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ABSTRACT 

This research employs the Research and Development (R&D) method using the 

ADDIE development model (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). The study involved 30 students in the validation process and trial of the 

developed learning evaluation. Validation was conducted by four experts: a media 

expert, a language expert, and two subject matter experts. The results showed a 

media expert validation score of 96%, language expert validation of 98%, subject 

matter expert validation by a lecturer of 98%, and validation by a teacher subject 

matter expert of 82%, with an average validation score of 93.5%, which falls into the 

"highly appropriate" category. The trial results showed an average score of 90.8% 

from the students. Based on these results, it can be concluded that the developed 

learning evaluation is highly effective and practical for assessing students’ 

understanding of the topic "Proud to Be an Indonesian Child." 
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ABSTRAK 

Metode penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE (analysis, design, development, 

implementation, evaluation). Penelitian ini melibatkan 30 peserta didik dan pada 

proses validasi serta uji coba evaluasi pembelajaran yang telah dikembangkan. 

Validasi dilakukan oleh empat ahli, yaitu ahli media, ahli bahasa, dan dua ahli 

materi, dengan hasil validasi ahli media sebesar 96%, hasil validasi ahli bahasa 

sebesar 98%, hasil validasi dosen ahli materi sebesar 98%, dan hasil validasi guru 

ahli materi sebesar 82%, dengan rata-rata hasil 93,5% yang termasuk pada kriteria 

“sangat Layak”. Hasil uji coba menunjukkan skor rata-rata 90,8% dari peserta didik. 

Dari hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa evaluasi pembelajaran yang 

dikembangkan sangat efektif dan praktis untuk digunakan dalam mengukur 

pemahaman peserta didik terhadap materi bangga jadi anak Indonesia. 

 

Kata Kunci: Evaluasi Pembelajaran, Quizwhizzer, Bangga Jadi Anak Indonesia 
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A. Pendahuluan 

Seiring dengan kemajuan 

teknologi di seluruh dunia, Kemajuan 

di bidang teknologi telah mengubah 

semua aspek kehidupan, termasuk 

ekonomi, politik, budaya, dan seni, 

terutama dalam pendidikan. Di masa 

kini teknologi telah meningkatkan 

aksesibilitas, efisiensi, dan kualitas 

pendidikan. Pembelajaran yang lebih 

interaktif, personal, dan terjangkau 

telah dimungkinkan bagi peserta didik 

di seluruh dunia berkat fasilitas dan 

teknologi baru. Penggunaan teknologi 

telah mengubah cara kita belajar, 

memperluas kesempatan 

pembelajaran, meningkatkan 

aksesibilitas pendidikan, serta 

mengoptimalkan proses evaluasi dan 

pemantauan lebih efisien. 

Evaluasi pembelajaran adalah 

rangkaian aktivitas yang bertujuan 

untuk menilai, menetapkan standar, 

serta mengambil keputusan 

berdasarkan proses yang terjadi 

selama kegiatan belajar mengajar 

berlangsung. Evaluasi pembelajaran 

bertujuan untuk mengumpulkan 

informasi yang digunakan sebagai 

acuan dalam menilai tingkat 

pencapaian peserta didik setelah 

mengikuti proses pembelajaran dalam 

jangka waktu tertentu. 

Berdasarkan hasil observasi, 

peneliti melakukan wawancara 

dengan wali kelas IV SD Pertiwi dan 

ditemukan bahwa, dalam kegiatan 

pembelajaran guru menggunakan 

evaluasi pembelajaran berbentuk 

cetak, terkadang peserta didik terlihat 

kurang semangat dan motivasi karena 

bosan dalam pembelajaran terakhir, 

mereka pun belum pernah 

mengerjakan evaluasi pembelajaran 

berbasis digital. 

Alat yang tepat dan berguna 

diperlukan untuk mengukur 

keberhasilan belajar siswa, salah 

satunya adalah evaluasi hasil belajar. 

Beberapa guru menggunakan 

evaluasi pembelajaran berbentuk 

cetak selama pembelajaran, tetapi 

tidak praktis karena menghitung nilai 

siswa secara manual membutuhkan 

banyak waktu. Maka dari itu peneliti 

ingin mengembangkan evaluasi 

pembelajaran menggunakan 

quizwhizzer sebagai game kuis 

edukatif yang bersifat kompetitif, 

Layak dimanfaatkan sebagai media 

evaluasi yang menyenangkan dan 

menarik bagi peserta didik. 

