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ABSTRAK

Anita 2024, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Gamifikasi Menggunakan
Google Sites dan Quizwhizzer Pada Materi Industri Keuangan Bank Di Kelas X Sma
Negeri 4 Banjarmasin. Skripsi, Program Studi Pendidikan Ekonomi, FKIP Universitas
Lambung Mangkurat Banjarmasin (Pembimbing: Dr. Muhammad Rahmattullah, M.Pd
Pembimbing Il Dr. Ananda Setiawan, M.Pd)

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan dari media
pembelajaran yang dikembangkan. Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan
pengembangan atau Research and Development (R&D) menggunakan model
pengembangan 4D. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
yang dikembangkan valid dan layak untuk digunakan. Hal ini terlihat dari hasil
penilaian berdasarkan hasil skor rata-rata aspek dari ahli media, ahli materi, dan uji
coba lapangan diperoleh skor rata-rata aspek 4,37 dengan kriteria “‘sangat valid”. Media
pembelajaran yang dikembangkan juga praktis berdasarkan hasil skor rata-rata aspek
dari ahli media, ahli materi, dan uji coba lapangan diperoleh skor rata-rata aspek 87,6%
dengan kriteria “sangat praktis”. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa
pengembangan media pembelajaran berbasis gamifikasi menggunakan google sites dan
quizwhizzer layak digunakan dan sangat praktis untuk membantu proses pembelajaran.
Membuat program pelatihan dalam pembuatan media pembelajaran merupakan
langkah penting yang dapat diambil sekolah untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran di era digital. Program ini akan membantu guru untuk meningkatkan
keterampilan mereka dalam memanfaatkan teknologi, meningkatkan kualitas
pembelajaran,  meningkatkan  kreativitas, = meningkatkan  kolaborasi, dan
mempersiapkan diri untuk masa depan.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Gamifikasi, Google Sites, Quizwhizzer, 4D



MOTTO

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah
selesai (dari suatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). Dan

hanya kepada Tuhanmulah engkau berharap”

(QS. Al-Insyirah : 6-7)

“Hatiku tenang karena mengetahui bahwa apa yang melewatkanku tidak akan pernah
menjadi takdirku, dan apa yang ditakdirkan untukku tidak akan pernah

melewatkanku”

(Umar Bin Khattab)

“Tidak ada mimpi yang gagal, yang ada hanyalah mimpi yang tertunda. Cuma
sekiranya kalau teman-teman merasa gagal dalam mencapai mimpi. Jangan khawatir

mimpi-mimpi lain bisa diciptakan”

(Windah Basudara)
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