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Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar

ABSTRAK

Pengembangan kuis interaktif berbasis HOTS menggunakan platform Blooket materi
energi kinetik pada siswa kelas IV sekolah dasar bertujuan untuk mengembangkan kuis
interaktif gamifikasi materi energi Kinetik yang sesuai pada pembelajaran IPAS BAB 4
Topik C mata pelajaran IPAS kelas 1V kurikulum merdeka dengan memanfaatkan platform
Blooket yang valid dan praktis menggunakan model penelitian pengembangan jenis
ADDIE (analysis, design, development, implementation, evalution). Hasil penelitian
menunjukkan tingkat kevalidan media memperoleh persentase 95,83% dengan kategori
“Sangat Valid” serta tingkat kevalidan materi memperoleh persentase 97,72% dengan
kategori “Sangat Valid”. Kategori sangat valid yang diperoleh kuis interaktif
menunjukkan kuis dapat diuji cobakan. Dari hasil uji coba, diperoleh persentase angket
respon guru 90% dengan kategori “Sangat Praktis”, angket respon uji coba kelompok
kecil memperoleh 92% dengan kategori “Sangat Praktis”, dan angket respon uji coba
kelompok besar memperoleh hasil 93,33% dengan kategori “Sangat Praktis”. Tingginya
perolehan data persentase respon uji coba menunjukkan bahwa kuis interaktif gamifikasi
berbasis HOTS menggunakan platform Blooket yang dikembangkan dapat diterapkan di
sekolah dalam pembelajaran.

Kata Kunci : Pengembangan, Kuis Interaktif, HOTS, Blooket
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Primary Teacher Education

ABSTRACT

The development of a HOTS based interactive quiz using the Blooket platform for kinetic
energy material in fourth grade elementary school students with the purpose of this study
is to develop a gamified interactive quiz on kinetic energy that aligns with the IPAS subject
in Chapter 4, Topic C, of the fourth-grade Kurikulum Merdeka, utilizing the Blooket
platform follows the ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation)
research and development model. The research results indicate that the media validity level
achieved a percentage of 95.83%, categorized as "Highly Valid", while the material
validity level reached 97.72%, also categorized as "Highly Valid". The highly valid
category obtained by the interactive quiz suggests that it is suitable for trial
implementation. Based on trial results, the teacher response questionnaire received a
percentage of 90%, categorized as "Highly Practical”, the small group trial response
questionnaire scored 92%, also categorized as "Highly Practical”, and the large group
trial response questionnaire achieved 93.33%, maintaining the "Highly Practical”
category”. The high percentage of trial response data indicates that the HOTS based
gamified interactive quiz using the Blooket platform is suitable for implementation in
classroom learning.

Keyword : Development, Interactive Quiz, HOTS, Blooket
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pembelajaran merupakan proses transfer ilmu dari pendidik kepada
peserta didik. Era digital yang terus berkembang, metode pembelajaran
menjadi salah satu bagian dari berbagai aspek pendidikan yang mengalami
transformasi untuk menyesuaikan diri dengan kebutuhan peserta didik serta
kemajuan teknologi. Teknologi kini menjadi salah satu sarana bagi pendidik
dalam menyampaikan materi pembelajaran. Penggunaan teknologi mendorong
inovasi dalam menciptakan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan
siswa dan perkembangan dunia pendidikan masa Kini.

Pengadaan evaluasi dalam proses belajar mengajar berfungsi untuk
mengetahui tujuan sudah tercapai atau belum oleh peserta didik. Evaluasi
menjadi bagian krusial dalam pembelajaran karena berperan sebagai alat
identifikasi perkembangan peserta didik dan efektivitas metode pembelajaran
yang digunakan dalam mengimplementasikan tujuan pembelajaran (Sodikin &
Gumiandari, 2022). Di samping itu, hasil evaluasi pembelajaran akan
memberikan masukan untuk perbaikan selanjutnya (Qomariyah, 2020).
Dengan demikian, evaluasi tidak hanya berfungsi sebagai alat ukur pencapaian
tujuan, tetapi juga menjadi dasar untuk meningkatkan kualitas proses
pembelajaran secara menyeluruh.

