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MOTTO

“Dan katakanlah: Ya Tuhanku, tambahkanlah kepadaku ilmu.”
(QS. Thaha: 114)

“Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman dan orang-orang yang diberi
ilmu beberapa derajat.”

(QS. Al-Mujadilah: 11)
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LEMBAR INTEGRASI INTERKONEKSI KEILMUAN

Pendidikan dalam perspektif Islam dipahami sebagai proses pembinaan dan
pengembangan potensi manusia secara menyeluruh, baik aspek kognitif,
maupun psikomotorik. Proses tersebut menuntut adanya metode, strategi, serta
media pembelajaran yang mampu memfasilitasi peserta didik dalam
memahami konsep secara bermakna. Seiring dengan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi, pemanfaatan media pembelajaran dan evaluasi
berbasis digital menjadi salah satu upaya inovatif dalam meningkatkan kualitas
proses pembelajaran. Pengembangan media evaluasi berbasis QUGAMEE
(Quiz dan Game Edukasi) merupakan bentuk upaya atau usaha untuk
menghadirkan proses evaluasi yang interaktif, kontekstual, dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik.

Landasan konseptual pendidikan dalam Islam secara eksplisit menegaskan
pentingnya aktivitas belajar, proses transfer ilmu pengetahuan, serta
penggunaan 'sarana sebagai perantara dalam pembelajaran. Hal tersebut
sebagaimana tertuang dalam firman Allah SWT pada Al-Qur’an surah Al-
‘Alaq ayat 1-5 berikut:

dde 31 O a3 &ips 18 Q) @l éa i @8 O 18 31 &) w181 4
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Artinya:

“Bacalah dengan‘(menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan. Dia telah
menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacalah, dan Tuhanmulah Yang
Maha Mulia. Yang mengajar manusia dengan perantaraan pena. Dia
mengajarkan kepada manusia apa yang tidak diketahuinya.”

Ayat tersebut menegaskan bahwa aktivitas membaca, belajar, dan
penggunaan alat atau media merupakan bagian integral dari proses pendidikan
dalam Islam. Konsep “mengajar dengan perantaraan pena” menunjukkan
bahwa Islam memberikan ruang bagi penggunaan sarana dan media sebagai

alat bantu dalam menyampaikan ilmu pengetahuan. Dalam konteks pendidikan
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modern, media digital dan game edukasi dapat dipandang sebagai bentuk
pengembangan dari sarana pembelajaran yang relevan dengan perkembangan
zaman.

Oleh karena itu, pengembangan media evaluasi berbasis QUGAMEE
selaras dengan nilai-nilai Islam, khususnya dalam meninngkatkan minat belajar
peserta didik melalui pendekatan yang inovatif, edukatif, dan bermakna.
Integrasi antara nilai-nilai keislaman dan inovasi teknologi pendidikan
diharapkan mampu mendukung terciptanya proses pembelajaran yang efektif

serta berorientasi pada pengembangan potensi peserta didik secara optimal.
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INTISARI

Perkembangan teknologi pendidikan mendorong perlunya inovasi media
evaluasi yang mampu meningkatkan minat belajar peserta didik. Evaluasi
pembelajaran konvensional cenderung kurang menarik dan belum sepenuhnya
melibatkan keaktifan peserta didik. Oleh karena itu, penelitian ini mengangkat judul
“Pengembangan Media Evaluasi Berbasis QUGAMEE (Quiz dan Game Edukasi)
untuk Meningkatkan Minat Belajar Peserta Didik pada Materi Energi dan
Perubahannya”, dengan tujuan menghasilkan media evaluasi berbasis game edukasi
yang layak digunakan, mengetahui kelayakan, dan respon peserta didik terhadap
penggunaannya.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan
(Research and Development) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analisis,
desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian melibatkan
peserta didik sebagai pengguna media, serta validator yang terdiri dari ahli materi,
ahli media, dan guru fisika. Instrumen penelitian yang digunakan meliputi lembar
validasi instrumen, lembar validasi produk, lembar validasi butir soal, lembar
penilaian produk, dan angket respon peserta didik. Teknik pengumpulan data
dilakukan melalui validasi ahli dan penyeharan angket, sedangkan analisis data
dilakukan secara deskriptif kuantitatif dan-kualitatif untuk menentukan kelayakan
produk dan respon pengguna.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media evaluasi berbasis QUGAMEE
sangat layak digunakan. Validasi ahli materi memperoleh persentase 86,67% dan
ahli media 81,8% dengan kategori sangat baik. Validasi butir soal menghasilkan
nilai rata-rata 4,60 dengan kategori sangat baik. Penilaian produk oleh ahli materi,
ahli media, dan guru fisika masing-masing memperoleh nilai rata-rata 3,78; 3,62;
dan 3,79. Respon peserta didik menunjukkan nilai rata-rata 3,61 dengan kategori
baik, yang menandakan media QUGAMEE menarik, mudah digunakan, dan
membantu minat belajar.

