Vol. 9 No. 2 : April 2022
p-I1SSN: 2355-7761
e|SON: 2722-4627

pp. 248-254

Jurnal Paedagogy:

Jurnal Penelitian dan Pengembangan Pendidikan
https.//e-journal .undikma.ac.id/index.php/pedagogy/index

Email: paedagogy@undikma.ac.id

Penggunaan Media Game Online Melalui ProProfsuntuk Meningkatkan Literasi

Digital Siswa di SMP Negeri 1 Gangga

Siti Nurkhasanah

SMP Negeri 1 Gangga, Kabupaten Lombok Utara Provinsi NTB
*Corresponding Author. Email: nurkhasanah27@gmail.com

Abstract: This study aims to describe the use of online game media through
ProProfs to improve the Digital Literacy of students at SMPN 1 Gangga. This
research method uses classroom action research which is carried out in 2 cycles
with the research subjects being class 1X.1 students, totaling 20 students. The
data collection techniques used in this study were observation, questionnaires
and documentation. While the data analysi s technique used descriptive analysis.
The results of this study indicate that the use of online game media through
ProProfs can improve the digital literacy of class IX.1 students of SMP Negeri 1
Gangga in the subject of static electricity for the 2021/2022 academic year. In
addition, online game media through ProProfs is easy and practical in making
and playing games, so that it makes students happy to play them and becomes a
solution for using cellphones more effectively in learning.

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penggunasan media
game online melaui ProProfs untuk meningkatkan Literasi Digital siswa SMPN 1
Gangga. Metode penelitian ini menggunakan penelitian tindakan kelas yang
dilakukan dalam 2 siklus dengan subyek penelitiannya adalah siswa kelas 1X.1
yang berjumlah 20 siswa. Teknik pengumpulan data penelitian ini menggunakan
yakni observasi, angket dan dokumentasi. Sedangkan teknik analisis datanya
menggunakan analisis deskriptif. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
penggunaan media game online melalui ProProfs dapat meningkatkan literasi
digital siswa kelas 1X.1 SMP Negeri 1 Gangga pada materi listrik statis tahun
pelajaran 2021/2022. Disamping itu, media game online melalui ProProfs mudah
dan praktis dalam pembuatan maupun permainannya, sehingga membuat siswa
senang memainkannya dan menjadi solusi pemanfaatan HP lebih efektif dalam
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Pendahuluan

Pembelgjaran di Abad 21 ini merupakan pembelgjaran yang berfokus pada student
center dengan tujuan untuk memberikan peserta didik keterampilan berpikir diantaralain: (1)
berpikir kritis, (2) memecahkan masalah, (3) metakognisi, (4) berkomunikasi, (5)
berkolaborasi, (6) inovas dan kreatif, (7) literas informas (Rifa et a., 2021). Pola
pemikiran abad 21 ini menekankan siswa agar lebih berfikir kritis, mampu mengintegrasikan
segala ilmu dengan kehidupan nyata, memahami teknologi, dan informasi serta cakap dalam
berkomunikasi dan berkolaborasi. Salah satu hal yang mampu mendorong siswa menguasai
ketrampilan abad 21 adalah kemampuan Literas baik literasi baca, literas numerik maupun
literasi digital (Septikasari & Frasandy, 2018).

Perkembangan dua tahun terakhir ini, tidak dapat dipungkiri sebagai perubahan yang
extrim, cepat dan pesat. Dengan adanya pandemi Covid-19, memaksa kita dan dunia
pendidikan untuk akrab dengan teknologi dan internet agar pembelgaran tetap dapat
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terlaksana meskipun dilakukan secara daring (Nurkhasanah, 2020). Anak anak sendiri telah
akrab dengan internet, dunia maya dan media social seperti Fb dan WA dimana Facebook
dan WhatsApp merupakan platform yang bisa membuat remaja lebih ekspresif dan membuat
eksistensi diri meningkat. Sehingga FB dan WA akan membuat remga ini kecanduan.
Meskipun mereka telah mahir menggunakan social media seperti WA dan FB namun, literasi
digital mereka masih diragukan kalau boleh dibilang masih rendah. Secara umum, literas
digital sering kita anggap sebagal kecakapan menggunakan internet dan media digital.
Namun begitu, acap kali ada pandangan bahwa kecakapan penguasaan teknologi adalah
kecakapan yang paling utama. Padahal literasi digital adalah sebuah konsep dan praktik yang
bukan sekedar menitikberatkan pada kecakapan untuk menguasai teknologi (Novi, dkk.,
2021). Menurut Suherdi (2021), literasi digital merupakan pengetahuan serta kecakapan
pengguna dalam memanfaatkan media digital, seperti aat komunikasi, jaringan internet dan
lain sebagainya. Kecakapan pengguna dalam literasi digital mencakup kemampuan untuk
menemukan, mengerjakan, mengevaluasi, menggunakan, membuat serta memanfaatkannya
dengan bijak, cerdas, cermat sertatepat sesuai kegunaannya

