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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk Mengetahui pengembangan instrumen evaluasi IPAS berbasis Quizalize untuk
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa di kelas IV SD, Mengetahui hasil dari uji kelayakan Instrumen evaluasi
IPAS berbasis Quizalize, Menentukan faktor pendukung dan penghambat dalam uji kelayakan instrumen evaluasi IPAS
berbasis Quizalize untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa di kelas IV SD. Jenis penelitian ini adalah
penelitian dan pengembangan atau R&D (research and development) dengan model pengembangan ADDIE yaitu
Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation. Teknik pengumpulan data menggunakan: Observasi,
Wawancara, Kuesioner, Tes dan Dokumentasi. Hasil penelitian ini adalah sebagai Pengembangan instrumen evaluasi
IPAS berbasis Quizalize dapat meningkatkan motivasi siswa karena sifatnya yang menarik dan menyenangkan ketika
ulangan harian sehingga sangat membantu siswa dalam memahami materi dan dapat meningkatkan hasil belajar
siswa. Sebagai Pengembangan instrumen evaluasi IPAS berbasis Quizalize dengan uji kelayakan dari validasi ahli
materi dan materi dikatakan sangat layak, bahwa mendapatkan nilai dari uji validasi ahli materi sebesar 88.2% dan
memperoleh nilai uji validasi ahli media 94%. Maka rata-rata yang diperoleh masuk rentang nilai 81%-100% kategori
sangat layak dengan nilai hasil 91,1%. Untuk Mendapatkan Beberapa faktor pendukung dalam uji kelayakan
instrumen evaluasi IPAS berbasis Quizalize meliputi teknologi yang memadai, desain Quizalize yang interaktif,
dukungan dari pihak sekolah. Sementara faktor penghambatnya meliputi: keterbatasan akses jaringan teknologi,
kemampuan yang dimiliki siswa beragam, dan kebutuhan pelatihan guru.

Kata Kunci: Pengembangan; Instrumen Evaluasi; Media Quizalize; Motivasi; Hasil Belajar

Abstract

The effectiveness of quizalize media in evaluating science learning: increasing motivation and learning outcomes
of grade 4 elementary school students. This study aims to determine the development of Quizalize-based IPAS
evaluation instruments to improve student motivation and learning outcomes in grade IV SD, Determine the results of
the feasibility test of Quizalize-based IPAS evaluation instruments, Determine supporting and inhibiting factors in the
feasibility test of Quizalize-based IPAS evaluation instruments to improve student motivation and learning outcomes
in grade IV SD. This type of research is research and development or R&D (research and development) with ADDIE's
development model, namely Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation. Data collection
techniques use: Observation, Interview, Questionnaire, Test and Documentation. The results of this research are as
the development of a Quizalize-based IPAS evaluation instrument can increase student motivation because of its
interesting and fun nature during daily exams so that it is very helpful for students in understanding the material and
can improve student learning outcomes. As the development of a Quizalize-based IPAS evaluation instrument with a
feasibility test from the validation of material experts and materials is said to be very feasible, that it obtained a score
from the validation test of material experts of 88.2% and obtained a validation test score of 94% of media experts. So
the average obtained is in the range of 81%-100% of the very feasible category with a result value of 91.1%. To Get
Some of the supporting factors in the feasibility test of the Quizalize-based IPAS evaluation instrument include
adequate technology, interactive Quizalize design, and support from the school. Meanwhile, the inhibiting factors
include: limited access to technology networks, diverse student abilities, and teacher training needs.
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Pendahuluan

Motivasi belajar adalah bekal penting bagi peserta didik, terutama untuk menghadapi pesatnya
perkembangan teknologi dan informasi dalam dunia pendidikan saat ini (Permatasari, 2024). Motivasi yang
tinggi merupakan kunci agar proses pembelajaran menjadi aktif, inovatif, dan kreatif, sehingga tujuan
pendidikan dapat tercapai sehingga pentingnya motivasi dalam proses pembelajaran menjadi salah satu
fundamental siswa dalam meningkatkan pemahaman materi pelajaran terhadap individu siswa. Secara hukum,
pendidikan di Indonesia diarahkan untuk mengembangkan potensi siswa agar memiliki kekuatan spiritual,
kepribadian, kecerdasan, dan keterampilan yang bermanfaat bagi dirinya, bangsa, dan negara, sesuai dengan
amanat Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003.

Sejalan dengan tujuan pendidikan, kemajuan teknologi kini menjadi salah satu alternatif utama untuk
meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia (Gumilar, 2023).Pemanfaatan berbagai media pembelajaran
berbasis teknologi sangat berguna untuk membantu siswa menerima informasi. Penggunaan media yang tepat
dan inovatif memiliki peran kunci untuk mencapai tujuan pembelajaran secara efektif, karena mampu
memvisualisasikan informasi dan membuatnya lebih menarik bagi siswa (Gumilar, 2023).