Menurut Phafiandita, dkk., (2022), evaluasi pembelajaran tidak hanya
mencakup aspek kognitif, tetapi juga afektif dan psikomotorik, sehingga guru
dapat mengetahui perkembangan menyeluruh siswa dalam proses belajar.
Namun, tantangan dalam evaluasi pembelajaran konvensional sering Kali
terletak pada kurangnya keterlibatan aktif peserta didik dan terbatasnya variasi
metode evaluasi yang digunakan, terutama dalam penerapan kemampuan
berpikir tingkat tinggi atau Higher Order Thinking Skills (HOTS). Nadhiroh &

Anshori (2023) mengungkapkan bahwa evaluasi pembelajaran dalam konteks
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Kurikulum Merdeka tidak hanya bertujuan untuk mengukur pemahaman siswa
terhadap materi, tetapi juga untuk mengasah keterampilan berpikir kritis dan
kreatif siswa. Oleh karena itu, guru perlu mengembangkan metode evaluasi
yang lebih holistik untuk mendukung pembelajaran yang lebih bermakna.

Kurikulum Merdeka memberikan fleksibilitas yang lebih besar kepada
sekolah dalam merancang pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa,
dengan fokus pada pengembangan Higher Order Thinking Skills (HOTS) atau
keterampilan berpikir tingkat tinggi (Alfaeni, dkk., 2023). HOTS meliputi
kemampuan analisis, evaluasi, dan kreasi, yang esensial dalam mempersiapkan
siswa menghadapi dunia yang semakin kompleks dan dinamis (Kemendikbud,
2021). Hal ini sejalan dengan pandangan Anderson dan Krathwohl (2017),
yang menekankan bahwa evaluasi yang efektif harus mampu mengukur
kemampuan peserta didik dalam mengolah informasi secara kritis dan
menerapkannya dalam konteks nyata.

Sebagai respon menghadapi tantangan tersebut, penggunaan teknologi
yang semakin berkembang terhadap pendidikan memberikan peluang besar
dalam meningkatkan kualitas evaluasi pembelajaran. Seiring dengan pesatnya
perkembangan teknologi informasi, pemanfaatan media digital dalam
pendidikan menjadi lebih relevan dan mendesak. Teknologi pendidikan yang
telah melahirkan beragam variasi alat bantu pengembangan perangkat ajar
dapat menjadi bantuan bagi guru untuk menciptakan proses belajar yang
bervariatif dan menyenangkan bagi siswa.

Salah satu inovasi dalam bidang pendidikan adalah pengembangan kuis
interaktif. Kuis interaktif merupakan alat evaluasi yang tidak hanya mengukur
pemahaman peserta didik tetapi juga mampu meningkatkan keterlibatan dan
motivasi dalam proses belajar. Pendekatan ini berfokus pada integrasi
teknologi untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih dinamis dan
menarik (Saba, 2024). Oleh karena itu, alat evaluasi yang inovatif, seperti kuis
interaktif berbasis HOTS, menjadi sangat relevan untuk diterapkan dalam
pembelajaran di sekolah.
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Di lain sisi, tidak hanya guru yang aktif pada saat proses pembelajaran
berlangsung melainkan peran aktif siswa juga sangat diperlukan. Terkhusus
pada materi IPA yang terkenal rumit dan kompleks, dibutuhkan sebuah alat
evaluasi yang dapat mengukur tingkat pemahaman siswa secara menyeluruh.
Materi energi kinetik ditingkat sekolah dasar berisi pembelajaran mengenai
pemahaman konsep mengenai energi kinetik dalam kehidupan sehari-hari,
seperti energi kinetik dalam bentuk energi panas, energi kinetik dalam bentuk
energi listrik, energi kinetik dalam bentuk energi bunyi, serta energi kinetik
dalam bentuk energi cahaya. Materi energi kinetik tergolong materi yang sulit
karena mencakup materi yang abstrak. Selain itu instrumen evaluasi yang
digunakan pada meteri energi kinetik belum banyak dikembangkan oleh guru,
sejauh ini instrumen yang digunakan berupa instrumen manual berupa kertas.
Maka dari itu perlu adanya pengembangan bentuk evaluasi yang lebih interaktif
dan juga praktis serta dapat membuat siswa lebih memahami maksud dari soal
yang diberikan.