Quizwhizzer menyediakan 

beragam jenis soal, seperti soal 

numerik, pilihan benar atau salah, 

pilihan ganda, pilihan lebih dari satu 
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jawaban, isian singkat, hingga tipe 

soal seret dan lepas ke dalam teks. 

Quizwhizzer merupakan aplikasi atau 

platform game edukasi yang memiliki 

sistem board game, perlombaan, 

kompetisi, atau balapan. Kompetisi 

atau balapan ini dapat digunakan 

sebagai media untuk menyampaikan 

materi serta sebagai alat evaluasi 

pembelajaran karena bersifat naratif 

dan fleksibel. Sehingga Quizwhizzer 

dapat dikaitkan dengan konsep 4C 

yaitu Communication (komunikasi), 

Creativity (kreativitas), Collaboration 

(kolaborasi), Critical Thinking (berpikir 

kritis). 

Sebagaimana yang diungkapkan 

peneliti terdahulu yaitu Ulifya Rizka et 

al. (2024) menyatakan bahwa 

menggunakan media belajar interaktif 

berbasis digital yang menarik dapat 

membuat pengalaman belajar yang 

lebih baik dan menyenangkan bagi 

peserta didik. Media belajar yang 

dirancang secara menarik dapat 

menginspirasi dan membangkitkan 

keinginan belajar peserta didik. 

Quizwhizzer mampu menjadi 

media sekaligus alat evaluasi 

pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan karena memiliki sifat 

naratif, fleksibel, interaktif, serta dapat 

digunakan kembali. Quizwhizzer 

dapat membantu guru dalam 

membuat kuis dengan sistem board 

game, perlombaan, kompetisi, atau 

balapan 

 

B. Metode Penelitian 

Pada Penelitian ini 

menggunakan metode penelitian 

pengembangan atau Research and 

Development (R&D).  

Tempat penelitian 

Pengembangan Evaluasi 

Pembelajaran Menggunakan 

Quizwhizzer Pada Materi Bangga Jadi 

Anak Indonesia ini dilakukan pada 

peserta didik kelas IV di Sekolah 

Dasar Pertiwi yang terletak di Jl. 

Sukasari III No.4, Kel. Sukasari, Kec. 

Bogor Timur, Kota Bogor, Jawa Barat 

16142.  

Waktu penelitian 

Waktu pelaksanaan penelitian 

berada pada semester genap di tahun 

ajaran 2024/2025. 

Populasi 

Populasi dalam penelitian ini 

yaitu peserta didik di kelas IV SD 

Pertiwi dengan jumlah 30 peserta 

didik. 

Sampel 

Sampel pada penelitian ini yaitu 

peserta didik kelas IV SD Pertiwi 

dengan jumlah 30 peserta didik. 
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C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Ahli Media 

Tabel 4. 1 Hasil Validasi Ke 1 Ahli Media 

Aspek Indikator Sko
r 

Pemrograma
n 

Daya tarik 
pada evaluasi 
pembelajaran 
menggunaka
n quizwhizzer 

4 

Kesesuain 
warna 
dengan 
karakteristik 
peserta didik 

3 

Tampilan 

Keterbacaan 
huruf yang 
digunakan 

3 

Kemudahan 
dalam kalimat 
yang dipilih 

4 

Efek suara 
yang 
dikeluarkan 
dengan teks 
yang 
ditampilkan 

4 

Gambar yang 
berada di 
template 
terlihat jelas 

4 

Gambar yang 
digunakan 
dalam 
evaluasi pada 
quizwhizzer 
relevan 
dengan 
materi 
pembelajaran 

4 

Musik latar 
yang 
menambah 
kesan 
menyenangk
an dan 
menantang 

4 

Ketepatan 
reaaksi 
tombol dalam 
mengklik 
option yang 
dipilih 

4 

Mudah 
digunakan 
saat 
mengerjakan 
evaluasi 
Pembelajaran  

4 

Tabel 4. 2 Tabel Hasil Revisi Ahli Media 

Sebelum 
Revisi 

Sesudah 
Revisi 

Catatan 

  

Tambah
ka-n 
judul 
materi di 
maps 

 

 

Tambah
ka-n 
soal 
30% 
gambar 
(frame 
berwarn
a) 

Ahli Bahasa 

Tabel 4. 3 Hasil Validasi Ke 1 Ahli Bahasa 

Aspek Indikator Skor 

Kelayakan 
Bahasa 

Kesesuaian 
bahasa dengan 
karakteristik 
peserta didik. 

5 

Menggunakan 
struktur kalimat 
yang jelas. 

5 

Menggunakan 
kalimat 
sederhana dan 
mudah 
dipahami 
peserta didik. 