Kata Kunci: QUGAMEE, media evaluasi, ADDIE, minat belajar dan game
edukasi.
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DEVELOPMENT OF QUGAMEE-BASED EVALUATION MEDIA (QUIZ
AND EDUCATIONAL GAMES) TO INCREASE STUDENTS' LEARNING
INTEREST IN ENERGY AND ITS CHANGESEadhil Arrafiq
21104050052

ABSTRACT

The development of educational technology encourages the need for
innovation in evaluation media that is able to facilitate students' interest in learning.
Conventional evaluation methods tend to be less engaging and do not fully involve
students’ active thinking processes. Therefore, this study is entitled Development of
QUGAMEE-Based Evaluation Media (Quiz and Educational Game to Increase
Students’ Learning Interest on Energy and Its Transformations. This research aims
to produce a game-based evaluation medium that is feasible for use and to
determine its feasibility level as well as students’ responses to the use of
QUGAMEE.

This research employed a Research and Development (R&D) method using
the ADDIE model, which consists of analysis, design, development,
implementation, and evaluation stages. The research subjects involved students as
media users, as well as validators consisting of material experts, media experts, and
a physics teacher. The researchinstruments included product validation sheets, item
validation sheets, product assessment sheets, and student response questionnaires.
Data were analyzed using descriptive quantitative and qualitative techniques.

The results showed that the QUGAMEE-based evaluation media was highly
feasible for use. Product validation by material experts obtained a percentage of
86.67%, while_validation by media experts obtained 81.8%, both categorized as
very good. Item validation produced an average score of 4.60, categorized as very
good. Product assessments by material experts, media experts, and physics teachers
resulted in average scores of 3.78, 3.62, and 3.79, respectively. Students’ responses
showed an average score of.3.61, categorized‘as good, indicating that QUGAMEE
is attractive, easy to use, and effective in facilitating students’ interest in learning.

Keywords: evaluation media, educational games, QUGAMEE, and learning
interest
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Fisika merupakan suatu ilmu pengetahuan alam yang mempelajari tentang
berbagai gejala-gejala yang terdapat di alam atau disekitarnya. Selain itu fisika
diartikan sebagai ilmu real atau nyata yang didalamnya terdapat berbagai
konsep, hukum, dan teori fisika dengan landasan pada gejala yang terdapat di
sekitar kita. Sehingga, pembelajaran fisika bukan hanya sekedar ilmu yang
mempelajari secara matematis saja, tetapi juga disertai dengan pemahaman
berupa prinsip, konsep, rumus, dan teori yang berkaitan dengan fenomena di
alam. Suatu pembelajaran harus disertai dengan media evaluasi yang
mendukung, salah satunya pada pembelajaran fisika, agar pendidik dapat
memaksimalkan keaktifan dan kreatifitas serta (Pambudi et al., 2017).

media evaluasi bukan hanya pendidik untuk mendukung pembelajaran
peserta didik;, tetapi juga dapat dimanfaatkanisebagai cara untuk meningkatkan
semangat dan motifasi belajar pada peserta didik. Media yang variatif seperti
kuis interaktif,’ portafalio "digital, rubrik' berbasis proyek, hingga refleksi,
membuat peserta didik lebih aktif dan terlibat dalam proses belajar. Ketika
peserta didik merasa dihargai dan dilibatkan, mereka akan lebih tertarik untuk
terus belajar (Hasanah et al., 2023). Oleh karena itu jika dalam suatu
pembelajaran kurangnya inovatif dan kreatif dalam pemanfaatan media

evaluasi, peserta didik akan lebih cepat jenuh. Argumen tersebut diperkuat



dengan hasil observasi dan wawancara kepada peserta didik bahwa fisika

termasuk mata pelajaran dengan minat rendah dan sulit.

