) dapat diterapkan dengan baik.
Media ini dapat digunakan sebagai bentuk
inovasi media pembelajaran yang mudah
dipahami. Hasil angket respon siswa kelas
V SD Negeri Sampangan 01 terhadap
media pembelajaran yang dikembangkan
mendapatkan hasil 82,73% yang berarti
bersifat efektif.
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