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Abstract: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan asesmen pembelajaran berupa
kuis digital berbasis platform Quizizz yang diterapkan pada materi sinonim dan antonim
dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia bagi peserta didik kelas V SDN 3 Pulosari. Latar
belakang penelitian ini didasarkan pada permasalahan rendahnya minat, motivasi, dan
antusiasme peserta didik dalam mengikuti asesmen konvensional yang masih bersifat
monoton dan kurang interaktif. Kurangnya inovasi dalam pelaksanaan asesmen berdampak
pada rendahnya pencapaian hasil belajar karena peserta didik cenderung merasa bosan
dan tidak fokus dalam mengerjakan soal. Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik
kelas V sebanyak 12 peserta didik. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Penelitian ini menghasilkan
produk yang dapat digunakan dalam  proses asesmen  pembelajaran
berupa quiz berbasis Quizizz materi sinonim dan antonim pada mata Pelajaran Bahasa
Indonesia. Berdasarkan validasi yang telah dilakukan menghasilkan presentase validasi ahli
materi 95% dan hasil validasi ahli media 90% dengan kategori “sangat valid”. Hasil
angket respon peserta didik menghasilkan rata-rata 90,8% dan hasil angket respon guru
menghasilkan presentase 100% dengan Kategori “sangat praktis”. Dengan demikian
penggunaan assessment quiz berbasis Quizizz materi sinonim dan antonim mata Pelajaran
Bahasa Indonesia kelas V Sekolah Dasar Negeri 3 Pulosari yang dibuat oleh peneliti layak
digunakan dalam proses asesmen pembelajaran.
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PENDAHULUAN

Di era kontemporer ini, kemajuan teknologi dapat diaplikasikan dalam dunia
pendidikan. Sejalan dengan Kurikulum Merdeka, proses pembelajaran dituntut
untuk bersifat interaktif dan kreatif, sehingga perlu dirancang semenarik mungkin
guna meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Pemerintah berharap, dengan
memanfaatkan teknologi yang kian berkembang di bidang pendidikan, para
pendidik dapat berinovasi dan berkreasi dalam mengajar, serta mampu
mengembangkan teknologi yang tersedia. Mengacu pada Kurikulum Merdeka,
proses pembelajaran intrakurikuler yang kaya akan ragam konten memungkinkan
guru untuk secara mandiri menentukan perangkat ajar dan instrumen penilaian yang
paling sesuai dengan kebutuhan dan profil unik peserta didiknya. Secara
konseptual, asesmen didefinisikan sebagai serangkaian proses atau aktivitas yang
terencana dan berkesinambungan untuk mengumpulkan data mengenai proses dan
capaian belajar peserta didik. Hasil dari asesmen bertujuan untuk mengidentifikasi
kebutuhan belajar peserta didik dalam rangka mencapai target pembelajaran yang
telah ditetapkan.
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Quizizz adalah platform pembelajaran daring yang menyajikan kuis, diskusi,
dan permainan interaktif. Quizizz digambarkan sebagai media berbasis web yang
mampu menciptakan permainan menarik yang disukai siswa. Kelebihan dari
aplikasi Quizizz yaitu aplikasi pendidikan yang menyenangkan dan gratis yang
memudahkan guru untuk memberikan kuis kepada peserta didik dengan
menggunakan perangkatnya sendiri. Peserta didik dapat mengakses dan memainkan
Quizizz melalui perangkat apa pun yang memiliki dukungan peramban, dimana
setiap individu memiliki kebebasan untuk menyusun soal sesuai keinginan mereka.
Untuk setiap kuis yang diikuti, Quizizz menyediakan laporan peserta didik di kelas
yang terperinci. Laporan tersebut juga dapat diunduh sebagai kumpulan data Excel
sehingga memudahkan guru untuk merekap nilai. Namun aplikasi Quizizz juga
memiliki kelemahan, akses ke aplikasi Quizizz membutuhkan koneksi internet yang
stabil, jika tidak, putus koneksi (disconnect) bisa terjadi.

