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ABSTRAK 
Alat evaluasi berbasis aplikasi quizizz sangat penting dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan peserta didik 
saat evaluasi pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan 
alat evaluasi berbasis aplikasi quizizz pada pembelajaran matematika kelas VI SDN Boto. Penelitian ini 
menggunakan jenis pengembangan atau Research and Development dengan model ADDIE yang terdiri dari 5 
tahap yaitu Analyze (Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation 
(Penerapan), Evaluation (Evaluasi). Instrumen pengumpulan data yang digunakan yaitu lembar validasi ahli 
materi, ahli media dan ahli bahasa, lembar angket respon guru dan peserta didik, serta lembar tes peserta didik. 
Hasil akhir penelitian pengembangan alat evaluasi berbasis aplikasi quizizz berdasarkan uji kevalidan yaitu 
validasi ahli materi mendapatkan presentase 95% yang artinya sangat valid dan sangat layak digunakan, validasi 
ahli media mendapatkan presentase 82,8% yang artinya sangat valid dan sangat layak digunakan, validasi ahli 
bahasa mendapatkan presentase 88% yang artinya sangat valid dan sangat layak digunakan. Tingkat kepraktisan 
yaitu penilaian angket respon guru mendapatkan presentase 89,3% yang artinya sangat praktis dan sangat layak 
digunakan sedangkan penilaian angket respon peserta didik mendapatkan presentase 96,8% yang artinya sangat 
praktis dan sangat layak digunakan. Untuk tingkat keefektifan yang diperoleh dari menghitung hasil evaluasi 
18 peserta didik memperoleh presentase ketuntasan klasikal yaitu 77,7% yang artinya efektif dan sangat layak 
digunakan. Dapat disimpulkan bahwa alat evaluasi berbasis aplikasi quizizz yang dikembangkan pada 
pembelajaran matematika sangat layak sebagai alat evaluasi pembelajaran di SDN Boto Kecamatan Semanding 
Kabupaten Tuban.  
  
Kata Kunci: Alat Evaluasi; Aplikasi Quizizz 

 

PENDAHULUAN 
Sesuai dengan kemajuan zaman, 

pendidikan akan mengalami perubahan dan 
perkembangan. Dengan adanya kemajuan ilmu 
pengetahuan serta teknologi yang semakin 
pesat, dapat meningkatkan kualitas belajar 
mengajar, karena pendidikan merupakan hal 
terpenting bagi manusia. Perubahan dan 
perkembangan yang ada di bidang pendidikan 
meliputi pelaksanaan pendidikan, perangkat 
kurikulum, mutu pendidikan, sarana dan 
prasarana pendidikan, dan evaluasi 
pembelajaran. Berdasarkan UU No. 20 Tahun 
2003 pasal 39 ayat 2 tentang Sistem Pendidikan 
Nasional menyatakan bahwa pendidik adalah 
tenaga profesional yang berperan untuk 
melaksanakan proses pembelajaran serta 
melaksanakan penelitian dan pengabdian 
terhadap masyarakat [1]. Seorang pendidik 
harus memiliki keterampilan membuat evaluasi. 
Untuk menghasilkan pendidikan yang baik dan 
berkualitas perlu dilakukan peningkatan proses 

pembelajaran dan evaluasi pembelajaran, karena 
keberhasilan dan kegagalan suatu proses 
pembelajaran dapat dilihat dari hasil evaluasi 
pembelajaran [2].  

Seorang pendidik dalam mencapai 
tujuan yang diinginkan harus mempunyai alat 
evaluasi yang baik, agar memperoleh hasil yang 
maksimal [3]. Evaluasi belajar merupakan salah 
satu bagian penting dari sistem pembelajaran. 
Fungsi evaluasi pembelajaran bagi pendidik 
ialah untuk mengetahui seberapa efektif 
penyampaian materi yang dilakukan selama 
mengajar [4]. Alat evaluasi pembelajaran yang 
berkualitas harus menyesuaikan dengan 
kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi, 
salah satunya menggunakan quizizz. Quizizz 
adalah aplikasi pendidikan yang berbasis game 
online untuk membuat kuis interaktif sehingga 
kegiatan di kelas lebih menyenangkan [5]. 
Quizizz juga digunakan untuk membentuk 
strategi pembelajaran yang baik dan 
menyenangkan. Kelebihan dari aplikasi quizizz 
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yaitu untuk memudahkan pendidik dalam 
memberikan evaluasi kepada peserta didik. Pada 
saat menggunakan quizizz secara langsung soal 
muncul dan peserta didik dapat menjawab 
pertanyaan dengan waktu yang sudah 
ditentukan. Selain itu aplikasi quizizz di dukung 
dengan fitur yang menarik seperti avatar, tema, 
meme, dan musik untuk memperindah tampilan 
dan menghibur peserta didik dalam proses 
pembelajaran [6]. 

