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Abstract

This study analyzes how learning evaluation can be conducted using
test method through the Quizizz application. There are several benefits
of using the Quizizz application in developing learning assessment on
poetry writing. Firstly, this application allows students to learn
independently and interactively through features such as multiple-
choice questions, break times, and leaderboards. Secondly, the use of
Quizizz can enhance students' motivation and interest in learning due
to its fun game elements and competitive aspects. Thus, students
receive a more varied learning model using increasingly advanced
technology. The aim of this study is to develop the evaluation of poetry
writing skills learning using Quizizz application in a more
comprehensive and complete manner. This assessment will cover
various aspects such as understanding poetry texts, interpretation of
poetry, and comprehension of the material presented. It is expected
that with the development of this assessment, the learning evaluation
process through the application can be more effective and provide
more accurate results in measuring students' abilities. The research
method employs the ADDIE model with five stages: analysis, design,
development, implementation, and evaluation. Moreover, the subjects
involved in the learning evaluation process using Quizizz application are
the students of X-1 class. There are two testing phases that are a small-
scale pilot involving 10 students and a large-scale pilot involving 33
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students. The results of this study show that the process carried out by the X-1
students of SMA Negeri 1 Jombang ran smoothly. As for effectiveness and
attractiveness, the pre-test achieved an average percentage of 60.33%,
categorized as "Good" in terms of effectiveness and "Fairly Interesting” in
attractiveness. The post-test achieved an average percentage of 78.93%,
categorized as "Very Good" in effectiveness and "Very Interesting" in
attractiveness.

Keyword: Development, Learning Evaluation, Quizizz Application.

Abstrak

Penelitian ini menganalisis bagaimana pembelajaran evaluasi terlaksana dengan
metode tes menggunakan aplikasi quizizz. Manfaat penggunaan aplikasi Quizizz
ada beberapa manfaat untuk mengembangkan penilaian pembelajaran pada
materi menulis puisi. Pertama, aplikasi ini memungkinkan siswa untuk belajar
secara mandiri dan interaktif melalui fitur-fitur seperti pertanyaan pilihan ganda,
waktu istirahat, dan papan peringkat. Kedua, penggunaan aplikasi Quizizz dapat
meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa karena memiliki unsur fun game
dan kompetisi. Dengan begitu siswa akan mendapatkan model pembelajaran
yang lebih variatif menggunakan teknologi yang semakin berkembang. Penelitian
ini bertujuan untuk mengembangkan evaluasi pembelajaran keterampilan
menulis puisi dengan menggunakan aplikasi Quizizz secara lebih komprehensif
dan lengkap. Penilaian ini akan mencakup berbagai aspek, seperti pemahaman
teks puisi, interpretasi puisi, serta pemahaman materi yang telah disampaikan.
Diharapkan dengan berkembangnya penilaian ini, proses evaluasi pembelajaran
melalui aplikasi dapat lebih efektif dan memberikan hasil yang lebih akurat
dalam mengukur kemampuan siswa. Metode penelitian ini yakni menggunakan
ADDIE dengan 5 tahapan yakni analisis, desain, pengembangan, implementasi,
dan evaluasi. Selain itu Proses evaluasi pembelajaran menggunakan aplikasi
quizizz yakni melibatkan siswa kelas X-1 sebagai subjek. Terdapat 2 tahap uiji
coba yakni uji coba skala kecil berjumlah 10 siswa dan uji coba skala besar
berjumlah 33 siswa. Hasil dari penelitian ini adalah bagaimana proses yang telah
dilaksanakan siswa X-1 SMA Negeri 1 Jombang berjalan dengan lancar.
Sedangkan untuk hasil Efektivitas dan kemenarikan yaitu, Pree-test mendapat
presentase rata-rata sebesar 60,33% yang artinya mendapat kategori dalam
efektivitas yakni “Baik” sedangkan untuk kemenarikan yakni “Cukup Menarik”
dan Post-test mendapat presentase rata-rata sebesar 78,93% vyang artinya
mendapat kategori dalam efektivitas yakni “Sangat Baik” sedangkan untuk
kemenarikan yakni “Sangat Menarik”