Berdasarkan observasi pra penelitian pada 23 Desember 2024, dilakukan
wawancara kepada guru dan kepala sekolah diketahui bahwa strategi asesmen guru
yang masih monoton dan konvensional. Asesmen pembelajaran masih
menggunakan soal pada kertas yang buram atau hanya berwarna hitam putih saja
membuat peserta didik kurang tertarik dan bosan. Kondisi tersebut berimbas pada
capaian belajar, mengakibatkan banyak peserta didik yang belum memenuhi
kriteria ketuntasan. Mata pelajaran Bahasa Indonesia banyak menggunakan kalimat
atau soal cerita sehingga peserta didik jenuh dan kurang antusias pada saat
pembelajaran, sehingga berkaitan dengan kurangnya ketertarikan peserta didik
dalam mengikuti penilaian atau asesmen di akhir materi. Fasilitas jaringan internet
wifi yang ada di sekolah dan peserta didik diizinkan untuk membawa gawai atau
handphone jika diperlukan dalam proses pembelajaran, memotivasi peneliti untuk
berinovasi mengembangkan asesmen digital yang memanfaatkan fasilitas yang ada.
Oleh karena itu, penelitian ini berupaya mengembangkan asesmen pembelajaran
digital berbasis kuis, dengan tujuan membantu proses belajar dan memotivasi
peserta didik agar mencapai hasil belajar yang optimal. Pemanfaatan asesmen kuis
berbasis Quizizz dapat mendukung guru dalam mengevaluasi peserta didik.

METODE

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan. Model penelitian ini
mengunakan Research and Development (R&D), merupakan proses atau langkah-
langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk
yang telah ada. Dalam pengembangan ini, peneliti menggunakan model penelitian
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Model
pengembangan ADDIE memiliki kerangka yang jelas dan menggunakan langkah-
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langkah yang sistematis untuk pengembangan asesmen pembelajaran sesuai dengan
penelitian pengembangan asesmen quiz berbasis aplikasi Quizizz materi sinonim
dan antonim. Model pengembangan ADDIE terdapat evaluasi pada setiap tahap
sehingga dapat mengidentifikasi bagian yang perlu diperbaiki dan memastikan
bahwa pembelajaran mencapai tujuan yang telah ditetapkan.

Pada alur model ADDIE menggunakan 5 tahapan yaitu tahap analysis
(analisis), analisis kebutuhan yang dilakukan yaitu menganalisis permasalahan awal
melalui wawancara kepada guru dan kepala sekolah yang diketahui bahwa strategi
asesmen guru masih monoton dan konvensional. Hal itu berdampak pada hasil
belajar sehingga banyak peserta didik yang belum memenuhi syarat ketuntasan.
Oleh karena itu pada penelitian ini perlu mengembangkan asesmen pembelajaran
seperti quiz berbasis digital untuk membantu proses pembelajaran sehingga peserta
didik termotivasi untuk mendapatkan hasil belajar yang maksimal. Tahap kedua
yaitu tahap design (perancangan) yang bertujuan untuk merancang pembelajaran
serta mengidentifikasi dan mengumpulkan semua bahan yang diperlukan dalam
pengembangan produk asesmen pembelajaran. Perencanaan dilakukan secara
sistematis agar produk yang dikembangkan memiliki arah yang jelas dan sesuai
dengan tujuan pembelajaran.

Tahap ketiga yaitu tahap development (pengembangan), pada tahap ini
menerapkan desain yang telah dibuat sebelumnya Pada tahap pengembangan semua
bahan yang telah dikumpulkan pada tahap desain akan dikembangkan menjadi
sebuah produk yaitu quiz berbasis aplikasi Quizizz. Selanjutnya akan dilakukan
validasi oleh ahli materi, ahli media dan kepraktisan produk. Setelah produk selesai
divalidasi oleh para ahli sehingga produk asesmen quiz berbasis Quizizz materi
sinonim dan antonim pada Kelas V di SDN 3 Pulosari siap menjadi asesmen yang
sempurna dan efisien. Revisi dilakukan ahli media serta ahli materi. Tahap yang ke
empat yaitu implementation (implementasi) produk quiz berbasis aplikasi quizizz ini
diimplementasikan kepada peserta didik melalui uji coba kelompok kecil 6 peserta
didik dengan kategori 2 kemampuan tinggi, 2 kemampuan sedang dan 2
kemampuan lemah. Uji coba lapangan pada peserta didik sebanyak 12. Tahap
implementasi dilaksanakan di kelas dan sekolah yang sama.

