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Abstract: Development of an evaluation tool using the Quizizz application on flora and fauna
material for class XI IPS at SMA Negeri 3 Palu. In the world of education, teachers must have
knowledge about how to choose effective media and evaluation tools. Quizizz is an application
that provides various interactive quizzes that can be used as a fun learning and evaluation
media. This study aims to produce a valid and effective evaluation tool, using the ADDIE model
(analysis, design, development, implementation and evaluation). The development needs in this
study took three stages adjusted to the research needs analysis consisting of analysis, design,
and development stages. The technique in collecting data in this study was using a validation
sheet, student response questionnaire and documentation. Based on the validation results, trial
results and student response questionnaire results, that the evaluation tool using the Quizizz
application on the distribution of flora and fauna in Indonesia for class XI IPS at SMA Negeri
3 Palu is included in the valid and effective category.

Keywords: Tools, Evaluation, Quizizz

Abstrak: Pengembangan alat evaluasi aplikasi quizizz pada materi flora dan fauna kelas XI
Ips di SMA Negeri 3 Palu. Pada dunia pendidikan guru harus memiliki pengetahuan tentang
bagaimana memilith media dan alat evaluasi yang efektif. Quizizz adalah aplikasi yang
menyediakan berbagai macam kuis interaktif yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran dan evaluasi yang menyenangkan. Penelitian ini bertujuan menghasilkan alat
evaluasi yang valid dan efektif, dengan menggunakan model ADDIE (analisis, desain,
pengembangan, implementasi dan evaluasi). Kebutuhan pengembangan dalam penelitian ini
mengambil tiga tahapan yang disesuaikan dengan kebutuhan penelitian yang terdiri dari: tahap
analisis, desain dan pengembangan. Teknik dalam pengumpulan data dalam penelitian ini
adalah menggunakan lembar validasi, angket respon siswa dan dokumentasi. Berdasarkan hasil
validasi, hasil uji coba dan hasil angket respon siswa, bahwa alat evaluasi pembelajaran
berbantu aplikasi quizizz pada materi persebaran flora dan fauna di Indonesia kelas XI IPS
SMA Negeri 3 Palu termasuk dalam kategori valid dan efektif.

Kata Kunci: Alat, Evaluasi, Quizizz
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PENDAHULUAN

Penelitian pengembangan alat evaluasi quizizz ini, penelitian yang membantu guru
dalam meningkatkan hasil belajar siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran, dengan
memanfaatkan perkembangan teknologi yang semakin maju. Dengan melihat kurangnya minat
dan motivasi belajar, kesulitan dalam memahami materi serta kurangnya akses ke sumber
belajar yang beragam. Oleh karena itu pentingnya pemanfaatan teknologi informasi dan
komunikasi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan untuk mempersiapkan siswa
menghadapi tantangan di era digital. Tujuan penelitian ini ialah bagaimana menghasilkan alat
evaluasi quizizz yang valid dan efektif.

Pada era revolusi 4.0, pemanfaatan internet untuk mengakses informasi khususnya
dalam bidang pendidikan, menjadi satu kebutuhan yang tidak dapat diabaikan. Teknologi
informasi berperan penting dalam proses pembelajaran, membantu guru dan siswa dalam
mengolah materi pelajaran, menentukan urutan penyampaian, menyelesaikan tugas, mencari
informasi, menganalisis kasus-kasus masa kini serta mendukung evaluasi mandiri (Putra E,et.
el 2025). Pendidikan, telah dipengaruhi oleh kemajuan teknologi informasi dan komunikasi
(TIK). Potensi teknologi informasi (TIK), terutama komputer dan internet, yang luar biasa telah
memungkinkan informasi, termasuk pesan pembelajaran, dikemas dalam berbagai format
media pembelajaran, termasuk teks, audiotori, visual, animasi, permainan, simulasi, atau
bahkan kombinasi dari semua format tersebut (Chaeruman, 2022).

Teknologi pendidikan merupakan suatu cara yang sistematis dalam mendesain,
melaksanakan dan mengevaluasi tujuan belajar yang spesifik. Berdasarkan penelitian dalam
teori belajar dan komunikasi pada manusia, teknik pendidikan menggunakan kombinasi
sumber belajar manusia dan non-manusia untuk meningkatkan pembelajaran. Setiap aspek
kehidupan manusia telah dipengaruhi secara tidak langsung oleh kemajuan teknologi yang
berkembang dengan cepat, seperti politik, ekonomi, budaya, dan pendidikan. Dengan
kemajuan teknologi, siswa sekarang berada di dalam lingkungan belajar global yang terhubung
melalui jaringan, dengan berbagai sumber belajar dan layanan belajar elektronik di sekitar
mereka (Akbar & Noviani, 2019).