Kata kunci: Pengembangan, Evaluasi Pembelajaran, Aplikasi Quizizz
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Introduction/Pendahuluan (Sub judul 1, Cambria 12 pt)

Evaluasi merupakan suatu ukuran yang bertujuan untuk mengetahui
keberhasilan suatu program pendidikan, pembinaan, atau pelatihan yang
telah dilaksanakan. Lebih lanjut mengenai pengujian, Gronlund (1993)
menyatakan bahwa pengujian hasil belajar adalah suatu prosedur sistematis
untuk mengukur pola perilaku representatif yang berkaitan dengan tugas
belajar siswa. Secara umum evaluasi adalah salah satu rangkaian kegiatan
yang bertujuan untuk meningkatkan mutu, kinerja, atau produktivitas suatu
lembaga pendidikan dalam melaksanakan suatu program. Tujuan penilaian
adalah untuk melihat dan memahami proses-proses yang terjadi selama
proses pembelajaran.

Sistem pembelajaran adalah kombinasi organisasi dari unsur manusia,
fasilitas fisik, peralatan, dan prosedur yang berinteraksi untuk mencapai
suatu tujuan. Unsur manusia dalam suatu sistem pembelajaran terdiri dari
orang-orang yang menunjang keberhasilan proses pembelajaran, antara lain
siswa, guru atau pelatih, dan pustakawan. Materi adalah berbagai bahan
pembelajaran seperti buku, film, slide audio, foto, CD, dan lain-lain yang
dapat disajikan sebagai sumber belajar. Sarana dan perlengkapan yang kami
maksud adalah segala sesuatu yang dapat menunjang proses pembelajaran,
seperti ruang kelas, penerangan, peralatan komputer audiovisual, dan lain-
lain.

Cronbach (1963) menjelaskan “evaluation used to improved the course
while it is still luid contributes more to improvement of education than
evaluation used to appraise a product already on the market”. Cronbach
sepertinya menekankan fungsi evaluasi untuk perbaikan, namun Scriven
(1967) mengklasifikasikan fungsi evaluasi menjadi dua jenis: fungsi formasi
dan fungsi penjumlahan. Fungsi formatif terpenuhi apabila hasil kegiatan
evaluasi ditujukan untuk memperbaiki sebagian atau sebagian besar
kurikulum yang dikembangkan.

Menurut Slamet (2008), keterampilan menulis lebih dari sekedar
kemampuan menulis simbol-simbol grafis berupa kata-kata dan menyusun
kata-kata tersebut menjadi kalimat menurut kaidah tertentu; mereka juga
kemampuan mengungkapkan pikiran dalam bahasa tertulis melalui kalimat.
Kalimat yang disusun secara tuntas, menyeluruh, dan jelas agar dapat
menyampaikan konsep dengan baik kepada pembaca.

Pengertian puisi menurut Wiryojosoedarmo (1984) yang dikutip oleh
Pradopo (1987) dalam Kajian Puisi menyatakan bahwa puisi adalah
karangan yang diikat oleh: (1) suku kata), (2) Setiap baris mengandung
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banyak kata, (3) Setiap baris mempunyai banyak suku kata, (4) Sajak, (5)
Irama. Altendernd (1970) Pradopo (1987) mengartikan puisi sebagai
dramatisasi pengalaman penafsiran dalam bahasa berirama (bermetrum)
(sebagai dramatisasi penafsiran pengalaman dalam bahasa prosodik).
Pendapat lain yang dikemukakan Hartani (2015), puisi adalah salah satu
jenis karya sastra yang bentuknya dipilih dan disusun secara cermat
sehingga dapat membangkitkan kesadaran akan pengalaman seseorang dan
membangkitkan tanggapan melalui bunyi, ritme, dan makna.

Quizizz merupakan sebuah aplikasi atau platform yang dapat
digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran. Platform ini dapat
memberikan pembelajaran secara kolaboratif dan menyenangkan. Selain
memberikan kesempatan belajar melalui bermain, media ini juga dapat
meningkatkan kemampuan siswa. Media ini cocok untuk pembelajaran yang
berpusat pada siswa.