Kurikulum di Indonesia terus mengalami penyesuaian untuk merespons perubahan zaman dan pola
pertumbuhan siswa (Gumilar et al., n.d., 2024). Dalam Kurikulum Merdeka, diperkenalkan mata pelajaran
IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) yang menggabungkan IPA dan IPS. Penggabungan ini bertujuan
untuk membekali siswa agar dapat mengelola lingkungan alam dan sosial sebagai satu kesatuan. Kurikulum
IPAS disusun agar kegiatan belajar berlangsung secara interaktif, menyenangkan, dan memberi ruang bagi
peserta didik untuk berperan aktif dan mandiri (Suwoko; et al., 2024).

Untuk mengukur keberhasilan penerapan kurikulum baru ini, diperlukan instrumen evaluasi yang
sistematis dan terencana (Bayu, 2018).Instrumen evaluasi berfungsi sebagai alat ukur hasil dan proses belajar
siswa, serta menjadi acuan bagi guru untuk merancang perbaikan pembelajaran ke depannya. Kemampuan
melaksanakan evaluasi pembelajaran yang komprehensif—tidak hanya menilai hasil tetapi juga seluruh proses
adalah kemampuan dasar yang harus dikuasai oleh pendidik sebagai bentuk kompetensi profesional (Henry et
al., 2021).

Instrumen evaluasi dapat dilakukan melalui teknik tes (tertulis/lisan) dan teknik nontes (menilai sikap
dan motivasi) (Haryani, 2024). Namun, untuk meningkatkan kualitas evaluasi di tengah kemajuan teknologi,
alat evaluasi harus divariasikan dengan media interaktif. Salah satu alat evaluasi berbasis teknologi yang
menjanjikan adalah Quizalize. Aplikasi ini memanfaatkan konsep game digital untuk membuat kuis atau
evaluasi pembelajaran yang menarik dan menyenangkan (Isneini, 2022). Selain itu, Quizalize juga dapat
berfungsi sebagai sumber bahan belajar, media pembelajaran, atau penilaian dengan berbagai fitur game yang
menarik bagi siswa (Ardiantoro et al., 2025).

Meskipun Quizalize memiliki banyak kelebihan, hasil wawancara dan observasi di SDN 5 Karangjati
Blora menunjukkan adanya kesenjangan. Guru masih terbatas dalam memanfaatkan teknologi untuk evaluasi,
dan cenderung menggunakan soal manual yang dicetak, atau paling jauh menggunakan Google Form.
Khususnya pada materi IPAS yang dianggap sulit, seperti "Tumbuhan Hijau," instrumen evaluasi yang ada
kurang variatif dan belum menggunakan media interaktif. Kondisi ini diperparah dengan rendahnya motivasi
beberapa siswa saat evaluasi, di mana mereka cenderung tidak fokus dan malah mengobrol (Permata, 2020).

Keterbatasan penggunaan media interaktif, kurangnya variasi instrumen evaluasi, dan rendahnya
motivasi siswa di kelas IV SDN 5 Karangjati Blora mengindikasikan perlunya inovasi. Oleh karena itu,
pengembangan instrumen evaluasi IPAS berbasis Quizalize menjadi sangat mendesak. Alat evaluasi baru ini
diharapkan dapat mengatasi kejenuhan siswa, menjadikan proses penilaian lebih menarik, dan pada akhirnya
mampu meningkatkan motivasi serta hasil belajar siswa.

Aplikasi Quizalize memiliki fitur evaluasi yang menarik dan menyenangkan, salah satunya yaitu “shoot
hoops while you quiz” yang dapat digunakan untuk menarik peseta didik dalam mengerjakan soal dan sorcerer
yang bisa menguji ketelitian dan pemahaman siswa tentang materi (Lestari, 2021). Kemudian aplikasi
Quizalize juga berisi beberapa jenir fitur diantaranya: Gold rush — race for coins, archery againt the clock,
shoot hoops while you quiz, sorcerer, and classic quiz. Selain berbasis quiz online Quizalize juga menyediakan
lembar kerja, video dan tautan web yang bisa diselesaikan di rumah dalam lingkungan digital waktu yang nyata
dan dapat dikerjakan sesuai batas waktu yang telah ditentukan.
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Materi tumbuhan hijau adalah materi yang mempunyai cakupan luas yang meliputi struktur tumbuhan,
organ-organ pada tumbuhan, fotosintesis dan peranan penting tumbuhan bagi manusia dan hewan. Materi
tumbuhan hijau memiliki istilah-istilah yang belum diketahui, seperti nama jenis jaringan tumbuhan.
Akibatnya, materi ini dianggap sulit diingat oleh peserta didik (Dewi, 2023). Selain itu instrumen evaluasi
yang digunakan pada materi tumbuhan hijau masih belum banyak dikembangkan oleh guru, sejauh ini
instrumen yang digunakan berupa instrumen manual berupa kertas dan belum menggunakan media interakif.
Oleh karena itu, alat evaluasi yang interaktif harus dibuat untuk membantu siswa memahami maksud dari soal
atau pertanyaan yang diberikan.

