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ABSTRACT

This study aims to develop a learning assessment assisted by the Quizizz
application for the IPAS subject with the topic My Indonesia, Rich in Culture for
fourth-grade elementary school students. The background of this research is the low
level of student engagement in assessments, which remain conventional and lack
the use of technology. This study employs Research and Development (R&D)
methodology using the ADDIE model, which consists of five stages: Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation. The assessment product
was developed based on the learning outcomes of the Merdeka Curriculum and
validated by content experts, assessment experts, instructional experts, and tested
on fourth-grade students at SD Negeri 064034 Medan Johor. The validation results
showed that the developed assessment was considered feasible before revision
(78%) and became very feasible after revision (84%). Additionally, the assessment
received a 88% feasibility rating from the assessment expert, 98% from the
instructional expert, and 94.82% positive responses from students. These findings
indicate that the Quizizz application is effective as an interactive and engaging
assessment tool, and can enhance students' interest and understanding of
Indonesia’s cultural diversity.

Keywords: learning assessment, quizizz, IPAS
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan asesmen pembelajaran berbantuan
aplikasi Quizizz pada mata pelajaran IPAS dengan materi Indonesiaku Kaya
Budaya untuk siswa kelas |V SD. Latar belakang penelitian ini adalah rendahnya
keterlibatan siswa dalam asesmen pembelajaran yang masih bersifat konvensional
dan minim pemanfaatan teknologi. Metode penelitian yang digunakan adalah
Research and Development (R&D) dengan model ADDIE, yang mencakup lima
tahap: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Produk
asesmen dikembangkan sesuai dengan capaian pembelajaran Kurikulum Merdeka
dan divalidasi oleh ahli materi, ahli asesmen, ahli pembelajaran, serta diuji coba
kepada siswa kelas IV SD Negeri 064034 Medan Johor. Hasil validasi menunjukkan
bahwa asesmen yang dikembangkan termasuk dalam kategori layak sebelum revisi
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dengan tingkat kelayakan sebesar 78% sebelum revisi setelah revisi menjadi 84%
sangat layak, ahli asesmen 88% sangat layak, ahli pembelajaran 98% sangat layak
dan respons siswa sebesar 94,82%. Temuan ini menunjukkan bahwa aplikasi
Quizizz efektif digunakan sebagai asesmen yang interaktif dan menyenangkan,
serta mampu meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap keberagaman

budaya Indonesia.

Kata Kunci: asesmen pembelajaran, quizizz, IPAS

A.Pendahuluan

Menurut Delima dan Hidayat
(2022), pendidikan
sebuah proses yang dirancang secara

merupakan

sistematis untuk membantu individu
dalam mengembangkan potensi
dirinya. Melalui pembelajaran yang
terarah dan diakui oleh masyarakat,
pendidikan tidak hanya membentuk
pengetahuan, tetapi juga mendorong
pertumbuhan karakter dan

keterampilan, = sehingga individu

mampu  berperan  aktif dalam
lingkungan sosialnya.

Menurut Sibarani dan Silalahi
(2024), pendidikan merupakan suatu

proses yang bertujuan  untuk

memperoleh sekaligus
mengembangkan pengetahuan,
keterampilan, dan nilai-nilai

fundamental yang dibutuhkan oleh
individu, agar mampu beradaptasi dan
berkontribusi secara optimal dalam
kehidupan bermasyarakat.

Menurut Nasution dan Hidayat
(2022), pembelajaran merupakan

sebuah proses interaktif antara
pendidik dan peserta didik yang
berlangsung dalam suasana terarah,
di mana kegiatan tersebut bertujuan
untuk membantu peserta didik dalam
memperoleh pengetahuan,
menguasai keterampilan, serta
membentuk sikap dan kepercayaan
diri yang mendukung perkembangan
pribadi maupun sosialnya.