Tahap terakhir vyaitu evaluation (evaluasi) adalah perbaikan, untuk
mengetahui efektifitas dan keberhasilan pembelajaran. Setelah selesai melakukan
implementasi maka akan diketahui apa saja kekurangan dari produk yang
dikembangkan, pada tahap ini peneliti melakukan revisi terhadap asesmen quiz
yang telah dikembangkan dan di uji coba. Proses revisi berdasarkan dari hasil
validasi para ahli, serta pengujian fungsionalitas produk yang dilakukan pada tahap
implementasi. Dengan demikian, pada akhir tahap evaluasi diharapkan dapat
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menghasilkan produk quiz berbasis aplikasi Quizizz yang telah siap digunakan dan
dapat diterapkan di sekolah lainnya.

Dalam pelaksanaan penelitian dan pengembangan menggunakan model
ADDIE, peneliti mengumpulkan dua jenis data, yaitu data kuantitatif dan data
kualitatif. Data kuantitatif merupakan data yang dapat diukur atau dihitung secara
langsung, dinyatakan dalam bentuk angka, dan diperoleh dari hasil lembar validasi
oleh ahli materi dan ahli media, serta dari angket respons guru dan peserta didik
dalam menilai kepraktisan produk. Sementara itu, data kualitatif berbentuk deskripsi
naratif yang diperoleh dari hasil wawancara dengan guru kelas V pada tahap studi
pendahuluan, serta dari saran dan masukan yang diberikan oleh ahli materi dan ahli
media, termasuk respons guru dan peserta didik yang terlibat dalam uji coba produk.
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas lembar validasi dari ahli
materi, ahli media, dan validator kepraktisan produk. Lembar validasi materi
digunakan untuk menilai kedalaman dan relevansi materi terhadap kompetensi yang
dituju, sedangkan lembar validasi media berfungsi menilai kelayakan produk,
khususnya kevalidan asesmen kuis berbasis Quizizz. Adapun lembar validasi
kepraktisan digunakan untuk menilai tingkat kemudahan dan keberfungsian produk
asesmen kuis berbasis Quizizz pada materi sinonim dan antonim dalam mata
pelajaran Bahasa Indonesia

Penelitian ini menggunakan teknik analisis data secara kualitatif dan kuantitatif
untuk menganalisis hasil validasi ahli serta uji coba pengembangan asesmen kuis
berbasis Quizizz pada materi sinonim dan antonim. Data kualitatif diperoleh dari
saran dan masukan ahli materi serta ahli media, yang digunakan sebagai dasar
perbaikan produk pengembangan. Sementara itu, data kuantitatif diperoleh dari skor
angket kevalidan dan kepraktisan, yang dianalisis menggunakan skala Likert 4 poin
untuk mengukur sejauh mana produk tersebut dinilai valid dan praktis oleh para
responden sebagai berikut:

Tabel 1. Kriteria Analisis Rata-Rata Indikator

Skor Keterangan
4 Sangat Valid / Sangat Praktis
3 Valid / Praktis
2 Kurang Valid / Kurang Praktis
1 Tidak Valid / Tidak Praktis

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil dari uji validasi oleh para ahli dapat dilihat dari penjelasan dibawah ini :
1. Analisis Data Validasi Quiz Berbasis Aplikasi Quizizz
Untuk mengetahui kevalidan produk, dilakukan uji kevalidan kepada ahli
media. Ahli media terdiri dari 1 validator yaitu Bapak RSJ. Skala penilaian untuk uji
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kevalidan dengan menggunakan 4 skala likert dengan kategori sangat valid = 4, valid
= 3, kurang valid = 2 dan tidak valid = 1. Pengujian produk quiz berbasis aplikasi
Quizizz dapat menghasilkan perbaikan sesuai dengan kritik dan saran dari validator.
Hasil penilaian ahli media sebagai berikut :

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media

No. Aspek yang dinilai Skor Penilaian
1. Keserasian pemilihan warna pada asesmen quiz berbasis Quizizz 3
2. Kejelasan informasi yang disampaikan pada asesmen quiz 4
3. Kesesuaian pertanyaan yang dikembangkan pada asesmen quiz 3
berbasis Quizizz