Ada dua permasalahan disini yakni, siswa memiliki HP dan mampu menggunakan
serta memiliki beberapa akun di media social, di lain pihak kemampuan literasi digitalnya
masih rendah karena HP sebatas digunkan untuk bermedia social sgja. Berdasarkan data yang
terkumpul siswa yang memiliki Android sebanyak 95% dari 20 siswa, 100% dari siswa yang
memiliki HP memiliki juga WA dan aktif namun yang tergabung dalam group WA kelas
sebanyak 73% dan yang biasa dan mau menggunakan WA sebagai sarana belgjar seperti
mengirimkan tugas dan bertanya seputar pelgjaran tidak kurang dari 40% siswa. Siswa yang
memiliki akun Fb juga 95% dari siswa yang memiliki HP namun FB ini belum pernah
digunakan untuk pembelgjaran. Peneliti tertarik dengan media games online melalui Proprofs
dikarenakan saat ini siswa telah terbiasa memegang HP maka media games ini sangat cocok
untuk meningkatkan literasi digital. Dengan demikian, di samping ada masalah yaitu literas
digital, juga ada potensi yang mendukung yiatu HP yang sebagian siswa telah memiliki.

Hermilia (2021) menyatakan, ProProfs menyediakan banyak fitur, seperti Quiz
Maker, Training Maker, Knowledge Base, Collaborate, Project, Brain Games, Flashcard,
Polls, dan lain- lain. ProProfs memiliki fitur unggulan berupa sertifikat kelulusan dan laporan
hasil tesbelgar yang dapat diunduh langsung oleh siswa. Menu Quiz Maker menawarkan
berbagai tipe pertanyaan yang menyertakan juga feedback dan informasi hasil terhadap
jawaban siswa. Adapun menu Braingames menawarkan berbagai latihan untuk penguatan
pengetahuan yang sudah diperoleh dalam bentuk permainan yang memunculkan kreatifitas,
seperti mencari kata, teka-teki silang, hangman, acak kata, catur, tic tac toe, jigsaw, dliding,
sudoku, rubik, kakiro, mancala, dan lainsebagainya. Adapun penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan penggunaaan media game online melaui proprofs untuk meningkatkan
literasi digital siswa SMPN 1 Gangga pada materi listrik statis tahun pelgjaran 2021/2022.

M etode Penelitian

Metode penelitian ini menggunakan penelitian tindakan kelas yang dilakukan dalam 2
siklus dengan subyek penelitiannya adalah siswa kelas IX.1 SMPN 1 Gangga pada materi
listrik statis tahun pelgaran 2021/2022 yang berjumlah 20 siswa. Teknik pengumpulan data
adalah cara yang digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data penelitiannya (Arikunto,
2010). Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: (1) observasi
pada penelitian ini digunakan untuk mengetahui proses pembelgjaran dengan penerapan
permainan game online melalui proprofs dan untuk mengetahui literasi digital siswa.

Jernal Paedagegy \VOI. 9. No. 2: April 2022 Copyright © 2022, The Author(s) 249



Jurnal Penelitian dan Pengembangan Pendidikan g: S$S|'\l\l: ?ggzgg%
https.//e-journal .undikma.ac.id/index.php/pedagogy/index ' 248-254
Email: paedagogy@undikma.ac.id Pp-

instrumen yang digunakan dalam observasi adalah lembar observasi literasi digital. Pada saat
tindakan, pendliti dibantu oleh 1 observer untuk mengamati literasi digital siswa dikelas
dengan cara, memberikan checklist pada lembar observas dan hasil observasi hanya
digunakan untuk langkah perbaikan. (2) Metode dokumen dalam penelitian ini yaitu data
hasil angket literasi digital sebelum pelaksanaan tindakan. Data tersebut diperoleh dari
memberikan angket literas digital kepada siswa. Siswa mengisi 2 kali angket yaitu siklus |
dan siklus 1. Sedangkan teknik analisis datanya menggunakan analisis deskriptif.