Menurut Sukmawarti, dkk (dalam
Kartika & Sujarwo, 2022), proses
pembelajaran memiliki peran strategis
dalam mempersiapkan peserta didik
menghadapi tantangan di era
Revolusi Industri 4.0. Era ini menuntut
penguasaan keterampilan abad ke-21
yang mencakup kemampuan berpikir
kreatif, berpikir kritis, berkomunikasi
secara efektif, serta mampu bekerja
sama atau berkolaborasi dalam

berbagai konteks.

Namun berdasarkan hasil
observasi di SD Negeri 064034
Medan menunjukkan adanya
beberapa permasalahan dalam
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proses  pembelajaran. Pertama,
Asesmen pembelajaran di kelas IV
SD, khususnya pada materi
Indonesiaku Kaya Budaya, masih
didominasi oleh metode konvensional
yang kurang menarik dan kurang
mampu memotivasi siswa dalam
proses evaluasi pembelajaran. Kedua,
Kurangnya pemanfaatan media digital
interaktif, seperti aplikasi Quizizz,
dalam mendukung asesmen yang
dapat memberikan umpan balik
instan, meningkatkan keterlibatan,
dan menciptakan suasana evaluasi
yang menyenangkan bagi peserta
didik. Ketiga, Pemanfaatan teknologi
dalam proses pembelajaran di kelas
masih  belum  diimplementasikan
secara optimal, sehingga potensi
aplikasi tersebut belum optimal
dimanfaatkan sebagai alat ukur
pemahaman siswa.

Selain itu, pengembangan
asesmen pembelajaran berbantuan
aplikasi ini juga dapat menjadi solusi
bagi guru dalam menghadapi
keterbatasan sumber daya dan materi
ajar yang sering terjadi di sekolah-
sekolah. Banyak sekolah dasar yang
belum memiliki materi pembelajaran
yang komprehensif dan menarik
dalam bentuk media digital terutama

untuk materi Indonesiaku Kaya

Budaya. Dengan adanya aplikasi ini,
guru dapat mengembangkan materi
ajar yang lebih variatif dan interaktif
tanpa memerlukan biaya besar atau
infrastruktur teknologi yang rumit.

Menurut Nasution & Nasution
(2021) Quizizz merupakan media
pembelajaran berbasis teknologi yang
dirancang untuk mendukung proses
belajar  secara interaktif  dan
menyenangkan. Platform ini tersedia
dalam bentuk situs web maupun
aplikasi pada perangkat smartphone,
yang memungkinkan pendidik untuk
merancang kuis interaktif menyerupai
permainan.  Melalui  pendekatan
berbasis gamifikasi, Quizizz dapat
digunakan sebagai sarana evaluasi
maupun pembelajaran yang
mendorong partisipasi aktif peserta
didik.

Menurut Sukmawarti, S., &
Khayroiyah, S. (2020). Asesmen
merupakan komponen esensial dalam
pelaksanaan kurikulum yang
berfungsi  sebagai alat  untuk
mengetahui  tingkat  pencapaian
kompetensi peserta didik. Meskipun
memiliki  peran yang penting,
pelaksanaan asesmen tidak
mengganggu jalannya proses
pembelajaran maupun penerapan

kurikulum secara keseluruhan.
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Sebaliknya, asesmen justru
mendukung implementasi kurikulum
melalui penyediaan informasi yang
akurat mengenai kemajuan belajar
peserta didik.

Menurut Sirait dan Husna (2024),
media pembelajaran  merupakan
sarana pendukung dalam proses
belajar mengajar yang berperan
sebagai alat bantu untuk memperjelas
pesan yang disampaikan oleh
pendidik. Dengan adanya media
tersebut, penyampaian materi dapat
berlangsung lebih efektif sehingga
tujuan pembelajaran dapat dicapai
secara optimal dan bermakna bagi
peserta didik.