Terdapat beberapa masalah yang ditemukan peneliti saat melakukan kegiatan wawancara dan observasi
di SDN 5 Karangjati Blora. Diantaranya guru masih belum banyak memanfaatkan teknologi pada saat
melakukan evaluasi pembelajaran, Alat evaluasi pembelajaran yang biasanya digunakan guru adalah soal yang
dibuat di dalam buku paket atau soal yang dicetak dan dibagikan kepada siswa. Beberapa siswa tampaknya
tidak terlalu termotivasi untuk menyelesaikan soal evaluasi pembelajaran dan malah mengobrol dengan teman
sebangkunya. Ketika di tegur oleh gurunya baru mengerjakan soal lagi. Hal ini menjadikan suasana evaluasi
pembelajaran yang kurang kondusif. Peneliti juga menemukan bahwa alat evaluasi yang digunakan guru
kurang variatif. Oleh karena itu, diperlukan alat evaluasi baru untuk membuat proses evaluasi pembelajaran di
kelas IV SDN 5 Karangjati Blora lebih menarik.

Berdasarkan keadaan tersebut, peneliti tentu melihat terdapat beberapa celah yang dapat digunakan
untuk menjadikan permasalahan tersebut sebagai evaluasi bagi peneliti untuk menemukan solusi diantaranya
adalah memberikan keleluasaan siswa untuk menggunakan handphone dengan batasan yang telah menjadi
kesepakatan antara guru dan murid. Hal itu dilakukan karena pada tingkatan sekolah dasar, siswa tidak
diperbolehkan menggunakan Handphone, namun dengan izin dan keperluan tertentu maka siswa
diperkenankan untuk menggunakan handphone. Berdasarkan permasalahan tersebut maka peneliti
memberikan gambaran solusi terhadap masalah tersebut dengan melakukan pengembangan instrumen evaluasi
berbasis Quizalize, yang akan membuat instrumen evaluasi menjadi bervariasi dan siswa akan merasa
bersemangat ketika mengerjakan pertanyaan yang diberikan.

Metode

Penelitian ini menggunakan jenis Penelitian dan Pengembangan (Research and Development/R&D).
Metode R&D merupakan strategi studi yang bertujuan untuk merancang suatu produk baru, menyempurnakan
produk yang sudah ada, dan secara simultan melakukan evaluasi terhadap keefektifan produk tersebut
(Khofifah Indra Sukma, 2022), Secara esensial, metode ini tidak hanya berfokus pada hasil temuan, tetapi juga
pada proses menghasilkan produk tertentu dan menguji validitas serta efektivitasnya untuk memecahkan
masalah praktis di lapangan (Ponza et al., 2018).

Produk yang dikembangkan dalam studi ini adalah instrumen evaluasi IPAS berbasis Quizalize untuk
siswa kelas IV di SDN 5 Karangjati Blora. Proses pengembangan instrumen ini mengacu pada Model
Pengembangan ADDIE. Model ADDIE merupakan kerangka kerja yang sistematis dan berurutan, terdiri dari
lima tahapan utama: Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation
(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi) (Putri et al., 2020).

Lima langkah dalam model ADDIE ini digunakan secara beriringan untuk memastikan proses
pengembangan berjalan efektif. Tahap Analysis berfungsi sebagai input untuk merancang sistem, yang
kemudian diikuti oleh tahap Design untuk merencanakan produk. Tahap Development dan Evaluation adalah
inti dari proses pengembangan, sedangkan Implementation merupakan tahap output produk. Dengan mengikuti
kelima langkah ini secara cermat, peneliti dapat menciptakan instrumen evaluasi yang tidak hanya valid dan
efektif, tetapi juga mampu meningkatkan minat serta motivasi belajar peserta didik (Ningrum et al., 2022).

Langkah pengembangan yang dilakukan peneliti menggunakan tipe pengembangan penelitian ADDIE
yaitu 5 tahapan. Adapun langkah pengembangan menggunakan tipe pengembangan ADDIE akan dijelaskan
melalui gambaran diagram alur berikut.
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Gambar 1. Diagram alur model ADDIE

Berdasarkan gambar diatas, maka dapat diuraikan bahwa proses penelitian menggunakan model ADDIE

adalah melalui tahapan sebagai berikut:

L.

Tahap analisis (analysis)

Tahap analisis ialah tahap awal dimana tahap ini menganalisis masalah ketika peoses belajar
berlangsung. tahapan analisis yang dilaksanakan oleh peneliti meliputi :

a. Analisis masalah yaitu melakukan observasi dan wawancara untuk menggali informasi terkait
kesenjangan dalam pembelajaran.

b. Analisis kompetensi pembelajaran, tujuan belajar dan analisis pokok materi yang terkait.

c. Analisis pendidik, menggali informasi mengenai keahlian saat menggunakan dan
mengambangkan instrumen evaluasi IPAS berbasis Quizalize.

