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Abstrak
Rendahnya pemanfaatan media pembelajaran berbasis gamifikasi menjadikan mahasiswa kurang termotivasi dalam perkuliahan, sehingga kemandirian belajar menjadi rendah. Penerapan aplikasi quizwhizzer merupakan salah satu upaya untuk meningkatkan kemandirian belajar mahasiswa. Tujuan penelitian ini adalah untuk menguji efektivitas aplikasi quizwhizzer dalam peningkatan kemandirian belajar mahasiswa. Sampel penelitin ini adalah 26 mahasiswa Pendidikan Kimia Universitas Jambi pada matakuliah praaktikum kimia anorganik. Penelitian ini merupakan jenis quasi eksperimen dengan desain single-group pretest-posttest terhadap kemandirian belajar mahasiswa. Data kemandirian belajar diperoleh dengan menggunakan angket pada sebelum dan sesudah penerapan aplikasi quizwhizzer. Aplikasi quizwhizzer yang diterapkan pada perkuliahan meliputi materi unsur alkali tanah, aluminium dan senyawanya, kimia besi, pembuatan garam mohr. Uji hipotesis menggunakan uji paired samples t test. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan kemandirian belajar setelah penerapan sebesar 14,08. Peningkatan tersebut merupakan peningkatan yang signifikan setelah dilakukan uji paired samples t test dengan nilai signifikansi sebesar 0,00. Oleh karena itu pada penelitian ini dapat disimpulkan bahwa penerapan aplikasi quizwhizzer dapat meningkatkan kemandirian belajar khsususnya pada mahasiswa Program Studi Pendidikan Kimia Universitas Jambi kelas R-002 pada mata kuliah praktikum kimia anorganik.
Kata kunci: efektivitas, quizwhizzer, kemandirian belajar
Abstract
The low utilization of gamification-based learning media makes students less motivated in lectures, so that learning independence becomes low. The application of the quizwhizzer application is one of the efforts to increase student learning independence. The purpose of this study was to examine the effectiveness of the quizwhizzer application in increasing student learning independence. The sample of this research was 26 Jambi University Chemistry Education students in the inorganic chemistry pre-tacticum course. This research is a type of quasi experiment with a single-group pretest-posttest design on student learning independence. Learning independence data was obtained using a questionnaire before and after the application of the quizwhizzer application. The quizwhizzer application applied to lectures includes material on alkaline earth elements, aluminum and its compounds, iron chemistry, making mohr salt. Hypothesis testing using paired samples t test. The results showed an increase in learning independence after application by 14,8. The increase is a significant increase after a paired samples t test with a significance value of 0,00. Therefore, in this study it can be concluded that the application of the quizwhizzer application can increase learning independence, especially for students of the Jambi University Chemistry Education Study Program class R-002 in the inorganic chemistry practicum course.
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PENDAHULUAN
Peningkatan kualitas sarana prasarana merupakan hal yang sangat penting untuk peningkatan kualitas pendidikan di Indonesia. Pemerintah Indonesia khususnya Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi menerapkan kurikulum MBKM untuk meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia. Perubahan kurikulum sebagai standar Pendidikan merupakan hal yang wajar, dikarenakan kurikulum yang diterapkan harus disesuaikan dengan perubahan jaman dan kebutuhan peserta didik (Hendra et al., 2023). Tujuan pelaksanaan kurikulum MBKM merupakan perbaikan kualitas sumber daya manusia dan peningkatan kualitas pendidikan di Indonesia (Vhalery et al., 2022). Penerapan kurikulum sebagai standar Pendidikan harus berorientasi pada peserta didik sehingga peningkatan potensi yang dimiliki terfasilitasi (Ekaputra, 2023). Guru merupakan fasilitator yang memegang pernanan penting dalam peningkatan kualitas pendidikan, Guru memiliki peran penting dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran yang meliputi membimbing, melatih untuk meningkatkan keterampilan, menilai hasil belajar, dan mengevaluasi jalannya pembelajaran (Bakar et al., 2022). Peran guru untuk membuat suasana belajar dan pembelajaran menjadi bermakna sangat diperlukan (Fuldiaratman et al., 2023). Salah satu upaya peningkatan kualitas pembelajaran adalah penerapan media pembelajaran. 
Media pembelajaran merupakan instrument yang digunakan untuk menunjang proses pembelajaran, sehingga mampu meningkatkan pengetahuan dan keterampilan peserta didik (Tafonao, 2018). Penggunaan media pembelajaran akan mempermudah penyampaian materi dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik, sehingga pembelajaran berjalan lebih interaktif dan aktif (Audie, 2019). Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh  (Elisa et al., 2017) yang menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran mampu meningkatkan pemahaman konsep dan aktivitas belajar mahasiswa.