Memasuki era teknologi baru, ada banyak teknologi baru yang mampu memberikan
lebih banyak informasi. Teknologi ini akan terus berkembang seiring zaman. Dengan
penggunaan teknologi smartphone di era saat ini, suatu pendekatan pembelajaran yang disebut
menggunakan alat smartphone atau yang umumnya dikenal sebagai pembelajaran mobile.
Pembelajaran mobile adalah aplikasi teknologi genggam nirkabel yang menggunakan jaringan
telepon dan internet untuk memfasilitasi dan mendukung peningkatan jangkauan pendidikan
siswa (Ramadhana Agung Pratama et al., 2018).

Pada dunia pendidikan yang modern saat ini, media dan sumber belajar sangat penting.
Guru seharusnya memiliki pengetahuan tentang media pembelajaran yang baik dan mudah
digunakan saat pembelajaran di kelas dimulai untuk membantu dalam penyampaian informasi
secara efektif dan memungkinkan siswa untuk dengan mudah menyerap informasi
(Komalasari, 2019). Untuk memastikan bahwa kegiatan belajar mengajar berjalan dengan baik
di zaman sekarang, guru harus dapat memberikan pengajaran yang menarik dan tidak
membosankan. Berbagai inovasi teknologi muncul bersamaan dengan kemajuan teknologi
informasi dan komunikasi. Teknologi yang membantu proses belajar mengajar juga telah
banyak dibuat, masing-masing dengan berbagai fitur dan fungsi, kelebihan, dan kelemahan.
Pendidik dapat menggunakan media pembelajaran untuk mengajar siswa mereka baik secara
langsung maupun secara daring (Indonesia & Rakyat, 2021).

Alat merupakan suatu cara yang dipergunakan untuk mencapai tujuan yang
telahditetapkan. Alat evaluasi yang biasa juga dikenal dengan istilah instrumen adalah suatu
alat yang digunakan untuk membantu seseorang melakukan pekerjaan atau mencapai tujuan
secara lebih efisien dan efektif. Alat evaluasi dianggap baik jika mampu mengevaluasi sesuatu
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dengan hasil yang sama seperti keadaan yang dievaluasi. Alat evaluasi adalah alat yang
digunakan untuk menilai dan mengevaluasi sejauh mana proses pembelajaran disampaikan
kepada siswa. Dengan kata lain, alat evaluasi adalah alat yang digunakan untuk menilai dan
mengevaluasi proses pembelajaran dengan hasil seperti keadaan yang dievaluasi (Ma’ruf &
Alfurgan, 2022).

Evaluasi menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari pelajaran, seorang guru bias
melakukan evaluasi melalui proses pengamatan saat belajar, pemberian tugas maupun dengan
mengajukan pertanyaan secara lisan. Untuk mengetahui keberhasilan dari pembelajaran perlu
melakukan evaluasi, dalam melakukan evaluasi diperlukan persiapan alat evaluasi. Alat
evaluasi adalah suatu alat yang digunakan untuk memudahkan guru untuk mencapai suatu
tujuan yang efektif dan efesien (Saragih, 2022). (Rovita et al., 2020) mengemukakan bahwa
evaluasi adalah suatu kegiatan atau proses penilaian secara sistematis dalam pembelajaran yang
bertujuan untuk mengetahui, mengukur, dan menentukan sejauh mana ketercapaian tujuan
dalam proses belajar mengajar yang telah dicapai.

Quizizz adalah alat yang mudah digunakan dan kreatif. Quizizz adalah game kuis
interaktif yang dapat digunakan untuk menilai pembelajaran secara formatif di kelas. Sumber
daya yang tersedia secara online mencakup serangkaian pertanyaan pilihan ganda yang dapat
digunakan sebagai pekerjaan rumah (PR) atau selama kelas (langsung). Format sumber daya
ini sebanding dengan tes online. Karena ada skor kecepatan dan ketepatan waktu. Siswa akan
koperatif Quizizz akan menilai peserta secara langsung untuk setiap upaya pemecahan masalah,
siswa akan berkompetisi. Quizizz memiliki desain yang menarik dan memungkinkan Anda
memilih untuk mengaktifkan atau menonaktifkan musik latar. Siswa dapat memilih untuk
mendengarkan musik atau mematikan musik jika mereka membutuhkan keheningan untuk
belajar. Gambar menarik juga akan muncul di program Quizizz ketika siswa menjawab dengan
benar atau salah (Lestari & Ulfa, 2022).

Quizizz adalah platform pembelajaran daring maupun luring yang bertujuan untuk
proses belajar-mengajar lebih interaktif dan menarik bagi siswa. Guru dapat membuat kuis
interaktif yang dapat diakses siswa melalui perangkat pribadi seperti komputer, laptop, tablet,
atau ponsel pintar. Fitur-fitur utama aplikasi Quizizz, yang dirancang untuk membantu siswa
belajar secara interaktif Halaman utama kuis di antar muka aplikasi ditampilkan, bersama
dengan berbagai mode untuk menjalankan atau mendistribusikan kuis, seperti mode langsung,
mode pekerjaan rumah, dan mode kertas. Berbagai jenis soal, seperti pilihan ganda, pengurutan
(reorder), mencocokkan pasangan (matching), dan isian singkat (fill-in-the-blank), terdapat
bukti penyajian fitur yang dipaparkan kepada guru (Sekolah, 2025).

