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ABSTRAK 

 

Evaluasi pembelajaran adalah proses pembelajaran yang dilakukan pada saat akhir proses pembelajaran karena 

berfungsi untuk mengukur keberhasilan proses pembelajaran menurut tujuan pembelajaran yang telah 

dirancang. Upaya pemerintah dalam meningkatkan pembelajaran di sekolah dengan cara penggunaan media 

alat evaluasi pembelajaran yang efektif dan efisien. Namun, hasil wawancara yang dilakukan di UPT SD 

Negeri Sumberan menunjukkan bahwa guru masih menggunakan metode konvensional pada saat pelaksanaan  

evaluasi pembelajaran. Sedangkan di sekolah tersedia sarana dan prasana yang memadai dalam melaksanakan 

evaluasi pembelajaran berbasis IT. Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini dirancang untuk membuat alat 

evaluasi Quizizz Paper Mode untuk siswa SD. Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui seberapa valid, 

praktis, dan efektif alat evaluasi berbasis Quizizz Paper Mode. Penelitian ini menggunakan metode penelitian 

dan pengembangan (RnD) dengan model ADDIE yang terdiri dari analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Data kualitatif dan kuantitatif diperoleh dari saran dan validasi pengguna. Data 

kuantitatif diperoleh dari angket validasi materi, media, bahasa, dan tanggapan guru dan siswa Kelas IV UPT 

SD Negeri Sumberan, total 15 siswa. Hasil validasi ahli materi dengan skor 95% valid, hasil validasi ahli 

bahasa dengan skor 86% valid, dan hasil validasi ahli media dengan skor 96% valid. Hasil angket respons guru 

dengan skor 86% sangat praktis, dan hasil angket respons siswa dengan skor 86% sangat praktis. 
  

Kata Kunci: Evaluasi Pembelajaran, Matematika, Alat evaluasi 

 

PENDAHULUAN 

 

Seiring dengan kemajuan teknologi yang terus berlanjut, pendidikan akan terus berkembang. 

Peran teknologi dan ilmu pengetahuan dalam meningkatkan kualitas pendidikan sangat penting bagi 

manusia. Menurut Pasal 39(2) undang-undang no. 20 Tahun 2003, pendidikan telah banyak 

mengalami perubahan dan perkembangan dalam berbagai aspek seperti kegiatan pendidikan, 

kurikulum, mutu pendidikan, sarana dan prasarana, serta penilaian pembelajaran. Guru merupakan 

individu profesional yang memiliki tanggung jawab untuk melakukan riset dan memberikan 

kontribusi pada masyarakat. Peran teknologi dan ilmu pengetahuan dalam meningkatkan kualitas 

pendidikan sangat penting bagi manusia (Muzaimah & Wiratama, 2022). 

Menurut Amsul dkk. (2022) Banyak upaya yang teah dilakukan untuk meningkatkan kulitas 

pendidikan, berbagai upaya telah dilakukan antara lain merevisi kurikulum, membuat model 

pembelajaran, mengubah lingkungan belajar, mengubah sistem penilaian pembelajaran, dan lain-

lain. minat dan hasil belajar adalah lingkungan belajar dan media pembelajaran yang digunakan guru. 

Menurut Patahuddin dan Rokhim dalam Susanti (2020), Agar siswa dapat lebih memahami 

matematika, guru perlu membuat pembelajaran tersebut menarik dan mudah dimengerti. 

Pembelajaran yang berhasil dapat dihasilkan dari proses perencanaan dan persiapan yang cermat. 

Perencanaan bisa dimulai dari hal kecil, seperti bagaimana penggunaan media pembelajaran selama 

proses pengajaran. Penggunaan sumber belajar yang efektif dan efisien dapat meningkatkan 

kelancaran proses belajar mengajar. 