Tahap perancangan (design)

Tahap perancangan adalah tahap kedua yang akan digunakan dalam desain penelitian dan
pengembangan yang dilakukan dalam pengembangan instrumen evaluasi IPAS berbasis Quizalize.
Perancangan merupakan salah satu hal yang penting dalam melakukan pengembangan karena dengan
rancangan yang jelas maka akan jelas prosedur dalam melakukan pengembangan instrumen evaluasi
(Amril et al., 2023). Rancangan dilakukan berdasarkan analisis yang sudah dikerjakan, sehingga
rancangan desain ini yang nantinya akan akan menjadi dasar pengembangan selanjutnya. Dalam
penelitian ini, desain atau perancangan produk berupa instrumen evaluasi IPAS bebasis Quizalize
sebagai berikut :

a. Menemukan kompetensi pembelajaran dan indikator yang akan diintegrasikan dengan instrumen
evaluasi IPAS berbasis Quizalize.

b. Mengumpulkan sumber materi dan soal berdasarkan RPP (rencana pelaksanaan pembelajaran)
atau modul ajar yang sama dengan kebutuhan yang akan dipakai saat mengembangkan instrumen
evaluasi.

c. Menyiapkan sarana dan prasarana yang mendukung proses pengembangan instrumen evaluasi
berbasis Quizalize.

d. Mengumpulkan bahan-bahan produk seperti gambar-gambar tumbuhan yang akan dimasukkan
kedalam instrumen evaluasi IPAS berbasis Quizalize.

e. Merancang lembar validasi ahli media, ahli materi, dan kuesioner respon siswa.

Tahap pengembangan (development)

Tahap pengembangan merupakan tahap tiga dalam proses pengembangan produk ini. Proses
pembuatan rancangan desain sedang berlangsung untuk mewujudkan desain produk menjadi nyata
adalah proses pengembangan. Pengembangan adalah suatu cara atau proses membuat desain menjadi
produk yang fungsional secara logis dan sistematis (Ritonga et al., 2022). Adapun tahapan modifikasi
yang akan dilaksanakan peneliti diantaranya
a. Pembuatan Produk

Pada tahapan ini peneliti melakukan pembuatan produk instrumen evaluasi IPAS berbasis

Quizalize yang sudah dirancang pada tahap desain.

b. Validasi Ahli

Tahap validasi produk dilakukan peniliti dengan melakukan penilaian produk kepada produk
baru yang dirancang dievaluasi oleh sejumlah pakar atau ahli yang berpengalaman, sehingga dapat
diketahui kekuatan dan kelemahan hasil atau instrumen evaluasi tersebut. Validasi desain
instrumen evaluasi dalam penelitian ini akan dilakukan oleh
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1) Validasi ahli materi
Validasi ahli materi dilakukan oleh dosen atau guru yang memiliki kompetensi dan
pemahaman dibidang IPAS sesuai dengan isi materi pembelajaran yang sesuai dengan
pengetahuan dasar dan indikator untuk siswa kelas IV SD atau sekolah dasar
2) Validasi ahli media
Validasi ahli media dilakukan dosen atau seorang ahli dalam bidang media dan teknologi.
Adapun beberapa komponen yang divalidasi oleh ahli media/desain terkait dengan tampilan
dan beberapa hal penting terkait instrumen evaluasi yang dikembangkan oleh peneliti.
4. Tahap implementasi (implementation)

Tahap implementasi adalah hasil yang sudah dimodifikasi kemudian diuji cobakan. Implementasi
ialah langkah asli untuk melakukan penerapan produk yang sudah diciptakan. Pada tahap
implementasi, produk berupa instrumen evaluasi berbasis Quizalize akan diuji cobakan dalam evaluasi
pembelajaran mata pelajaran [PAS dengan melibatkan penilaian produk peserta didik kelas IV di SDN
5 Karangjati Blora. Pengisian angket oleh peserta didik terhadap instrumen evaluasi yang
dikembangkan oleh peneliti dengan bertanya tentang tujuan pengembangan produk.

5. Evaluasi (evaluation)

Tahap akhir ini akan dilaksanakan setelah tahap implementasi. Tahap evaluasi merupakan tahap
atau langkah terakhir, mencoba untuk menentukan apakah produk dapat diandalkan, dapat diterapkan,
dan efisien dalam menyelesaikan permasalahan. Pada tahap ini, peneliti melakukan revisi apabila
terdapat kritikan dari angket respon peserta didik yang telah ditetapkan dan terhadap hasil belajar
siswa. Hal ini bertujuan supaya produk yang dihasilkan sesuai dan bisa digunakan selama jangka
panjang.

Hasil dan Pembahasan

Tujuan dari penelitian yang dilakukan yaitu untuk mengetahui pengembangan instrumen evaluasi
berbasis Quizalize untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar, kemudian disamping itu untuk mengetahui
apa saja faktor pendukung dan penghambat dalam melakukan pengembangan instrumen evaluasi IPAS
berbasis Quizalize. Penelitian ini mengembangankan sebuah isntrumen evaluasi bentuk tes kedalam sebuah
platform digital bernama Quizalize. Peneliti membuat soal yang menarik dengan bantuan fitur yang ada pada
Quizalize. Berhasil membuat sebuah produk yang dapat dimanfaatkan oleh guru untuk melakukan evaluasi
terhadap hasil belajar yang lebih mengesankan bagi peserta didik.