Berdasarkan hasil diskusi awal dengan mahasiswa pada kelas R-022 mata kuliah praktikum kimia anorganik Pendidikan Kimia Universitas Jambi penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi dan dapat digunakan sebagai media evaluasi pembelajaran masih jarang digunakan. Hal tersebut menjadikan mahasiswa kurang termotivasi dalam perkuliahan, sehingga kemandirian belajar menjadi rendah. Penerapan media yang kurang bervariasi dapat membuat motivasi belajar menjadi rendah (Haryanto et al., 2023). Tingkat motivasi belajar mahasiswa sangat berpengaruh terhadap kemandirian belajar. Hal tersebut sejalan dengan Daulay (2021) yang menyatakan motivasi mahasiswa dalam belajar berpengaruh positif terhadap tingkat kemandirian belajar. Salah satu upaya yang dilakukan dalam penelitian ini adalah penerapan aplikasi quizwhizzer untuk meningkatkan kemandirian belajar mahasiswa. 
Aplikasi quizwhizzer merupakan suatu media pembelajaran yang dikembangkan untuk membuat soal latihan dalam bentuk permainan yang dioperasikan secara online (Iskandar et al., 2023). Aplikasi quizwhizzer memiliki kelebihan yang tidak dimiliki oleh aplikasi permainan edukasi lainnya seperti dapat mengoperasikan beberapa permaianan dalam sekali waktu, memiliki fitur untuk mengatur pergerakan pemain dan posisi dalam papan permainan yang digunakan (Faijah et al., 2022). Kelemahan dari penerapan aplikasi quizwhizzer dalam pembelajaran adalah diperlukan jaringan internet yang stabil, peserta didik dapat membuka tab yang lain untuk mencari jawaban dalam menyelesaikan tugas yang diberikan (Susanto & Ismaya, 2022)
Penerapan aplikasi quizwhizzer dapat meningkatkan interaksi dalam pembelajara, penyampaian materi menjadi lebih mudah dipahami dan dapat melaksanakan kuis sebagai evaluasi pembelajaran yang dikemas dalam bentuk gamifikasi sehingga menjadi lebih menarik (Alfianistiawati et al., 2022). Penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, sehingga pemahaman terhadap suatu materi akan meningkat (Sanova et al., 2022). Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, permasalahan pada penelitian ini difokuskan pada efektivitas penerapan media quizwhizzer dalam meningkatkan kemandirian belajar mahasiswa.
METODE PENELITIAN
Penelitian ini merupakan penelitian dengan desain kuasi eksperimen. Sampel dalam penelitian ini merupakan mahasiswa program studi Pendidikan Kimia Universitas Jambi pada mata kuliah kimia anorganik kelas R-002. Variabel bebas dalam penelitian ini merupakan penerapan aplikasi quizwhizzer dengan variabel terikat kemampuan kemandirian belajar mahasiswa. Data penelitian mengenai kemandirian belajar dikumpulkan menggunakan teknik angket dengan sistem pretest dan posttest.
Hasil pengisian angket kemandirian belajar dilakukan uji normalitas untuk mengetahui data kemandirian belajar awal pada kelas sampel berdistribusi normal atau tidak. Data kemandirian belajar dinyatakan berdistribusi normal apabila memperoleh nilai signifikansi lebih besar dari 0,05. Aplikasi quizwhizzer diterapkan pada materi perkuliahan unsur alkali tanah, aluminium dan senyawanya, kimia besi, pembuatan garam mohr. Setelah diberi penerapan aplikasi quizwhizzer, mahasiswa kembali mengisi angket kemandirian belajar akhir. Data kemandirian awal dan akhir yang diperoleh selanjutnya dilakukan uji hipotesis dengan uji paired samples t test. Jika nilai signifikansi uji paired samples t test kurang dari 0,05, maka pada penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan kemampuan kemandirian belajar setelah penggunaan aplikasi quizwhizzer pada perkuliahan.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Tujuan penelitian ini adalah menguji efektivitas aplikasi quizwhizzer dalam peningkatan kemandirian belajar mahasiswa. Angket kemandirian awal diisi oleh mahasiswa sebelum penerapan aplikasi quizwhizzer. Berdasarkan hasil angket dari kemampuan kemandirian belajar awal mahasiswa menunjukkan bahwa rerata kemandirian belajar mahasiswa adalah 68,03, sehingga perlu adanya peningkatan kemandirian belajar. Pada penelitian ini aplikasi quizwhizzer dipilih sebegai upaya untuk meningkatkan kemandirian belajar mahasiswa. 
Aplikasi quizwhizzer merupakan media pembelajaran memiliki fitur untuk melakukan evaluasi pembelajaran dalam bentuk kuis yang disajikan dalam permainan dalam kelompok kelas (Eriska et al., 2023). Aplikasi quizwhizzer yang mampu memfasilitasi mahasiswa dalam bentuk gamifikasi yang digunakan seluruh anggota sampel dan mampu menampilkan hasil jawaban serta peringkat dalam kegiatan evaluasi menjadikan mahasiswa termotivsi dalam memperoleh hasil terbaik. Aplikasi quizwhizzer mampu memberikan fasilitas peserta didik yang dapat menjawab dengan cepat dan benar, memberikan penjelasan berupa materi, dan laporan hasil evaluasi (Susanto & Ismaya, 2022). 
Hasil kemandirian awal kemudian dilakukan uji normalitas. Hasil uji normalitas memperoleh nilai signifikansi 0,200. Hasil tersebut lebih besar dari 0,05 sehingga dapat dinyatakan bahwa kelas sampel memiliki kemampuan kemandirian belajar yang terdistribusi dengan normal.