Penggunaan media belajar dapat membantu guru dalam proses mengajar, terutama saat mengajar 

matematika yang disukai oleh siswa (Nurfadhillah dkk., 2021).  
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Matematika adalah mata pelajaran di semua sekolah. Pelajaran Matematika diajarkan untuk 

mengembangkan keterampilan siswa. Mendukung pemecahan masalah dan berpikir kritis serta 

mendorong  kreativitas pada siswa. Karena tanpa pembelajaran Matematika sulit menyelesaikan 

permasalahan kehidupan sehari-hari pada pelajaran lain. Namun karena lingkungan pembelajaran 

yang kurang menarik yang bertujuan untuk mengubah sikap siswa menyukai terhadap mata pelajaran  

Matematika menjadikan  permasalahan. Sehingga peran guru sangat dibutuhkan dalam menentukan 

lingkungan pembelajaran yang menarik (Juhaeni dkk., 2023). 

Menurut Susanti (2020), Peran guru sangat membantu dalam membimbing siswa agar 

pembelajaran matematika menyenangkan dan mudah dipahami. Pembelajaran yang sukses didapat 

dari perencanaan dan persiapan yang matang sejak awal. Selain menggunakan media pembelajaran, 

Guru juga harus melakukan evaluasi pembelajaran untuk memastikan bahwa  tujuan pembelajaran 

tercapai. 

Menurut Idrus (2019) Proses belajar-mengajar tidak bisa dipisahkan dari peran pendidik, yaitu 

bagaimana mereka menggabungkan pengetahuan mereka dengan kurikulum yang ada dan 

menerapkan metode pembelajaran yang memenuhi kebutuhan siswa untuk mencapai hasil belajar 

yang diinginkan. Guru perlu melakukan penilaian evaluasi untuk mencapai tujuan. 

Evaluasi pembelajaran merupakan bagian dari proses pembelajaran karena berfungsi sebagai 

ukuran keberhasilan siswa dalam belajar. Guru dapat mengukur hasil pembelajaran dan tingkat 

pemahaman siswa tentang materi pelajaran yang sudah dilaksanakan (Zainal, 2020). Evaluasi 

pembelajaran memiliki peran penting sebagai sarana mengukur prestasi siswa dan sebagai pedoman 

untuk guru meningkatkan kualitas pengajaran (Soleha dkk., 2022).  

Perkembangan  teknologi memungkinkan guru dan siswa untuk membantu proses belajar 

mengajar. Keterlibatan teknologi alat evaluasi pembelajaran bisa meningkatkan keaktifan siswa. 

Quizizz adalah salah satu media berbasis teknologi yang memungkinkan siswa untuk aktif 

berpartisipasi dalam proses pembelajaran (Rini & Zuhdi, 2023).  

Quizizz merupakan sebuah aplikasi game pendidikan e-learning yang sangat bagus untuk 

guru melakukan evaluasi dengan cepat dan mendapatkan hasil langsung secara otomatis. Quizizz 

menawarkan berbagai fitur yang dapat dijadikan sebagai sarana pembelajaran guna meningkatkan 

minat dan semangat belajar siswa (Ni’mah dkk., 2023). Menurut Dewi (2019), evaluasi Quizizz dapat 

menjadi lebih mudah dan membuat guru lebih cepat menemukan ide yang belum dipahami oleh 

siswa tertentu. Quizizz juga akan memudahkan guru untuk memberikan pengajaran remedial kepada 

mereka. 

Berdasarkan hasil data observasi yang dilakukan di UPT SD Negeri Sumberan pada 19 

Maret 2024 menunjukkan bahwa metode evaluasi yang digunakan oleh pendidik selama penilaian 

harian yang dilakukan secara konvensional (menggunakan kertas) dan soal masih berbentuk essay 

yang ditulis di papan tulis sehingga tidak menarik dan tidak interaktif. Selama proses pembelajaran 

guru kurang memanfaatkan saran dan prasaran yang tersedia di sekolah. 

Banyak siswa yang merasa tidak tertarik, bosan dan tidak termotivasi selama proses evaluasi. 