5 

Menggunakan 
istilah baku. 

5 
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Menyajikan 
informasi yang 
jelas. 

5 

Ketepatan 
ejaan yang 
digunakan.  

4 

Ketepatan tata 
bahasa yang 
digunakan.  

4 

Keselarasan 
bahasa 
Indonesia 
sesuai EYD. 

4 

Penggunaan 
kalimat yang 
tidak 
menimbulkan 
makna ganda.  

5 

Kesesuaian 
simbol atau ikon 
yang tepat dan 
tidak berubah-
rubah. 

5 

Tabel 4. 4 Tabel Hasil Revisi Ahli Bahasa 

Sebelum 
Revisi 

Sesudah 
Revisi 

Catatan 

  

Perbaiki 
Penggun
aa-n 
tanda titik 
di akhir 
kalimat. 

 
 

Perhatika
n 
penulisan 
kata di 
sebagai 
kata 
depan. 

Dosen Ahli Materi  

Tabel 4. 5 Hasil Validasi Ke 1 Ahli Materi 

Dosen 

Aspek Indikator Skor 

Materi 

Materi yang 
sistematis. 

4 

Materi yang 
disajikan dalam 

4 

evaluasi 
pembelajaram 
dapat membantu 
peserta didik dalam 
mencapai tujuan 
pembelajaran (TP) 
menyajikan soal. 

Materi yang 
terdapat dalam 
evaluasi 
pembelajaran ini 
disajikan dengan 
jelas. 

4 

Pertanyaan dalam 
evaluasi 
pembelajaran 
mudah dipahami 
sesuai dengan 
kebutuhan peserta 
didik. 

4 

Materi yang 
disajikan dalam 
evaluasi 
pembelajaran 
sesuai dengan 
tingkat kemampuan 
peserta didik. 

4 

Isi 
Materi 

Menggunakan 
contoh kasus yang 
terdapat paada 
kehidupan sehari-
hari. 

3 

Kelengkapan soal 
dengan materi 

4 

Kejelasan gambar 
dalam evaluasi 
pembelajaran. 

4 

Ketepatan tata 
bahasa dalam 
pertanyaan soal 
evaluasi mudah 
dipahami 

4 

Ketepatan bahasa 
dengan pertanyaan 
soal evaluasi yang 
sesuai EYD 

4 
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Tabel 4. 6 Tabel Hasil Revisi Ahli Materi 

Dosen 

Sebelum 
Revisi 

Sesudah 
Revisi 

Catatan 

  

Tambah
kan soal 
menjadi 
20 soal 

  

Perbaiki 
soal 
agar 
menjadi 
soal 
HOTS 

Guru Ahli Materi  

Tabel 4. 7  Hasil Validasi Ke 1 Ahli Materi 

Guru 

Aspek Indikator Skor 

Materi 

Materi yang 
sistematis. 

4 

Materi yang 
disajikan dalam 
evaluasi 
pembelajaram 
dapat membantu 
peserta didik dalam 
mencapai tujuan 
pembelajaran (TP) 
menyajikan soal. 

3 

Materi yang 
terdapat dalam 
evaluasi 
pembelajaran ini 
disajikan dengan 
jelas. 

3 

Pertanyaan dalam 
evaluasi 
pembelajaran 
mudah dipahami 
sesuai dengan 
kebutuhan peserta 
didik. 

2 

Materi yang 
disajikan dalam 
evaluasi 
pembelajaran 

3 

sesuai dengan 
tingkat kemampuan 
peserta didik. 

Isi 
Materi 

Menggunakan 
contoh kasus yang 
terdapat paada 
kehidupan sehari-
hari. 

4 

Kelengkapan soal 
dengan materi 

3 

Kejelasan gambar 
dalam evaluasi 
pembelajaran. 

3 

Ketepatan tata 
bahasa dalam 
pertanyaan soal 
evaluasi mudah 
dipahami 

2 

Ketepatan bahasa 
dengan pertanyaan 
soal evaluasi yang 
sesuai EYD 

4 

Tabel 4. 8 Tabel Hasil Revisi Ahli Materi 

Guru 

Sebelum 
Revisi 

Sesudah 
Revisi 

Catatan 

  

Pengguna
an huruf 
kapital 
pada 
pilihan 
ganda (A, 
B, C, D). 

  

PG sampai 
4 opsi (A, 
B, C, D). 

  

Efektivitas 
pengguna
an kata 
dalam 
kalimat 
soal 
evaluasi. 

