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ABSTRACT 

The purpose of this research is to be able to develop a learning evaluation product 

using gimkits on norm materials in the customs of my region, to be able to test the 

feasibility of the product. This research method uses the Research and 

Development (R&D) method with the ADDIE (analysis, design, development, 

implementation and evaluation) development model. This research involved 30 

students, one media expert lecturer, one linguist, one material expert lecturer, and 

one material expert teacher. Based on the results of the validation carried out by the 

validator, the final results were obtained, namely, the results of the validation of 

media experts got 100%, the results of the validation of the lecturer material experts 

got 98%, and the results of the teacher validation got 100%, with an average result 

of 99.5%, it can be said that the product has the criteria of "Very Feasible". The 

results of the questionnaire on the students' responses received 93% results and 

the teacher's response received 96% of the results of which the two questionnaires 

were classified in the "Very Good" category. The result of the average value of N-

Gain value is 0.80 with a percentage of 80.6% which is included in the "High" 

category. Based on these results, the researcher concluded that the development 

of learning evaluation using gimkits on norm materials in the customs of my region 

is feasible and effective to be applied at Pertiwi Elementary School in Bogor City. 

Keywords: Learning Evaluation, gimkit, norms in the customs of my region 

ABSTRAK 

Tujuan dari penelitian ini adalah dapat mengembangkan produk evaluasi 

pembelajaran menggunakan gimkit pada materi norma dalam adat istiadat 

daerahku, dapat menguji kelayakan produk tersebut. Metode penelitian ini 

menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE (analysis, design, development, implementation and 

evaluation). Penelitian ini melibatkan 30 peserta didik, satu dosen ahli media, satu 

dosen ahli bahasa, satu dosen ahli materi, dan satu guru ahli materi. Berdasarkan 

hasil validasi yang dilakukan oleh validator didapatkan hasil akhir yaitu, hasil dari 

validasi ahli media mendapatkan 100%, hasil dari validasi ahli bahasa mendapatkan 

100%, hasil dari validasi ahli materi dosen mendapatkan 98%, dan hasil dari validasi 

guru mendapatkan 100%, dengan rata rata hasil 99,5% dapat dikatakan produk 

tersebut memiliki kriteria “Sangat Layak”. Hasil kuesioner terhadap respon peserta 
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didik mendapatkan hasil sebesar 93% dan respon guru mendapatkan hasil sebesar 

96% yang mana kedua kuesioner tersebut digolongkan kedalam kategori “Sangat 

Baik”. Hasil dari nilai rata-rata nilai N-Gain 0,80 dengan persentase 80,6% yang 

masuk kedalam kategori “Tinggi”. Berdasarkan hasil tersebut maka peneliti 

menyimpulkan bahwa pengembangan evaluasi pembelajaran menggunakan gimkit 

pada materi norma dalam adat istiadat daerahku layak dan efektif untuk diterapkan 

di Sekolah Dasar Pertiwi Kota Bogor.  

 

Kata Kunci: Evaluasi Pembelajaran, gimkit, norma dalam adat istiadat daerahku 

 

A. Pendahuluan 

Perkembangan teknologi pada 

era saat ini mengalami kemajuan yang 

sangat pesat, ditandai dengan 

kemunculan berbagai inovasi dan 

perangkat teknologi baru yang secara 

signifikan meningkatkan efisiensi 

serta efektivitas aktivitas manusia. 

Hampir seluruh aspek kehidupan telah 

mengintegrasikan teknologi sebagai 

pengganti sebagian besar peran 

manusia dalam berbagai kegiatan. 

Khususnya dalam bidang pendidikan, 

kemajuan teknologi memberikan 

kontribusi positif terhadap 

peningkatan kualitas pembelajaran. 

Beragam inovasi teknologi di sektor 

pendidikan berperan penting dalam 

menunjang proses pembelajaran, baik 

dalam pengembangan perangkat ajar 

seperti bahan ajar, media 

pembelajaran, Lembar Kerja Peserta 

Didik (LKPD), maupun dalam 

pelaksanaan evaluasi pembelajaran.  

Proses pembelajaran sangat 

penting pada dunia pendidikan karena 

dengan adanya pembelajaran 

manusia dapat memiliki dan 

menambah ilmu ilmu yang akan 

berguna untuk masa depannya. 

Seiring perkembangan zaman kita 

mengetahui bahwa ilmu itu semakin 

berkembang, sehingga proses 

pembelajaran pun pastinya akan 

selalu berkembang. Dari yang dulu 

hanya menggunakanpembelajaran 

sederhana dengan kertas sampai 

dengan pembelajaran masa kini yang 

melibatkan teknologi.  

Keberhasilan dalam proses 

pembelajaran sangat bergantung 

pada peran penting guru dalam 

merancang serta 

mengimplementasikan kegiatan 

pembelajaran. Suatu pembelajaran 

dapat dikatakan berhasil apabila 

tujuan yang telah ditetapkan dapat 

dicapai secara maksimal. Ciri dari 

pembelajaran yang efektif adalah 



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD STKIP Subang,  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 11 Nomor 04, Desember 2025  

255 
 

adanya partisipasi aktif dari peserta 

didik selama proses berlangsung. 

Salah satu cara untuk meningkatkan 

efektivitas pembelajaran yaitu dengan 

melakukan perbaikan berdasarkan 

hasil evaluasi. Evaluasi tersebut dapat 

mencakup penilaian terhadap hasil 

belajar siswa maupun terhadap 

jalannya proses pembelajaran. 