Penggunaan media evaluasi berbasis QUGAMEE kombinasi quiz dan game
edukatif memberikan ide kreatif dan inovatif dalam pembelajaran fisika, yang
selama ini dianggap abstrak dan membosankan. Melalui pendekatan evaluasi
interaktif seperti Wordwall, peserta didik menjadi lebih antusias,
meningkatkan minat belajar serta keterlibatan aktif dalam kelas (Setiani,
Wulandari & Kurniawan, 2023). Keterlibatan ini memungkinkan pembelajaran
berlangsung lebih bermakna, di mana konsep energi dan perubahannya tidak
hanya dihafal, tetapi juga dipahami secara mendalam. Dengan meningkatnya

minat tersebut, diharapkan pemahaman materi juga meningkat.

Namun, kondisi di lapangan menunjukkan bahwa sekolah belum banyak
memanfaatkan variasi media evaluasi, masih bergantung pada modul ajar
konvensional selama dua semester, dan wawancara guru serta peserta didik
membuktikan kurangnya media digitalrPenggunaan media interaktif seperti
Wordwall selama ini masih sebatas pengenalan tanpa .integrasi sistematis
dalam proses evaluasi. Banyak/gurumasih merasa terbatas dalam hal waktu,
kemampuan teknis, atau akses perangkat, sehingga evaluasi digital belum
optimal. Padahal, sejumlah studi menunjukkan bahwa penggunaan media
interaktif terbukti signifikan meningkatkan motivasi dan hasil belajar

(Rahmawati, Nurdin & Arief, 2022).



Pembelajaran yang lebih inovatif dan kreatif dapat membangkitkan
semangat serta motivasi belajar peserta didik serta mampu mempengaruhi hasil
belajar peserta didik. Hal tersebut menjadi tantangan bagi pengajar untuk
merancang dan mengamas pembelajaran agar lebih menarik ke peserta didik
salah satu caranya dengan memberikan variasi media evaluasi, karena media
evaluasi menjadi hal yang diperlukan dalam sebuah pembelajaran. Pemanfaatan
media evaluasi yang lebih kreatif atau berwarna dapat menjadikan peserta didik
lebih tertarik dan meningkatkan minat belajarnya, apalagi pada mata pelajaran
yang dianggap rumit bagi peserta didik seperti fisika. Penulis memberikan
solusi dengan memberikan variasi pembelajaran fisika agar lebih menarik
dengan menggunakan QUGAMEE (quiz dan game edukasi) menggunakan
Wordwall dalam pembelajaran sehinga menambah minat belajar peserta didik
dan meningkatkan pemahaman pada materi.

QUGAMEE yang memanfaatkan platform Wordwall menawarkan solusi
yang inovatif, karena menyediakan berbagai format kuis dan game seperti teka-
teki silang, menyocokkan pasangan, anagram, dan pilihan.ganda interaktif yang
kaya“variasi dan mudah disesuaikan (Setiani et al., 2023; Putra et al., 2021).
Penggunaan Wordwall™ dalam penelitian terdahulu terbukti meningkatkan
disiplin, tanggung jawab, dan daya tangkap cepat peserta didik (Saputri, Fatih &
Cindya, 2023). Melalui QUGAMEE, guru dapat merancang evaluasi formatif
yang memberikan umpan balik langsung dan memantau kemajuan peserta didik
secara real-time. Alat ini juga mengakomodasi gaya belajar visual, kinestetik,

dan interaktif yang diperlukan dalam minat belajar fisika.



Wordwall merupakan salah satu media quiz online dengan menggunakan
game edukasi di dalamnya. Wordwall dapat digunakan saat pembelajaran
sebagai media evaluasi yang bagus karena tampilan menarik yang disajikan
dalam bentuk game yang mampu menarik minat belajar Peserta didik kembali.
Penelitian yang dilakukan oleh miftah dan Chairunnisa pada tahun 2022
mengungkapkan bahwa pembelajaran menggunakan penerapan QUGAMEE
dengan menggunakan Wordwall dapat membuat pembelajaran lebih
berkualitas, menyenangkan, dan menarik sehingga dapat menstimulasi
perkembangan belajar pada peserta didik, peserta didik juga memberikan
respon positif terhadap penerapan dalam pembelajaran IPA-Fisika (Miftah &
Lamasitudju, 2022).

