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ABSTRAK
Penelitian ini mengambangkan evaluasi pembelajaran menggunakan aplikasi Quizizz
pada tema 3 subtema 1 di kelas V SD Negeri 98 Palembang yang bertujuan untuk
mengetahui tingkat kelayakan dan kepraktisan produk evaluasi pembelajaran yang
dikembangkan. Penelitian ini menggunakan model pengembangan 3D (Define,
Design dan Develop). Hasil validasi yang diperoleh oleh ahli materi adalah 75%
termasuk kategori valid. Hasil validasi dari ahli media adalah 92,5% termasuk
kategori sangat valid. Hasil validasi dari guru kelas V SD adalah 97,5% termasuk
kategori sangat valid. Hasil untuk uji coba kelompok kecil oleh peserta didik adalah
98,7% termasuk kategori sangat praktis. Hasil uji coba kelompok besar oleh peserta
didik adalah 94,8% termasuk kategori sangat praktis. Dari hasil tersebut, bahwa
produk evaluasi pembelajaran menggunakan aplikasi Quizizz layak dan praktis
digunakan dalam pembelajaran. Untuk selanjutnya, diharapkan produk evaluasi
pembelajaran ini dapat digunakan pada pembelajaran di sekolah dasar di materi
lainnya.

Kata Kunci : Pengembangan, Evaluasi Pembelajaran, Aplikasi Quizizz



Universitas Sriwijaya

15

Development of Learning Evaluation Using the Quizizz Application at

Theme 3 Subtema 1 in Class V SD Negeri 98 Palembang

By
Sapna Dewi Aulia

06131381924059@student.unsri.ac.id

Supervisor : Vina Amilia Suganda M., M.Pd.
vinaamilia@fkip.unsri.ac.id

Elementary School Teacher Education Study Program
Faculty of Teacher Training and Education

Sriwijaya University

ABSTRACT

This study developed learning evaluation using the Quizizz application on theme 3
sub-themes 1 in class V SD Negeri 98 Palembang which aims to determine the level of
feasibility and practicality of the learning evaluation product developed. This study
uses a 3D development model (Define, Design and Develop). The validation results
obtained by material experts are 75% included in the valid category. The results of
the validation from media experts are 92.5% including the very valid category. The
results of the validation from the fifth grade elementary school teacher were 97.5%,
including the very valid category. The results for the small group trial by students
were 98.7%, including the very practical category. The results of the large group trial
by students were 94.8%, including the very practical category. From these results,
that learning evaluation products using the Quizizz application are feasible and
practical to use in learning. Henceforth, it is hoped that this learning evaluation
product can be used in learning in elementary schools in other materials.

Keywords: Development, Learning Evaluation, Quizizz Application
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Teknologi dan Ilmu pengetahuan pada saat ini berkembang dengan sangat

pesat sehingga dapat dirasakan di dalam kehidupan manusia. Tentu saja

perkembangan ini memiliki dampak positif terutama di dalam dunia pendidikan,

dengan adanya teknologi di dalam dunia pendidikan siswa dapat mengakses

berbagai macam informasi dengan cepat. Selain siswa, perkembangan teknologi dan

ilmu pengetahuan juga dapat dimanfaatkan oleh tenaga kependidikan untuk menjadi

media pembelajaran ataupun alat ukur yang lebih menyenangkan dan inovatif

seperti halnya banyak sekali teknologi yang dapat digunakan guru seperti laptop,

handphone, internet, aplikasi dan proyektor.

Menurut Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 pasal 39 ayat 2 tentang

Sistem Pendidikan Nasional menyatakan bahwa pendidik adalah tenaga

professional yang bertugas merencanakan dan melaksanakan proses pembelajaran,

menilai hasil pembelajaran, melakukan bimbingan dan pelatihan, serta melakukan

penelitian dan pengabdian kepada masyarakat, terutama bagi pendidik pada

perguruan tinggi (Asrul, Ananda. R., Rosnita, 2014:1). Maka dari itu seorang

pendidik harus mempunyai kompetensi ataupun kemampuan sebagai seorang

pengajar yang profesional salah satunya yaitu kemampuan mengadakan evaluasi.