Evaluasi memegang peran krusial 

dalam mengukur sejauh mana 

efektivitas pembelajaran, baik dari sisi 

pelaksanaan proses maupun hasil 

yang diperoleh.  

Evaluasi adalah sebuah proses 

yang dilakukan secara sistematis oleh 

guru untuk mengukur, menilai, dan 

menganalisis data yang berkaitan 

dengan kemampuan serta 

perkembangan hasil belajar siswa. 

Dalam hal ini, guru memiliki tanggung 

jawab untuk melaksanakan evaluasi 

terhadap proses pembelajaran yang 

telah mereka laksanakan. Secara 

umum, evaluasi terbagi menjadi 

beberapa jenis, yaitu evaluasi formatif 

yang dilaksanakan selama proses 

pembelajaran berlangsung, evaluasi 

sumatif yang dilakukan pada akhir 

suatu periode pembelajaran, serta 

evaluasi diagnostik yang bertujuan 

untuk mengidentifikasi hambatan atau 

kesulitan yang dialami oleh peserta 

didik dalam proses belajar.  

Evaluasi adalah bagian penting 

yang menjadi unsur tak terpisahkan 

dari sistem pendidikan. Pelaksanaan 

evaluasi harus dilakukan secara 

cermat dan sistematis, bukan sekadar 

sebagai pelengkap dalam kegiatan 

pembelajaran di kelas, melainkan juga 

sebagai alat untuk memperoleh data 

yang valid terkait kemampuan peserta 

didik. Instrumen evaluasi yang tepat 

berfungsi sebagai alat untuk 

mengukur tingkat pencapaian tujuan 

pendidikan secara objektif. Oleh 

karena itu, diperlukan alat evaluasi 

yang relevan dan sesuai dengan 

kebutuhan agar hasil pengukuran 

dapat menggambarkan kondisi 

sebenarnya. Di era abad ke-21, 

evaluasi pembelajaran dituntut untuk 

mencakup aspek keterampilan abad 

ke-21, empat kemampuan utama 

yang dikenal dengan istilah 4C, yaitu 

kemampuan berpikir kritis serta 

memecahkan masalah (critical 

thinking and problem solving), 

kreativitas dan inovasi (creativity and 

innovation), keterampilan 

berkomunikasi (communication), serta 

kemampuan bekerja sama atau 

berkolaborasi (collaboration). 

(Nurhayati et al., 2024).  
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Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara yang telah dilakukan oleh 

peneliti pada tanggal 17 Oktober 2024 

bersama wali kelas IV di SD Pertiwi, 

diperoleh informasi bahwa 

pelaksanaan evaluasi pembelajaran di 

kelas tersebut masih didominasi oleh 

penggunaan media cetak. 

Penggunaan evaluasi berbasis digital, 

seperti melalui platform digital atau 

aplikasi, masih jarang diterapkan oleh 

guru. Selain itu, bentuk evaluasi yang 

digunakan cenderung kurang 

bervariasi, sehingga peserta didik 

terlihat kurang antusias dan kurang 

termotivasi selama proses evaluasi 

berlangsung. 

Hasil observasi juga 

menunjukkan bahwa dalam 

pelaksanaan evaluasi harian atau 

formatif, guru masih menggunakan 

evaluasi dalam bentuk cetak. 

Sehingga pada saat evaluasi 

pembelajaran peserta didik terlihat 

sedikit kurang bersemangat dan juga 

kurang begitu antusias, serta 

menyebabkan proses penilaian 

memerlukan waktu yang cukup lama, 

baik bagi guru maupun peserta didik. 

Peserta didik harus menunggu proses 

koreksi selesai untuk mengetahui 

hasil belajar mereka, yang pada 

akhirnya menimbulkan rasa bosan 

dan kurangnya minat dalam mengikuti 

evaluasi. Oleh karena itu, 

pelaksanaan evaluasi pembelajaran 

sebaiknya menggunakan media yang 

lebih menarik dan bervariasi dengan 

memanfaatkan teknologi digital. 

Evaluasi berbasis digital dapat 

menjadi solusi karena mampu 

menghemat waktu dan sumber daya, 

serta memungkinkan proses 

penyusunan, pelaksanaan, dan 

penilaian dilakukan secara lebih 

efisien dan otomatis.  

Salah satu alternatif untuk 

menyajikan evaluasi yang menarik 

bagi peserta didik yaitu dengan 

menggunakan Gimkit sebagai media 

kuis interkatif Penelitian ini ingin 

mengembangkan alternatif yang lebih 

praktis. Gimkit dapat menjadi alat 

evaluasi yang lebih menarik dan 

efisien dalam proses 

pembelajaran.Gimkit tidak hanya 

sekedar website kuis biasa, Gimkit 

dapat memfasilitasi pengembangan 

kemampuan komunikasi, kreativitas, 

kolaborasi, dan berpikir kritis secara 

holistik. Dengan kata lain, Gimkit tidak 

hanya menguji pemahaman siswa, 

tetapi juga mendorong mereka untuk 

berpikir lebih dalam dan bekerja sama 

dengan teman sekelas.  
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Gimkit adalah salah satu media 

pembelajaran digital yang dapat 

digunakan dalam kegiatan evaluasi 

pembelajaran melalui format kuis 

interaktif. Selain berperan sebagai alat 

evaluasi, media ini juga berfungsi 

sebagai permainan edukatif yang 

dapat membantu meningkatkan 

pemahaman siswa dengan cara yang 

menyenangkan. Gimkit menyediakan 

berbagai fitur permainan yang 

interaktif, antara lain asesmen 

berbentuk pilihan ganda, isian (esai), 

serta sejumlah mode permainan 

seperti Trust No One (bernuansa 

detektif), Human vs Zombies, Floor is 

Lava, Snowball, Fishtopia, Capture 

the Flag (serupa dengan permainan 

benteng), Farmchain, dan Tag 

Domination.. 