Hasil Pendlitian dan Pembahasan

Pada hasil penelitian ini akan dikemukakan analisis data yang diperoleh dari hasil
observas dan hasil evaluas pada setiap siklus yang telah direncanakan. Data yang diperolah
berupa data kuantitatif maupun data kualitatif yang dikumpulkan dari hasil angket. Data
kuantitatif yang diperoleh ini akan memberikan jawaban mengenai keberhasilan atau
tidaknya pemberian media game online melalui proprofs yang diukur dengan instrument
literasi digital. Data kualitatif diperoleh dari hasil pengolahan angket literasi digital pada
setigp pertemuan pelaksanaan proses pembelgaran. Berikut ini akan disgjikan data hasil
penelitian pada setiap siklus yang telah direncanakan.

Pada Siklus I, dilaksanakan dalam 2 kali pertemuan. TTS online yang dibagikan ke
siswa dengan alamat https.//www.proprofsgames.com/ugc/crossword/listrik-statis-pertl/ dan
https.//www.proprofsgames.com/ugc/crossword/listrik-statis-pert2/. Hasil observas diperoleh
dari hasil pengamatan yang dilakukan oleh observer yang dilakukan oleh rekan guru peneliti
dengan mengis lembar observas aktivitas sSiswa untuk merekam jalannya proses
pembelgjaran. Dari hasil observas dan pengamatan yang dilakukan, didapatkan bahwa
belum semua siswa bisa menggunakan computer, belum bisa mencari alamat dalam kolom
pencarian kecuali mengklik alamat yang dikirim melalui group WA. Berdasarkan hasil
observasi terhadap aktivitas siswa setelah dianalisa diperoleh data sebagai berikut : sebanyak
50% siswa tidak memiliki kuota, solusi ke lab computer dan 90% siswa belum bisa
menghidupkan dan mengoperasikan computer. Solusi diberikan penjelasan cara
menggunakan computer dan cara menjawab TTS hingga menghasilkan sertifikat. Pada
Pertemuan 1, siswa yang mengerjakan TTS secara online dan mengirimkan sertifikatnya
sebanyak 16 orang sedangkan pada Pertemuan 2, siswa yang mengerjakan TTS secara online
dan mengirimkan sertifikatnya sebanyak 19 orang. Evaluas diberikan dalam bentuk angket
yang beris instrument untuk dapat mengukur tingkat pencapaian literasi digital dalam
penggunaan WA. Adapun hasil dari Angket Siklus 1 adalah sebagai berikut:

Tabel 1. Literas Digital Siklus1

No Pernyataan Prosentase Siswa (%)
1 | Sayasudah bisa menghidupkan computer 80
2 | Sayahbisamencari alamat melalui pencarian google 40
3 | Sayabisamengerjakan TTS secara online 95
4 | Sayabisamengirimkan sertifikat reward bermain TTS 80
5 | Sayamengerjakan TTS menggunakan HP 75
6 | Sayamengetahui tugas mengerjakan TTS melalui WA 95
7 | Sayasudah menjadi anggota group WA 90
8 | Sayamerasa senang belgjar dengan bermain TTS 100
9 | Sayamerasa mudah memahami materi pelgjaran 60

10 | Sayasudah bisa menggunakan HP untuk belgjar 100
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Berdasarkan analisis hasil observas pada siklus |, pemberian permainan game
berbentuk TTS terlihat siswa merasa senang dan antusias , sebanyak 80% siswa bisa
menghidupkan computer, yang mengerjakan TTS online sebesar 95% dengan 75%
menggunakan HP (selebihnya menggunakan computer), sebanyak 90% mengetahui tugas
mengerjakan TTS online melalui group WA dan tergabung dalam group mengalami kenaikan
menjadi 90%. Namun siswa yang dapat mengirimkan sertifikat keberhasilan bermain TTS
baru 80% dan kemampuan dalam mencari alamat melalui kolom pencarian baru 40%. Untuk
itu pada sklus 2, kemampuan mengirimkan sertifikat keberhasilan bermain game,
kemampuan pencarian alamat melalui google akan ditingkatkan dan juga kemampuan literas
digital menggunakan facebook akan ditingkatkan.