  

Intruksi 
soal 
bergambar 
kurang 
jelas. 
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Pemilihan 
opsi PG 
yang 
sesuai dan 
seimbang. 

Tabel 4. 9 Penilaian Validator Sebelum 

Revisi 

N
o
. 

Resp
onde

n 

Ju
ml
ah 
Bu
tir 

Skor 
Mak
simu

m 

Sk
or 
Ya
ng 
Did
ap
at 

Pers
enta
se 

Penil
aian 

1 
Ahli 
Medi
a 

10 50 38 76% 

2 
Ahli 
Baha
sa 

10 50 
47 94% 

3 
Ahli 
Mate
ri 

10 50 
39 78% 

4 
Ahli 
Mate
ri 

10 50 
31 62% 

Rata-rata persentase 
penilaian 

77,5
% 

Validasi Ahli Media 

Tabel 4. 10 Hasil Validasi ke 2 Ahli Media 

Aspek Indikator Sko
r 

Pemrograma
n 
 

Daya tarik 
pada evaluasi 
pembelajaran 
menggunaka
n quizwhizzer 

5 

Kesesuain 
warna 
dengan 
karakteristik 
peserta didik 

4 

Keterbacaan 
huruf yang 
digunakan 

4 

Kemudahan 
dalam kalimat 
yang dipilih 

5 

Efek suara 
yang 
dikeluarkan 
dengan teks 
yang 
ditampilkan 

5 

Tampilan 

Gambar yang 
berada di 
template 
terlihat jelas 

5 

Gambar yang 
digunakan 
dalam 
evaluasi pada 
quizwhizzer 
relevan 
dengan 
materi 
pembelajaran 

5 

Musik latar 
yang 
menambah 
kesan 
menyenangk
an dan 
menantang 

5 

Ketepatan 
reaaksi 
tombol dalam 
mengklik 
option yang 
dipilih 

5 

Mudah 
digunakan 
saat 
mengerjakan 
evaluasi 
Pembelajaran  

5 

Validasi Ahli Bahasa 

Tabel 4. 11 Hasil Validasi Ke 2 Ahli Bahasa 

Aspek Indikator Skor 

Kelayakan 
Bahasa 

Kesesuaian 
bahasa dengan 
karakteristik 
peserta didik. 

5 
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Menggunakan 
struktur kalimat 
yang jelas. 

5 

Menggunakan 
kalimat 
sederhana dan 
mudah 
dipahami 
peserta didik. 

5 

Menggunakan 
istilah baku. 

5 

Menyajikan 
informasi yang 
jelas. 

5 

Ketepatan 
ejaan yang 
digunakan.  

4 

Ketepatan tata 
bahasa yang 
digunakan.  

5 

Keselarasan 
bahasa 
Indonesia 
sesuai EYD. 

5 

Penggunaan 
kalimat yang 
tidak 
menimbulkan 
makna ganda.  

5 

Kesesuaian 
simbol atau ikon 
yang tepat dan 
tidak berubah-
rubah. 

5 

Validasi Dosen Ahli Materi 

Tabel 4. 12 Hasil Validasi Ke 2 Ahli Materi 

Dosen 

Aspek Indikator Skor 

Materi 

Materi yang 
sistematis. 

5 

Materi yang 
disajikan dalam 
evaluasi 
pembelajaram 
dapat membantu 
peserta didik dalam 
mencapai tujuan 

5 

pembelajaran (TP) 
menyajikan soal. 

Materi yang 
terdapat dalam 
evaluasi 
pembelajaran ini 
disajikan dengan 
jelas. 

5 

Pertanyaan dalam 
evaluasi 
pembelajaran 
mudah dipahami 
sesuai dengan 
kebutuhan peserta 
didik. 

5 

Materi yang 
disajikan dalam 
evaluasi 
pembelajaran 
sesuai dengan 
tingkat kemampuan 
peserta didik. 

5 

Isi 
Materi 

Menggunakan 
contoh kasus yang 
terdapat paada 
kehidupan sehari-
hari. 

4 

Kelengkapan soal 
dengan materi 

5 

Kejelasan gambar 
dalam evaluasi 
pembelajaran. 

5 

Ketepatan tata 
bahasa dalam 
pertanyaan soal 
evaluasi mudah 
dipahami 

5 

Ketepatan bahasa 
dengan pertanyaan 
soal evaluasi yang 
sesuai EYD 

5 

Validasi Guru Ahli Materi 

Tabel 4. 13  Hasil Validasi Ke 2 Ahli Materi 

Guru 

Aspek Indikator Skor 

Materi 
Materi yang 
sistematis. 