Observasi kesekolahan dan wawancara dengan pengajar serta peserta didik
secara langsung juga menjadi alasan kuat penulis melakukan penelitian ini.
Hasil yang didapatkan peneliti dari observasi dan wawancara tersebut berupa
informasi bahwa pada pembelajaran fisika di SMK'Negeri.di Klaten mayoritas
model pembelajaran PJBL (Project'Based Learning) secara berkelompok dan
menggunakan media  pada pembelajaran seperti LKPD kertas, buku
pendamping, dan PPT dalam bentuk materi pembelajaran. sedangkan dari hasil
wawancara kepada beberapa peserta didik menghasilkan pada mata pelajaran
fisika belum pernah menggunakan QUGAMEE dalam pembelajaran
berlangsung Ataupun mendengar apa itu QUGAMEE. Oleh karena itu penulis

ingin mengembangkan bentuk media evaluasi agar lebih bervariatif dan kreatif



dalam pembelajaran agar para peserta didik tidak jenuh dan lebih menambah
motivasi belajar peserta didik.

Minat belajar menjadi salah satu faktor yang dapat mempengaruhi
keberhasilan belajar peserta didik. peserta didik dapat dikatakan paham dengan
konsep pelajar apabila peserta didik mampu menyampaikan makna atau pesan
dari pembelajaran yang disampaikan pengajar, baik bersifat lisan maupun
grafis. Supaya pada saat ujian fisika peserta didik dapat mengerjakan dan
menghasilkan nilai yang memuaskan haruslah terbentuk dari setiap
pembelajaran, sehingga peserta didik dapat paham betul dengan pembelajaran
yang telah disampaikan. Pemahaman konsep menurut Novitasari et al., (2021)
menjelaskan bahwa pemahaman konsep berdasarkan taksonomi Bloom
minimal berada pada ranah kognitif katagori paling rendah yaitu mengingat C1
dan katagori tertinggi menciptakan C6.

Taksonomi  Bloom adalah suatu sistem klasifikasi yang mampu
menggambarkan tingkat kompleksitas berfikir, mulai dari paling sederhana
hingga paling kompleks.”  Taksonomi Bloom ranah_kognitif memiliki 6
tingkatan~C1-C6" yaitu ‘mengingat, memahami,” menerapkan, menganalisis,
mengevaluasi, dan menciptakan (Guhawan & Paluti, 2017). Penelitian ini
mengambil tingkatan pada memahami C2. Diperkuat dengan hasil Observasi
dengan pengajar atau guru SMK Negeri di Klaten khsusunya di pembelajaran
fisika mengungkapkan bahwa pembelajara fisika pada bagian materi energi
banyak peserta didik yang kurang menguasai konsep pembelajaran dikarenakan

materi yang bersifat abstark ditambah dengan hasil wawancara ke peserta didik



kalua pelajaranya membosankan. Pemahaman konsep yang rendah ditunjukan
dengan hasil nilai ulangan harian dan latihan soal serta evaluasi yang mayoritas
dibawah nilai batas ambang, sehingga penulis akan melakukan penelitian pada
materi energi untuk meningkatkan minat belajar melalui memperuar motivasi
belajar peserta didik dengan menggunakan QUGAMEE (quiz dan game
edukasi) pada platfrom Wordwall.

Minat belajaryang tinggi dalam sebuah pembelajaran dapat memberikan
hasil belajar yang berbeda pada peserta didik. sebuah pembelajaran yang
inovatif sangat mempengaruhi daya pemahaman peserta didik, karena akan
menambah minat belajar peserta didik, sejatinya dalam sebuah pembelajaran
fisika bukan hanya sekedar menghafal persamaan saja tetap juga memamahi
tentang konsep pada persamaan tersebut dengan kehidupan disekitar agar
peserta didik dapat memahami secara mendalam. Penulis mengusulkan utuk
memberi variasi pembelajaran menggunakan Wordwall sehingga pembelajaran
lebih berwarna yang dapat meningkatkan minat belajar sehingga menambah

minat belajar pada para peserta didik.