Menurut Tedjasaputra (dalam Wijayanto, 2017), permainan edukatif
adalah permainan yang dirancang khusus untuk bidang pendidikan.
Keunggulan aplikasi Quizizz antara lain adalah kemampuan memanfaatkan
teknologi yaitu penggunaan fitur permainan edukasi online gratis sehingga
proses belajar mengajar di kelas menjadi lebih mudah dan menyenangkan.

Di zaman digital yang semakin maju, pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran sudah menjadi kebutuhan. Quizizz merupakan aplikasi yang
umum digunakan dalam belajar. Aplikasi ini memudahkan untuk membuat
dan mengelola penilaian pembelajaran interaktif. “Quizizz” merupakan
platform yang bisa diakses gratis dalam bentuk aplikasi maupun web yang
digunakan untuk menyusun permainan tes interaktif dan bisa digunakan
untuk melakukan penilaian hasil belajar peserta didik (Rusmana & Martha,
2019).

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan penilaian pembelajaran
keterampilan menulis puisi dengan menggunakan aplikasi Quizizz secara
lebih komprehensif dan lengkap. Penilaian ini akan mencakup berbagai
aspek, seperti pemahaman teks puisi, interpretasi puisi, serta keindahan dan
ekspresi membaca puisi. Diharapkan dengan berkembangnya penilaian ini,
proses latihan Kketerampilan membaca puisi dapat lebih efektif dan
memberikan hasil yang lebih akurat dalam mengukur kemampuan siswa.
Materi puisi termasuk dalam pembelajaran yang menarik dan menyenangkan
bagi siswa, karena melalui puisi siswa dapat berlatih menyampaikan ide
fikirannya atau perasaannya melalui kata-kata. Dalam pembelajaran puisi
juga dapat diterapkan penciptaan puisi, pelaksanaan musikalisasi puisi
maupun visualisasi puisi untuk melatih kreativitas siswa.
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Dari latar belakang penelitian diatas, terlihat bahwa penggunaan
aplikasi Quizizz dalam pembelajaran keterampilan membaca puisi memiliki
potensi untuk meningkatkan kemampuan siswa. Banyak penelitian
sebelumnya yang menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dalam
pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Selain
itu, menggunakan aplikasi Quizizz juga dapat memberikan variasi dalam
metode pembelajaran. Dengan adanya interaktifitas dan elemen permainan
dalam Quizizz, diharapkan siswa akan lebih tertarik dan terlibat dalam
proses pembelajaran. Namun, perlu diingat bahwa hasil penelitian
sebelumnya tidak secara langsung mengkaitkan penggunaan Quizizz dengan
kemampuan membaca puisi siswa. Oleh karena itu, penelitian dapat menjadi
kontribusi yang berharga dalam mengisi celah pengetahuan ini. Dengan
melakukan penelitian pengembangan evaluasi pembelajaran menggunakan
aplikasi Quizizz di kelas X-1, peneliti dapat mengetahui secara lebih jelas
apakah penggunaan aplikasi tersebut efektif dalam meningkatkan
kemampuan membaca puisi siswa. Hasil penelitian ini dapat memberikan
rekomendasi kepada guru dan pengembang kurikulum mengenai
penggunaan teknologi dalam pembelajaran keterampilan membaca puisi.

Research Methods

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan atau Research
and Development (RnD), berdasarkan teori pengembangan Robert Miribe Branch
(2009) mengembangkan Instructional Desing (Desain Pembelajaran) dengan
tahap penelitian Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation.
Atau biasa dikenal dengan istilah ADDIE. Jenis penelitian dengan tipe ADDIE
digunakan oleh peneliti karena memiliki langkah yang kompleks dan sesuai untuk
membuat aplikasi quizizz sebagai salah satu rancangan desain pembelajaran.

Peneliti menggunakan tipe desain Pre-Experimental Designs, dengan
bentuk One-Group Pre test and Post test. Design adalah suatu kelompok tes
diberikan satu perlakuan yang sama sebelum dan sesudah mendapatkan
perlakuan tertentu. Penelitian ini peneliti bermaksud mengembangkan sebuah
evaluasi pembelajaran pada keterampilan menulis puisi menggunakan aplikasi
quizizz pada siswa kelas X-1 SMA Negeri 1 Jombang.