Gimkit dapat digunakan untuk 

menjadi salah satu alat evaluasi yang 

tepat karena Gimkit bisa menjadi 

alternatif yang lebih praktis dalam 

melakukan evaluasi pembelajaran, 

salah satunya pada evaluasi 

pembelajaran pada materi Norma 

Dalam Adat Istiadat Daerahku, karena 

pada materi Norma Dalam Adat 

Istiadat Daerahku dapat membangun 

pemahaman peserta didik akan 

budaya,perubahan zaman. Dengan 

menggunakan Gimkit sebagai alat 

evauasi pembelajaran diharapkan 

peserta didik dapat lebih mudah 

mengerti dan memahami terkait topik 

tersebut yang dimana juga dapat 

mempermudah peserta didik dalam 

memahami konsep konsep terkait 

Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku. 

 Pemilihan materi Norma Dalam 

Adat Istiadat Daerahku sebagai materi 

evaluasi pembelajaran berbasis 

Gimkit dikarenakan, Materi ini memiliki 

keterkaitan yang kuat dengan 

kehidupan sehari-hari peserta didik, 

karena mereka hidup dalam 

lingkungan masyarakat yang kaya 

akan keberagaman adat istiadat. 

Selain itu, materi ini memungkinkan 

peserta didik mengaitkan 

pengetahuan yang diperoleh di 

sekolah dengan pengalaman nyata 

dalam kehidupan mereka. Dengan 

cara ini, pembelajaran menjadi lebih 

bermakna, mudah diingat, dan tidak 

hanya berfokus pada pengembangan 

aspek kognitif, tetapi juga mencakup 

aspek afektif. Melalui penggunaan 

gimkit, peserta didik dapat diajak 

untuk memahami pentingnya menjaga 

serta melestarikan nilai-nilai luhur 

yang terkandung dalam adat istiadat 

daerah masing-masing 

Sebagaimana yang diungkapkan 

oleh peneliti terdahulu yaitu ( Hannan, 
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H., Rosyid, A., & Wonorahardjo, S. 

2025) Menyatakan bahwa 

penggunaan alat evaluasi 

menggunakan Gimkit dapat 

.membantu mempermudah guru 

dalam memberikan penilaian 

langsung setelah peserta didik 

menyelesaikan soal, memungkinkan 

evaluasi cepat dan efisien terhadap 

kesulitan yang dihadapi peserta didik. 

Guru tidak hanya dapat 

mengidentifikasi hasil pekerjaan 

peserta didik secara real-time, Namun 

juga memberikan umpan balik yang 

lebih spesifik dan membantu dalam 

meningkatkan proses pembelajaran 

masing-masing peserta didik, serta 

memberikan pengaruh positif yang 

signifikan terhadap partisipasi dan 

capaian belajar mereka. 

Lebih lanjut menurut penelitian 

terdahulu (Sa`diyah et al., 2024). 

Penggunaan alat evaluasi berbasis 

teknologi saat ini telah menjadi 

komponen kunci dalam pelaksanaan 

aktivitas pendidikan. Peningkatan 

mutu pendidikan dapat dicapai melalui 

perbaikan kualitas proses 

pembelajaran serta sistem 

penilaiannya. Salah satu indikator 

untuk menilai kualitas pembelajaran 

adalah hasil evaluasi yang diperoleh. 

Oleh karena itu, diperlukan 

optimalisasi penggunaan alat evaluasi 

berbasis digital yang telah tersedia 

agar dapat dikembangkan lebih lanjut 

dalam mendukung pelaksanaan 

evaluasi pembelajaran yang efektif 

dan efisien.  

 

B. Metode Penelitian 

Pengembangan evaluasi 

pembelajaran menggunakan website 

Gimkit ini termasuk ke dalam 

penelitian dan pengembangan atau 

disebut dengan Research and 

Development. Menurut (Waruwu, 

2024) Research and Development 

adalah suatu bentuk penelitian dan 

pengembangan yang dilakukan 

secara sistematis dan terorganisir, 

dengan didasarkan pada analisis 

terhadap permasalahan tertentu, 

dengan tujuan untuk menghasilkan 

inovasi baru dalam bentuk produk 

atau model yang memiliki manfaat 

bagi masyarakat. Produk yang 

dikembangkan melalui proses ini 

harus dapat diuji secara ilmiah untuk 

mengetahui tingkat kelayakan dan 

efektivitasnya. Dikemukakan juga oleh 

(Yolanda et al., 2023) bahwa Metode 

Research and Development 

merupakan metode yang digunakan 

untuk mengembangkan suatu produk 
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serta menguji tingkat kepraktisan dari 

produk yang dihasilkan. 

 

Tempat Penelitian  

Penelitian ini dilakukan di SD 

Pertiwi yang terletak di Jl. Sukasari III 

No.4, RT.05/RW.01, Sukasari, Kec. 