Alat evaluasi pembelajaran diharapkan 
dapat membantu perubahan yang lebih baik 
untuk mewujudkan pendidikan yang berkualitas 
[7]. Evaluasi pembelajaran adalah bagian 
penting dalam suatu proses pembelajaran yang 
sudah terencana dan saling berhubungan dengan 
faktor penunjang pendidikan, agar dapat 
berfungsi untuk mengetahui keefektifan salama 
pelaksanaan proses belajar mengajar [8]. 
Dengan adanya evaluasi pembelajaran peserta 
didik diharapkan dapat mencapai Kriteria 
Ketuntasan Minimum (KKM) yang sudah 
ditentukan pada pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi yang sudah 
dilakukan melalui wawancara kepada guru kelas 
VI SDN Boto. Diperoleh data dari 18 peserta 
didik 9 yang mencapai KKM dan 9 yang belum 
mencapai KKM, dengan kebijakan sekolah yang 
menentukan KKM pelajaran matematika yaitu 
sebesar 71. Permasalahan yang menyebabkan 
peserta didik kelas VI belum bisa mencapai 
KKM dikarenakan bahwa pada saat 
memaparkan materi pendidik masih monoton 
menggunakan metode ceramah dan kurang 
memanfaatkan sarana dan prasarana yang ada di 
sekolah. Pendidik belum pernah menggunakan 
teknologi IT salah satunya aplikasi yang 
berbasis game online pada saat evaluasi 
pembelajaran, alat evaluasi pembelajaran masih 
menggunakan media kertas pada saat 
melaksanakan penilaian harian (PH). 
Penggunaan alat evaluasi kertas dirasa kurang 
praktis karena dalam pelaksanaanya 
membutuhkan peralatan yang banyak selain itu 
pendidik juga membutuhkan waktu untuk 
melakukan perhitungan penilaian secara 
manual. Selain itu evaluasi belum menggunakan 
soal tipe HOTS. Masalah lainnya ketika 
pelaksanaan evaluasi pembelajaran peserta didik 
masih banyak yang menyontek dan ramai 
sendiri, hal tersebut dikarenakan peserta didik 
merasa bosan dan tidak tertarik salama proses 
pembelajaran, apalagi dalam situasi pandemi 
saat ini yang menuntut peserta didik untuk 
belajar di rumah.  

Dilihat dari permasalahan yang 
ditemukan, peneliti memutuskan untuk 
melakukan penelitan berupa pengembangan alat 
evaluasi berbasis quizizz, karena dapat 
membantu perubahan yang lebih baik untuk 
mewujudkan pendidikan yang berkualitas. 
Selain itu harapan agar bisa menigkatakan 
kepraktisan saat evaluasi pembelajaran. Quizizz 
mempunyai ciri di dalamnya yaitu terdapat 
avatar, tema, meme, dan musik untuk menghibur 
dalam proses pembelajaran [9]. Di dalam 
aplikasi quizizz dimasukkan soal-soal pilihan 
ganda dengan tipe HOTS yang berbentuk game 
online, sehingga proses belajar mengajar 
menjadi lebih menyenangkan [10]. Aplikasi 
quizizz ini bersifat gratis sehingga pengguna 
lebih leluasa untuk menggunakan aplikasi 
tersebut dan aplikasi quizizz ini biasa digunakan 
di komputer maupun di handphone [11]. 

Berdasarkan permasalahan pemaparan 
di atas, maka dapat diambil sebuah penelitian 
yang berjudul “Pengembangan Alat Evaluasi 
Berbasis Aplikasi Quizizz Pada Pembelajaran 
Matematika Kelas VI SDN Boto Kecamatan 
Semanding Kabupaten Tuban”. 
 
METODE PENELITIAN 

Penelitian yang digunakan merupakan 
jenis penelitian dan pengembangan atau 
Research and Development (R&D) [12].  
Penelitian ini menggunakan model ADDIE. 
Model ADDIE adalah salah satu model yang 
sangat relevan dan sangat baik untuk digunakan 
karena dapat menempatkan diri dalam berbagai 
kondisi serta adanya penilaian disetiap 
tahapnya. Model ADDIE terdiri dari lima tahap 
yaitu Analyze, Design, Development, 
Implementation, Evaluation [13]. Subjek 
penelitian  ini melibatkan ahli materi, ahli 
bahasa, ahli media, pendidik dan peserta didik.  