Hasil wawancara kepada salah satu guru kelas dan beberapa siswa kelas
IV SD Negeri 16 Indralaya Utara diperoleh bahwa proses -evaluasi
pembelajaran masih dilakukan secara konvensional, yakni soal dituliskan di
papan tulis lalu siswa mengerjakan di buku masing-masing. Hasil observasi
saat mengerjakan soal pun terlihat beberapa siswa yang tidak bersemangat
dalam menyelesaikan soal. Berangkat dari pembelajaran kurikulum merdeka
yang diharapkan dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam kegiatan
pembelajaran, tentunya dewasa ini belum sesuai dari semestinya.

Selain itu, hasil wawancara salah satu siswa diperoleh bahwa ia merasa
bosan dengan evaluasi pembelajaran yang selalu sama. Melalui wawancara
guru, dikatakan bahwa guru sudah menerapkan evaluasi pembelajaran berbasis
teknologi dengan menggunakan gform dan Quiziz dan hasilnya siswa
bersemangat dalam mengerjakan soal evaluasi hanya saja ini tidak dilakukan
lagi karena keterampilan digital guru masih belum fasih. Selain itu, guru juga
mengatakan pengembangan soal evaluasi menggunakan aplikasi-aplikasi

tersebut dinilai rumit karena fitur-fitur yang masih terasa asing. Melihat
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fenomena ini, peneliti ingin mengatasinya dengan mengembangkan sebuah
inovasi baru dalam kegiatan evaluasi pembelajaran berbasis teknologi yang
lebih mudah dan bersahabat dengan guru, yakni dengan menggunakan Blooket.

Salah satu inovasi dalam dunia pendidikan adalah penggunaan platform
digital untuk membuat pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
menyenangkan. Beragamnya platform yang tersedia, Blooket muncul sebagai
salah satu alat yang menawarkan pendekatan baru dalam pengembangan kuis
interaktif. Blooket adalah platform berbasis web yang memungkinkan pendidik
untuk membuat kuis interaktif dengan fitur-fitur gamifikasi yang menarik
(Nabila dan Nurhamidah, 2024). Gamifikasi atau gamification, adalah
penerapan elemen-elemen permainan dalam konteks non-permainan untuk
meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan partisipasi (Aziz, dkk., 2020).
Blooket menawarkan berbagai jenis permainan dan mekanisme yang dapat
diintegrasikan dengan materi pelajaran untuk meningkatkan keterlibatan dan
motivasi siswa. Potensi besar yang dimiliki Blooket dalam menyajikan kuis
secara interaktif dan menyenangkan diharapkan dapat mendukung
pembelajaran dan evaluasi yang sesuai dengan pembelajaran Kurikulum
Merdeka.

Dikembangkan pada tahun 2020 dengan website berbentuk gim-kuis,
Blooket hadir sebagai inovasi baru platform pembelajaran interaktif. Terbilang
masih baru, penelitian mengenai platform ini belum banyak apalagi untuk
penerapannya di lingkup sekolah dasar. Adapun penelitian mengenai
penerapan Blooket telah dilakukan oleh Febriana dan Pujosusanto (2023)
dengan judul “Pengembangan Latihan Soal Keterampilan Membaca Bahasa
Jerman Kelas X SMA Semester Il Di Media Blooket”. Dari hasil penelitian ini
diperoleh bahwa latihan soal yang dikembangkan layak digunakan untuk
melatih keterampilan membaca pemahaman dengan kategori tipe soal HOTS
secara GER (Kerangka Acuan Bersama Negara Eropa). Pada pembelajaran
IPA dilakukan penelitian oleh Adiningsih dan Sulur (2024) yang berjudul
“Efektivitas Penerapan Permainan Blooket Sebagai Media Digital Terhadap
Pembelajaran IPA Pada Siswa Kelas VII SMP Negeri 3 Malang” diperoleh
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presentase hasil angket dari jawaban 32 siswa, pemahaman siswa lebih
meningkat setelah menggunakan media permainan Blooket serta pembelajaran
IPA lebih efektif ketika menggunakan media Blooket. Astindari dkk. (2024)
melakukan penelitian yang berjudul “Penerapan Pembelajaran Interaktif
Melalui Media Pembelajaran Inovatif Berbasis Game Blooket Tingkat SD/MI
Di Desa Trebungan” melalui metode sosialisasi yang mana sasaran yang dituju
yakni guru dan siswa. Dari hasil sosialisasi terlihat adanya ketertarikan yang
tinggi terhadap penggunaan Blooket yang mana dapat meningkatkan
keterlibatan peserta didik selama proses belajar di kelas.