Aplikasi quizizz merupakan sebuah aplikasi yang dirancang untuk mengaktifkan
pembelajaran dikelas. Pembelajaran ini sangat disarankan karena proses pembelajaran adalah
media pembelajaran quizizz dengan smartphone (Wihartanti et al., 2019). Quizizz dapat
dijadikan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang kreatif, inovatif dan
menyenangkan sehingga motivasi peserta didik lebih tinggi dan hasil belajar lebih baik.
Sehingga peserta didik akan lebih mudah mengevaluasi proses pembelajaran yang dilakukan
(Wijayanti et al., 2021).

Flora keseluruhan kehidupan jenis tumbuhan disuatu tempat, wilayah, atau strata
geologi, sedangkan fauna adalah keseluruhan kehidupan hewan disuatu tempat, wilayah atau
strata geologi tertentu. Flora fauna adalah tanaman satwa liar yang tinggal diwilayah geografis
yang sering disebut sebagai wilayah flora dan fauna. Flora dan fauna adalah makhluk hidup
yang rentang terhadap kepunahan dan kematian. Dengan adanya peralatan mobile diharapkan
dapat membantu masyarakat khususnya siswa yang kurang mengenal flora dan fauna dalam
mencari informasi (Suwarno & Fuadi, 2022).

Kompetensi pada materi persebaran flora dan fauna menuntut siswa untuk memahami
konsep dan materi secara kritis. Materi flora dan fauna materi yang membutuhkan visualisasi
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atau ditunjukkan secara nyata kepada peserta didik. Stimulus visual lebih baik untuk
meningkatkan daya ingat siswa, mengenal, mengengingat kembali, dan membuat hubungan
antara kata dan ide. Karena jumlah gambar yang tersedia dalam buku teks sangat terbatas,
gambar tersebut kurang memengaruhi proses konstruksi berfikir siswa. Dengan menggunakan
media interaktif ini, siswa akan dapat lebih mudah menganalisis materi yang berkaitan dengan
persebaran flora dan fauna sesuai dengan kemampuan dasar mereka. Pembelajaran interaktif
dengan media dapat membuat belajar lebih menyenangkan, lebih jelas, dan lebih fleksibel
karena dapat dilakukan di mana saja (Prayoga et al., 2022).

METODE

Jenis penelitian ini menggunakan metode pengembangan yang sering disebut dengan
penelitian dan pengembangan (R&D), yaitu suatu strategi penelitian yang digunakan untuk
membuat suatu barang dan mengevaluasi keefektifannya. Dua jenis penelitian adalah
penelitian dan pengembangan (R&D) yang bertujuan untuk memeriksa media pembelajaran
dan melakukan uji coba untuk memastikan apakah penelitian ini dapat menghasilkan alat
evaluasi quizizz yang valid dan efektif. Penelitian ini menggunakan model pengembangan
ADDIE, yang terdiri dari 5 tahap utama: 1) Analitik (Analisis), 2) Desain (Desain), 3)
Pengembangan (Pengembangan), 4) Implementasi (Implementasi), dan 5) Evaluasi(Africa, et.
el 2011). Namun sesuai dengan kebutuhan penelitian, peneliti hanya menggunakan tiga tahap
yaitu menganalisis (analysis), mendesain (design) dan pengembangan (development) karena
penelitian ini hanya berfokus kepada kevalidan alat evaluasi pembelajaran. Melalui penelitian
ini diharapkan untuk menghasilkan produk yang efektif dan sesuai untuk menghasilkan produk
alat evaluasi pembelajaran yang diperoleh melalui penelitian, pengembangan, dan validasi.
Subjek Penelitian

Subjek dalam penelitian ini ialah siswa kelas XI yang terdiri dari tiga kelas yaitu: XI
IPS C2, XI IPS C3 DAN XI IPS C4 untuk mengembangkan alat evaluasi berbantu aplikasi
Quiziz yang terdiri dari 3 mode yaitu: mode klasik, mode kertas dan mode soal.

Waktu dan Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMA NEGERI 3 PALU, yang terletak di J1. Dewi sartika,
Kelurahan Birobuli Selatan, Kecamatan Palu Selatan, Kota palu. Waktu penelitian
dilaksanakan pada bulan juli tahun ajaran 2024/2025.

Instrumen

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan peneliti untuk mengukur sesuatu.
Instrumen yang digunakan adalah lembar validasi dan angket respon siswa. Lembar validasi
adalah lembar yang digunakan untuk mengumpulkan data dan informasi terkait dengan proses
validasi suatu produk. Dalam konteks penelitian dan pengembangan, lembar validasi sering
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digunakan untuk mengevaluasi keefektifan atau kecocokan suatu produk atau alat dengan
tujuan atau standar tertentu. Sedangkan angket respon siswa digunakan untuk mengetahui
apakah alat yang dikembangkan sudah layak dan efektif digunakan untuk mengukur
pencapaian pelajaran. Suatu instrument dikatakan valid apabila mampu mengukur apa yang di
ukur.