Evaluasi digunakan untuk mengetahui pencapaian hasil siswa oleh guru dalam

proses pembelajaran. Selain itu evaluasi juga bertujuan untuk memperoleh

informasi yang dijadikan dasar sebagai proses pencapaian belajar siswa, taraf

kemajuan, perkembangan, serta keefektifan pengajaran guru (A. Rusdiana, 2015).

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan salah satu guru SDN 98

Palembang, Ibu Siti Nurbaya pada tanggal 29 Agustus 2022 menunjukkan fakta

bahwa pelaksanaan evaluasi pembelajaran masih menggunakan cara konvensional

yaitu memakai kertas. Bahkan di beberapa sekolah yang pernah saya observasi pada

saat kegiatan magang dan juga PLP umumnya menggunakan cara yang sama.

Menurut Fauziah, Aina (2021:2) dalam penelitiannya hal ini tentu saja dapat

dikatakan kurang praktis karena selain masih menggunakan kertas sebagai alat

evaluasinya, pengoreksian dan penilaian yang dilakukan guru juga manual,
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sehingga membuang waktu dan semakin banyak pekerjaan yang harus dilakukan.

Penggunaan evaluasi konvensional juga kurang efektif karena hasil yang diberikan

oleh siswa bisa saja bersifat tidak murni karena siswa dapat mencontek dan meniru

jawaban siswa lainnya sehingga hasil yang didapatkan oleh siswa belum dapat

dijadikan tolak ukur keberhasilan siswa dalam proses pembelajaran.

Pemanfaatan aplikasi berbasis teknologi dapat menjadi solusi bagi guru dalam

melakukan evaluasi pembelajaran. Terdapat banyak keunggulan dalam

pengembangan evaluasi pembelajaran menggunakan aplikasi berbasis teknologi

salah satunya ialah memudahkan guru dalam menilai hasil pembelajaran siswa

dalam waktu yang singkat, selain itu aplikasi berbasis teknologi ini dapat

meminimalisir kecurangan yang dilakukan oleh siswa, sehingga hasil yang

didapatkan murni dan dapat dijadikan tolak ukur kemampuan siswa dalam

mencapai tujuan pembelajaran. Salah satu pemanfaatan teknologi yang dapat

digunakan guru untuk melakukan evaluasi pembelajaran dengan memanfaatkan

teknologi yaitu aplikasi Quizizz. Quizizz dapat dijadikan pilihan oleh guru sebagai

evaluasi pembelajaran berbasis permainan dan teknologi.

Halimatus Solikah (2020:2) mengatakan dalam penelitiannya Quizizz

merupakan platform berbasis kuis yang dikombinasikan dalam bentuk permainan

dan dapat digunakan sebagai evaluasi dalam pembelajaran. Dengan pemanfaatan

Quizziz ini diharapkan proses pembelajaran yang dilakukan oleh siswa dan guru

dapat mencapai tujun pembelajaran dan juga menambah motivasi siswa dalam

melaksanakan pembelajaran. Dengan memanfaatkan Quizizz menjadikan salah satu

upaya mengakomodir permasalahan evaluasi pembelajaran dan tentunya ini dapat

menambah nilai guna dari Handphone yang dimiliki siswa sebagai alat

pembelajaran dan guru pun dapat merubah proses pembelajaran menjadi lebih

menyenangkan, aktif, dan inovatif dikarenakan pembelajaran Quizziz ini berpusat

pada siswa sehingga siswa menjadi lebih aktif di dalam proses pembelajaran

khususnya pada Tema 3 Subtema 1 di kelas V SD. (Humairoh, 2020).

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut maka peneliti tertarik mengkaji

dan melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Evaluasi Pembelajaran

Menggunakan Aplikasi Quizizz Pada Tema 3 Subtema 1 di Kelas V SD Negeri 98

Palembang”
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1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan diatas, maka

identifikasi masalah pada penelitian ini adalah:

1. Diperlukannya pemanfaatan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi untuk

mengembangkan evaluasi pembelajaran

2. Pelaksanaan evaluasi pembelajaran yang masih menggunakan cara

konvensional

3. Kurangnya nilai praktis yang didapat dengan pelaksanaan evaluasi

pembelajaran secara konvensional

4. Kurangnya keberhasilan pelaksanaan pengukuran penilaian hasil belajar yang

disebabkan masih terdapat siswa yang mencontek jawaban temannya.