Bogor Tim., Kota Bogor, Jawa Barat 

16142. Pada peserta didik kelas IV, 

pemilihan tempat penelitian ini 

didasarkan karena SD Pertiwi memiliki 

permasalahan tentang evaluasi 

pembelajaran yang kurang efektif 

.  

Waktu Penelitian.  

Waktu penelitian ini dilaksanakan 

pada semester genap tahun 

2024/2025. 

Tabel 3. 1 Jadwal Kegiatan 

Pengembangan Evaluasi 

Pembelajaran Menggunakan Gimkit 

Kegiat
an  

Bulan 2024-2025 

O
k
t  

N
o
v 

D
e
s  

J
a
n  

F
e
b  

M
a
r  

A
p
r  

M
e
i  

J
u
n  

Penyu
sunan 
Propo
sal 

         

Semin
ar 
Propo
sal 

         

Revisi 
propo
sal 

         

Bimbi
ngan 
Skrips
i 

         

Penyu
sunan 
Evalu
asi 

         

Pemb
elajar
an 
Meng
gunak
an 
Gimki
t 

Valida
si Ahli 

         

Uji 
Coba 

         

Pengo
lahan 
Data  

         

Pelap
oran 
Hasil 

         

 

Populasi  

Populasi dalam penelitian ini 

adalah peserta didik kelas IV Sekolah 

Dasar Pertiwi Kota Bogor.  

 

Sampel  

Sampel dalam penelitian ini adalah 

peserta didik kelas IV di Sekolah 

Dasar Pertiwi yang berjumlah 31. 

 

Subjek Penelitian  

Subjek penelitian ini ialah 

validator ahli yang terdiri dari tiga 

dosen dan 1 guru yaitu sebagai ahli 

media, ahli Bahasa dan ahli materi. 

Subjek kedua adalah peserta didik 

kelas IV di SD Pertiwi Kota Bogor 

sebanyak 31 orang, 
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C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Ahli media  

Tabel 4. 1 Hasil Revisi ahli Media 

Tahap I 

Sebelum 
direvisi 

Setelah direvisi 

  

Terdapat 20 butir 
soal 

Sudah 
ditambahkan 

menjadi 25 soal 
yang terdapat di 

evaluasi 

Tabel 4. 2 Validasi Ahli Media tahap 2 

No Pernyataan 
Skor 
Penilaian 

1 2 3 4 5 

1. 

Evaluasi pembelajaran 
menggunakan gimkit 
memiliki daya tarik bagi 
peserta didik. 

   

 ✓ 

2. 

Desain visual memiliki 
warna, elemen, dan grafik 
yang sesuai dan menarik 
sehingga mendukung 
proses evaluasi 
pembelajaran. 

   

 ✓ 

3. 

Tulisan pada media 
evaluasi terbaca dengan 
jelas, ukuran huruf dan 
warna sesuai serta mudah 
dibaca. 

   

 ✓ 

4. 

Kalimat yang digunakan 
dalam evaluasi mudah 
dipahami oleh peserta 
didik. 

   

 ✓ 

5. 

Tersedia kunci jawaban 
yang benar untuk setiap 
soal yang diberikan. 

   

 ✓ 

6. 

Penggunaan alat evaluasi 
efektif dalam mengukur 
kemampuan peserta didik. 

   

 ✓ 

7. 

Efek suara yang 
dikeluarkan sesuai 
dengan teks yang 
ditampilkan. 

   

 ✓ 

8. Tampilan musik latar     ✓ 

menambah kesan 
menyenangkan dan 
menantang. 

9. 

Tombol untuk memilih 
opsi pada soal memiliki 
reaksi yang cepat dan 
tepat. 

   

 ✓ 

10. 

Peserta didik mudah 
dalam menjawab soal 
baik melalui aplikasi 
maupun website. 

   

 ✓ 

Total skor  50 

Skor maksimal  50 

Presentase  
P = 

50

50
x 100% = 

100% 

Kriteria  Sangat layak 

 

Ahli Bahasa  

Tabel 4. 3 Hasil Revisi ahli Bahasa 

Tahap I 

Sebelum direvisi Setelah direvisi 
 

 

 

 

Terdapat kalimat 
yang kurang 
sesuai 

Kalimat sudah 
diperbaiki dan 
sudah sesuai. 

  
Terdapat beberapa 
kesalahan 
tipografi, kurang 
spasi setelah titik, 
serta terdapat 
kalimat yang tidak 
memerlukan huruf 
kapital  

Kalimat sudah 
diperbaiki, dan 
sudah tidak ada 
kesalaham tipografi,  
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Tabel 4. 4 Validasi Ahli Bahasa Tahap 

2 

No 

Pernyataan Skor 
Penilaian 

1 2 3 4 5 

1. 

Bahasa yang digunakan 
sesuai dengan 
karakteristik peserta 
didik. 

    

✓ 

2. 

Kalimat disusun dengan 
struktur yang jelas dan 
runtut. 

    

✓ 

3. 

Kalimat yang digunakan 
sederhana dan mudah 
dipahami oleh peserta 
didik. 

    

✓ 

4. 
Bahasa yang digunakan 
tidak berbelit-belit. 

    
✓ 

5. 
Simbol dan tanda baca 
digunakan secara tepat. 

    
✓ 

6. 

Informasi yang 
disampaikan jelas dan 
tidak membingungkan. 

    

✓ 

7. 
Bahasa yang digunakan 
bersifat komunikatif. 

    
✓ 

8. 

Bahasa yang digunakan 
sesuai dengan kaidah 
Ejaan Yang 
Disempurnakan (EYD). 