Maka dari itu instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah instrumen berupa
lembar validasi untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran yang dikembangkan dan
angket respon siswa yang. Dalam penelitian ini terdapat tiga tahap validasi yaitu validasi
Media, dan Materi, dua validator yang terdiri dari dua orang Dosen Pendidikan Geografi dan
siswa kelas XI Ips SMA Negeri 3 Palu.

Jenis dan Sumber Data

Jenis dan sumber data yang digunakan dalam penelitian ini iyalah berupa tanggapan,
masukan tim ahli dan analisis kebutuhan guru dan siswa mengenai pengembangan sumber
belajar kelayakan tentang alat evaluasi yang dibuat kemudian dijadikan bahan pertimbangan
dan pengembangan produk, sehingga harapannya produk yang dihasilkan bisa valid dan efektif
ketika digunakan. Maka dari itu diperlukan lembar validasi untuk mengetahui kevalidan alat
evaluasi pembelajaran yang dikembangkan.

Prosedur Pengembangan
Pada penelitian ini menggunakan model pembelajaran ADDIE. Dalam penelitian ini
menggunakan tiga tahap yaitu, tahap analisis, tahap desain, dan tahap pengembangan. Ketiga
teknik tersebut akan di jabarkan sebagai berikut :
1. Tahap Analysis (4nalisis)
a. Analysis Kebutuhan
Analisis kebutuhan merupakan suatu cara yang dilakukan dengan mengidentifikasi
kebutuhan yang diperlukan oleh peserta didik sehingga seorang pendidik mampu
memenuhi kebutuhan tersebut. Dengan melaui langkah-langkah yang tepat.
b. Analysis Kurikulum
Analisis kurikulum merupakan proses mengevaluasi kurikulum untuk mengetahui
kelemahan dan kelebihan, serta untuk memastikan kesesuaian dengan tujuan
pendidikan dan kebutuhan siswa.
c. Analysis Materi
Analisis materi adalah kegiatan menguraikan materi pembelajaran untuk
dipelajari, dipahami secara mendalam, serta memastikan materi tersebut relevan
dengan tujuan pembelajaran.

2. Tahap Design (Desain)
Pembuatan Media Pembelajaran ujuan tahap ini adalah untuk menghasilkan produk
media yang diinginkan, memfasilitasi proses belajar yang lebih efektif, menarik, dan
interaktif. Sehingga dapat membantu peserta didik memahami materi dengan lebih baik.

3. Tahap Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan ini, seluruh komponen telah disiapkan pada tahap desain
sebelumnya kemudian dikembangkan dengan menerapkan desain produk yang telah dibuat.
Hasil dari tahap ini akan di validasi dan diuji cobakan. Setelah media pembelajaran selesai
dalam bentuk produk maka akan dilakukan peninjauan oleh dosen pembimbing sebelum
dilakukan validasi oleh ahli media. Proses validasi dilakukan bertujuan untuk mengetahui
kelayakan media serta mendapat saran dan masukan dari validator, untuk meningkatkan
kualitas produk hasil media pembelajaran sebelum diujicobakan kepada pengguna.
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a. Validasi Ahli
Produk awal sudah disetujui oleh dosen pembimbing divalidasi oleh dosen ahli
materi, dosen ahli media, dan dosen ahli Bahasa. Komentar dan saran yang diberikan
oleh validator digunakan untuk merevisi produk pengembangan media pembelajaran.
b. Revisi Produk
Setelah melakukan validasi berbagai saran yang diterima dalam produk mulai dari
validasi materi, media dan Bahasa beserta saran dari pembimbing peneliti melakukan
revisi prosuk guna untuk melanjutkan ketahap uji coba kelayakan kepada pengguna.

Teknik Analisis

Teknis analisis data dalam penelitian ini yaitu data validasi parah ahli untuk masing-
masing perangkat pembelajaran dianalisis dengan mempertimbangkan masukan, komentar,
dan saran-saran dari validator. Hasil analisis tersebut dijadikan sebagai pedoman untuk
merevisi perangkat pembelajaran. Selanjutnya, data akan dianalisis dengan menghitung
presentase skor untuk semua item jawaban. Kemudian, peneliti menerapkan rumus yang
dirumuskan oleh Akbar dan Sriwiyana (2011). Selanjutnya, data akan dianalisis dengan
menghitung persentase skor untuk setiap item jawaban.

Tse
A% x 100%
Tsh
Keterangan:
A% : Validitas
Tse  : Total skor validasi dari validator

Tsh  : Total skor maksimal yang diharapkan
100% : Bilangan konstan

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil pada penelitian ini yaitu untuk mendukung guru dalam menyampaikan materi
pelajaran, mempermudah siswa dalam memahami geografi. Lebih lanjut, pengembangan
media ini bertujuan untuk menjaga daya tarik bagi berbagai generasi, memberikan pengalaman
baru, serta mengikuti perkembangan teknologi modern. Tujuan pengembangan alat evaluasi
pembelajaran berbantu aplikasi quizizz adalah untuk menghasilkan alat evaluasi berbantuan
aplikasi quizizz yang valid dan efektif.