4. Kualitas dan kerapaian desain gambar yang ada pada asesmen 4
quiz berbasis Quizizz

5. Kesesuaian gambar untuk memperjelas materi pada asesmen 4
quiz

6. Kesesuaian asesmen quiz berbasis Quizizz dengan materi 3
sinonim dan antonim

7. Kesesuaian isi desain asesmen quiz berbasis Quizizz dengan 4
materi sinonim dan antonim

8. Kualitas desain pada asesmen quiz berbasis Quizizz 3

9. Asesmen quiz berbasis Quizizz relevan dengan materi sinonim 4
dan antonim

10. Asesmen quiz berbasis Quizizz mudah digunakan 4

Jumlah Skor 36

Berdasarkan hasil dari uji validasi pada tabel diatas, dapat dihitung presentase
kevalidan media oleh ahli media. Berdasarkan penilaian ahli media bahwasanya
dalam segi aspek kemenarikan pada quiz berbasis Quizizz sangat menarik dan dapat
memotivasi peserta didik dalam asesmen pembejaran. Keserasian pemilihan warna
dan kerapian desain yang ada pada asesmen quiz berbasis Quizizz juga sangat tertata
rapi dan bagus. Namun ada sedikit tambahan untuk revisi pada bagian batas waktu
pengerjakan quiz. Saran tambahan waktu pada setiap soal dari ahli media yaitu dari
30 detik sebelum revisi, menjadi 3 menit sesudah revisi. Ahli media memperoleh
nilai validitas sebagai berikut:

e Jumlah skor yang diperoleh
Nilai validitas = - x100%
Skor maksimum

_36 100%
= 4Ox 0

= 90 %
Jadi hasil dari presentase pada validator media mendapatkan hasil 90% dengan
kategori “sangat valid” diuji cobakan kepada peserta didik kelas V Sekolah Dasar
Negeri 3 Pulosari.
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2. Analisis Data Kevalidan Materi

Kevalidan materi pada quiz berbasis Quizizz diujikan kepada ahli materi guru
kelas V di SDN 3 Pulosari yaitu Ibu Y. Skala penilaian kevalidan materi
menggunakan 4 skala likert dengan kategori sangat valid = 4, valid = 3, kurang valid
= 2 dan tidak valid = 1. Uji kevalidan materi menghasilkan kritik dan saran dari
validator untuk perbaikan sesuai dengan komentar. Hasil penilaian dari ahli materi
seperti pada tabel berikut :

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi

No. Aspek yang dinilai Skor Penilaian

1. Asesmen quiz berbasis Quizizz dapat digunakan secara individu atau 4
kelompok kecil

2. Kesesuaian materi dengan materi pelajaran kelas V 4
3. Kesesuaian penulisan materi pada asesmen quiz 4
4. Penggunaan judul menarik peserta didik untuk belajar 3
5. Kesesuaian pertanyaan sesuai dengan materi yang dipelajari peserta 4
didik
6. Kesesuaian asesmen quiz dengan materi sinonim dan antonim 4
7. Kesesuaian isi materi asesmen quiz dengan materi sinonim dan 4
antonim
8. Kesesuaian materi dan pertanyaan dengan asesmen quiz 4
9. Kesesuaian materi dengan kegiatan pembelajaran peserta didik di 3
sekolah
10. Kelengkapan materi pada asesmen quiz berbasis Quizizz sesuai 4
dengan materi
Jumlah Skor 38

Berdasarkan hasil dari uji validasi materi, dapat dihitung presentase kevalidan
materi oleh beberapa ahli. Hasil dari validasi ahli materi menghasilkan bahwa isi
materi yang ada pada quiz berbasis Quizizz sesuai dengan materi sinonim dan
antonim peserta didik kelas V. Namun ada beberapa sedikit saran untuk revisi. Saran
yang diberikan oleh ahli matter yaitu pada soal pertanyaan asesmen quiz berbasis
Quizizz diberikan kombinasi sedikit soal cerita agar peserta didik dapat berpikir
kritis. Sehingga pada uji validasi memperoleh nilai validitas dengan presentase
sebagai berikut:

Jumlah skor yang diperoleh

Nilai validitas = 1009
rat vahiaitas Skor maksimum x %

_38 100%
= 4Ox 0

= 95%
Jadi hasil presentase yang diperoleh dari validator materi adalah 95% dengan
kategori “sangat valid”. Sehingga materi ini dapat diujikan kepada peserta didik
kelas V Sekolah Dasar Negeri 3 Pulosari.
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3. Hasil Penilaian Kepraktisan Produk dari Peserta Didik
Berikut adalah hasil penilaian kepraktisan produk dari peserta didik :
Tabel 4. Hasil Penilaian Respon Peserta Didik