Selain itu, evalausi pembelajaran menggunakan media konvensional (kertas) dianggap tidak praktis 

karena membutuhkan banyak peralatan dan guru membutuhkan banyak waktu menghitung penilaian 

siswa secara manual. Selain itu, banyak siswa yang menyontek selama penilaian akhir pembelajaran, 

sehingga guru tidak menyadari pemahaman siswa yang sebenarnya terhadap materi yang 

disampaikan. Akibatnya, guru harus menggunakan media dan metode baru. 

Media evaluasi dalam Quizizz Paper Mode ini sangat menarik karena penggunaan kode QR 

sebagai media pendukung untuk siswa. Sangat menarik untuk melakukan penelitian tentang 

bagaimana peningkatan hasil belajar siswa dengan Quizizz Paper Mode dalam pembelajaran 

matematika (Palayukan dkk., 2023). 

Menurut Ni’am dkk. (2023) Quizizz Mode kertas sangat bermanfaat bagi guru yang 

mengajar offline atau tatap muka. Selain itu, karena guru berperan sebagai operator dan memberikan 

kuis kepada siswa dalam bentuk kertas selama pelajaran, fitur ini berguna bagi siswa yang tidak 

memiliki akses ke smartphone, laptop atau internet. Siswa kemudian harus memutar atau membalik 

kertas untuk menunjukkan jawaban mereka agar dapat berpartisipasi dalam pelajaran. Aplikasi ini 

memungkinkan guru untuk memindai dan menampilkan kertas di proyektor atau hanya di laptop 

guru. Secara singkat, penelitian ini berfokus pada penggunaan Quizizz Paper Mode untuk 

meningkatkan kemampuan matematika siswa untuk dinilai.  
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Menurut (Mujahidin dkk., 2021) Kelebihan alat penilaian berbasis aplikasi Quizizz Paper 

Mode ini termasuk mengurangi penggunaan kertas, melakukan koreksi otomatis, menyediakan fitur 

menarik, serta memungkinkan siswa menggunakan kertas dengan kode QR. Sedangkan menurut Rini 

& Zuhdi (2023) kelemahan dari aplikasi berbasis Quizizz Paper Mode adalah 1) mengakses 

menggunakan jaringan internet, 2) menggunakan laptop dan LCD untuk mengakses dan 

menampilkan soal. 

Berdasarkan uraian masalah diatas, peneliti bermaksud untuk mengembangkan alat 

evaluasi Matematika dengan judul “Pengembangan Alat Evaluasi Berbasis Quizizz Paper Mode 

Matematika Materi Piktogram dan Diagram Batang Siswa Kelas IV UPT SD Negeri Sumberan” 

yang bertujuan untuk mengenalkan alat evaluasi berbasis IT menggunakan aplikasi berbasis 

Quizizz Paper Mode harapannya guru bisa mengimplimentasikan alat evaluasi berbasis IT 

sehingga dapat mempermudah guru dalam memperoleh hasil evaluasi pembelajaran. 

 

METODE PENELITIAN 

Pengkajian ini menerapkan penelitian pengembangan Research and Development disingkat 

(R&D). Metode R&D adalah pendekatan ilmiah digunakan untuk merancang, memproduksi, 

meneliti, dan memeriksa produk yang sudah dibuat (Sugiyono, 2019). Produk yang telah dihasilkan 

memerlukan penelitian lebih lanjut untuk menganalisis kebutuhan dan menguji keefektifan produk, 

agar dapat berguna dengan baik. Penelitian ini akan mengembangkan alat evaluasi pembelajaran 

berbasis Quizizz Mode Kertas yang layak dan efektif untuk digunakan. Menurut Hidayat & Nizar, 

(2021) Tahapan penelitian R&D ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan dengan 

model ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan: analisis, desain, pengembangan, pelaksanaan, dan 

evaluasi.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Model ADDIE (Sumber: Sugiyono, 2015) 

 