Penelitian ini-menjadi penting untuk memberikan-alternatif nyata bagi guru
dalam menyusun media evaluasi yang relevan dengan kebutuhan zaman. Tidak
hanya bagi guru, pengembangan ini juga menjadi referensi bagi sekolah dalam
merancang kurikulum dan pembelajaran berbasis teknologi. Penelitian ini juga
diharapkan mendorong institusi pendidikan untuk memperluas pelatihan guru

dalam pemanfaatan media evaluasi digital. Dengan demikian, proses



B.

pembelajaran akan lebih berpusat pada peserta didik dan sesuai dengan

karakteristik generasi digital saat ini.

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
evaluasi berbasis QUGAMEE menggunakan Wordwall, dan menambahkan
minat belajar peserta didik pada materi energi dan perubahannya. Penelitian ini
tidak hanya difokuskan pada hasil pembelajaran, tetapi juga proses dan
pengalaman belajar peserta didik melalui media interaktif. Hasil dari penelitian
ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam peningkatan mutu evaluasi
pembelajaran. Penelitian ini juga menjadi acuan dalam inovasi pembelajaran

digital yang berbasis teknologi, efektif, dan menyenangkan.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan diatas, penelitian

mengidentifikasi masalah sebagai berikut:

1. kurangnya antusias atau semangat peserta didik pada pelajaran fisika
dikarenakan jenuh dan susah dalam pembelajaranya.

2. minimnya Inovatif dari pengajar untuk mengembangkan pembelajaran
supaya ‘menjadi (pembelajaran yang /lebih- menarik bagi peserta didik
khususnya pada media evaluasi.

3. Kurangnya penggunaan Media evaluasi yang beragam dalam pembelajaran
fisika, hampir disetiap pertemuan menggunakan media berupa PPT, Lembar

kerja, dan buku pendamping peserta didik, jarang mencoba quiz online.



C. Batasan masalah

Adapun Batasan masalah yang disimpulkan berdasarakan pada identifikasi

masalah yang telah di paparkan diatas sebagai berikut:

1.

2.

Penelitian hanya berfokus pada bab energi dan perubahanya.
Kesulitan soal menurut C2 taksonomi bloom bukan pemahaman tingkat
tinggi.

Penelitian ini dilakukan dengan jumlah subjek 1 kelas

D. Rumusan masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan diatas maka dapat

diambil rumusan masalah sebagai berikut:

1.

Bagaimana hasil produk pengembangan QUGAMEE sebagai media
evaluasi untuk meningkatkan minat belajar?

Bagaimana kelayakan QUGAMEE sebagai media evaluasi untuk
meningkatkan minat belajar?

Bagaimana respon peserta didik terhadap pemanfaatan QUGAMEE sebagai

media evaluasi untuk meningkatkan minat belajat peserta didik?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan pembahasan masalah yang telah dijelaskan diatas, maka dapat

diambil tujuan dari penelitian ini sebagi berikut:

1.

2.

Menghasilkan produk QUGAMEE untuk meningkatkan minat belajar.
Mengetahui kelayakan QUGAMEE yang digunakan sebagai media evaluasi

dalam pembelajaran.



3. Mengetahui respon peserta didik terhadap penggunaan media evaluasi
berbasis QUGAMEE dalam pembelajaran untuk meningkatkan minat

belajar peserta didik.

F. Manfaat Penelitian
Berdasarkan penjelasan diatas, diharap penelitian ini dapat memberikan
manfaat, antara lain:
1. Bagi lembaga atau sekolah

a. Diharap penelitian ini dapat memberikan kontribusi dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah, khususnya dalam hal
media evaluasi.

b. Diharap penelitian ini dapat mendorong sekolah untuk memanfaatkan
teknologi seperti platform \Wordwall dalam proses pembelajaran
termasuk dalam media evaluasi, agar dapat memberikan variasi baru
dalam pembelajaran.