4 
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Materi yang 
disajikan dalam 
evaluasi 
pembelajaran dapat 
membantu peserta 
didik dalam 
mencapai tujuan 
pembelajaran (TP) 
menyajikan soal. 

5 

Materi yang 
terdapat dalam 
evaluasi 
pembelajaran ini 
disajikan dengan 
jelas. 

4 

Pertanyaan dalam 
evaluasi 
pembelajaran 
mudah dipahami 
sesuai dengan 
kebutuhan peserta 
didik. 

4 

Materi yang 
disajikan dalam 
evaluasi 
pembelajaran 
sesuai dengan 
tingkat kemampuan 
peserta didik. 

4 

Isi 
Materi 

Menggunakan 
contoh kasus yang 
terdapat paada 
kehidupan sehari-
hari. 

4 

Kelengkapan soal 
dengan materi 

4 

Kejelasan gambar 
dalam evaluasi 
pembelajaran. 

4 

Ketepatan tata 
bahasa dalam 
pertanyaan soal 
evaluasi mudah 
dipahami 

4 

Ketepatan bahasa 
dengan pertanyaan 
soal evaluasi yang 
sesuai EYD 

4 

Tabel 4. 14 Penilaian Validator Sesudah 

Revisi 

No. Validator Rata-Rata 
Skor Validasi 

1 Ahli Media 96 

2 Ahli Bahasa 98 

3 Dosen Ahli 
Materi 

98 

4 Guru Ahli 
Materi 

82 

Rata-Rata 93,5 
Tabel 4. 15 Penilaian Validator Mengenai 

Aspek Kelayakan 

No. Validator Penilaian 
Produk Secara 
Keseluruhan 

1 Ahli Media Sangat layak 

2 Ahli 
Bahasa 

Sangat layak 

3 Dosen Ahli 
Materi 

Sangat layak 

4 Guru Ahli 
Materi 

Sangat layak 

 

Pembahasan 

Pengembangan evaluasi 

pembelajaran berbasis Quizwhizzer 

bertujuan untuk meningkatkan 

motivasi dan memenuhi kebutuhan 

peserta didik dalam mengerjakan 

tugas akhir penilaian yang disajikan 

secara menarik dan memudahkan 

mereka dalam proses evaluasi. 

Evaluasi pembelajaran yang kurang 

variatif membuat proses belajar terasa 

membosankan dan menurunkan 

antusiasme peserta didik. 

Quizwhizzer merupakan salah 

satu media pembelajaran yang bisa 

digunakan untuk menunjang proses 
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evaluasi dalam kegiatan 

pembelajaran. Quizwhizzer dapat 

digunakan dalam pembuatan 

evaluasi, karena Quizwhizzer adalah 

salah satu website belajar berbasis 

game yang menyediakan berbagai 

jenis permainan, seperti teka-teki taki 

silang, kuis, ular tangga, kartu acak 

dan permainan labirin yang dapat 

digunakan sebagai evaluasi 

pembelajaran yang interaktif, 

menyenangkan dan mendorong 

keikutsertaan siswa secara aktif 

selama proses pembelajaran. 

Website Quizwhizzer 

bermanfaat karena dapat 

embangkitkan ketertarikan dan 

semangat belajar peserta didik, yang 

kemudian berkontribusi pada hasil 

belajar yang lebih baik. Peserta didik 

yang menggunakan aplikasi ini 

mungkin lebih termotivasi untuk 

menyelesaikan tugas dan tantangan 

yang diberikan karena soal evaluasi 

yang menjadi lebih menarik. Dengan 

demikian, Quizwhizzer diyakini 

mampu menjadi media pendukung 

yang efektif dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran serta 

mengatasi kejenuhan yang dialami 

peserta didik selama mengikuti proses 

pembelajaran. 

Evaluasi pembelajaran yang 

dikembangkan peneliti memuat matari 

Bangga Jadi Anak Indonesia 

bertujuan menciptakan suasana 

pembelajaran yang lebih menghibur 

dan memikat perhatian peserta didik. 

Maka dari itu diperlukan 

pengembangan dalam evaluasi 

pembelajaran menggunakan 

quizwhizzer. Quizwhizzer merupakan 

sebuah situs web yang dilengkapi 

dengan fitur-fitur interaktif dan 

menarik, sehingga sangat sesuai 

digunakan dalam menyusun evaluasi 

pembelajaran. Melalui penerapan 

evaluasi pembelajaran berbasis 

Quizwhizzer, pendidik dapat 

merancang evaluasi pembelajaran 

yang lebih menarik, kreatif, dan 

inovatif dengan memanfaatkan 

berbagai fitur yang tersedia pada 

platform tersebut. Peserta didik juga 

dapat merasakan pengalaman belajar 

yang menyenangkan, unik, dan lebih 

menarik. Penelitian dan 

pengembangan evaluasi 

pembelajaran ini dengan menerapkan 

model pengembangan ADDIE, yang 

mencakup tahap analisis, 

perancangan, pengembangan, 

penerapan, serta evaluasi. 