Aplikasi quizwhizzer digunakan sebagai media evaluasi untuk mengukur ketercapaian pembelajaran yang telah dilakukan. Aplikasi quizwhizzer diterapkan pada empat materi praktikum kimia anorganik. Hasil kegiatan pembelajaran menggunakan aplikasi quizwhizzer disajikan pada Tabel 1
Tabel 1. Penggunaan Alikasi Quizwhizzer

	Materi
	Nilai

	Unsur alkali tanah
	81

	Aluminium dan senyawanya
	85

	Kimia besi
	83

	Pembuatan garam mohr
	87

	Rerata
	84


Hasil penerapan aplikasi quizwhizzer pada perkuliahan menunjukkan nilai lebih dari 80 dari seluruh materi yang diberikan. Rerata nilai mahasiswa pada kegiatan evaluasi cenderung mengalami peningkatan dari materi pertama. Terjadinya peningkatan hasil belajar mahasiswa saat menggunakan aplikasi quizwhizzer disebabkan mahasiswa lebih aktif dalam mengikuti perkuliahan. Penggunaan media pembelajaran interaktif dapat menjadikan peserta didik meningkatkan aktivitas belajarnya (Ekaputra & Hasanah, 2021). Kegiatan evaluasi yang dilakukan menggunakan aplikasi quizwhizzer mampu menampilkan hasil jawaban mahasiswa dan peringkat dari hasil jawaban yang sudah diberikan pada setiap item soal. Adanya kelebihan fitur tersebut menjadikan mahasiswa lebih konsentrasi dan termotivasi dalam mengerjakan soal yang diberikan. Meningkatnya motivasi belajar akan sejalan dengan meningkatnya prestasi belajar mahasiswa. Media pembelajaran yang mampu menarik perhatian peserta didik dan memfasilitasi untuk mengembangkan kompetensi dalam belajar, menjadikan prestasi belajar seseorang akan meningkat (Ekaputra, 2020). Peningkatan hasil belajar mahaasiswa dapat juga disebabkan karena media pembelajaran yang digunakan mudah diakses kapan saja oleh mahasiswa, sehingga kemandirian belajar mahasiswa juga meningkat.  Effendi et al., (2018) menyatakan bahwa adanya korelasi antara kemandirian belajar terhadap hasil belajar peserta didik. 
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Gambar 1. Aplikasi Quizwhizzer
Setelah penerapan aplikasi quizwhizzer dalam kegiatan perkuliahan, mahasiswa mengisi kembali angket kemandirian akhir. Pengisian angket kemandirian akhir bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya peningkatan kemandirian belajar, Ringkasan kemandirian belajar awal dan akhir disajikan pada Tabel 3. 
Tabel 3. Ringkasan Kemandirian Belajar

	Awal
	Akhir
	Gain Skor

	68,03
	82,10
	14,08


Berdasarkan hasil angket mengenai kemandirian belajar akhir, terdapat peningkatan kemandirian belajar mahasiswa setelah penerapan aplikasi quizwhizzer sebesar 14,08. Hasil kemandirian belajar akhir selanjutnya dilakukan uji hipotesis dengan uji paired samples t test. Hasil uji hipotesis menunjukkan nilai signifikansi 0,00. Hasil tersebut lebih kecil dari 0,05, sehingga dalam penelitian ini terdapat peningkatan kemandirian belajar mahasiswa setelah diberi penerapan aplikasi quizwhizzer dalam kegiatan perkuliahan. Terjadinya peningkatan kemandirian belajar mahasiswa, sesuai dengan penilitian yang dilakukan oleh (Robiana & Handoko, 2020) yang menyatakan bahwa penerapan media pembelajaran dapat meningkatan kemandirian belajar. Aplikasi quizwhizzer yang interaktif dan memuat gamifikasi dalam mendukung kegiatan pembelajaran, menjadikan mahasiswa tertarik sehingga meningkatkan kemandirian dalam belajar. Media pembelajaran berbasis gamifikasi dapat menjadikan pembelajaran lebih menarik dikarenakan dapat menyajikan kuis sebagai bahan evaluasi dan menampilkan slide materi pembelajaran (Astuti et al., 2022). Peningkatan aktivitas belajar disebabkan penggunaan media pembelajaran yang interaktif dalam pembelajaran  (Ekaputra, 2022). Peningkatan aktivitas dan minat dalam belajar, menjadikan kemampuan mahasiswa dalam kemandirian belajar ikut meningkat. Oleh karena itu, dalam penelitian ini dapat disimpulkan bahwa penerapan aplikasi quizwhizzer dapat meningkatkan kemandirian belajar khsususnya pada mahasiswa Program Studi Pendidikan Kimia Universitas Jambi kelas R-002 pada mata kuliah praktikum kimia anorganik.

KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil uji paired samples t test diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,00. Hasil signifikansi yang diperoleh kurang dari 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa penerapan aplikasi quizwhizzer efektif dalam meningkatkan kemandirian belajar mahasiswa. 
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