2. Bagiguru

a. Guru dapat menambah pengetahuan dan keterampilan baru dalam
merancang media evaluasi yang inovatif dan-menarik bagi peserta didik.

b. Guru dapat memberikan variasi dalam metode pembelajaran, sehingga
para pserta didik tidak mudah terasa bosan dan jenuh sehingga lebih

bersemangat dan termotivasi untuk belajar.
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3. Bagi peserta didik
a. Diharap penggunaan QUGAMEE dengan platform Wordwall dapat
meningkatkan motivasi semangat belajar peserta didik karena
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan.
b. Diharap peserta didik terbantu dengan adanya latihan-latihan soal yang
di berikan lewat QUGAMEE yang dapat membantu peserta didik
memperdalam pemahaman materi
4. Bagi peneliti
a. Penelitian ini dapat memberikan kontribusi pada pengembangan ilmu
pengetahuan, khususunya pada bidang Pendidikan dan Teknologi
pembelajaran.
b. Dapat mengembangkan kemampuan dalam merancang penelitian,

mengumpulkan data, dan menganalisis data.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

1. Produk media evaluasi QUGAMEE berhasil dikembangkan melalui
tahapan Research and Development (R&D) dan menghasilkan media
evaluasi berbasis permainan yang memadukan kuis interaktif, teka-teki
silang, labirin, menjodohkan kata, dan game show. Seluruh tahapan
pengembangan mulai dari perancangan soal, tampilan, desain, hingga
penyusunan instrumen penilaian berjalan dengan baik. QUGAMEE
mampu menghadirkan evaluasi pembelajaran yang tidak monoton,
inovatif, dan relevan untuk meningkatkan minat belajar peserta didik.

2. Kelayakan QUGAMEE sebagai media evaluasi untuk meningkatkan minat
belajar. Kelayakan media QUGAMEE dinilai melalui beberapa tahap, yaitu
validasi instrumen, validasi produk oleh ahli materi dan ahli media, serta
validasi butir soal. Validasi produk menunjukkan bahwa ahli materi
memberikan 'skor."86,67% 'dan "ahli ‘media. . memberikan skor 81,8%,
keduanya berada pada kategori “Sangat Baik” dan layak digunakan dengan
revisi minor.-Validasi butir 'soal*menunjukkan nilai rata-rata 4,60 yang
termasuk kategori “Sangat Baik”, menandakan bahwa soal-soal yang
dikembangkan telah sesuai dari aspek materi, konstruksi, serta bahasa.
Keseluruhan hasil tersebut membuktikan bahwa QUGAMEE sangat layak
untuk digunakan sebagai media evaluasi pembelajaran karena telah

memenuhi seluruh kriteria kelayakan.
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Respon peserta didik terhadap pemanfaatan QUGAMEE sebagai media
evaluasi Respon peserta didik menunjukkan bahwa QUGAMEE diterima
dengan sangat baik oleh pengguna, dengan rata-rata skor 3,61 yang
termasuk kategori “Baik”. Sebanyak 100% peserta didik memberikan
respon positif dengan memilih kategori Setuju dan Sangat Setuju pada
seluruh pernyataan dalam angket. Peserta didik menilai QUGAMEE
menarik secara visual, mudah digunakan, meningkatkan semangat belajar,

mengurangi kebosanan, serta membantu memahami materi energi.

B. Keterbatasan Penelitian

Keterbatasan dalam penelitian ini meliputi:

1.

Instrumen penilaian respon peserta didik hanya mengukur persepsi, belum
dilengkapi dengan analisis peningkatan hasil belajar secara kuantitatif.
Penggunaan QUGAMEE terbatas pada satu materi pembelajaran, yaitu
energi dan perubahannya, sehingga belum diketahui efektivitasnya pada
materi lain.

Penelitian. dilakukan pada satu sekolah dan satu kelas, sehingga
generalisasi-hasil-penelitian.masih terbatas.

Akses perangkat dan jaringan internet yang berbeda antar peserta didik
dapat mempengaruhi kenyamanan dalam menggunakan media
QUGAMEE.

Penelitian belum mengeksplorasi dampak jangka panjang penggunaan

QUGAMEE terhadap motivasi belajar atau hasil belajar peserta didik.
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C. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan keterbatasan yang ditemukan, maka saran

yang didapatkan sebagai berikut:

1. Perlu dilakukan penelitian dengan menggunakan tingkat soal lebih tinggi
disbanding C2 untuk menguji lebih akurat efektivitas QUGAMEE terhadap
peningkatan hasil belajar.

2. Disarankan untuk mengembangkan QUGAMEE pada materi atau mata
pelajaran lainnya agar cakupan penggunaan lebih luas.

3. Disarankan melakukan uji coba lebih dari 1 kelas untuk memperkuat hasil

penelitian.
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