Tahap pertama dimulai dengan 

melakukan analisis untuk 
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mengidentifikasi kebutuhan yang 

terdapat di kelas IV SD Pertiwi. Tujuan 

ini dilakukan untuk mengetahui 

permasalahan yang dilakukan oleh 

guru. Melalui hasil observasi dan 

wawancara dengan wali kelas IV, 

Bapak Amir, peneliti mengidentifikasi 

permasalahan bahwa peserta didik 

kurang menunjukkan semangat dan 

antusiasme ketika mengikuti evaluasi 

atau penilaian akhir pembelajaran. 

Peneliti menemukan bahwa siswa 

cenderung kurang bersemangat dan 

tidak antusias saat mengikuti 

penilaian akhir atau proses evaluasi 

pembelajaran. 

Tahap kedua menyusun 

rancangan evaluasi pembelajaran 

dengan memanfaatkan platform 

Quizwhizzer. Selanjutnya Peneliti 

mengumpulkan berbagai sumber 

referensi, menyusun soal sesuai 

dengan capaian dan tujuan 

pembelajaran, membuat kisi-kisi 

instrumen, serta menyusun lembar 

validasi ahli dan respon peserta didik. 

Tahap ketiga ini yaitu proses 

pengembangan yang bertujuan uji 

validitas produk untuk mengetahui 

kelayakan produk tersebut. Setelah 

produk selesai dikembangkan, tahap 

berikutnya adalah berkonsultasi 

dengan dosen pembimbing guna 

memperoleh masukan serta saran 

untuk penyempurnaan. Selanjutnya, 

produk diserahkan kepada empat 

validator guna memperoleh masukan 

dan saran yang diperlukan agar 

produk tersebut dapat dinyatakan 

valid serta layak untuk diterapkan di 

lapangan. Validator terdiri dari tiga 

dosen Universitas Pakuan dan satu 

guru SD Pertiwi. Masing-masing 

validator diminta untuk mengevaluasi 

seluruh aspek dari produk dan 

memberikan masukan berupa 

komentar serta saran pada lembar 

validasi yang telah disediakan. 

Setelah ditelaah oleh para ahli di 

bidang media, bahasa, dan materi, 

produk kemudian disempurnakan 

sesuai dengan masukan yang 

diterima dari hasil validasi. 

Proses validasi media oleh M. 

Iqbal Suriansyah, M.Kom 

dilaksanakan dalam dua kali tahap 

penilaian. Pada validasi tahap 

pertama, produk dinyatakan layak 

dengan skor 38 dari total 50 poin atau 

setara dengan 76%. Sementara itu, 

hasil validasi kedua menunjukkan 

peningkatan, dengan skor 48 dari 50 

atau sebesar 96%, sehingga 

dinyatakan sangat layak. 

Validasi bahasa yang dilakukan 

oleh Dr. H. Aam Nurjaman, M.Pd. 
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dilakukan sebanyak dua kali. Pada 

tahap pertama, produk memperoleh 

skor 47 dari total 50 poin, atau setara 

dengan persentase 94%, dan 

dinyatakan sangat layak. Validasi 

kedua dinyatakan sangat layak 

dengan skor 49 dari 50 dengan 

persentase 98%. 

Validasi materi yang dilakukan 

oleh Dita Destiana, M.Pd. 

menunjukkan bahwa pada tahap 

pertama, produk mendapatkan nilai 39 

dari 50 dengan persentase 78% dan 

dianggap layak untuk digunakan. 

Validasi kedua dinyatakan sangat 

layak dengan skor 49 dari 50 dengan 

persentase 98%. 

Proses validasi terhadap materi 

dilakukan oleh Amirullah, S.Pd.SD., 

guna menilai kelayakan isi materi 

yang telah dikembangkan, validasi 

materi penilaian dilakukan dalam dua 

tahap, di mana hasil pada tahap 

pertama menunjukkan bahwa media 

tersebut telah memenuhi kriteria 

kelayakan. dengan skor 31 dari 50 

dengan persentase 62%. Validasi 

kedua dinyatakan sangat layak 

dengan skor 41 dari 50 dengan 

persentase 82%. 