Teknik pengumpulan data dalam 
penelitian pengembangan ini menggunakan 
lembar validasi ahli materi, ahli bahasa, ahli 
media, angket respon guru dan peserta didik,  
dan tes peserta didik.  

Teknik analisis data ini menggunakan 
teknik analisis kualitatif dan teknik analisis 
kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari saran 
dan masukan-masukan validator pada saat tahap 
validasi ahli materi, ahli bahasa dan ahli media. 
Sedangkan data kuantitatif diperoleh dari 
penilaian lembar validasi ahli materi, ahli 
bahasa, ahli media, angket respon guru dan 
peserta didik dan hasil tes peserta didik 
pengembangan produk alat evaluasi berbasis 
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aplikasi quizizz. Teknik analisis data ini 
digunakan untuk mengetahui analisis kevalidan 
alat evaluasi quizizz dengan menguji kelayakan 
materi, bahasa, dan media pembelajaran yang 
telah dikembangkan. Data yang diperoleh 
selanjutnya dianalisis menggunakan metode 
kuantitatif untuk menghitung jumlah skor 
jawaban dari lembar validasi para ahli yang 
diukur menggunakan skala likert. Skala likert 
mempunyai lima kategori sebagai berikut: 

 
Tabel 1. Kategori Penilaian Skala Likert Para 

Ahli 
Kriteria Skor 

Sangat Baik 5 
Baik 4 

Cukup Baik 3 
Kurang Baik 2 

Sangat Kurang Baik 1 
 

Analisis kevalidan data yang diperoleh 
dari para ahli kemudian diolah menggunakan 
rumus sebagai berikut: 

 

SPV ൌ 	
Ksax
Pt

	ൈ 100% [14]

 
Keterangan: 
SPV  = Skor Presentase Validitas 
Ksax   = Banyaknya skala nilai dipilih untuk 

aspek yang dinilai 
Pt           = Penilaian Tertinggi 
 

Tingkat kevalidan pada pengembangan 
alat evaluasi berbasis aplikasi quizizz ini dapat 
dilihat pada hasil presentase sebagai berikut: 
 
Tabel 2. Kriteria Tingkat Kevalidan Para Ahli 

Rentang skala/skor Kriteria 
81 – 100% Sangat Valid 
61 – 80% Valid 
41 – 60% Kurang Valid 

(direvisi) 
1 – 40% Tidak Valid 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Analisis kepraktisan alat evaluasi 
quizizz dikatakan praktis jika hasil angket respon 
guru dan peserta didik mendapatkan penilaian 
yang baik. Data hasil respon guru dan peserta 
didik digunakan untuk menguji kepraktisan alat 
evaluasi quizizz. Jawaban dari angket respon 
guru dan peserta didik ini diukur menggunakan 
skala likert yang mempunyai lima kategori 
dengan masing-masing skor yang berbeda.  

Analisis keefektifan alat evaluasi 
quizizz bisa dikatakan efektif apabila hasil 
belajar peserta didik yang mencapai ketuntasan 
klasikal ≥ 75% jumlahnya lebih banyak dari 
jumlah siswa yang mencapai skor ≤ 75. Untuk 
menghitung persentase ketuntasan klasikal 
peserta didik yang tuntas menggunakan rumus 
sebagai berikut: 

 

KK ൌ
jumlah siswa yang	tuntas
jumlah seluruh	siswa	

	

ൈ 100% 
[15]

 
Keterangan: 
KK = Ketuntasan Klasikal 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan alat evaluasi berbasis 
aplikasi quizizz ini menggunakan model 
pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima  
tahap, yaitu Analyze, Design, Development, 
Implementation, Evaluation.  
a. Analyze 

Tahap Analyze (Analisis) ini bertujuan 
untuk  menganalisis kebutuhan pembelajaran 
yang dilakukan dengan wawancara terhadap 
guru kelas. Adapun hasil analisis kebutuhan 
yaitu alat evaluasi yang digunakan di sekolah 
masih menggunakan media kertas pada saat 
melaksanakan Penilaian Harian (PH) dan 
minimnya pengetahuan guru terkait alat evaluasi 
yang berbasis IT. Berdasarkan analisis 
kebutuhan tersebut maka peneliti memutuskan 
untuk mengembangkan alat evaluasi 
pembelajaran berbasis aplikasi quizizz dengan 
harapan peserta didik lebih tertarik untuk 
mengikuti evaluasi pembelajaran dan tidak 
bosan saat mengerjakan soal evaluasi. 
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b. Design 
Tahap Design (Perancangan) ini 

mengidentifikasi KI dan KD, membuat indikator 
dan tujuan pembelajaran, dan merancang alat 
evaluasi matematika. Perancangan desain alat 
evaluasi quizizz pada pembelajaran matematika 
dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Memasukkan Soal Matematika Pada  