Pada siklus 2 ini difokuskan pada kemampuan siswa mengirimkan sertifikat
keberhasilan, kemampuan mencari alamat dalam kolom pencarian dan pemberian permainan
game online melalui facebook. Siklus 2 ini dilaksanakan dalam 2 kali pertemuan. Games

online yang dibagikan ke siswa dengan alamat
https://www.proprof sgames.com/ugc/wordseach/listrik-statis-pert3/,
https://www.proprof sgames.com/ugc/wordseach/listrik-stati s-pert4/ dan

https.//www.proprofsgames.com/ugc/wordscrumble/listrik-statis-pert5/.  Hasil  observas
diperoleh dari hasil pengamatan yang dilakukan oleh observer yang dilakukan oleh rekan
guru peneliti dengan mengisi lembar observasi aktivitas siswa untuk merekam jalannya
proses pembelgaran. Dari hasil observas dan pengamatan yang dilakukan, didapatkan
bahwa, siswa yang tergabung WA group 20 orang namun belum semua siswa memiliki akun
facebook. Pada siklus 2 ini permainan game dibagikan melalui akun Fb. Siswa yang memiliki
akun Fb sebanyak 19 orang (95%). Game dalam bentuk wordsearch, pertemuan 1 siswa yang
mengerjakan sebanysk 20 orang namun sebagian masih mengirimkan reward/sertifikat game
melalui WA group. Sebanyak 70% siswa yang mengirimkan sertifikat game melalui kolom
komentar FB. Pada Pertemuan 1, siswa yang mengerjakan games secara online dan
mengirimkan sertifikatnya sebanyak 19 orang sedangkan pada Pertemuan 2, siswa yang
mengerjakan games secara online dan mengirimkan sertifikatnya sebanyak 20 orang.
Evaluas ini diberikan dalam bentuk angket yang berisi instrument untuk dapat mengukur
tingkat pencapaian literasi digital dalam penggunaan Faceebook. Pada pertemuan kedua di
siklus 2 ini, siswa yang mengerjakan game melalui akun Fb dan mengirimkan reward
setifikat game meningkat menjadi 90%. Siswa yang tidak mengirimkan melalui Fb
dikarenakan 5 % tidak memiliki akun Fb, yang 5% lagi tidak ada kuota. Solusinya
menggunakan lab computer untuk menyelesaiakn pengiriman sertifikat game. Sehingga
100% siswa telah mengirimkan sertifikat keberhasilan bermain game. Adapun hasil Angket
Siklus 2 sebagai berikut :

Tabel 2. Literas Digital Siklus?2

No Pernyataan Prosentase Siswa (%)
1 | Sayamemilik akun Fb 95

2 | Saya memiliki akun Fb lebih dari satu 50

3 | Saya biasa menggunakan Fb 70

4 | Sayamenggunakan Fb untuk main dan iseng 40

5 | Sayamenggunakan Fb untuk belgjar 60

6 | Sayabisa menyelesaikan game yang dikirim guru melalui FB 90

7 Saya akan menggunakan Fb untuk hal yang positif dan 100

bermanf aat
8 | Sayamerasa senang belgjar dengan bermain melaui Fb 90
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9 | Sayamerasa mudah memahami materi pelgjaran 80
10 | Sayahisamencari damat melalui pencarian google 85

Hasil refleksi pada siklus 2, sebanyak 95% siswa memiliki akun Fb dan aktif
sebanyak 70%, dimana 60% digunakan untuk belgjar. Hasil setelah diberikan permainan
game melalui FB 100% siswa akan menggunakan FB dengan baik yaitu untuk hal positif dan
bermanfaat. Kemudian adanya penekanan pada pencarian alamat melaui google, melalui
peningkatan hingga 45% dari 40% menjadi 85%. Hasil penelitian ini dapat kita nyatakan
bahwa melaui 2 siklus PTK diperoleh peningkatan literasi digital siswa dalam menggunakan
platform WA dan FB.

Pembahasan

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan sebagai upaya untuk meningkatkan literasi
digital siswa pada materi listrik statis kelas IX.1 dengan penggunaan media game online
melalui proprofs Tahun Pembelgaran 2021/2022. Berdasarkan hasil analisis data pada tiap
siklus, terlihat bahwa hasil dari siklus | ke siklus 11 mengalami peningkatan. Pada pemberian
angket literasi dapat kita ambil tiga kunci keberhasilan yaitu penggunaan platform WA, Fb
dan penggunaan computer serta pencarian damat melalui google. Pada pra siklus siswa
menggunakan WA sebagai media belgjar hanya sebesar 40% kemudian pada siklus 1 menjadi
80% dan meningkat lagi pada siklus 2 menjadi 100%. Sedangkan penggunaan FB untuk
belgjar awalnya hanya 10% kemudian menjadi 70 % pada siklus 2 pert 1 dan menjadi 90%
pada pertemuan 2 siklus 2. Pada penggunaan computer dari 10% menjadi 80% dan meningkat
lagi menjadi 85%. Terkait dengan hasil angket literasi digital tersebut dapat dilihat rinciannya
dibawahini :