Mengembangkan alat evaluasi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran memerlukan perencanaan, perancangan yang matang. Dalam menyusun
rancangan pembelajaran, perluh diperhatikan materi, tampilan, Bahasa serta tujuan yang ingin
dicapai melalui alat evaluasi pembelajaran tersebut. Untuk mengetahui pengembangan alat
evaluasi berbantu aplikasi quizizz siswa kelas XI IPS mata pelajaran geografi di SMA Negeri
3 Palu, digunakan instrument lembar validasi materi dan validasi media. Proses penelitian dan
pengembangan alat evaluasi berbantu apliasi quizizz kelas XI Ips materi flora dan fauna di
Indonesia ini mengacu pada proses model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan.
Namun pada penelitian ini peneliti hanya melakukan 3 tahap yaitu menganalisis (analysis),
mendesain (design) dan pengembangan (development) karena penelitian ini hanya berfokus
kepada kevalidan alat evaluasi pembelajaran.

1. Analisis (analysis)

Pada penelitian ini yang ditemukan yaitu dalam pembelajaran kurikulum merdeka
dengan fokus pada proyek penguatan profil belajar Pancasila (P5). Kurikulum ini
menyusun materi secara seimbang, mencakup kompetensi sikap, pengetahuan dan
keterampilan, namun alat evaluasi pembelajaran yang paling sering digunakan yaitu hanya
dilakukan melalui soal pilihan ganda yang terdapat dalam buku paket sehingga siswa
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merasa bosan. Berdasarkan hal tersebut peneliti ingin mengembangkan suatu alat evaluasi
pembelajaran berbantu aplikasi quizizz karena siswa cenderung lebih suka menggunakan
alat evaluasi pembelajaran yang lebih menarik. Penerapan alat evaluasi pembelajaran
berbantu aplikasi quizizz. Penerapan alat evaluasi berbantu aplikasi quizizz berbantu
aplikasi quizizz dianggap efektif untuk menjaga ketertiban siswa dan mencegah kebosanan
di dalam kelas. Dalam pengembangan alat evaluasi pembelajaran berbantu aplikasi quizizz
ini, peneliti menyesuaikan Kompetensi Dasar (KD), Indikator Pencapaian Kompetensi
(IPK), dan tujuan pembelajaran yang tercantum dalam RPP.
a. Analisis Kebutuhan Siswa
Berdasarkan hasil observasi terdapat beberapa kekurangan didalam kelas selama
proses pembelajaran berlangsung. Metode yang digunakan hanya melibatkan media
presentase power point dan buku cetak, evaluasi pembelajaran yang masih mengerjakan
soal dibuku cetak, sehingga dapat menyebabkan peserta didik merasa jenuh dan bosan
saat proses belajar mengajar. Dengan kebutuhan pengamatan gaya belajar siswa
ditemukan gaya belajar siswa yang bervariasi seperti, menggunakan visual, audio dan
audio visual . Berdasarkan hal itu di butuhkan pengembangan alat evaluasi dengan
menggunakan aplikasi quizizz, karena didalam kebutuhan siswa dengan macam-macam
gaya belajar tersebut alat evaluasi ini bisa mencakup visual, audio dan audio visual.
b. Analisis Kurikulum
Berdasarkan analisis kurikulum di SMA Negeri 3 Palu menggunakan kurikulum
merdeka yang dirancang untuk memberikan keleluasaan kepada guru dan siswa dalam
proses pembelajaran, dengan fokus pada materi dan pengembangan karakter. Kurikulum
ini menekankan pada pengembangan profil belajar pacasila.
c. Analisis Materi
Kurikulum Merdeka memberikan otonomi kepada guru untuk memilih metode
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan minat siswa. Kurikulum ini bertujuan
untuk menciptakan pembelajaran yang efektif. Oleh karena itu media pembelajaran
seperti media visual, audio,dan audio visual dianggap efektif untuk mendukung proses
pembelajaran dikelas. Selain menggunakan media pembelajaran juga membutuhkan alat
evaluasi. Oleh karena itu dalam penelitian ini menggunakan alat evaluasi berbantu
aplikasi quizizz yang di dalamnnya terdapat visual, audio, audio visual, teks dan game.

Tabel 1. Materi

Materi pelajaran Tujuan pelajaran
FLORA DAN FAUNA DI INDONESIA e Menganalisis  faktor-faktor
o Faktor-faktor yang persebaran flora dan fauna di
memengaruhi sebaran flora dan fauna. Indonesia.
e Persebaran jenis-jenis flora dan fauna e Menganalisis jenis-jenis flora
di Indonesia. di Indonesia.
e Pemanfaatan flora dan fauna e Menganalisis pemanfaatan
Indonesia sebagai sumber daya alam. flora dan fauna di Indonesia.