Quizizz 
 

c. Development 
Tahap Development (Pengembangan) 

Tahap ini merupakan tahap pengembangan 
produk berupa alat evaluasi berbasis aplikasi 
quizizz. Alat evaluasi yang digunakan di SD 
Boto sebelumnya masih menggunakan media 
kertas, dengan ini peneliti mengembangkan alat 
evaluasi yang semula kertas dikembangkan 
menjadi alat evaluasi yang berbasis IT dengan 
bantuan aplikasi quizizz. Tampilan alat evaluasi 
matematika berbasis aplikasi quizizz dapat 
dilihat pada Gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Tampilan Alat Evaluasi Matematika 

pada Quizizz 
 

Kemudian membuat lembar validasi 
para ahli untuk menguji kelayakan materi, 
bahasa dan media yang dikembangkan.  

 
d. Implemetation 

Tahap Implemetation (Penerapan), 
tahap ini peneliti mulai menggunakan produk 
yang sudah dikembangkan dalam proses 
evaluasi pembelajaran. Produk diujicobakan 
kepada 18 peserta didik kelas VI SDN Boto. 
Kemudian peneliti memberikan lembar angket 

respon kepada guru dan 18 peserta didik kelas 
VI. 

 
e. Evaluation 

Tahap Evaluation (Evaluasi), tahap 
evaluasi dilakukan dalam bentuk tes formatif. 
Kriteria kelayakan dari produk alat evaluasi 
berbasis aplikasi quizizz ini didasarkan pada 
hasil perhitungan tingkat kevalidan, tingkat 
kepraktisan dan tingkat keefektifan.  

Tingkat kevalidan produk yang telah 
didesain selanjutnya divalidasi oleh validator 
ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media. Proses 
validasi produk ini membutuhkan 1 kali 
bimbingan dan 1 kali perbaikan dengan masing-
masing para ahli. Hasil Validasi dari ahli materi 
disajikan dalam Tabel 3 sebagai berikut. 

 
Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Indikator Penilaian Ksax Pt 
1. Penyajian 23 25 
2. Kualitas Isi 24 25 
3. Penggunaan 10 10 

Total 57 60 
Presentase 95% 
Kriteria Sangat Valid 

 
Penilaian Validasi Ahli Materi 
 

SPV ൌ
Ksax
Pt

ൈ 100% 

SPV ൌ
57
60

ൈ 100% 

									ൌ 95% 
 

Berdasarkan penghitungan kevalidan 
oleh validator ahli materi mendapatkan total 
presentase 95% yang artinya sangat valid. 
Kemudian hasil validasi ahli Bahasa disajikan 
pada Tabel 4 sebagai berikut. 

 
Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No. Indikator Penilaian Ksax Pt 
1. Lugas 13 15 
2. Komunikatif 18 20 
3. Dialog dan Interaktif 4 5 

4. 
Kesesuaian dengan 
Tingkat Perkembangan 
Peserta Didik 

9 10 

Total 44 50 
Presentase 88% 
Kriteria Sangat Valid 
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Penilaian Validasi Ahli Bahasa 
 

SPV ൌ
Ksax
Pt

ൈ 100% 

SPV ൌ
44
50

ൈ 100% 

									ൌ 88% 
 

Berdasarkan penghitungan kevalidan 
oleh validator ahli bahasa mendapatkan total 
presentase 88% yang artinya sangat valid. 
Selanjutnya pada Tabel 5 terdapat hasil validasi 
ahli media. 
 
Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Media 

No. Indikator Penilaian Ksax Pt 
1. Desain 20 25 
2. Pengguna 9 10 

Total 29 35 
Presentase 82,8% 
Kriteria Sangat Valid 

 
Penilaian Validasi Ahli Media 
 

SPV ൌ
Ksax
Pt

ൈ 100% 

SPV ൌ
29
35

ൈ 100% 

									ൌ 82,8% 
 

Berdasarkan penghitungan kevalidan 
oleh validator ahli media mendapatkan total 
presentase 82,8% yang artinya sangat valid. 
Hasil rekapitulasi penilaian validasi para ahli 
disajikan pada Gambar 3 sebagai berikut. 
 