Subyek uji coba dalam Pengembangan Evaluasi Pembelajaran Pada
Materi Keterampilan Menulis Puisi Menggunakan Aplikasi Quizizz adalah siswa
kelas X-1 SMA Negeri 1 Jombang. Penelitian ini mencakup data kualitatif dan
kuantitatif. Sesuai dengan kebutuhan penelitian pengembangan, laporan
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kuantitatif dipadukan dengan data kualitatif kualitatif berupa penilaian,
masukan, tanggapan, kritik, dan saran perbaikan melalui pertanyaan angket
terbuka, sedangkan data kuantitatif dikumpulkan melalui pertanyaan angket
tertutup yang disusun dengan memberikan pilihan jawaban mengenai penilaian
produk dan hasil pencapaian di lapangan. Instrumen penelitian adalah alat untuk
mengukur fenomena alam dan sosial yang dapat diamati. Intrumen yang
dipergunakan oleh peniliti, yaitu: Pedoman wawancara, Angket atau Kuesioner,
Tes. Setelah data didapatkan oleh peneliti melalui angket yang telah diberikan
oleh ahli materi, ahli media, ahli Bahasa, dan juga peserta didik. Pada tahapan
teknik analisis data dalam penelitian ini guna untuk mengetahui kelayakan
produk yang peneliti kembangkan. Data dikumpulkan dalam penelitian ini
merupakan data kualitatif dan kuantitatif. Analisis ini didapatkan melalui kritik
dan saran yang diberikan oleh para ahli dan juga peserta didik yang peneliti
butuhkan untuk memperbaiki produk. Analisis data kuantitatif untuk menghitung
kelayakan produk. Teknik analisis dan validasi kelayakan produk dan kepraktisan
peserta didik yang digunakan dalam penelitian ini adalah data yang didapatkan
peneliti dikumpulkan dan akan dihitung menggunakan rumus perhitungan
data kelompok.

Results and Discussion/Hasil dan Pembahasan
Desain Awal Produk (Gambar dan Penjelasan)

Produk awal media pengembangan berupa pembuatan soal lalu pemilihan
tema pada aplikasi quizizz serta pemilihan textual style dan pemilihan waktu
dalam pengerjaan, Pengembangan pembelajaran ini disusun dengan tampilan
yang menarik, disertai powerpoint sebagai penjelas, berwarna dan kualitas
powerpoint pada quizizz yang baik. Produk nantinya tersedia dalam bentuk
softfile, softfile ini dibuat sebagai media evaluasi pembelajaran bagi siswa serta

dapat diterapkan pada setiap kali proses pembelajaran.

Quizizz

Gambar 1. Logo Quizizz

Hasil Design (Desain)
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Quizizz adalah aplikasi yang digunakan untuk presentasi interaktif dan kuis.
Quizizz memiliki logo yang menarik yakni dengan kombinasi warna ungu yang

berdominan dan didukung dengan warna tambahan putih ditengah tengah.

Gambar 2. Tampilan Awal pemilihan Masuk Quizizz
Aplikasi quizizz memiliki pilihan menggunakan gmail, nomor handpone,

email atau lainnya yang digunakan untuk masuk ke dalam aplikasi quizizz.

Hasil Developmen (Pengembangan)

Validasi media quizizz dilakukan oleh Ibu Dr. Fitri Resti Wahyuniarti, M.Pd.
dosen Program Studi Pendidikan Bahasa Indonesia. Kegiatan validasi media
quizizz pertama dilakukan pada tanggal 13 Mei - 16 mei 2024. Kegiatan validasi
yang dilakukan yakni mengisi lembar penilaian pada angket validasi ahli bidang
media. Hasil dari validasi yang dilakukan setelah itu aplikasi quizizz yang
dikembangkan menurut ahli media.

Validasi ahli materi Puisi dilakukan oleh lbu Dr. Eva Eri Dia, M.Pd. dosen
Program Studi Pendidikan Bahasa Indonesia UNIVERSITAS PGRI Jombang.
Kegiatan Validasi Evaluasi Materi Puisi dilakukan pada tanggal 16 Mei 2024 di
ruang Program Studi Pendidikan Bahasa Indonesia. Kegiatan validasi yang
dilakukan yakni mengisi lembar penilaian pada angket validasi ahli bidang materi
evaluasi materi puisi.