Sumber: Buku paket

2. Tahap Desain (design)

Proses pembuatan alat evaluasi pembelajaran berbantu aplikasi quizizz dimulai dengan
pengumpulan bahan-bahan desain produk, seperti gambar-gambar yang mendukung
desain, serta perlengkapan permainan seperti QR dan materi. Desain ini disesuaikan dengan
jenis materi yang dikembangkan, yaitu aplikasi quizizz materi geografi. Semua alat dan
gambar telah dikumpulkan dan dimasukan kedalam produk. Proses pembuatan alat evaluasi
pembelajaran ini memanfaatkan aplikasi quizizz. Pengumpulan informasi pada topik yang
telah ditetapkan sebelumnya mengikuti tahap analisis.
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3. Pengembangan (Development)

Tahap ketiga dari model pengembangan ADDIE adalah tahap development atau
pengembangan. Penelitian pengembangan alat evaluasi pembelajaran berbantu aplikasi
quizizz pada materi flora dan fauna ini bertujuan untuk menghasilkan alat evaluasi
pembelajaran yang valid dan efektif, dapat dijadikan alternative dalam memilih alat
evaluasi pembelajaran yang digunakan untuk mengumpulkan data dan informasi tentang
pencapaian hasil belajar siswa dikelas.

Setelah melakukan tahap desain, sehingga menghasilkan suatu produk yang akan
dikembangkan. Sebelum melakukan uji coba dikelas terlebih dahulu dilakukan validasi
oleh ahli materi dan media sebagai berikut:

Tabel 2. Produk Yang Di Kembangkan Mode Klasik
Tampilan Produk Yang di Kembangkan Keterangan
LIl Tampilan awal, pada tampilan ini
siswa diharuskan /ogin terlebih
\if WAYGROUND dahulu dengan cara mengisis

T kode quiZiZZ.

gl Pada tampilan ini, siswa
diharuskan Jogin dengan cara
mengisis nama dan kelas.

Bl Setelah masuk, akan muncul soal
pilihan ganda

untuk mengisi
kekosongan

kurangnya
pemangsa

§ Tampilan ini merupakan hasil
el nilai akhir

Sumber: Aplikasi Quizizz

Tabel 3. Produk Yang Di Kembangkan Mode Kertas

Tampilan Produk Yang di Kembangkan Keterangan
aiied s ss——— &3 Tampilan awal, pada tampilan ini
- o F pembuat memilih mode kertas

dan cetang QR untuk siswa.

_____
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Pindai kode QR untuk memulal kuis!

Pada bagian ini terdapat tampilan
kode QR untuk pembuat sebelum
memulai evaluasi pembelajaran

B T —=== Scane ini merupakan hasil nilai
Cun BT T e nT akhir siswa

mm——— Q) wome  mevn

Po— - K_) [

Sumber: Aplikasi Quizizz

Tabel 4. Produk Yang Di Kembangkan Mode Soal

Tampilan Produk Yang di Kembangkan Keterangan
i Siswa mengerjakan soal yang
i telah dibagikan

Sumber: Aplikasi Quizizz

a. Validasi Ahli Materi
Pada tahap validasi tahap pertama, peneliti melakukan konsultasi dengan ahli
materi mengenai materi yang akan di gunakan untuk pengembangan produk alat evaluasi
berbantu aplikasi quizizz untuk materi persebaran flora dan fauna di Indonesia di kelas
XI TIPS SMA Negeri 3 Palu. Produk dikembangkan akan dievaluasi oleh para ahli yang
memiliki keahlian dalam bidang materi. Berdasarkan hasil verifikasi terhadap
pengembangan alat evaluasi pelajaran berbantu aplikasi quizizz materi persebaran flora
dan fauna di Indonesia di kelas XI IPS SMA Negeri 3 Palu. Produk yang diserahkan
kepada ahli materi dilakukan pada tanggal 25 juni 2025 oleh Ibu Ika Listiqowati,
S.Pd.,M.Pd, Seorang dosen yang berkompoten di bidang materi pembelajaran di
Universitas Tadulako
b. Validasi Ahli Media
Pada validasi tahap pertama, peneliti melakukan konsultasi dengan ahli materi
mengenai materi yang akan di gunakan untuk pengembangan produk alat evaluasi
berbantu aplikasi quizizz untuk materi persebaran flora dan fauna di Indonesia di kelas
XI TIPS SMA Negeri 3 Palu. Produk yang diserahkan kepada ahli media dilakukan pada
tanggal 14 juli 2025 oleh Bapak Exsa Saputra, S.Pd.,M.Pd, Seorang dosen yang
berkompoten di bidang media pembelajaran di Universitas Tadulako

Tabel 5. Hasil Validasi
Ahli Capaian% Keterangan Keputusan Uji
Materi 98,18%  Layak/Valid Tidak perluh revisi
Media 83,92%  Layak/Valid Tidak perluh revisi
Sumber: Data Lembar Hasil Validasi
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Hasil validasi dari ahli media dan materi. menunjukan bahwa materi yang
dicantumkan dalam alat evaluasi quizizz sudah sesuai dengan materi yang diajarkan
yaitu flora dan fauna. Di dalam alat evaluasi pembelajaran butir soal yang dikembangkan
sesuai dengan materi pokok, kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran dan butir soal
sudah sesuai untuk mengukur setiap komponen yang disebutkan dalam tujuan
instruksional khusus. Berdasarkan dari hasil validasi diatas dapat diketahui bahwa alat
evaluasi quizizz layak dan dapat di uji cobakan dikelas untuk mengetahui hasil belajar
siswa.