Quizizz sebagai alat asesmen
pembelajaran untuk materi
Indonesiaku kaya budaya ini juga
relevan dengan tantangan era digital
saat ini, Karena anak-anak sekarang
lebih tertarik dan familiar dengan
perangkat digital. Penelitian
sebelumnya menunjukkan bahwa
penggunaan teknologi digital dalam
pembelajaran dapat meningkatkan
hasil belajar siswa terutama dalam hal
pemahaman materi dan motivasi
belajar.

Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk membuat asesmen

pembelajaran berbantuan aplikasi

quizizz pada pelajaran IPAS materi
Indonesiaku Kaya Budaya untuk
siswa kelas |V SD. Diharapkan bahwa
dengan menggunakan metode
pembelajaran yang lebih interaktif dan
menyenangkan, aplikasi ini dapat
membantu siswa memahami lebih
baik keberagaman budaya Indonesia
dan meningkatkan keinginan mereka
untuk belajar.

Berdasarkan uraian diatas, maka
peneliti tertarik untuk mengembangan
asesmen pembelajaran berbantuan
aplikasi Quizizz pada IPAS materi
Indonesiaku Kaya Budaya kelas IV
SD. Peneliti menilai pembelajaran
berbantun aplikasi Quizizz dapat
meningkatkan minat siswa dalam
mengikuti pembelajaran khususnya

materi Indonesiaku Kaya Budaya.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
desain penelitian dan pengembangan
yang dikenal sebagai Research and
Development (R&D).
Sugiyono (2022), R&D merupakan

Menurut

kajian sistematis yang bertujuan untuk
merancang suatu produk,
mengembangkan atau memproduksi
rancangan tersebut, serta
mengevaluasi kinerja produk yang

dihasilkan.
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Dalam pengembangan R&D
memiliki model pengembangan yang
digunakan dalam pengembangan ini
ADDIE. Model
pengembangan ini dikembangkan
oleh Dick and Carry, Model ADDIE
memiliki 5 tahapan yaitu: Analisis

yaitu model

(Analysis), Desain (Design),

Pengembangan (Development),

Implementasi (Implementasion), dan

Evaluasi (Evaluation).
Analisis Desain Pengembangan
‘ (Analysis) ‘ :> (Design) [:> ‘ (Development)
| @
Evaluasi Tmpl :
* < :y plementasi
‘ (Evaluation) (Implementation)

Gambar 3.1 Model Pengembangan ADDIE

Penelitian ini dilakukan untuk
mengetahui kelayakan
pengembangan asesmen
pembelajaran berbantuan aplikasi
quizizz pada IPAS materi Indonesiaku
Kaya Budaya.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian ini merupakan
penelitian pengembangan (research
and development) yang bertujuan
untuk merancang dan menghasilkan
suatu produk pembelajaran berupa
asesmen berbantuan aplikasi Quizizz.
Produk ini dikembangkan untuk
mendukung proses pembelajaran

mata pelajaran IPAS pada materi

Indonesiaku Kaya Budaya bagi siswa
kelas IV di SD Negeri 064034 Medan
Johor.

Untuk mengetahui kelayakan
asesmen pembelajaran berbantuan
aplikasi quizizz maka di lalakukan
validasi dari beberapa telaah.

1. Validasi ahli
pembelajaran. Oleh Ibu Amanda
Syahri  Nasution, S.Pd., M.Pd,,

merupakan

asesmen

seorang dosen di
Universitas Muslim Nusantara Al-
Washliyah Medan.

Perhitungan persentase

kelayakan adalah sebagai berikut:

. Skor yang diperoleh
Nilai = - X 100%
Skor maksimum

M 100w
=5 XU

= 88

Jadi  hasil
pembelajaran adalah 88% yang pada

kelayakan asesmen

tabel kategori sangat layak untuk diuji
cobakan kepada siswa.