Dari langkah-langkah model ADDIE tersebut, dapat dijelaskan langkah-langkah tindakan 

yang perlu dilakukan yaitu tahap pertama yaitu Analysis (Analisis) tahap ini dilakukan 

mengidentifikasi masalah yang terjadi saat melakukan observasi di UPT SD Negeri Sumberan, 

mengumpulkan informasi mengenai permasalahan yang muncul. Selain itu, dilakukan analisis 

kebutuhan untuk menentukan media dan bahan pembelajaran yang akan di kembangkan, 

mengevaluasi tingkah laku siswa, dan mengevaluasi hasil belajar siswa. Langkah kedua yaitu Design 

(desain), pada langkah ini dilakukan perencanaan dalam pembuatan produk seperti, mengumpulkan 

informasi, merancang materi pembelajaran, menyiapkan desain alat evaluasi, dan membuat alat 

evaluasi untuk alat evaluasi Quizizz Paper Mode. Langkah Ketiga yaitu Development 

(Pengembangan), dalam proses ini terdiri dari 4 tahap, yaitu pengumpulan materi, pembuatan 

produk, evaluasi ahli/pakar, dan revisi produk. Langkah keempat yaitu Implementasi 

(Implementasi), langkah ini produk yang sudah dikembangkan di implementasikan atau diterapkan 

oleh guru atau siswa di mana uji coba dilakukan kepada 15 siswa UPT SD Negeri. Langkah terakhir 

yaitu  Evaluation (Evaluasi),  langkah ini dilakukan pemberian umpan balik atau penilaian terkait 

implementasi produk yang berguna untuk mendapatkan pendapat mengenai penggunaan produk 

yang telah dikembangkan.  

Dua metode analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan data 

kuantitatif. Data kualitatif diperoleh melalui informasi hasil wawancara dengan alat penilaian yang 

digunakan guru, observasi perilaku siswa pada saat  penilaian, dan  saran masukan yang diperoleh 

dari ahli materi, media, dan bahasa. Data kuantitatif diperoleh melalui validasi instrumen oleh para 
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ahli materi, media, dan bahasa, serta tanggapan dari guru dan siswa melalui angket dan hasil tes. 

Peneliti menerapkan rentang skor perhitungan dengan skala likert sebagai berikut: 

Table 1 Pedoman Penskoran 

Kategori Skor Penilaian 

Sangat Baik 5 

Baik 4 

Cukup Baik 3 

Tidak Baik 2 

Sangat Tidak Baik 1 

Sumber: (Aprillianti & Wiratsiwi, 2021) 

Teknik analisis data kevalidan untuk alat evaluasi berbasis Quizizz Ppaer Mode. Alat Evaluasi 

berbasis Quizizz Paper Mode  dapat dilakukan dengan menganalisis data teknis untuk menguji 

validitasnya terhadap materi, bahasa, dan media. Setelah itu, pendekatan kuantitatif dipakai untuk 

mengevaluasi data yang terkumpul dari total nilai jawaban untuk validasi lembar ahli yang dinilai 

dengan skala likert.  

 Analisis kevalidan data yang diperoleh dari para ahli hal ini dilakukan sesuai dengan rumus 

berikut: 

𝑇𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠 = 𝑃 =  
𝑛

𝑁
× 100% 

Keterangan:  

P = Presentase Skor (%) 

n = Jumlah skor yang diperoleh 

N =Jumlah skor maksimal 

 
 Tingkat kevalidan dalam pembuatan instrumen evaluasi  menggunakan Quizizz Paper Mode 

dapat dilihat dari hasil persentase berikut: 

Table 2 Kriteria Tingkat Kevalidan 

Persentase (%) Kriteria 

76%-100% Valid 

56%-75% Cukup Valid 

40%-55% Kurang Valid 

0%-39% Tidak Valid  

Sumber:  (Aprillianti & Wiratsiwi, 2021) 

 

Teknik pengolahan data kepraktisan pada alat evaluasi berbasis Quizizz Paper Mode dinyatakan 

praktis jika respon guru dan siswa dari angket dievaluasi dengan cermat. Data dari guru dan siswa 

diuji kegunaannya sebagai alat penilaian. Respon guru dan siswa terhadap angket dievaluasi 

menggunakan skala likert yang terdiri dari lima kategori dengan nilai yang berbeda-beda untuk setiap 

kategori. Data analisis berasal dari respon angket yang diberikan oleh guru dan siswa, kemudian 

diolah menggunakan rumus berikut: 