    

✓ 

9. 

Menggunakan Bahasa 
Indonesia yang baik dan 
benar. 

    

✓ 

10. 

Kalimat tidak 
menimbulkan makna 
ganda atau ambigu. 

    

✓ 

Total skor  50 

Skor maksimal  50 

Presentase  
P = 

50

50
x 100% = 

100% 

Kriteria  Sangat layak 

 

 

 

 

 

 

 

Ahli Materi  

Hasil Validasi Dosen Ahli Materi 

Tabel 4. 5 Hasil Revisi Dosen ahli 

Materi tahap 1 

Sebelum direvisi 
Sesudah di 

revisi 
 

 

 

 

 
 

Terdapat kesalahan 
tipografi, serta 
terdapat kalimat 
yang tidak 
memerlukan huruf 
kapital  

 Kalimat sudah 
diperbaiki, dan 
sudah tidak ada 
kesalaham 
tipografi,  

 

Tabel 4. 6 Validasi Dosen Ahli Materi 

Tahap 2 

No Pernyataan Skor 
Penilaian 

1 2 3 4 5 

1. 

Materi disusun 
secara sistematis 
dan terstruktur. 

   

 ✓ 

2. 

Materi yang disajikan 
dalam evaluasi 
pembelajaran dapat 
membantu peserta 
didik dalam 
mencapai tujuan 
pembelajaran (TP) 

   

 
✓ 

 

 

3. 

Materi memiliki 
kesesuaian dengan 
capaian 
pembelajaran (CP). 

   

 ✓ 

4. 

Materi dalam 
evaluasi 
pembelajaran 
disajikan secara jelas 
dan mudah 
dimengerti. 

   

 ✓ 

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

6. 

Materi yang disajikan 
dalam evaluasi 
pembelajaran sesuai 
dengan Tingkat 
kemampuan peserta 
didik 

   

 ✓ 

7. 

Soal evaluasi 
menggunakan 
contoh kasus yang 
relevan dengan 
kehidupan sehari-
hari. 

   

✓  

8. 

Soal evaluasi selaras 
dan mendukung 
materi pembelajaran. 

   

 ✓ 

9. 

Evaluasi mampu 
untuk memotivasi 
peserta didik 

   

 ✓ 

10. 

Evaluasi mampu 
mendorong peserta 
didik untuk berpikir 
kritis 

   

 ✓ 

Total skor  49 

Skor maksimal  50 

Presentase  
P = 

49

50
x 

100% = 

98% 

Kriteria  
Sangat 

layak 

Berdasarkan dari perhitungan diatas, 

maka persentase skor yang 

didapatkan mencapai 98%, sehingga 

dapat dikatakan sangat baik dan 

sangat layak serta tidak memerlkan 

revisi. Dari hasil catatan validator yaitu 

sudah layak untuk digunakan.  

 

Hasil Validasi Guru ahli Materi  

Validator ahli materi guru dalam 

pengembangan ini dilakukan pada 

tanggal 25 April 2025 oleh Ibu Rani 

Rahmawati, S.Pd.SD. Validasi 

dilakukan sebanyak dua kali. Berikut 

ini adalah hasil penilaian dari validasi 

guru ahli materi tahap I. 

Tabel 4. 7 Hasil Revisi Validasi 

Guru Ahli Materi 

Sebelum 
direvisi 

Sesudah 
direvisi 

 

 

 
 
  

Tidak menggunakan 
kata tanya pada soal 
PG. Alih-alih 
memakai kata 
tanya, soal pilihan 
ganda sebaiknya 
menggunakan 
pernyataan atau 
perintah yang jelas, 
dan perbaiki 
penggunaan huruf 
kapital 

 
Sudah diperbaiki, 
sudah tidak 
menggunakan 
kalimat tanya, dan 
sudah diperbaiki 
penggunaan huruf 
kapital 

  
 
 

Buatkan kalimat 
soal menjadi lebih 

Sudah diperbaiki 
kalimat soal 
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spesifik dan tidak 
terbelit-belit. 

evaluasi menjadi 
lebih spesifik 

  
 

Soal dibuat lebih 
disangkutkan ke 
kehidupan sehari 
hari peserta didik 

Soal sudah di 
perbaiki dan dibuat 
menggunakan 
contoh kasus yang 
relevan dengan 
kehidupan sehari-
hari 

 

Tabel 4. 8 Validasi Guru Ahli Materi 

Tahap 2 

No Pernyataan Skor 
Penilaian 

1 2 3 4 5 

1. 

Materi disusun secara 
sistematis dan 
terstruktur. 

  

  ✓ 

2. 

Materi yang disajikan 
dalam evaluasi 
pembelajaran dapat 
membantu peserta didik 
dalam mencapai tujuan 
pembelajaran (TP) 

  

  
✓ 

 

 

3. 

Materi memiliki 
kesesuaian dengan 
capaian pembelajaran 
(CP). 

  

  ✓ 

4. 

Materi dalam evaluasi 
pembelajaran disajikan 
secara jelas dan mudah 
dimengerti. 

  

  ✓ 

5. 

Pertanyaan dalam 
evaluasi pembelajaran 
mudah dipahami sesuai 
dengan kebutuhan 
peserta didik 

  

  ✓ 

6. Materi yang disajikan     ✓ 

dalam evaluasi 
pembelajaran sesuai 
dengan Tingkat 
kemampuan peserta 
didik 

7. 