Tabd 3. Ringkasan Hasil Angket Literasi Ditgital dan Observas Langsung
No Uraian Siklus 1 (%) | Siklus 2 (%)
1 | Penggunaan WA untuk belgjar 80 100
2 | Penggunaan FB untuk belgjar 70 90
3 Menggunakan computer dan mencari 80 85
alamat melalui google

Setelah melihat tabel diatas dimananilai (prosentase) yang diperoleh sudah mencapai tingkat
keberhasilan yang ditetapkan dalam indikator keberhasilan yakni sebesar 81. Hal ini sesual
juga dengan Penelitian yang pernah dilakukan oleh Hermilia (2021) menyatakan bahwa
ProProfs ini mudah dipahami dan banyak memberi manfaat serta memunculkan hal-hal yang
menarik. Demikian juga literas digital dalam penggunaan platform whatsapp dan facebook
sesuai dengan Penelitian dilakukan oleh Sahidillah (2019), menunjukkan bahwa kemampuan
literasi digital siswaberkaitan dengan kemampuan berbahasa siswa, yaitu, 1) mendengar, 2)
berbicara, 3) membaca, 4) memirsa, dan menulis dapat tumbuh melalui Penggunaan
WhatsApp. Penelitian senada oleh Susanti et al., (2017) menunjukkan bahwa Literas Digital
Facebook Dan Whatsapp Terhadap Motivas Belgjar Generasi Milenia, dimana siswa lebih
bersikap bijaksana dalam literasi digital / penggunaan media sosial serta memahami dampak
negatif dan dampak positif dari penggunaan media sosial hususnya facebook dan wathsapp.
Penelitian yang relevan diantaranya Penelitian yang pernah dilakukan oleh Hermilia
(2021) menunjukkan bahwa Proprofs: Platform Asesmen Daring Pilihan Ganda, Hotspot, dan
Game Hangman disimpulkan bahwa, asesmen daring yang dibuat oleh guru lebih menarik
daripada instrumen yang selama ini dibuat dalam tes tulis cetak atau digital. Proses
pendampingan dalam penyusunan instrumen daring di luar waktu pelatihan menjadi kegiatan
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yang dapat memudahkan guru dalam mengimplementasikan. platform ProProfs ini mudah
dipahami dan banyak memberi manfaat serta memunculkan hal-hal yang menarik yang baru
didapat para guru selama pembelgaran daring. Penelitian lain mengenai Whatsapp Sebagai
Media Literas Digita Siswa dilakukan oleh Sahidillah (2019), menunjukkan bahwa
kemampuan literasi digital siswa berkaitan dengan kemampuan berbahasa siswa, yaitu, 1)
mendengar, 2) berbicara, 3) membaca, 4) memirsa, dan menulis dapat tumbuh melalui
Penggunaan WhatsApp. Penelitian senada oleh Susanti et al., (2017) menunjukkan bahwa
Literasi Digital Facebook dan Whatsapp Terhadap Motivas Belgar Generasi Milenial,
menyimpulkan bahwa siswa siswi SMAN 6 Tangerang Selatan sudah memahami tentang
sikap bijaksana dalam literasi digital / penggunaan media sosial serta siswa siswi sudah
memahami dampak negatif dan dampak positif dari penggunaan media sosia k hususnya
facebook dan whatsapp.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian ini maka dapat dissimpulkan bahwa penggunaan media game
online melalui ProProfs dapat meningkatkan literasi digital siswa kelas 1X.1 SMP Negeri 1
Gangga pada materi listrik statis tahun pelgjaran 2021/2022. Disamping itu, media game
online melaui ProProfs mudah dan praktis dalam pembuatan maupun permainannya,
sehingga membuat siswa senang memainkannya dan menjadi solusi pemanfaatan HP lebih
efektif dalam pembelgaran.

Saran

Saran yang dapat disampaikan adalah hendaknya guru selalu berinovasi mengembangkan
media pembelg aran seperti media game online melalui proprofs untuk meningkatkan literas
digital siswa dan hendaknya guru konsisten meningkatkan literasi digital pada pembelgaran
IPA.
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