Penelitian ini dilakukan dalam 4 kali pertemuan, berikut pembagian di setiap pertemuan: pertemuan
pertama peneliti melakukan wawancara terhadap guru, kemudian pertemuan kedua peneliti melakukan
pengamatan terhadap pembelajaran di dalam kelas, pada pertemuan ke tiga peneliti melakukan pemberian soal
berupa pre test dan pertemuan terakhir peneliti melakukan implementasi hasil pengembangan berupa
instrumen evaluasi dengan Quizalize dan pembagian angket respon peserta didik.

Hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti adalah instrumen evaluasi berbasis
Quizalize untuk mata pelajaran IPAS kelas IV. Penelitian dan pengembangan ini menggunakan metode
Research and development. Model pengembangan menggunakan tahapan ADDIE yaitu: analysis, design,
development, implementation, and evaluation. Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan oleh peneliti di
SD Negeri Blora, diperoleh hasil data sebagai berikut.

1. Hasil Analisis

Tahap analisis ini dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan dalam pembelajaran IPAS di
kelas 4 SDN 5 Karangjati Blora. Berdasarkan observasi dan wawancara yang dilakukan dengan guru kelas
4 B SDN 5 Karangjati Blora, diperoleh hasil sebagai berikut.
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a. Observasi dalam kelas

Tabel 1. Hasil Wawancara

No Pertanyaan Nilai Presentase

1.  Menggunakan perangkat pembelajaran 4 100 %
selama proses belajar

2.  Menggunakan media pembelajaran 2 50 %
secara efektif dan efisien

3.  Menggunakan media pembelajaran 4 100 %
konvensional selama proses belajar

4. Tingkat keaktifan dan ke fokusan peserta 3 75 %
didik selama proses belajar

5. Memanfaatkan teknologi informasidan 0 0%
komunikasi dalam pembelajaran seperti
quizalize.

6. Apa soal ulangan bapak menarik bagi 2 50 %
siswa

Berdasarkan tabel diatas, rata-rata skor yang diperoleh dari hasil wawancara yaitu sehingga
guru masih melaksanakan evaluasi berbasis kertas dan soal di buku pegangan siswa. Hasil
pemanfaatan tentang Quizalize adalah 0% dapat diartikan guru belum pernah menggunakan
platform Quizalize, hal tersebut terjadi karena guru belum terbiasa menggunakan media tersebut
dan juga masih asingnya murid dengan media Quizalize. Namun, berdasarkan pengamatan peneliti
bahwa siswa memiliki antusias dalam menanggapi media yang disampaikan dalam perkenalan
media meskipun baru tahap perkenalan media.

2. Hasil Desain dan Pegembangan
a. Desain instrumen

Pengembangan instrumen evaluasi ini dilakukan dengan menentukan indikator
pembelajaran, berdasarkan materi dan RPP (rencana pelaksanaan pembelajaran) dan meyiapkan
gambar untuk dimasukkan kedalan instrumen tersebut. Pembuatan ini bisa dimulai dari membuat
akun pada platform Quizalize. Kemudian menentukan jenis kuis yang akan dipakai dalam soal
evaluasi.

Pembuatan desain ini sangat bergantung pada jaringan internet yang stabil. Pembuatan
instrumen soal atau kuis ini bisa dilakukan dengan membuka website:https://quizalize.com lalu
akan muncul gambar dibawah ini.

& G & nups/wwwauizalizecom =) &

Quiz?llle Plans = Demoandresources ~ Contactandhelp ~  TeacherLogin _

Make a difference to
each and everyone of > Howitworks
your students.

Epic whole class quiz games, smart quizzes with built in
personalisation, and instant mastery data that helps you address,
learning loss in every student.

Teachers
Starthere - i'sfree

School Leaders and Instructional Coaches ~

Gambar 2. Tampilan awal membuka website https://quizalize.com
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Setelah masuk pada tambilan awal, pengguna harus login dulu dengan email pribadi
atau membuat email baru untuk proses login. Proses login bisa dilakukan pada pojok
kanan teacher login. Berikut tampilan proses untuk /ogin.

© 2 Teacherlogin x o+ - 8 X

<« c = I I _typ lient_id=72064f1-2cf8-4813-a3d5-1193e52d928c&redirect_uri=https%3A%F%2Fapp.quizalizecom¥%FioginGstate=12345.. ¥ @

Quiz?lize

Hello again! How did you sign in last time?

with my email and password

with Google

with Office 365

Gambar 3. Proses login dengan email

Pada gambar diatas pengguna harus memasukkan alamat email untuk membuat akun.
Klik pada with google maka akan otomatis langsung masuk ke halaman utama akun
Quizalize. Setelah melakukan proses login maka akan muncul seperti gambar dibawah ini.

Muhammad Dv
SWOS ;

3 MyClasses i Findresources Rl MyLibrary &' Create

Create

personalised help for every student

Google Forms ~ Quiziet  spreadsheet

Give your class a...