Setelah tahap validasi selesai 

dilakukan, produk kemudian masuk ke 

tahap uji coba. Implementasi 

dilakukan dengan mengujicobakan 

produk kepada 30 siswa kelas IV di 

SD Pertiwi. Peneliti meminta bantu 

guru kelas guna menampilkan hasil 

pengembangan evaluasi 

pembelajaran menggunakan 

Quizwhizzer. Setelah peserta didik 

menyelesaikan evaluasi 

pembelajaran melalui Quizwhizzer, 

mereka diminta mengisi angket yang 

terdiri dari 10 pertanyaan. Melalui 

angket ini, peneliti ingin mengetahui 

bagaimana peserta didik menanggapi 

penggunaan Quizwhizzer sebagai 

media evaluasi yang telah 

dikembangkan. 

Pada tahap evaluasi, Peneliti 

melakukan pengamatan langsung 

terhadap tanggapan siswa selama 

tahap evaluasi setelah mereka 

menggunakan media evaluasi yang 

telah dibuat. Berdasarkan hasil 

penilaian, produk memperoleh 

persentase skor sebesar 90,8%. Oleh 

karena itu, media evaluasi 

pembelajaran berbasis Quizwhizzer 

dinilai sangat layak dan efektif untuk 

digunakan para peserta didik yang 

sedang mempelajari Pendidikan 

Pancasila, lebih tepatnya pada materi 

Bangga Jadi Anak Indonesia. 

Sejalan dengan hasil penelitian 

revelan yang dilakukan dilakukan oleh 
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Anisa Putri Cahyani (2023) Metode 

yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah metode Research and 

Development dan menggunakan 

model ADDIE dalam 

pengembangannya. Penelitian 

dilakukan di Madrasah Hibtida’iyah 

Nurussalam Tempurejo Jember 

dengan 21 peserta didik melalui dua 

kali uji coba dengan perbandingan 

skala kecil dan skala besar. Hasil 

analisis menunjukkan minat peserta 

didik dalam mengikuti kegiatan 

kepramukaan sangat kurang apalagi 

dalam hal memahami materi. 

Pengembangan dilakukan 

menggunakan media interaktif 

berbasis games Quizwhizzer. 

Permainan diimplementasikan secara 

langsung kepada peserta didik tingkat 

penggalang, dan evaluasi dilakukan 

dengan menggunakan angket untuk 

mengetahui tanggapan siswa. Tingkat 

kepuasan peserta didik berdasarkan 

hasil evaluasi mencapai 86% "pada 

tahap pengujian awal dan meningkat 

menjadi 90% pada skala besar, hal ini 

mengindikasikan bahwa media 

interaktif Quizwhizzer efektif dalam 

mendukung proses pembelajaran. 

Selanjutnya hasil ini juga relevan 

dengan Ragil Elva Pertiwi et al. (2023) 

Pembuatan media pembelajaran 

berupa game edukatif Quizwhizzer 

dilakukan dengan mengadaptasi 

pendekatan Visual, Auditori, dan 

Kinestetik (VAK). Penelitian ini 

dilaksanakan di SD Negeri 

Sampangan 01 dengan melibatkan 26 

peserta didik yang terbagi ke dalam 13 

kelompok kecil. Hal ini 

mengindikasikan perlunya inovasi 

dalam media pembelajaran, karena 

peserta didik terlihat kurang antusias 

terhadap metode pembelajaran yang 

digunakan sebelumnya. Proses 

pengembangan memanfaatkan 

platform Quizwhizzer dengan 

pendekatan VAK yang melibatkan 

unsur visual, auditori, dan kinestetik. 

Penerapan permainan dilakukan 

menggunakan perangkat 

Chromebook, sementara penilaiannya 

diperoleh melalui angket tanggapan 

dari peserta didik. Tingkat kepuasan 

peserta didik yang mencapai 82,73% 

berdasarkan hasil evaluasi, diketahui 

bahwa media pembelajaran yang 

menggunakan permainan edukatif 

Quizwhizzer dengan pendekatan 

model VAK terbukti mampu 

mendukung proses pembelajaran 

secara efektif.. 