Soal evaluasi 
menggunakan contoh 
kasus yang relevan 
dengan kehidupan 
sehari-hari. 

  

  ✓ 

8. 

Soal evaluasi selaras 
dan mendukung materi 
pembelajaran. 

  

  ✓ 

9. 
Evaluasi mampu untuk 
memotivasi peserta didik 

  
  ✓ 

10. 

Evaluasi mampu 
mendorong peserta didik 
untuk berpikir kritis 

  

  ✓ 

Total skor  50 

Skor maksimal  50 

Presentase  P = 
50

50
x 100% = 100% 

Kriteria  Sangat layak 

Berdasarkan dari perhitungan diatas, 

maka persentase skor yang 

didapatkan mencapai 100%, sehingga 

dapat dikatakan sangat baik dan 

sangat layak serta tidak memerlukan 

revisi. Dari hasil catatan validator yaitu 

sudah layak untuk digunakan. Setelah 

dilakukan pemeriksaan terhadap 

keempat validator, dilakukan evaluasi 

kelayakan terhadap pengembangan 

evaluasi pembelajaran menggunakan 

gimkit pada materi norma dalam adat 

istiadat daerahku. Tabel berikut 

menggambarkan rekaptulasi validasi 

tim ahli terhadap produk yang 

dihasilkan.  
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Tabel 4. 9 Rekaptulasi Angket 

Validasi Ahli 

Validator 
Penilaian validitas Keterangan  

Pertama Kedua 

Ahli Media 82% 100% Sangat Layak 

Ahli 
Bahasa 

94% 100% Sangat Layak 

Dosen Ahli 
Materi  

92% 98% Sangat Layak 

Guru Ahli 
Materi  

76% 100% Sangat Layak 

Rata-rata 
86% 

(Sangat 

Layak) 

99,5% 

(Sangat 

Layak) 

 

 

Pembahasan  

Penelitiam evaluasi 

pembelajaran ini dikembangkan 

dengan menggunakan gimkit. 

Penelitian telah dilaksanakan di SD 

Pertiwi sejak bulan Oktober 2024 

hingga bulan Mei 2025. Dalam 

pelaksanaannya, dilakukan kegiatan 

wawancara dengan guru kelas IV dan 

observasi di kelas IV. Ditemukan 

permasalahan bahwa di Sekolah 

tersebut penggunaan evaluasi 

pembelajaran masih berbentuk cetak 

sehingga peserta didik kurang 

antusias mengikuti pembelajaran 

pengembangan evaluasi 

pembelajaran menggunakan gimkit 

digunakan untuk meningkatkan 

motivasi peserta didik. Evaluasi 

pembelajaran ini akan mendukung 

proses evaluasi pembelajaran dengan 

sangat menarik agar dapat 

meningkatkan antusias peserta didik 

dalam proses pembelajaran. 

Pengembangan evaluasi 

pembelajaran menggunakan gimkit 

pada materi norma dalam adat istiadat 

daerahku menggunakan metode 

penelitian R&D dengan memakai 

model ADDIE. (Nabilah et al., 2023) 

mengemukakan model ADDIE 

menggunakan lima tahap 

pengembangan yakni, analysis 

(menganalisis), design (merancang), 

development (mengembangkan), 

implementation (menerapkan) dan 

evaluation (mengevaluasi). 

Tahap pertama analisis 

(analysis). Tahap ini peneliti 

melakukan pengumpulan data yang 

ada di kelas dari hasil observasi dan 

wawancara yang dilakukan pada 17 

Oktober 2024 di SD Pertiwi bahwa 

evaluasi pembelajaran yang 

digunakan selama kegiatan 

pembelajaran masih dalam bentuk 

cetak masih jarang menggunakan 

evaluasi pembelajaran yang variatif 

seperti evaluasi pembelajaran digital 

berupa game interaktif. Evaluasi 

pembelajaran yang monoton 

membuat peserta didik menjadi jenuh 

selama proses pembelajaran. Selain 

itu guru juga masih menggunakan 

penilaian dengan sistem manual yang 

mana sistem ini merepotkan guru 
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ketika akan merekap nilai peserta 

didik. Oleh karena itu diperlukan 

pengembangan evaluasi 

pembelajaran menggunakan gimkit. 

seperti yang dikemukakan oleh 

(Sonny Rohimat et al., 2023) Gimkit 

adalah salah satu media 

pembelajaran berbasis digital yang 

dapat dimanfaatkan sebagai alat 

asesmen dalam bentuk kuis interaktif, 

sekaligus berfungsi sebagai sarana 

permainan edukatif yang efektif dalam 

meningkatkan pemahaman peserta 

didik. 

 Tahap kedua yaitu tahap 

perancangan produk (design). 

Beberapa hal yang dilakukan untuk 

merancang produk yang pertama 

yaitu peneliti menentukan materi 

pembelajaran yang akan digunakan, 

menentukan Capaian Pembelajaran 

(CP),Tujuan Pembelajran (TP), dan 

juga peneliti membuat soal-soal 

evaluasi yang akan digunakan. 

Setelah mempersiapkan soal evaluasi 

peneliti mengimput soal-soal evaluasi 

yang akan digunakan kedalam gimkit. 