56 B

Gambar 4. Halaman pertama setelah login

Gambar diatas adalah halaman awal sebuah menu pertama dalam aplikasi Quizalize.
Pada tampilan pertama terdapat beberapa menu diantaranya, menu my classes, find
recourses, my library, dan create. Di halaman pertama juga disajikan pilihan untuk
membuat kuis mata pelajaran diantaranya, matematika, IPA, ilmu komputer, bahasa
Inggris, dan bahasa dunia.

b. Hasil pengembangan

Pengembangan instrumen evaluasi berbasis Quizalize ini dilakukan dengan
memberikan kuesioner kepada ahli materi dan ahli media. Yang bertujuan untuk
melakukan uji kelayakan terhadap media yang sedang dibuat. Berikut hasil dari validasi
ahli materi dan ahli media.
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1) Validasi ahli materi

Validasi bidang ahli materi instrumen evaluasi berbasis Quizalize dilakukan oleh
salah satu dari Guru kelas SDN 1 Buluroto, Ibu Sri Hayati, S.Pd. SD hasil yang
didapatkan dari validasi materi dapat dilihat dalam tabel di bawah ini.

Tabel 2. Hasil validasi materi Guru kelas SDN 1 Buluroto

o Nilai
No Kriteria 1 3 3 4 5 total
1. Kesahihan instrumen N 4
2. Keobjektifan dalam penilaian v 4
3. Keadilan dalam penilaian V 4
4. Keterpaduan penilaian terhadap \ 5
materi
5. Keterbukaan hasil penilaian \ 4
6. Penilaian dilakukan secara v 5
menyeluruh
7. Penilaian  dilakukan  secara V 4
sistematis
8.  Penilaian secara edukatif V 5
9. Instrumen tidak menyimpang \
. . 4
dari kebenaran ilmu
10. Instrumen sesuai dengan materi \ 5
yang dipelajari
11. Instrumen yang disajikan sesuai \ 4
dengan perkembangan ilmu
12. Instrumen menggunakan kata- \
3
kata yang baku
13. Instrumen menggunakan V 5
kalimat yang mudah dipahami
14. Insrtumen sesuai dengan tujuan V 5
pembalajaran
15. Instrumen  sesuai  dengan \
. 4
kompetensi dasar
16. Soal tes sesuai dengan indikator \ 5
pencapaian
17. Identitas penyusun \ 5
Jumlah nilai 75
Nilai maksimal 85
P=Lx100%
N
P=2x100%
85
7.500

P=—-=882%
85

Berdasarkan Tabel 2 di atas didapatkan skor dari ahli materi dengan nilai 75 dari
maksimal skor sebesar 85. Kemudian didasarkan perhitungan diatas didapat
presentase rata-rata skor 88,2%, dari skor tersebut dapat dikategorikan kedalam
interval 80% - 100% dengan kategori sangat baik (layak) tetapi validator
memberikan sedikit saran dan masukan yang harus diperbaiki yakni perbaikan
kalimat tanya yang kurang enak dan sesuai dengan bahasa anak, mengganti
pertanyaan yang lebih simpel dan memilih kata yang mudah dipahami anak.
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2) Validasi ahli media

Instrumen evaluasi berbasis Quizalize media yang digunakan menggunakan 3
jenis fitur soal yakni pilihan ganda, isian singkat dan kotak misteri. Validasi media
ini dilakukan oleh tim IT dari SD Negeri Blora yakni Bapak Bagas, S. Kom diperoleh
hasil validasi dibawah ini.

Tabel 3. Hasil validasi media instrumen evaluasi berbasis Quizalize

No - Nilai
Kriteria 1 2 3 4 5 Total
1. Keruntutan konsep petunjuk N 5
2. Kejelasan petunjuk penggunaan \ 5
3. Kejelasan nilai yang didapat N 5
4. Dapat digunakan secara individu \ 5
5. Sajian soal menarik N 5
6. Komposisi warna \ 4
7. Variasi isi kuis N5
8. Kesesuaian foto atau gambar \ 5
9. Kesesuaian karakter atau huruf \ 4
10. Kemenarikan kuis \ 5
11. Penampilan unsur tata letak \ 4
12. Pewarnaan tidak mengacaukan tampilan \ 4
layar
13. Website menggunakan karakter atau hurus N s
yang sesuai
14. Tampilan media menarik \ 5
15. Memberikan motivasi belajar \ 4
16. Kemudahan mengakses aplikasi N s
17. Kefektifan penggunaan NS
18. Kepraktisan penggunaan instrumen N 5
19. Menu dan tombol kuis mudah dimengerti \ 5
Jumlah skor 90
Maksimal skor 95

P=Lx100%
N

P=22x100%
95

P=220_949
95

Dari hasil kuesioner validasi ahli media instrumen evaluasi IPAS berbasis diatas
didapatkan nilai dalam bentuk presentase sebesar 94%. Dari nilai ini termasuk
kedalam interval 81% - 100 % dengan kategori sangat baik. Ada beberapa catatan
dari ahli media untuk melakukan perbaikan dalam waktu, untuk bisa dipanjangkan
jangan terlalu cepat dan memberikan gambar pada beberapa soal agar lebih menarik
siswa dalam mengerjakan soal.