 

𝑇𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡 𝐾𝑒𝑝𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑠𝑎𝑛 = 𝑃 =  
𝑛

𝑁
  𝑋 100% 

Keterangan : 

P= Presentase skor (%) 

n = Jumlah skor yang diperoleh 

N = Jumlah maksimal 

 

Tingkat kevalidan dalam pembuatan instrumen evaluasi menggunakan Quizizz Paper Mode dapat 

dilihat dari hasil persentase berikut: 
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Table 3 Kriteria Tingkat Kepraktisan 

Persentase (%) Kriteria 

85%-100% Sangat Praktis 

70%-84% Praktis 

55%-69% Cukup Praktis 

50%-54% Kurang Praktis 

0%-49% Tidak Praktis 

Sumber: (Aprillianti & Wiratsiwi, 2021) 

  

Teknik pengolahan data keefektifan alat evaluasi mode kuis kertas dianggap berhasil jika tingkat 

pencapaian pembelajaran siswa mencapai setidaknya 75%. Hitung persentase hasil tes siswa dengan 

menggunakan rumus berikut: 

 

𝑇𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡 𝐾𝑒𝑒𝑓𝑒𝑘𝑡𝑖𝑓𝑎𝑛 = 𝐾𝐾 (%) =
∑ST

𝑛
𝑥 100% 

Keterangan: 

KK (%) = Ketuntasan klasikal  

∑ST      =jumlah siswa yang tuntas KKTP  

N           = Banyaknya seluruh siswa 

 

Table 4 Kriteria Tingkat Keefektian 

Persentase (%) Kriteria 

85%-100% Sangat Efektif 

70%-84% Efektif 

55%-69% Cukup Efektif 

50%-54% Kurang Efektif 

0%-49% Tidak Efektif 

Sumber: (Aprillianti & Wiratsiwi, 2021) 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengkajian ini bertujuan untuk mengembangkan alat evaluasi berbasis Quizizz Paper Mode  

yang difokuskan pada materi piktogram dan diagram batang mata pelajaran Matematika kelas IV 

SD. Dalam tahapan pada pengembangan alat evaluasi berbasis Quizizz Paper Mode untuk siswa 

kelas IV UPT SD Negeri Sumberan adalah sebagai berikut: 

1. Tahap Analyze (Analisis) 

Tujuan dari proses ini dilakukan untuk memberikan informasi kepada peneliti tentang 

berbagai masalah yang terkait pembelajaran. Salah satu masalah tersebut adalah pelaksanaan 

penilaian evaluasi pembelajaran. Guru tidak dapat memanfaatkan fasilitas yang ada di kelas, 

sehingga evaluasi pembelajaran tetap dilakukan dengan metode konvensional. Selain itu peneliti 

menganalisis tiga aspek yaitu, kebutuhan, karakteristik, dan kurikulum. Analiasis kebutuhan dari 

kegiatan pengamatan yang didapatkan bahwa guru masih menggunakan metode tradisional saat 

melakukan evaluasi pembelajaran. Analisis yang kedua yaitu karakteristik siswa sebelum 

dilakukan pengembangan alat evaluasi berbasis IT pada saat pelaksanaan evaluasi pembelajaran 

masih banyak siswa yang ramai dan masih menyontek dengan teman sebangku sehingga 

pelaksanaan evaluasi pembelajaran tidak efektif. Analisis yang ketiga yaitu, analisis kurikulum 

pada saat melakukan wawancara dengan guru kelas IV UPT SD Negeri Sumberan kurikulum yang 

digunakan kurikulum merdeka. Pada mata pelajaran Matematika dalam kurikulum merdeka terdiri 

dari beberapa materi pelajaran. Materi pembelajaran yang dipilih untuk dikembangkan yaitu materi 

piktogram dan diagram batang.   