Sumber: Hasil Penelitian
Gambar 2. Proses Pengenalan dan Penjelasan Alat Evaluasi Quizizz
Mode Soal di Kelas XI IPS C2

Sumber: Hasil Penelitian
Gambar 3. Pembagian lembar soal

Sumber: Hasil Penelitian
Gambar 4. Siswa mengerjakan soal
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Sumber : Hasil Penelitian
Gambar 5. Pengenalan dan Menjelaskan Petunjuk Alat Evaluasi Quizizz Mode Kertas

Sumber: Hasil Peneli‘t.ian 7
Gambar 6. Pengerjaan Kuis Mode Kertas

Sumber: Hasil Pénelitan
Gambar 7. Papan Peringkat Kuis Mode Kertas

Sumber: Hsil Penelitian
Gambar 8. Pengenalan Alat Evaluasi Mode Klasik
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Sumber: Hasil Penelitian
Gambar 9. Pembagian Kode kuis

Sumber : Hasil Penelitian
Gambar 10. Siswa Mengerjakan Soal Kuis

Tabel 6. Hasil Uji Coba

Kelas Mode Kuis Capaian%  Keterangan
XIIps c2 Soal 80,6%  Layak di gunakan
XI Ips c3 Kertas 80,45%  Layak di gunakan
XIIps c4 Klasik 81,34%  Layak di gunakan

Sumber: Data Hasil Penelitian Uji Coba Di Dalam Kelas

Setelah melewati tiga tahap pengembangan, ada tiga tahap yang berbeda: 1) tahap
analisis, di mana kebutuhan siswa untuk proses pembelajaran dievaluasi, kurikulum yang
digunakan di sekolah, dan materi pembelajaran yang dikaji, diuraikan, dan dievaluasi secara
sistematis. 2) tahap desain, di mana produk dirancang secara sistematis dan siap digunakan. 3)
tahap pengembangan, di mana produk sudah siap digunakan. Berdasarkan hasil validasi tahap
pertama dari ahli media dan materi masih memerlukan revisi pada bagian gambar, jumlah soal,
dan mode kuis yang akan dikembangkan, setelah itu dilakukan validasi tahap kedua yang
menghasilkan alat evaluasi yang valid, peneliti melanjutkan uji coba produk dengan meminta
siswa untuk mengisi soal evaluasi pembelajaran berbantu aplikasi quizizz. Mode klasik
memperoleh nilai mode klasik 81,34% kelas C4, 80,45% C3 mode kertas dan 80,6% C2 mode
soal.

Setelah uji coba, dilakukan pengisian angket respon siswa untuk mengetahui bahwa alat
evaluasi yang telah di uji coba apakah praktis dan efektif digunakan dalam proses
pembelajaran. Angket tersebut terdiri dari 10 pertanyaan dengan 4 pilihan jawaban, sangat
setuju (SS), setuju (S), kurang setuju (KS), dan tidak setuju (TS). Sampel dalam penelitian ini
melibatkan 3 kelas, kelas XI IPS C2 yang terdiri dari 25 siswa, C3 33 siswa, dan C4 26 siswa.
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Tabel 7. Rata-Rata Hasil Respon Siswa XI Ips
Pertanyaan SS S KS TS
Saya senang belajar geografi menggunakan alat 23 59 2 0
evaluasi pembelajaran berbantu aplikasi quizizz
Alat evaluasi pembelajaran berbantu aplikasi quizizz 23 57 3 0
mudah digunakan
Gambar yang digunakan alat evaluasi aplikasi quizizz 28 56 0 0

menarik

Warna dan bagraound yang digunakan dalam alat 22 60 1 1
evaluasi aplikasi quizizz ini sesuai

Penyajian materi berbantuan alat evaluasi aplikasi 25 55 5 0
quizizz ini mudah dipaham

Alat evaluasi pembelajaran berbantu aplikasi quizizz 30 53 2 0
ini bermanfaat dalam pembelajaran

Dengan adanya alat evaluasi aplikasi quizizz ini 22 54 9 0

mengerjakan soal lebih mudah

Mengerjakan soal evaluasi menggunakan alat evaluasi 23 55 6 0
ini saya lebih bersemangat untuk mengerjakan soal

Dengan menggunakan alat evaluasi aplikasi quizizzini 19 54 10 0
saya dapat memahami materi