Berdasarkan uraian masalah yang ada dan potensi yang tersedia,
peneliti termotivasi untuk membantu guru dan siswa melalui pengembangan
kuis interaktif berbasis digital dengan melakukan penelitian yang berjudul
“Pengembangan Kuis Interaktif Gamifikasi Berbasis HOTS Menggunakan
Platform Blooket Materi Energi Kinetik Pada Siswa Kelas IV SD”".

1.2 Rumusan Masalah

Berdasar dari latar belakang yang telah diungkapkan sebelumnya, maka

dirumuskan masalah sebagai berikut:

1.2.1. Bagaimana mengembangkan kuis interaktif gamifikasi berbasis HOTS
menggunakan platform Blooket materi energi kinetik pada siswa kelas
IV Sekolah Dasar?

1.2.2. Bagaimana hasil uji kevalidan kuis interaktif gamifikasi berbasis HOTS
menggunakan platform Blooket materi energi kinetik pada siswa kelas
IV Sekolah Dasar?

1.2.3. Bagaimana hasil uji kepraktisan kuis interaktif gamifikasi berbasis
HOTS menggunakan platform Blooket materi energi kinetik pada siswa
kelas IV Sekolah Dasar?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditetapkan, maka tujuan dari

penelitian ini adalalah sebagai berikut:



1.3.1.

1.3.2.

1.3.3.
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Mendeskripsikan tahapan-tahapan pengembangan kuis interaktif
gamifikasi berbasis HOTS menggunakan platform Blooket materi
energi Kinetik pada siswa kelas 1V Sekolah Dasar.

Menjelaskan hasil uji kevalidan kuis interaktif gamifikasi berbasis
HOTS menggunakan platform Blooket materi energi kinetik pada siswa
kelas IV Sekolah Dasar.

Menjelaskan hasil uji kepraktisan kuis interaktif gamifikasi berbasis
HOTS menggunakan platform Blooket materi energi Kinetik pada siswa
kelas IV Sekolah Dasar.

1.4 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat diantaranya sebagai

berikut:
14.1.

1.4.2.
4111

41.1.2

41.1.3

Manfaat Teoritis

Secara teoritis manfaat dari hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberikan informasi menganai pengembangan kuis gamifikasi
berbasis HOTS menggunakan platform Blooket materi energi Kinetik
pada siswa kelas IV SD serta diharapkan dapat digunakan sebagai

referensi untuk penelitian selanjutnya.

Manfaat Praktisi

Bagi Siswa, dapat menginspirasi dan memberikan pengalaman baru
terkait pelaksanaan pembelajaran dengan kuis interaktif gamifikasi
sehingga meningkatkan minat belajarnya.

Bagi Guru, hasil pengembangan ini diharapkan dapat memberikan
inspirasi dalam pelaksanaan pembelajaran yang kreatif dan bervariasi
di era global agar menjadi guru lebih inovatif dan produktif.

Bagi Sekolah, pengembangan kuis interaktif gamifikasi berbasis
HOTS ini dapat berperan dalam peningkatan proses pelaksanaan

pembelajaran sehingga kompetensi belajar siswa menjadi lebih baik.
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