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ABSTRAK 

Penelitian ini mengambangkan evaluasi pembelajaran menggunakan aplikasi 

Quizizz pada Materi Interaksi Manusia Dengan Lingkungan di kelas V SD Negeri 

001 Palembang yang bertujuan untuk mengetahui karakteristik evaluasi 

pembelajaran, mengetahui cara mengembangkan evaluasi pembelajaran 

menggunakan Aplikasi Quizizz, mengetahui tingkat kelayakan dan kepraktisan 

produk evaluasi pembelajaran yang dikembangkan. Penelitian ini menggunakan 

model pengembangan 3D (Define, Design dan Develop). karakteristik peseta didik 

dalam kegiatan evaluasi pembelajaran masih menggunakan cara konvensional, 

sehingga peneliti mengembangkan evaluasi pembelajaran menggunakan Aplikasi 

Quizizz. Tingkat kelayakan produk diukur melalui angket hasil validasi ahli meteri 

95,83% termasuk ketegori sangat valid dan hasil validasi ahli media 95% termasuk 

kategori sangat valid, sedangkan tingkat kepraktisan produk diukur melalui angket 

hasil uji coba guru kelas 95,8% termasuk kategori sangat praktis, uji coba kelompok 

kecil 97,5% termasuk kategori sangat praktis , dan uji coba kelompok besar 97% 

termasuk kategori sangat praktis. Dari hasil tersebut, bahwa produk evaluasi 

pembelajaran menggunakan aplikasi Quizizz layak dan praktis digunakan dalam 

pembelajaran. Sehingga, diharapkan produk evaluasi pembelajaran ini dapat 

digunakan pada pembelajaran di sekolah dasar di materi lain. 

 

Kata kunci : Pengembangan, Evaluasi Pembelajaran, Aplikasi Quizizz 

mailto:06131382025063@student.unsri.ac.id
mailto:makmunraharjo@unsri.ac.id


Universitas Sriwijaya  

xvii 
 

DEVELOPMENT OF LEARNING EVALUATION 

 USING THE QUIZIZZ APPLICATION ON HUMAN 

INTERACTION WITH THE ENVIRONMENT MATERIAL  

 IN CLASS V OF SD 001 PALEMBANG  

 

 
Nurul Islamiyah (06131382025063) 

06131382025063@student.unsri.ac.id 

 

Pembimbing: Prof. Dr. Siti Dewi Maharani, M.Pd 

siti_dewi_maharani@unsri.ac.id 
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ABSTRACT 

 

This research develops learning evaluation using the Quizizz application on Human 

Interaction with the Environment Material in class V of SD Negeri 001 Palembang 

which aims to determine the characteristics of learning evaluation, find out how to 

develop learning evaluation using the Quizizz Application, find out the level of 

feasibility and practicality of the learning evaluation product being developed. This 

research uses a 3D development model (Define, Design and Develop). The 

characteristics of students in learning evaluation activities still use conventional 

methods, so researchers developed learning evaluation using the Quizizz 

application. The level of product feasibility was measured through a questionnaire 

from the validation results of material experts, 95.83% including the very valid 

category and the validation results from media experts, 95%, including the very 

valid category, while the level of product practicality was measured through a 

questionnaire from class teacher test results, 95.8% including the very practical 

category. , 97.5% of small group trials are in the very practical category, and 97% 

of large group trials are in the very practical category. From these results, it is 

clear that the learning evaluation product using the Quizizz application is feasible 

and practical for use in learning. So, it is hoped that this learning evaluation 

product can be used in elementary school learning in other materials. 

 

Keywords: Development, Learning Evaluation, Quizizz Application.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Teknologi dan ilmu pengetahuan pada era ini berkembang dengan sangat 

pesat dikalangan masyarakat. Perkembangan teknologi memberi pengaruh positif 

pada dunia pendidik, pengaruh positif perkembangan teknologi pada pendidikan 

seperti dengan menggunakan teknologi sebagai platform pengembangan bahan ajar, 

media pembelajaran, dan evaluasi pembelajaran yang dapat membantu guru dalam 

membuat suasana pembelajaran menjadi inovatif, interaktif, dan menyenangkan 

(Nurillahwaty, 2021). Keberadaan teknologi saat ini dinilai sangat penting dalam 

kehidupan manusia sebagai penunjang dalam melakukan berbagai aktivitas baik 

dalam melakukan pekerjaan maupun dalam hal pendidikan. Tenaga pendidik bisa 

memanfaatkan teknologi menjadi media pembelajaran atau mediator dalam 

menyampaikan ilmu pengetahuan kepada peserta didik. Dengan menggunakan 

media pembelajaran tenaga pendidik dapat membuat penjelasan materi yang 

menarik dan tidak monoton supaya peserta didik tertarik dan tetap semangat dalam 

mengikuti aktivitas belajar mengajar tersebut (Agustian & Salsabila, 2021). 