Validasi Keterampilan Menulis Puisi dilakukan oleh Bapak Dr. Mu’minin,
S.Pd., M.A. dosen Program Studi Pendidikan Bahasa Indonesia UNIVERSITAS PGRI
Jombang. Kegiatan Validasi Evaluasi Materi Puisi dilakukan pada tanggal 21 Mei
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2024 di ruang Program Studi Pendidikan Bahasa Indonesia. Kegiatan validasi yang
dilakukan yakni mengisi lembar penilaian pada angket validasi ahli bidang materi

evaluasi Keterampilan Menulis Puisi.

Hasil Implementasi
Pada tahap implementasi terdapat dua kegiatan utama yang dilakukan oleh

peneliti, yakni uji coba kelompok kecil dan dilanjutkan pada uji coba kelompok

besar.
Tabel 1. Tahap Implementasi

NO | Waktu Alokasi Waktu Kegiatan

1. Selasa, 14 Mei | 1x45 menit Melaksanakan Pre-test
2024

2. Selasa, 21 Mei | 1x45 Menit (Jam | Pelaksanaan uji  coba
2024 pertama) kelompok kecil

3. Selasa, 21 Mei | 1x45 Menit (Jam | Pelaksanaan uji  coba
2024 kedua) kelompok besar

Kegiatan pertama yang dilakukan oleh peneliti pada tahap implementasi
adalah uji coba aplikasi quizizz pada kelompok kecil. Kelompok kecil ini terdiri
dari 10 siswa kelas X-1 SMA Negeri 1 Jombang. pelaksanaan uji coba kelompok
kecil hanya dilaksanakan selama 1 jam mata pelajaran Bahasa Indonesia pada
tanggal 14 Mei 2024 di kelas X-1. Setelah mengetahui kekurangan produk sepeti
catatan di atas pada tahap uji coba kelompok kecil peneliti kemudian merevisi
lama waktu dalam pengerjaan di aplikasi quizizz. Setelah selesai melakukan
sedikit revisi pada aplikasi kemudian peneliti melanjutkan kegiatan implementasi
produk pada kelompok besar.

Pada tahap uji coba kelompok besar, peneliti melakukan kegiatan
pembelajaran di kelas selama dua kali pertemuan untuk penerapan

pembelajaran materi puisi menggunakan aplikasi quizizz. Pembelajaran terhadap
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aplikasi quizizz di ajurkan secara tuntas pada tahap uji kelompok besar. Dengan
alokasi waktu 2 jam mata pelajaran Bahasa Indonesia. Dengan ketentuan
pertemuan pertama belajar kegiatan belajar satu secara tuntas, dan pertemuan
kedua belajar pada bagian kegiatan belajar dua secara tuntas juga. Hasil dari dua
hari pelaksanaan kegiatan pembelajaran mengunakan aplikasi quizizz di kelas X-1

dengan jumlah 33 peserta didik.

Hasil Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap evaluasi, yang dilihat adalah pada aspek kemenarikan. Aspek
kemenarikan penggunaan aplikasi quizizz dapat dilihat dari angket respon siswa
dan angket respon guru. pengisian angket respon siswa dilakukan pada tanggal
21 Mei 2024 di kelas X dan di ikuti oleh 33 siswa. Sedangkan, pengisian angket
respon guru dilakukan oleh Ibu Hesty Ayuningtyas |.P pada tanggal 25 Mei 2024.
Berikut adalah hasil pemaparan pada tahap evaluasi.

Berdasarkan kedua data hasil rekapitulasi angket respon siswa dan guru,
menunjukkan bahwa angket respon siswa mendapat skor presentase sebesar
46,272% vyang artinya memiliki kriteria “Cukup” Mulai dari desain, Tingkat
kesulitan soal hiingga pemahaman materi, sedangkan angket respon guru
memiliki Tingkat presentase skor 89% vyang artinya aplikasi quizizz yang
dikembangkan peneliti memiliki tingkat kemenarikan "Sangat Menarik" yang
tinggi dan layak digunakan sebagai aplikasi penunjang untuk evaluasi

pembelajaran.