5. Banyaknya inovasi atau pengembangan berbasis teknologi yang tidak

dimanfaatkan dengan baik guna meningkatkan mutu pendidikan

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan masalah-masalah yang sudah diidentifikasi, maka perlu adanya

pembatasan masalah agar penelitian ini lebih efektif dan terarah, sehingga

penelitian difokuskan pada:

1. Penelitian dilakukan untuk mengembangkan kuis interaktif pada evaluasi

pembelajaran untuk siswa kelas V SD dan menguji kelayakan produknya.

2. Penelitian hanya terbatas pada siswa kelas V SDN 98 Palembang dan materi

dibatasi pada subtema 1 Bagaimana Tubuh Mengolah Makanan? tema 3

Makanan Sehat dalam aspek pengetahuan siswa yang sesuai dengan standar

kompetensi di SDN 98 Palembang

3. Produk evaluasi berupa kuis interaktif yang dibuat dengan aplikasi Quizizz

berbasis Quiz Game yang didalamnya terdapat materi pelajaran subtema 1

Bagaimana Tubuh Mengolah Makanan? tema 3 Makanan Sehat

4. Penelitian ini difokuskan pada penelitian kelayakan produk evaluasi

pembelajaran berdasarkan validasi dari Ahli Materi dan Ahli Media,

sedangkan uji coba produk dilakukan secara perorangan, kelompok kecil dan

uji coba lapangan dengan mengetahui kepraktisan penggunaan produk

evaluasi pembelajaran menggunakan aplikasi Quizizz.
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1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan di atas, maka rumusan

masalah dalam penelitian ini yaitu:

1. Bagaimana validitas evaluasi pembelajaran berbasis aplikasi quizizz pada

tema 3 subtema 1 di Kelas V SD Negeri 98 Palembang?

2. Bagaimana kepraktisan evaluasi pembelajaran berbasis aplikasi quizizz pada

tema 3 subtema 1 di Kelas V SD Negeri 98 Palembang?

1.5 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan diatas, maka tujuan

penelitian ini yaitu:

1. Untuk menghasilkan evaluasi pembelajaran yang valid berbasis aplikasi

quizizz pada tema 3 subtema 1 di Kelas V SD Negeri 98 Palembang.

2. Untuk menghasilkan evaluasi pembelajaran yang praktis berbasis aplikasi

quizizz pada tema 3 subtema 1 di Kelas V SD Negeri 98 Palembang.
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1.6 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat pada penelitian ini antara lain:

1. Manfaat Teoritis

Secara teoritis manfaat penelitian ini adalah memberikan dan menambah

wawasan ilmu pengetahuan terkait dengan pengembangan evaluasi

pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi yang semakin berkembang yaitu

dengan aplikasi quizizz agar pelaksanaan evaluasi pembelajaran dapat lebih

efektif dan praktis.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Peserta Didik

Penelitian ini diharapkan dapat memberi pengalaman yang

bermanfaat dalam melaksanakan evaluasi pembelajaran dengan

menggunakan aplikasi quizizz sehingga dapat menambah daya tarik dan

pemahaman dalam pembelajaran.

b. Bagi Pendidik

Penelitian ini diharapkan dapat digunakan dalam inovasi

pembelajaran khususnya dalam evaluasi agar dapat memudahkan guru

dalam pelaksanaan evaluasi dengan menggunakan aplikasi quizizz.

c. Bagi Sekolah

Hasil pengembangan evaluasi pembelajaran diharapkan bisa

dijadikan sebagai alat evaluasi dalam inovasi pembelajaran di sekolah

dengan memanfaatkan sarana dan prasarana Ilmu Pengetahuan dan

Teknologi yang terdapat disekolah sehingga dapat menunjang proses

pembelajaran.

d. Bagi Peneliti

Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan dan

wawasan tentang pengembangan evaluasi pembelajaran menggunakan

aplikasi quizizz serta dapat menjadi inspirasi untuk menjadi guru

profesional yang kreatif dan inovatif, serta dapat memotivasi siswa untuk

meningkatkan mutu pendidikan.
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