Menurut Pasal 40 Ayat 2 Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003, pendidik 

dan tenaga pengajar wajib menciptakan suasana pendidikan yang bermakna, 

menyenangkan, inovatif, dinamis, dan dialogis. Oleh sebab itu, menciptakan 

pembelajaran yang menarik, salah satu yang dapat dilakukan melalui penggunaan 

media dalam pembelajaran (Departemen Pendidikan Nasional, 2003). Sehingga, 

tenaga pendidik harus mempunyai kemampuan profesional sebagai pengajar agar 

dapat mengembangkan media dalam pembelajaran khusus pada pengembangan 

evaluasi pembelajaran. 

Menurut Fauziah (2021) dalam penelitian yang sudah dilakukan bahwa 

evaluasi pembelajaran secara konvensional dapat dikatakan kurang praktis karena, 

pelaksanaan evaluasi konvensional memerlukan waktu yang lama sehingga dapat 

membuat pelaksanaan evaluasi menjadi tidak efektif dan pelaksanaan evaluasi 

konvensional diperiksa secara manual oleh guru sehingga memerlukan waktu yang 
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lama dalam pengerjaan. Pelaksanaan evaluasi secara sederhana atau konvensional 

juga kurang efektif karena peserta didik dapat melihat jawab dari teman sehingga 

evaluasi pembelajaran belum dapat dijadikan tolak ukur pencapaian tujuan 

pembelajaran pada proses pembelajaran. 

Seorang pendidik dapat melakukan berbagai upaya untuk memastikan hasil 

evaluasi pembelajaran yang optimal. Salah satu langkah penting adalah memiliki 

alat/media evaluasi yang valid dan praktis agar dapat mencapai tujuan pembelajaran 

secara efektif. Proses pengembangan evaluasi pembelajaran tentu saja 

membutuhkan penerapan ilmu pengetahuan dan teknologi. Penerapan ilmu 

pengetahuan dan teknologi dalam konteks pembelajaran tidak hanya memudahkan 

guru, tetapi juga peserta didik dalam setiap tahap evaluasi pembelajaran. Dengan 

memanfaatkan teknologi, guru dapat merancang alat evaluasi yang lebih efisien dan 

efektif. Kemajuan teknologi pada era globalisasi saat ini telah membawa perubahan 

pesat dalam sistem pendidikan. Setiap kegiatan belajar melibatkan perangkat 

teknologi seperti komputer, telepon, dan berbagai perangkat informasi. Penting 

untuk diakui bahwa perkembangan teknologi yang pesat membawa dampak 

signifikan pada perubahan sistem pendidikan. Oleh karena itu, untuk memastikan 

bahwa pendidikan di Indonesia tetap relevan dan tidak tertinggal dari kemajuan 

ilmu pengetahuan dan teknologi, diperlukan pembaharuan yang mencakup evaluasi 

pembelajaran dan faktor pendukung dalam pembaharuan evaluasi pembelajaran. 

Upaya ini bertujuan untuk memastikan bahwa proses pembelajaran dapat 

beradaptasi dengan perkembangan terkini dan memberikan pengalaman 

pembelajaran yang lebih baik bagi peserta didik (Witriani, 2023). 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan peserta didik dan guru 

SD Negeri 001 Palembang, diperoleh informasi bahwa pelaksanaan kegiatan 

evaluasi pembelajaran masih sangat sederhana atau masih secara konvensional 

belum melibatkan teknologi di dalam kegiatan evaluasi pembelajaran. Sehingga, 

pelakasanakan evaluasi membutuhkan waktu yang cukup lama karena peserta didik 

mengerjakan evaluasi dengan cara menulis dikertas dan guru mengkoreksi lembar 

jawaban peserta didik serta penginputan nilai peserta didik secara manual. Selain 

itu, evaluasi yang dilakukan secara konvensional memiliki beberapa permasalahan 
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seperti peserta didik dapat melihat jawaban teman, peserta didik cendurung bosan 

dalam mengerjakan evaluasi, dan kurang motivasi peserta didik dalam mengerjakan 

evaluasi pembelajaran. Oleh sebab itu, diperlukan inovasi dalam pelaksanaan 

evaluasi pembelajaran agar tercipta suasana evaluasi pembelajaran yang inovatif 

dan interaktif dengan cara menggunakan evaluasi pembelajaran berbasis teknologi. 

Perkembangan Teknologi dan ilmu pendidikan dapat dimanfaatkan oleh 

pendidik dalam mengembangkan evaluasi pembelajaran berbasis teknologi dengan 

menggunakan platform teknologi pelaksaan evaluasi pembelajaran menjadi lebih 

inovatif, interaktif, dan efektif. Hal ini sudah sejalan dengan pendapat Assidiqi & 

Sumarni (2020) yang menyatakan bahwa banyak sekali platform teknologi yang 

dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran oleh instansi pendidikan, 

pada tingkat sekolah maupun tingkat perguruan tinggi untuk mengefektifkan proses 

pembelajaran. Platform teknologi yang dapat digunakan dalam media pembelajaran 

seperti youtube, google classcroom, kahoot, Aplikasi Quizizz, wordwall, google 

slide, canva, dan platform lain. Guru juga dapat memanfaatkan teknologi sebagai 

pengembangan evaluasi pembelajaran dengan menggunakan Aplikasi Quizizz. 