(Sonny Rohimat et al., 2023) 

mengemukakan Langkah-langkah 

pembuatan kuis pada platform Gimkit 

dijelaskan sebagai prosedur yang 

harus diikuti oleh pengguna. Proses 

dimulai dengan membuat akun Gimkit 

melalui situs resmi di 

https://www.gimkit.com/, kemudian 

masuk menggunakan email pribadi, 

memilih jenis akun yang sesuai, serta 

menentukan jenjang pendidikan atau 

bidang yang relevan. Untuk membuat 

kuis, pengguna perlu memilih opsi 

New Kit, memberikan judul serta 

memilih bahasa yang digunakan, lalu 

menambahkan pertanyaan dengan 

memilih Add Question. Apabila kuis 

tersebut akan digunakan dalam 

pembelajaran, pengguna dapat 

memilih jenis permainan, mengatur 

ketentuan permainan yang diinginkan, 

dan membagikan kode akses kepada 

peserta didik untuk bergabung. 

Diperkuat kembali oleh (Didik, 2024) 

mengemukakan Langkah-langkah 

dalam menggunakan kuis pada 

platform Gimkit mencakup 

penyusunan soal dengan maksimal 

empat opsi jawaban, termasuk 

jawaban yang benar, serta opsi untuk 

menambahkan gambar latar 

belakang. Setelah penyusunan kuis 

selesai, guru dapat membagikan kode 

akses kepada peserta didik untuk 

masuk ke dalam permainan. Selain 

itu, Gimkit juga menyediakan fitur 

statistik yang memungkinkan guru 

memantau kinerja siswa, termasuk 

jawaban yang diberikan, pertanyaan 

https://www.gimkit.com/
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yang belum dijawab, dan berbagai 

data pendukung lainnya. 

Tahap selanjutnya adalah 

tahap pengembangan (development), 

di mana dilakukan proses validasi oleh 

sejumlah ahli guna menilai kelayakan 

produk yang tengah dikembangkan. 

Validasi dilakukan oleh ahli media, ahli 

bahasa, serta ahli materi yang terdiri 

dari dosen dan guru. Berdasarkan 

hasil validasi tersebut, aspek media 

memperoleh skor sebesar 82% pada 

validasi pertama dan meningkat 

menjadi 100% pada validasi kedua.. 

Dari hasil dua validasi tersebut 

validasi media dapat dikatakan 

“sangat layak”. Aspek bahasa 

memperoleh skor 94% untuk hasil 

validasi pertama dan 100% untuk hasil 

validasi kedua. Dari hasil dua validasi 

tersebut validasi bahasa dapat 

dikatakan “sangat layak”. Aspek 

materi oleh dosen memperoleh 92% 

untuk hasil validasi pertama dan 98% 

untuk hasil validasi kedua. Dari hasil 

dua validasi materi oleh dosen dapat 

dikatakan “sangat layak”. Aspek 

materi oleh guru memperoleh 76% 

untuk hasil validasi pertama dan 100% 

untuk hasil validasi kedua. Dari hasil 

dua validasi materi oleh guru dapat 

dikatakan “sangat layak”. Demikian 

dapat disimpulkan bahwa 

“Pengembangan Evaluasi 

Pembelajaran Menggunakan Gimkit 

pada Materi Norma dalam Adat 

Istiadat Daerahku” sangat layak untuk 

digunakan oleh peserta didik. Sejalan 

dengan hasil penelitian yang 

dilakukan oleh (Nabilah et al., 2023) 

penelitian ini sendiri memiliki hasil 

validasi yang dilakukan oleh ahli 

materi, diperoleh persentase 

kelayakan sebesar 98,33%, yang 

mengindikasikan kategori "sangat 

valid". Validasi oleh ahli media 

menunjukkan hasil serupa, dengan 

persentase 98,43% yang juga 

memenuhi standar "sangat valid". Uji 

keefektifan produk menunjukkan 

angka 96%, yang mencerminkan 

kategori "sangat efektif" berdasarkan 

evaluasi hasil belajar peserta didik. 

Aspek kepraktisan produk dinilai 

sebesar 86,67%, yang memenuhi 

kriteria "sangat praktis". Secara 

keseluruhan, penelitian ini 

menghasilkan produk yang memenuhi 

kriteria validitas, efektivitas, dan 

kepraktisan. 

Tahap implementasi dilakukan 

melalui respons peserta didik dan 

guru setelah menggunakan produk 

evaluasi pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Hasil penilaian 

menunjukkan bahwa respons peserta 
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didik terhadap produk mencapai 

persentase 93%, sementara respons 

guru mencapai 96%. Dengan 

demikian, produk evaluasi 

pembelajaran berbasis gimkit ini 

dinilai sangat layak dan sangat baik 

untuk digunakan oleh peserta didik 

maupun guru dalam pembelajaran 

IPAS materi norma dalam adat istiadat 

daerahku. Selain itu sejalan juga 

dengan penelitian dilakukan oleh 

(Amelia, N. (2024) dengan hasil 

penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan Gimkit secara signifikan 

meningkatkan minat belajar siswa dan 

hasil evaluasi pembelajaran, yang 

terlihat dari tingginya antusiasme dan 

partisipasi mereka saat menggunakan 

Gimkit.  

Tahapan terakhir yaitu evaluasi 

dilakukan dengan memberikan 25 

soal pretest sebelum menggunakan 

evaluasi pembelajaran menggunakan 

gimkit setelah itu memberikan 25 soal 

posttest setelah mereka 

menggunakan evaluasi pembelajaran 

menggunakan gimkit. Evaluasi 

bertujuan untuk mengukur keefektifan 

pengembangan evaluasi 

pembelajaran menggunakan gimkit 

pada materi norma dalam adat istiadat 

daerahku. Terlihat adanya 

peningkatan kemampuan peserta 

didik kelas IV setelah menggunakan 

evaluasi pembelajaran menggunakan 

gimkit dengan rata-rata nilai N-Gain 

0,80 dengan persentase 80,6% yang 

masuk kedalam kategori “Tinggi”. 