No Nama Aspek Jumlah Presentase
1 2 3 4
1. AJS 2 8 38 95%
2 AM 4 6 36 90%
3. AMU 2 8 38 95%
4, AHA 4 6 36 90%
5. KIN 3 7 37 92,5%
6. ABA 4 6 36 90%
7. RDF 4 6 36 90%
8. BRA 4 6 36 90%
9. AKPA 1 4 5 34 85%
10. W 4 6 36 90%
11.  1APA 3 7 37 92,5%
12. FAMF 4 6 36 90%
Jumlah 0 1 42 77 436

Nilai Rata Rata Angket Kepraktisan Produk:

umlah skor presentase yang diperoleh
Rata—Rata=] p 12 yang @i x100%

=170 100
= 12 X 0
= 90,8 %

Berdasarkan tabel diatas hasil rata-rata angket kepraktisan produk peserta didik

memperoleh nilai 90,8% dengan kategori “sangat praktis™.
4. Hasil Penilaian Respon Guru
Angket kepraktisan asesmen quiz berbasis Quizizz diberikan kepada guru kelas
V Sekolah Dasar Negeri 3 Pulosari yaitu Ibu Y. Berikut hasil penilaian respon guru
terhadap kepratisan produk :
Tabel 5. Hasil Penilaian Respon Guru

No. Indikator Skor Penilaian

1. Peserta didik mudah mengerjakan asesmen pembelajaran quiz 4
berbasis Quizizz

2. Asesmen pembelajaran quiz berbasis Quizizz memiliki tulisan 4
yang mudah dibaca

3. Asesmen pembelajaran quiz berbasis Quizizz memiliki warna 4
yang cocok untuk dilihat

4. Asesmen pembelajaran quiz berbasis Quizizz memiliki soal yang 4
menyampaikan pesan atau isi yang sesuai dengan materi

5. Asesmen pembelajaran quiz berbasis Quizizz menggunakan 4

bahasa yang sederhana sehingga mudah dibaca dan dipahami
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6. Adanya batasan waktu dalam asesmen quiz di setiap soal 4
membuat peserta didik tertantang dalam menyelesaikan quiz
7. Mode baca dalam asesmen pembelajaran quiz berbasis Quizizz 4
membantu peserta didik lebih mudah membaca soal
8.  Asesmen pembelajaran quiz berbasis Quizizz memiliki fitur 4

koreksi otomatis jika jawaban salah yang dapat dijadikan
koreksi mandiri peserta didik

Jumlah Skor 40

Hasil instrumen responden dengan presentase sebagai berikut :

. Jumlah skor yang diperoleh
Nilai Responden = - x100%
Skor maksimum

_32 100%
—32x 0

= 100 %
Berdasarkan skor hasil respon guru SDN 3 Pulosari, memperoleh nilai 100%

dengan kategori “sangat praktis”.

KESIMPULAN

Proses pengembangan quiz berbasis Quizizz pada pembelajaran Bahasa
Indonesia materi persamaan kata (sinonim) dan lawan kata (antonim) kelas V
Sekolah Dasar Negeri 3 Pulosari menggunakan model pengembangan ADDIE.
Model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu analisis (analysis),
perancangan (desain), pengembangan (development), implementasi
(implementation), dan evaluasi (evaluation). Tingkat kevalidan quiz berbasis Quizizz
pada pembelajaran Bahasa Indonesia yang telah dikembangkan memperoleh skor
presentase 90% dari validator ahli media. Sedangkan presentase oleh validator ahli
materi memperoleh hasil 95% dari ahli materi. Berdasarkan hasil presentase dari
validator ahli media dan ahli materi bahwa quiz berbasis Quizizz pada pembelajaran
Bahasa Indonesia materi persamaan kata (sinonim) dan lawan kata (antonim) kelas V
Sekolah Dasar Negeri 3 Pulosari dapat dinyatakan “sangat valid” digunakan. Tingkat
kepraktisan dari quiz berbasis Quizizz yang telah dikembangkan diperoleh dari hasil
angket peserta didik dan guru kelas V Sekolah Dasar Negeri 3 Pulosari. Hasil angket
respon peserta didik memperoleh presentase 90,8% dan hasil angket respon guru
memperoleh presentase 100%. Hasil presentase yang diperoleh tersebut memiliki
kategori “sangat valid”. Pada pengembangan asesmen quiz berbasis Quizizz pada
pembelajaran Bahasa Indonesia kelas V Sekolah Dasar Negeri 3 Pulosari
dikemukakan beberapa saran kepada peneliti selanjutnya diharapkan bisa
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mengembangkan dengan materi yang lebih banyak, model pengembangan lain untuk
menciptakan produk yang lebih variatif dan terkini.
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