 

2. Tahap Design (Desain) 
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Tahap selanjutnya, peneliti melakukan penyusunan soal-soal yang akan digunakan untuk 

penelitian dimulai dari mencari materi pada buku LKS guru maupun siswa dan mempelajari tipe-

tipe soal yang menyesuaikan CP dan TP kurikulum merdeka materi piktogram dan diagram batang. 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

Proses ini merupakan bagian dari pengembangan produk berupa alat evaluasi Quizizz Paper 

Mode. Sebelumnya di UPT SD Negeri Sumberan masih menggunakan metode konvensional (di atas 

kertas). Oleh karena itu peneliti mengembangkan alat evaluasi dengan menggunakan aplikasi Quizizz 

Paper Mode. Aplikasi kuis mempunyai banyak tampilan aplikasi diantaranya petunjuk penggunaan, 

tampilan aplikasi, halaman beranda, halaman kuis, halaman soal, tampilan alat penilaian 

pembelajaran dan tampilan hasil skor siswa. Setelah peneliti mengembangkan alat evaluasi langkah 

selanjutnya yaitu meminta validasi oleh tiga pakar bahasa, materi, dan media. Jika ditemukan 

kekurangan maka produk harus diperbaiki. Hasil validasi ahli materi sebagai berikut: 

Penilaian Validasi Ahli Materi 

 

𝑃 =  
𝑛

𝑁
× 100% 

𝑃 =  
43

45
× 100% 

=  95%  

Berdasarkan  penghitungan yang dilakukan  oleh validator ahli materi persentase total  95% yang 

artinya valid. Selanjutnya hasil validasi ahli bahasa ditunjukkan penghitungan berikut: 

Penilaian Validasi Ahli Bahasa 

𝑃 =  
𝑛

𝑁
× 100% 

𝑃 =  
43

50
× 100% 

=  86%  

Berdasarkan penghitungan yang dilakukan oleh validator ahli media persentase total 86% yang 

artinya valid. Selanjutnya hasil validasi ahli media ditunjukkan penghitungan berikut. 

 

Penilaian Validasi Ahli Media 

𝑃 =  
𝑛

𝑁
× 100% 

𝑃 =  
53

55
× 100% 

=  96%  

Berdasarkan penghitungan yang dilakukan oleh validator ahli media persentase total 96% yang 

artinya valid. 
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Gambar 1 Hasil Validasi Para Ahli 

 

4. Tahap Implementaton (Impelementasi) 

Pada tahap ini produk yang sedang dikembangkan oleh peneliti sudah memulai proses 

evaluasi pembelajaran. Pada tanggal 10 Juni 2024, produk ini diuji coba oleh peneliti pada siswa 

Kelas IV UPT SD Negeri Sumberan. Alat penilaian pembelajaran ini di ujicobakan kepada 15 siswa, 

yang terdiri dari 8 siswa laki-laki dan 7 siswa perempuan. Sebelum penilaian pembelajaran 

dilaksanakan, guru memberi apersepsi, dan proses pembelajaran dilanjutkan sesuai langkah-langkah 

yang telah di tetapkan oleh guru. Setelah, pembelajaran guru melakukan evaluasi pembelajaran 

dengan menggunakan produk yang telah dikembangkan. Lalu, peneliti memberikan kuesioner 

kepada guru dan siswa untuk menilai hasil dari penggunaan instrumen evaluasi pembelajaran. 

Setelah memberikan kuesioner pada guru dan siswa peneliti menghitung kepraktisan alat 

evaluasi berbasis Quizizz Paper Mode  tersebut. Kuesioner diberikan kepada guru kelas IV dan siswa 

kelas IV di UPT SD Negeri Sumberan.  