c. Revisi instrumen/produk
1) Revisi ahli materi

Ahli materi dalam melakukan validasi mengenai instrumen soal memberikan
saran untuk memperbaiki agar sesuai dalam standar yang digunakan dalam penilaian.
Berikut saran yang diberikan dari ahli materi Ibu Sri Hayati, S.Pd. SD pada tabel.
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Tabel 4. Saran Perbaikan Validasi Ahli Materi

No Saran Hasil revisi

1. Terdapat spasi yang belum sesuai  Merapikan spasi yang belum teratur

2. Ada beberapa kata tanya yang Mengganti kata tanya yang kurang
kurang tepat tepat

Dari tabel tersebut Saran dari validator ahli materi yang diberikan yaitu tentang
perbaikan struktur penulisan spasi, kemudian pada aspek bahasa ada beberapa
pemilihan kata yang tidak tepat yang dipakai dalam soal. Sehingga perlu ada
perbaikan pada kalimat yang kurang tepat tersebut. Berikut hasil perbaikan dari saran
validator ahli materi.

Sebelum revisi Sesudah revisi

Gambar 5. Perbaikan Aspek Penulisan

Manakah bagian tumbuhan yang berfungsi untuk menyerap air ?

SO

"\-)/;\,;.

Sebelum revisi Sesudah revisi

Gambar 6. Perbaikan Kebahasaan

Dari gambar 5 dan 6 di atas adalah soal yang perlu direvisi pada kategori sebelum
direvisi. Soal yang perlu direvisi meliputi perbaikan aspek penulisan yaitu pada spasi
kata dan aspek kebahasaan dalam kalimat tanya yang kurang tepat. Dan sudah
peneliti perbaiki sesuai saran dan arahan dari ahli materi. Untuk mendapatkan
instrumen soal yang lebih sesuai.

2) Revisi ahli media

Ahli media yang dilakukan oleh Bapak Bagas memberikan beberapa saran
terhadap media yang akan diberikan kepada siswa. Adapun saran yang diberikan oleh
ahli media pada tabel berikut.
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Tabel 5. Saran Perbaikan Ahli Media
No Saran Hasil revisi
1. Waktu atau durasi setiap soal Melakukan revisi durasi pada setiap soal
terlalu cepat.
2. Adabeberapa gambar yang perlu  Memberikan gambar pada opsi jawaban
dicantumkan pada opsi jawaban

Sesuai dengan Tabel 5 di atas saran yang didapatkan dari ahli media yaitu
perbaikan terhadap waktu atau durasi yang terlalu cepat bagi peserta didik dalam
mengerjakan soal.

3. Hasil implementasi

Setelah melakukan tahap validasi dan revisi dari ahli materi dan ahli media maka selanjutnya
adalah melalukan implementasi instrumen evaluasi yang sudah jadi terhadap siswa. Siswa ini
berjumlah 30 anak berasal dari kelas IV B. lalu peneliti melakukan analisis data dengan melihat
hasil jawaban dari siswa. Beberapa jawaban dari siswa dapat diketahui bahwa nilai ulangan yang
didapatkan yang sudah masuk kedalam kategori memuaskan. Sehingga, berdasarkan nilai ulangan
dengan menggunakan instrumen evaluasi berbasis Quizalize dari 30 siswa terdapat 27 anak yang
mendapat nilai diatas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) atau bisa dikatakan tuntas, kemudian
ada 3 anak yang mendapatkan nilai dibawah KKM atau masih belum tuntas.

4. Hasil evaluasi

Pada tahap ini diperlukan untuk mengetahui seberapa praktis instrumen evaluasi yang sudah
diberikan dan melihat apa yang dirasakan siswa saat mengerjakan soal evaluasi. Dengan cara
memberikan angket kepada peserta didik agar dapat melakukan perbaikan di dalam instrumen.

Berdasarkan hasil uji kepraktisan instrumen evaluasi mendapatkan hasil sangat praktis.
Dapat dikatakan sangat praktis termasuk kedalam interval 81-100 % dengan nilai rata-rata sebesar
100. Termasuk kedalam kategori “sangat praktis” ketika digunakan dalam proses evaluasi
pembelajaran. Dari hasil perhitungan angket respon siswa dari 30 siswa terdapat, 20 siswa yang
mendapat nilai 100, 2 siswa nilai 94, 2 siswa mendapat nilai 93, 2 siswa memperoleh nilai 87, dan
4 anak masing-masing mendapat nilai 81, 68, 62, dan 44. Berikut hasil uji pemakaian dapat dilihat
pada tabel dibawah ini.