Saya tidak merasa bosan saat mengerjakan soal jika 25 51 7 1
menggunakan alat evaluasi aplikasi quizizz
Jumlah 240 554 45 2

Sumber: Hasil Angket Respon Siswa XI Ips C2, C3, Dan C4

Setelah dilakukan pengisian angket, hasil dari angket respon siswa menunjukan bahwa
alat evaluasi yang dihasilkan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Tanggapan
siswa terhadap alat evaluasi quizizz yang dikembangkan sangat baik, karena alat evaluasi ini
dapat memudahkan dan memberikan motivasi mereka dalam memahami materi dalam proses
pembelajaran dan tidak hanya menggunakan buku paket dan PPT dalam pembelajaran
geografi. Dengan memperoleh nilai rata-rata 240 jawaban sangat setuju, 554 setuju, 45 kurang
setuju, dan 2 tidak setuju. Hal ini sudah menjawab bagaimana respon siswa terhadap alat
evaluasi yang telah dikembangkan. Adapun kekurangan dari alat evaluasi quizizz ini yaitu
daerah yang memiliki sinyal internet yang kurang bagus tidak dapat mengakses alat evaluasi
tersebut.

Untuk menggunakan Quizizz dengan baik, guru dapat memasukkan aktivitas interaktif
ke dalam kelas untuk menguji pemahaman siswa, menggunakan fitur gamifikasi untuk
meningkatkan motivasi siswa, dan membuat soal-soal yang mendorong pemikiran kritis dan
partisipasi aktif. Laporan hasil juga dapat digunakan untuk analisis dan umpan balik cepat.
Mereka juga dapat dimasukkan ke dalam model pembelajaran yang berbeda untuk memenuhi
kebutuhan berbagai siswa.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa alat evaluasi yang diciptakan dapat digunakan
dalam proses pembelajaran dan valid. Hasil validasi ahli, uji coba di kelas, dan respons siswa
menunjukkan hal ini. Seperti yang ditunjukkan oleh hasil model pengembangan ADDIE, dapat
disimpulkan bahwa penerapan teknologi memiliki efek positif dan signifikan terhadap proses
pembelajaran. Oleh karena itu, dapat dipahami bahwa penggunaan teknologi yang memenuhi
standar yang telah ditentukan dalam aspek-aspek tersebut akan memiliki kecenderungan yang
lebih besar untuk mempengaruhi proses pembelajaran di sekolah. Sebaliknya, jika penggunaan
teknologi tidak memenuhi standar tersebut, maka proses pembelajaran di sekolah akan menjadi
lebih sulit untuk mencapai tujuan dan efektif.

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran pendidikan geografi terbukti meningkatkan
efektivitas dan efesien dalam proses belajar mengajar. Hal ini bias kita lihat dari meningkatnya
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motivasi dan partisipasi siswa dalam pembelajaran. Menurut penelitian Syaifullah Mohammad
(2021), Penggunaan Quizizz sebagai alat evaluasi pembelajaran dapat menarik perhatian siswa
untuk lebih termotivasi dalam proses pembelajaran dengan menggunakan teknologi baru. Hal
ini dapat dikemukakan oleh (Utomo, 2020) (2020), Ketercapaian kompetensi belajar siswa,
yang mencakup baik proses maupun hasil belajar, adalah cara terbaik untuk mengukur
keberhasilan proses pembelajaran. Pembelajaran dikatakan berhasil dan berkualitas apabila
semua atau setidaknya sebagian besar siswa terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran,
baik secara fisik, mental, maupun sosial, dan menunjukkan kegairahan, semangat, dan rasa
percaya diri yang tinggi. Studi yang dilakukan oleh Anwar (2019) Pendidikan merupakan
faktor yang menjadi penentu kemajuan dan keberhasilan suatu negara atau bangsa. Pendidikan
dapat membantu peserta didik mengembangkan kemampuan dan potensi mereka dengan aktif
sehingga mereka dapat memperoleh kekuatan spiritual, pengendalian diri, kepribadian,
intelektual, akhlak mulia, dan keterampilan yang dibutuhkan oleh mereka, masyarakat, bangsa,
dan negara.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian penggunaan alat evaluasi pembelajaran berbantu aplikasi
quizizz pada materi persebaran flora dan fauna di Indonesia kelas XI IPS SMA Negeri 3 Palu,
bahwa alat evaluasi yang dikembangkan memiliki kelayakan dengan kategori sangat layak, dan
efektif. Dalam mencapai kelayakan dan keefektifan tersebut diperlukan model pengembangan,
uji kelayakan kepada ahli materi dan ahli media mengenai aspek materi, aspek Bahasa, aspek
kontruksi yang terdapat pada lembar validasi materi, dan aspek keterbacaan, aspek
penggunaan, aspek kualitas tampilan, terdapat pada lembar validasi ahli media dan kemudian
dilakukan uji coba kepada siswa untuk mengetahui respon siswa yang terdapat aspek penyajian
materi, tampilan dan manfaat alat evaluasi yang telah dikembangkan.
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