Table 5 Hasil Respon Guru dan Siswa 

Kuesioner P(%) Kriteria 

Respon Guru 90% Sangat Praktis 

Respon Siswa 86% Sangat Praktis 

Berdasarkan skor yang didapat dari kuisioner respon guru, diperoleh persentase nilai 90% 

dan skor yang didapat dari kuisioner respon siswa adalah 86%, yang mana keduanya termasuk sangat 

praktis. Untuk itu, disimpulkan jika alat evalausi berbasis Quizizz Paper Mode sangat praktis 

diimplementasikan. 

Berikutnya peneliti, melakukan penghitungan tingkat efektivitas alat evaluasi berbasis 

Quizizz Paper Mode. Hasil tes siswa digunakan untuk memeperoleh hasil uji keefektifan. Aplikasi 

berbasis kuis terdapat 20 soal pilihan ganda yang nantinya nilai muncul otomatis dalam aplikasi 

tersebut. Sehingga guru merekap sesuai dengan penilaian yang ada di aplikasi tersebut.  Berikut hasil 

tes evalausi siswa:  

Table 6 Hasil Uji Coba Produk Siswa 

No Nama Peserta Didik Skor yang Diperoleh 

1 AAS 60 

2 AAN 75 

3 ALF 65 

4 ADA 90 

5 HMA 100 

6 HEY 80 

7 INN 85 

80%

82%

84%

86%

88%

90%

92%

94%

96%

98%

Validator

bahasa

validator

materi

validator

media
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8 NAA 75 

9 NNYW 70 

10 NZNA 95 

11 NAAZ 90 

12 NLF 80 

13 SA 85 

14 VNA 75 

15 ZAE 90 

Jumlah Total  1.215 

Kriteria  80% 

Persentase  Efektif 
 

Tingkat efektivitas alat evaluasi ini berdasarkan penerapan alat evaluasi berbasis Quizizz 

Paper Mode dari 15 siswa, 12 siswa yang sudah mencapai KKTP dan 3 siswa yang masih belum 

mencapai KKTP, total persentasenya adalah 80% yang berarti efektif. 

 

5. Tahap Evaluation 

Langkah terakhir yaitu evaluasi, tahap ini dilakukan dengan menggunakan pengujian 

formatif. Langkah ini, data kuantitatif yang diperoleh dari mengolah hasil tes siswa, kuisioner respon 

guru dan dan siswa. Alat evaluasi Quizizz Paper Mode dinyatakan efektif apabila siswa mendapatkan 

nilai KKTP 75. Hasil kuisioner respon guru menunjukkan persentase 90% dan kuisioner siswa 

mendapatkan 86% sehingga produk alat evaluasi berbasis Quizizz Paper Mode tergolong sanagt 

praktis. Hasil tes evaluasi siswa memperoleh presentase 80% tergolong efektif.  

 

KESIMPULAN 

 

Penelitian dan pengembangan menciptakan alat evaluasi Quizizz Paper Mode untuk pembelajaran 

Matematika di Kelas IV dengan menggunakan Piktogram dan Diagram Batang. Model ADDIE yang 

digunakan dalam penelitian ini. Langkah pertama adalah analisis untuk mengidentifikasi 

permasalahan di sekolah. Tahap kedua adalah desain untuk merancang materi dan alat penilaian. 

Tahap ketiga adalah pengembangan untuk memvalidasi dengan ahli. Tahap keempat adalah 

implementasi yang melibatkan uji coba dan tes terhadap siswa. Tahap terakhir adalah evaluasi untuk 

mengelola data kuantitatif dari validasi dengan 3 validator ahli.  

Menurut evaluasi validator, alat penilaian ini lulus uji validasi dengan skor 95%  materi, 96% 

media, dan 86% bahasa. Respons guru dan siswa mencerminkan tingkat kepraktisan produk setelah 

diuji. Survei pendapat guru meraih total 90% sementara hasil angket pendapat siswa mendapatkan 

total 86%, menunjukkan tingkat sangat praktis yang tinggi. Melalui pengujian efektivitas produk, 

mode kertas kuis memperoleh persentase 80% sebagai keefektifan yang tinggi untuk digunakan 

sebagai alat evaluasi dalam Matematika. 
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