 
Gambar 3. Hasil Rekapitulasi Penilaian 

Validasi Para Ahli 
 

 
 
 
 
 
 

Tingkat kepraktisan alat evaluasi 
berbasis aplikasi quizizz dilakukan dengan 
membagikan angket respon kepada guru dan 
peserta didik kelas VI SDN Boto. Hasil penilain 
angket respon guru dapat dilihat pada Tabel 6. 
Tabel 6. Hasil Penilaian Angket Respon Guru 

No. Indikator Penilaian Ksax Pt 

1. 
Kepraktisan Alat 
Evaluasi Quizizz 

67 75 

Total 67 75 
Presentase 89,3% 

Kriteria 
Sangat 
Praktis 

 
Penilaian Angket Respon Guru 
 

SPV ൌ
Ksax
Pt

ൈ 100% 

SPV ൌ
67
75

ൈ 100% 

									ൌ 89,3% 
 

Berdasarkan penghitungan angket dari 
guru kelas VI SDN Boto mendapatkan total 
presentase 89,3% yang artinya sangat praktis. 
Kemudian hasil penilaian angket respon peserta 
didik disajikan pada Tabel 7. 
 
Tabel 7. Hasil Penilaian Angket Respon Peserta  

 Didik 
No. Indikator Penilaian Ksax Pt 

1. 
Kepraktisan Alat 
Evaluasi Quizizz 

872 900 

Total 872 900 
Presentase 96,8% 

Kriteria 
Sangat 
Praktis 

 
Penilaian Angket Respon Peserta Didik 
 

SPV ൌ
Ksax
Pt

ൈ 100% 

SPV ൌ
872
900

ൈ 100% 

									ൌ 96,8% 
 

 
 
 
 
 
 
 

75%

80%

85%

90%

95%

100%

Ahli Materi Ahli
Bahasa

Ahli Media
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Berdasarkan penghitungan angket 
respon dari peserta didik kelas VI SDN Boto 
mendapatkan total presentase 96,8% yang 
artinya sangat praktis.Hasil rekapitulasi 
Penilaian angket respon guru dan peserta didik 
disajikan pada Gambar 4 sebagai berikut. 
 

 
Gambar 4. Rekapitulasi Penilain Angket Respon  

  Guru dan Peserta Didik 
 
Tingkat keefektifan dari alat evaluasi 

berbasis aplikasi quizizz ini dari 18 peserta didik 
14 peserta didik mencapai KKM dan 4 peserta 
didik belum mencapai KKM maka dari itu 
presentasenya adalah 77,7% yang berarti efektif. 

Alat evaluasi berbasis aplikasi quizizz 
ini mempunyai kelebihan antara lain: 1) 
Mengurangi penggunaan kertas; 2) 
Mengkoreksi dan memberi penilian secara 
otomatis; 3) Banyak fitur menarik yang bisa 
digunakan; 4) Soal berbeda pada setiap peserta 
didik sehingga dapat meminimalisir peserta 
didik menyontek satu sama lain. Sedangkan 
kelemahan alat evaluasi berbasis aplikasi 
quizizz ini adalah: 1) Harus memakai jaringan 
internet; 2) Harus memiliki laptop atau HP 
android. 

 
KESIMPULAN 

Produk dari hasil penelitian dan 
pengembangan yang sudah divalidasi dan 
direvisi menghasilkan alat evaluasi berbasis 
aplikasi quizizz pembelajaran matematika kelas 
VI materi lingkaran dalam kehidupan sehari-
hari. Produk alat evaluasi berbasis aplikasi 
quizizz sudah melalui tahap validasi ahli materi 
diperoleh skor 95% yang artinya sangat valid,  
ahli media memperoleh skor sebesar 82,8% 
yang artinya sangat valid, dan ahli bahasa 
memperoleh skor 88% yang artinya sangat valid. 
Hasil uji coba produk  untuk mengetahui tingkat 
kepraktisan dari alat evaluasi quizizz 
berdasarkan hasil respon angket guru diperoleh 
skor 89,3% sedangkan hasil respon angket 
peserta didik diperoleh skor 96,8% sehingga 

dinyatakan sangat praktis dan layak sebagai alat 
evaluasi pembelajaran matematika. Sedangkan 
untuk mengetahui keefektifan dari alat evaluasi 
quizizz berdasarkan perhitungan hasil tes peserta 
didik diperoleh skor 77,7% sehingga dinyatakan 
efektif dan layak digunakan sebagai alat 
evaluasi pembelajaran matematika. 
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