2. Validasi ahli materi Oleh Bapak Dr.
Siregar, S.Pd., M.S
seorang dosen di

Juliandi
merupakan
Universitas Muslim Nusantara Al-
Washliyah Medan

Tahap |
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Perhitungan persentase kelayakan

adalah sebagai berikut:

. Skor yang diperoleh
Nilai = - X 100%
Skor maksimum

39 100%
=—X
50 0

=78

Hasil kelayakan materi asesmen
pembelajaran adalah 78% yang pada
tabel kategori “layak” untuk diuji
cobakan kepada siswa. Namun ahli
validasi materi memberikan catatan
revisi, yaitu untuk menampilkan
gambar atau hiasan untuk menarik
minat belajar siswa.

Adapun hasil revisi yang telah
dikerjakan oleh peneliti sebagai

berikut:

Sebelum direvisi | Setelah direvisi

Tahap Il

Perhitungan persentase kelayakan

adalah sebagai berikut:

. Skor yang diperoleh
Nilai = - X 100%
Skor maksimum

42 100%
=—X
50 0

= 84
Jadi hasil kelayakan materi
pembelajaran adalah 84% yang ada
pada tabel kategori sangat layak untuk

diuji cobakan kepada siswa.

3. validasi ahli pembelajaran dilakukan
oleh Ibu Wardiyati Jaman, S.Pd
merupakan seorang guru kelas IV di
SD Negeri Medan Johor

Perhitungan persentase kelayakan

adalah sebagai berikut:

Skor yang diperoleh

Niai = Skor maksimum * 100%
9 100%
=— X
50 °
=98
Jadi hasil kelayakan asesmen

pembelajaran adalah 98% yang ada
pada tabel kategori sangat layak untuk
diuji cobakan kepada siswa.

4. Respon Siswa
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Siswa kelas IV SD 064034
Medan Johor berjumlah 17 siswa. Dari
10 pernyataan yang terdapat pada
angket validasi, skor kelayakan dari
keseluruhan siswa, yaitu sebesar
944 .87 dengan rata-rata 94,6. Dari
hasil tersebut dapat dikatakan bahwa

pengembangan asesmen

pembelajaran berbantuan aplikasi
quizizz Pada IPAS materi Indonesiaku

Kaya Budaya "Sangat Layak"

digunakan pada proses pembelajaran
di kelas IV SD Negeri 064034 Medan

Johor.

E. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan
pengembangan yang telah dilakukan,
dapat disimpulkan bahwa penerapan
prosedur model ADDIE telah berhasil
menghasilkan sebuah produk berupa
asesmen pembelajaran berbantuan
aplikasi Quizizz pada mata pelajaran
IPAS dengan fokus materi
Indonesiaku Kaya Budaya untuk
siswa kelas IV SD. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa asesmen yang

dikembangkan  telah memenuhi

kriteria kelayakan untuk digunakan
dalam pembelajaran, sebagaimana
dibuktikan melalui proses validasi oleh
para ahli dan respon peserta didik.
Validasi

beberapa pihak, yaitu ahli asesmen

dilakukan oleh

yang memberikan skor sebesar 88
dengan kategori “Sangat Layak”; ahli
materi yang awalnya memberikan
skor 78 dengan kategori “Layak”
sebelum revisi, dan meningkat
menjadi 84 atau “Sangat Layak”
setelah dilakukan perbaikan; serta ahli
pembelajaran yang memberikan skor
sebesar 98. Selain itu, tanggapan dari
siswa sebagai pengguna akhir juga
menunjukkan  skor tinggi, yakni
sebesar 94,82.

Berdasarkan akumulasi hasil
validasi tersebut, dapat disimpulkan
bahwa asesmen pembelajaran
berbantuan aplikasi Quizizz yang
dikembangkan sangat layak untuk
diimplementasikan dalam proses
pembelajaran IPAS di sekolah dasar,
khususnya pada materi Indonesiaku
Kaya Budaya. Produk ini dinilai
mampu mendukung pembelajaran
yang lebih interaktif, efektif, dan
sesuai dengan kebutuhan peserta

didik.
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