Aplikasi Quizizz dapat dijadikan evaluasi pembelajaran yang inovatif, interaktif dan 

menyenangkan dengan kuis interaktif yang terdapat dalam Aplikasi Quizizz. 

Sejalan dengan pendapat Fatiah (2023) bahwa Aplikasi Quizizz merupakan 

Platform yang sangat layak dijadikan sebagai evaluasi pembelajaran yang dapat 

membuat suasana pembelajaran menjadi inovatif dan interaktif. Selain itu, Aplikasi 

Quizizz mempermuda guru dan peserta didik dalam kegiatan evaluasi seperti cara 

pengerjaan evaluasi lebih cepat, guru dapat dengan mudah dalam mengoreksi dan 

penginputan nilai peserta didik sehingga Aplikasi Quizizz sangat Praktis digunakan 

dalam kegiatan evaluasi pembelajaran (Hidayat, 2023). 

Berdasarkan permasalahan yang terdapat dilatar belakang peneliti tertarik 

melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Evaluasi Pembelajaran 

Menggunakan Aplikasi Quizizz Pada Materi Interaksi Manusia Dengan Lingkungan 

di Kelas V SD Negeri  001  Palembang”. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah diuraikan, terdapat 

rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana karekteristik evaluasi pembelajaran pada Materi Interaksi Manusia 

Dengan Lingkungan di Kelas V SD Negeri 001 Palembang? 

2. Bagaimana mengembangkan evaluasi pembelajaran menggunakan Aplikasi 

Quizizz pada Materi Interaksi Manusia Dengan Lingkungan di Kelas V SD 

Negeri  001  Palembang? 

3. Bagaimana validitas evaluasi pembelajaran menggunakan Aplikasi Quizizz 

pada Materi Interaksi Manusia Dengan Lingkungan di Kelas V SD Negeri  001  

Palembang? 

4. Bagaimana kepraktisan evaluasi pembelajaran menggunakan Aplikasi Quizizz 

pada Materi Interaksi Manusia Dengan Lingkungan di Kelas V SD Negeri  001  

Palembang? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan diatas, sehingga tujuan 

penelitian ini sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui karekteristik evaluasi pembelajaran pada Materi Interaksi 

Manusia Dengan Lingkungan di Kelas V Negeri 001 Palembang. 

2. Untuk mengetahui cara mengembangkan evaluasi pembelajaran menggunakan 

Aplikasi Quizizz pada Materi Interaksi Manusia Dengan Lingkungan di Kelas 

V SD Negeri  001  Palembang. 

3. Untuk menghasilkan evaluasi pembelajaran yang valid menggunakan Aplikasi 

Quizizz pada Materi Interaksi Manusia Dengan Lingkungan di Kelas V SD 

Negeri  001  Palembang.  

4. Untuk menghasilkan evaluasi pembelajaran yang praktis menggunakan 

Aplikasi Quizizz pada Materi Interaksi Manusia Dengan Lingkungan  di Kelas 

V SD Negeri  001  Palembang. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

Dalam penelitian pengembangan ini, terdapat berbagai manfaat yang dapat 

diidentifikasi, antara lain: 

1. Bagi peserta didik, diharapkan mendapatkan suasana dan pengalaman yang 

baru ketika menggunakan aplikasi Quizizz sebagai media evaluasi 

pembelajaran, sehingga dapat menambah motivasi dalam mengerjakan evaluasi 

pembelajaran dan pemahaman materi dalam proses pembelajaran. 

2. Bagi Pendidik, diharapkan dapat membuat inovasi dalam proses pembelajaran 

menjadi lebih mudah dengan menggunakan platform teknologi seperti Aplikasi 

Quizizz sebagai evaluasi pembelajaran yang inovatif dan interaktif. 

3. Bagi Sekolah, hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai alat 

evaluasi bagi sekolah dalam membuat inovasi dalam melaksanaan evaluasi 

pembelajaran. 

4. Bagi Peneliti, melalui penelitian ini diharapkan peneliti dapat memperluas 

pemahaman dan pengetahuan mengenai pengembangan evaluasi pembelajaran 

dengan memanfaatkan Aplikasi Quizizz. Dengan demikian, diharapkan 

penelitian ini dapat memberikan inspirasi kepada guru profesional untuk 

menciptakan suasana evaluasi yang inovatif dan menyenangkan, sekaligus 

meningkatkan motivasi peserta didik dalam kegiatan proses pembelajaran. 
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