Tabel 6. Uji Pemakaian Instrumen Evaluasi
Presentase

No Aspek perolehan nilai (%) Kategori

1 Penggunaan 93,3 % Sangat praktis

2 Pembelajaran 92,5 % Sangat praktis

3 Pemahaman 94,1 % Sangat praktis

4 Kemenarikan 95,5 % Sangat praktis
Rata — rata presentase 93,8 % Sangat praktis

Dari tabel 6 di atas penilaian akhir pengembangan instrumen evaluasi IPAS berbasis
Quizalize mendapatkan hasil dari aspek penilaian yakni penggunaan memperoleh hasil 93,3 %,
pembelajaran memperoleh nilai 92,5 %, pemahaman memperoleh nilai 94,1 %, dan kemenarikan
memperoleh nilai 95,5 %. Berdasrkan dari hasil presentase yang diperoleh dari masing-masing
aspek maka ditentukan rata-rata nya yaitu 93,8 % dan termasuk kedalam kategori “sangat praktis”.
5. Hasil analisis item soal
a. Hasil uji validitas soal

Uji validitas digunakan untuk melakukan uji terhadap item soal apakah valid atau tidak valid
dalam menilai tingkat keberhasilan peserta didik. Berikut hasil dari uji validitas 20 butir soal.
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Tabel 7. Hasil Uji Validitas Soal

Nomor Soal Nilai r hitung Kategori
1 0,399 Valid
2 0,542 Valid
3 0,404 Valid
4 0,650 Valid
5 0,685 Valid
6 0,417 Valid
7 0,645 Valid
8 0,390 Valid
9 0,449 Valid
10 0,416 Valid
11 0,389 Valid
12 0,386 Valid
13 0,451 Valid
14 0,706 Valid
15 0,669 Valid
16 0,385 Valid
17 0,467 Valid
18 0,488 Valid
19 0,507 Valid
20 0,467 Valid

Berdasarkan tabel di atas merupakan hasil uji validitas soal, bahwasannya butir soal yang
dikembangkan peneliti dikatakan valid. Bisa dikatakan valid karena hasil dari setiap butir soal
lebih besar dari nilai 145,;. Sesuai dengan pernyataan yang sudah dibuat jika nilai hasil lebih besar
dari 1¢4p; maka butir soal dikatakan valid.

b. Hasil reliabilitas

Butir soal dikatakan reliabel apabila konsisten dalam seluruh item soal. Berikut hasil dari uji
reliablitas soal.

Tabel 8. Hasil Uji Realibilitas
Interval Jumlah soal Hasil kategori

0,60 — 0,79 20 0,734 Kkonsisten

Pada tabel di atas merupakan tabel hasil uji reliabilitas, bahwasannya butir soal yang sudah
dikembangkan dikatakan konsisten. Bisa dikatakan konsisten karena termasuk kedalam interval
0,60-0,79 dengan kategori konsisten. Berdasarkan perhitungan mendapatkan hasil sebesar 0,734.

faktor pendukung dan penghambat dalam uji kelaykan dan pengembangan instrumen
evaluasi, bisa kita jadikan sebagai bahan pertimbangan dalam melakukan pengembangan
instrumen evaluasi IPAS berbasis Quizalize yang lebih efektif. Supaya dapat
menghasilkan sebuah instrumen evaluasi yang menarik dan menyenangkan bagi siswa
sehingga dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.

Kesimpulan

Kesimpulan dalam penelitian ini adalah Pengembangan instrumen evaluasi IPAS berbasis
Quizalize dapat meningkatkan motivasi siswa karena sifatnya yang menarik dan menyenangkan
ketika ulangan harian sehingga sangat membantu siswa dalam memahami materi dan dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Pengembangan instrumen evaluasi ini valid dan konsisten
(reliabel). Diperoleh berdasarkan uji statistika pengembangan instrumen evaluasi berbasis Quizalize
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dikatakan valid pada setiap butir soal dan konsisten dengan rentang nilai 0,60-0,79 dengan kriteria
cukup reliabel memperoleh nilai hasil sebesar 0,734. Dengan demikian pengembangan instrumen
evaluasi IPAS berbasis Quizalize menjadi solusi efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran
di kelas IV SDN 5 Karangjati Blora. Pengembangan instrumen evaluasi IPAS berbasis Quizalize
dengan uji kelayakan dari validasi ahli materi dan ahli materi dikatakan sangat layak, bahwa
mendapatkan nilai dari uji validasi ahli materi sebesar 88.2% dan memperoleh nilai uji validasi ahli
media 94%. Maka rata — rata yang diperoleh masuk rentang nilai 81%-100% kategori sangat layak
dengan nilai hasil 91,1%. Dengan kata lain instrumen evaluasi sangat layak digunakan dalam
melakukan evaluasi pembelajaran untuk meningkatkan minat siswa. Terdapat beberapa faktor
pendukung dalam uji kelayakan instrumen evaluasi IPAS berbasis Quizalize meliputi teknologi yang
memadai, desain Quzalize yang interaktif, dukungan dari pihak sekolah dan orang tua. Sementara
faktor penghambatnya meliputi: keterbatasan akses jaringan teknologi, kemampuan yang dimiliki
siswa beragam, dan kebutuhan pelatihan guru. Dengan memahami faktor - faktor tersebut, maka
pengembangan instrumen evaluasi IPAS berbasis Quizalize dapat dilakukan dengan lebih efektif.
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