Hasil dari penelitian ini bahwa 

Quizwhizzer dapat dijadikan salah 

satu pilihan dalam menyelesaikan 
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masalah pembelajaran. Penggunaan 

Quizwhizzer menyajikan tampilan 

yang memikat perhatian dan terbukti 

mampu meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik. Selaras dengan 

hal tersebut menurut Moh. Sholeh 

(2025:21) menyatakan bahwa 

penggunaan Quizwhizzer dalam 

tahap perencanaan membantu guru 

menyusun materi pembelajaran yang 

lebih atraktif dan selaras dengan 

kebutuhan siswa. Dengan 

menggunakan platform ini, guru dapat 

memasukkan fitur interaktif dan 

kompetitif yang meningkatkan 

semangat peserta didik. Dengan 

memasukkan kuis interaktif ke dalam 

sesi pelajaran, peserta didik dapat 

terlibat secara aktif dan langsung 

dalam materi pelajaran. 

Quizwhizzer adalah sarana 

pembelajaran yang efisien dan 

mampu menarik perhatian, terutama 

dalam menyusun kuis interaktif. 

Platform ini juga mudah digunakan 

untuk tujuan pembelajaran dan efektif 

dalam meningkatkan keterlibatan 

peserta didik selama proses belajar. 

Selaras dengan pernyataan tersebut 

pendapat Hermawan & Suharto 

(2025:145) manfaat media 

pembelajaran Quizwhizzer dapat 

mengubah minat dan motivasi peserta 

didik untuk belajar, sehingga hasil 

belajar meningkat. Peserta didik yang 

menggunakan aplikasi ini mungkin 

lebih termotivasi untuk menyelesaikan 

tugas dan tantangan yang diberikan.  

Sementara itu, evaluasi 

pembelajaran berfungsi sebagai 

instrumen penting dalam menunjang 

proses belajar yang optimal serta 

berperan dalam mendorong 

peningkatan mutu pendidikan secara 

menyeluruh. Pendapat yang sama 

dinyatakan Inanna, dkk (2021:24) 

menyatakan evaluasi pembelajaran 

bertujuan untuk menilai tingkat 

efektivitas dan efisiensi sistem 

pembelajaran, baik dari segi tujuan, 

metode, materi, maupun aspek-aspek 

pendukung lainnya. 

 

E. Kesimpulan 

1. Pengembangan ini dilakukan 

dengan menggunakan pendekatan 

model ADDIE (analysis, design, 

development, implementation, 

evaluation). Pada tahap awal, 

peneliti mengidentifikasi 

kebutuhan dengan melakukan 

observasi serta wawancara di SD 

Pertiwi. Dari temuan tersebut 

diketahui bahwa evaluasi 

pembelajaran di kelas IV masih 

dilakukan secara konvensional. 
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Pada tahap kedua, peneliti 

menyusun rancangan desain 

evaluasi pembelajaran berbasis 

Quizwhizzer dengan pendekatan 

yang lebih kreatif dan menarik. "Di 

tahap ketiga, peneliti mulai 

merancang dan menyusun desain 

yang berisi materi Bangga Jadi 

Anak Indonesia, dilengkapi 

dengan gambar yang relevan serta 

berbagai fitur menarik di dalam 

kuis. Setelah itu, peneliti 

melaksanakan proses validasi 

yang melibatkan ahli media, ahli 

bahasa, dan ahli materi. Pada 

tahap keempat, dilakukan uji coba 

produk kepada 30 siswa kelas IV di 

SD Negeri Pertiwi guna 

mengetahui tanggapan mereka 

terhadap produk yang telah 

dikembangkan. Pada tahap 

kelima, peneliti mencermati 

bagaimana tanggapan siswa 

setelah mereka menggunakan 

media evaluasi pembelajaran yang 

telah disiapkan. Berdasarkan hasil 

pengamatan, peserta didik sangat 

tertarik dan senang saat mencoba 

evaluasi pembelajaran 

menggunakan Quizwhizzer karena 

dinilai sangat menarik, seru dan 

mudah digunakan dimana saja. 

2. Berdasarkan hasil validasi, media 

evaluasi pembelajaran berbasis 

Quizwhizzer dinilai sangat layak 

untuk diterapkan dalam proses 

belajar. Hasil uji validitas 

menunjukkan bahwa ahli media 

memberikan penilaian dengan 

persentase sebesar 96%, ahli 

bahasa sebesar 98%, dosen ahli 

materi juga sebesar 98%, dan guru 

ahli materi sebesar 82%. 

Sementara itu, uji coba kepada 30 

peserta didik kelas IV 

menghasilkan respon dengan 

persentase 90,8%. Hasil temuan 

ini mengindikasikan bahwa media 

evaluasi pembelajaran yang 

berbasis Quizwhizzer dipandang 

sangat sesuai untuk diterapkan 

dalam kegiatan pembelajaran 
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