Dapat disimpulkan bahwa evaluasi 

pembelajaran menggunakan gimkit 

pada materi norma dalam adat istiadat 

daerahku “Efektif” digunakan dalam 

proses pembelajaran di sekolah. 

Seperti penelitian dilakukan oleh 

(Amelia, N. (2024) dengan nilai rata-

rata hasil evaluasi pembelajaran juga 

mengalami peningkatan dari 70 

menjadi 85. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan 

Gimkit sebagai alat evaluasi interaktif 

efektif dalam meningkatkan minat 

belajar siswa kelas V. diperkuat 

kembali oleh (Agustina et al., 2024) 

hasil dari penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis gamifikasi 

Gimkit memberikan peningkatan yang 

signifikan terhadap hasil belajar 

peserta didik. Hal tersebut 

mengindikasikan bahwa media Gimkit 

efektif digunakan sebagai sarana 

untuk menunjang proses 

pembelajaran.. 

Berdasarkan hasil analisis yang telah 

dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

evaluasi pembelajaran menggunakan 
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gimkit pada materi norma dalam adat 

istiadat daerahku menunjukkan 

tingkat kelayakan dan efektivitas yang 

tinggi, sehingga dinilai sesuai untuk 

digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. Kelayakan ini didukung 

oleh hasil validasi produk yang sangat 

layak , respon peserta didik serta 

respon guru yang tinggi, sedangkan 

keefektikan didukung oleh hasil N-

Gain dengan rata-rata nilai 0,80 

dengan persentase 80,6% yang 

masuk kedalam kategori “Tinggi”. 

 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan pada penelitian 

yang telah dilakukan mengenai 

pengembangan evaluasi 

pembelajaran menggunakan gimkit 

pada materi norma dalam adat istiadat 

daerahku, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Pengembangan evaluasi 

pembelajaran menggunakan gimkit 

pada materi norma dalam adat 

istiadat daerahku diterapkan 

melalui pendekatan 

pengembangan model ADDIE, 

yang meliputi tahapan analisis, 

desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Pada 

tahap awal, dilakukan analisis 

kebutuhan melalui kegiatan 

observasi dan wawancara di SD 

Pertiwi Kota Bogor. Hasil dari 

analisis tersebut menunjukkan 

bahwa evaluasi pembelajaran di 

kelas IV masih didominasi oleh 

penggunaan media cetak.. 

Selanjutnya, tahap kedua yaitu 

melakukan desain untuk produk 

evaluasi pembelajaran 

menggunakan gimkit. Tahap ketiga 

merupakan tahap pengembangan 

desain, yang mencakup 

penyusunan materi mengenai 

norma dalam adat istiadat 

daerahku, disesuaikan dengan 

konten yang relevan serta 

dilengkapi dengan berbagai fitur 

menarik dalam bentuk kuis. Setelah 

itu, dilakukan proses validasi oleh 

ahli media, ahli bahasa, dan ahli 

materi guna menilai kelayakan 

produk. Pada tahap keempat, 

peneliti melaksanakan uji coba 

produk terhadap 30 peserta didik 

kelas IV di SD Pertiwi untuk 

mengetahui tanggapan mereka 

terhadap produk yang telah 

dikembangkan. Tahap kelima 

adalah evaluasi, untuk menilai 

keefektifan evaluasi pembelajaran 

menggunakan gimkit, peserta didik 

mengisi soal pretest dan posttest 

kepada 30 peserta didik.  
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2. Hasil kelayakan evaluasi 

pembelajaran menggunakan 

gimkit. Hasil uji validitas 

menunjukkan bahwa ahli media 

memberikan persentase penilaian 

sebesar 100%, demikian pula 

dengan ahli bahasa yang juga 

memberikan nilai sebesar 100%. 

Validasi dari dosen sebagai ahli 

materi memperoleh skor sebesar 

98%, sementara guru sebagai ahli 

materi memberikan penilaian 

sebesar 100%. Selain itu, 

berdasarkan uji coba yang 

dilakukan terhadap 30 peserta didik 

kelas IV, diperoleh persentase 

respons sebesar 93%. Temuan ini 

menunjukkan bahwa evaluasi 

pembelajaran menggunakan gimkit 

berada dalam kategori sangat layak 

untuk digunakan dalam proses 

evaluasi pembelajaran.  

3. Keefektifan evaluasi pembelajaran 

menggunakan gimkit pada materi 

norma dalam adat istiadat 

daerahku dinilai berdasarkan hasil 

perhitungan nilai N-Gain, yang 

menunjukkan rata-rata sebesar 

0,80 atau setara dengan 

persentase 80,6%. Nilai tersebut 

termasuk dalam kategori “tinggi”. 

Dengan demikian, evaluasi 

pembelajaran dengan 

menggunakan Gimkit pada materi 

norma dalam adat istiadat 

daerahku dapat dikatakan “efektif” 

untuk diaplikasikan dalam proses 

pembelajaran di sekolah, karena 

terbukti dapat meningkatkan 

kemampuan belajar peserta didik 

kelas IV setelah penggunaan 

gimkit. 
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