Hasil Analisis Keefektifan Evaluasi Pembelajaran Menggunakan Aplikasi Quiziz
Untuk mengetahui keefektifan Evaluasi Pembelajaran Menggunakan
Aplikasi Quiziz ini dapat dilihat dari hasil belajar setelah mengunakan aplikasi
quizizz. berikut ini, adalah penjelasan dari hasil belajar setelah siswa

mengunakan aplikasi quizizz.
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Tabel 2. keefektifan Evaluasi Pembelajaran

No. | Jenis Test | Total Nilai | Total  Nilai | Rata - | Presentase
Maksimal Rata Rata - Rata

1. | Preetest 1991 3.300 60,33 60,33%

2. | Post test 2605 3.300 78,93 78,93%

Keterangan: terdapat kenaikan hasil test sebesar (NR) 78,93%

Dari data tabel hasil tes menunjukkan bahwa hasil dari keefektifan evaluasi
pembelajaran menggunakan aplikasi quizizz yakni:

a. Pree-test mendapat presentase rata-rata sebesar 60,33% yang artinya
mendapat kategori dalam efektivitas yakni “Baik” sedangkan untuk
kemenarikan yakni “Cukup Menarik”

b. Post-test mendapat presentase rata-rata sebesar 78,93% yang artinya
mendapat kategori dalam efektivitas yakni “Sangat Baik” sedangkan

untuk kemenarikan yakni “Sangat Menarik”

Hasil Analisis Kepraktisan evaluasi Evaluasi Pembelajaran Menggunakan
Aplikasi Quiziz

Berdasarkan hasil rekapitulasi angket respon siswa dan guru terhadap
evaluasi pembelajaran menggunakan aplikasi quizizz, menunjukkan bahwa
seluruh pernyataan angket memiliki nilai rata-rata nilai di atas 3 atau sama
dengan 3 yang menyatakan produk memiliki tingkat kepraktisan "Baik atau
Sangat Baik". Sehingga, evaluasi pembelajaran menggunakan aplikasi quizizz

dapat dinyatakan sebagai salah satu aplikasi yang praktis digunakan.

Analisis Kevalidan evaluasi menggunakan aplikasi Quizizz
keterampilan menulis puisi menilai dari aspek menulis, ahli evaluasi
pembelajaran dan ahli media aplikasi memberi penilaian terhadap seluruh desain
aplikasi. Hasil penilaian yang didapat sebagai berikut
Universitas

PGRI JOURNALS E-ISSN 2598-8271
Jombang

88



Sastranesia: Jurnal Pendidikan Bahasa | Volume 12
& Sastra Indonesia | No. 1, 2025

No Penilai Nilai Validasi 1 Nilai Validasi 2

1 Validator Evaluasi | 72% 84%

Pembelajaran

2 Validator Keterampilan | 70% 84%
menulis Puisi

3 Validator Ahli Media 76% 90%

Rata-rata Penilaian Validasi 73% 86%

Dari hasil penilaian akhir validator, evaluasi pembelajaran menggunakan
aplikasi quizizz yang sedang dikembangkan memiliki presentase yakni:

1. Validator Evaluasi Pembelajaran Validasi pertama mendapat presentase skor
72% artimya “Cukup Valid” sedangkan validasi kedua mendapatkan
presentase skor 84% artinya “Sangat Valid”

2. Validator Keterampilan menulis Puisi Pembelajaran Validasi pertama
mendapat presentase skor 70% “Cukup Valid” sedangkan validasi kedua
mendapatkan presentase skor 84% “Sangat Valid”

3. Validator Ahli Aplikasi Quizizz Validasi pertama mendapat presentase skor
73% “Cukup Valid” sedangkan validasi kedua mendapatkan presentase skor

86% “Sangat Valid”.

Conclusion

Proses evaluasi pembelajaran menggunakan aplikasi quizizz yakni
melibatkan siswa kelas X-1 sebagai subjek penelitian dan menggunakan
instrumen pengumpulan data berupa wawancara dengan 11 pertanyaan
serta 20 pertanyaan angket yang ditujukan kepada guru mata pelajaran
Bahasa Indonesia yakni Ibu Hesty Ayuningtyas I.P, Angket respon siswa
dengan 20 pertanyaan ditujukan kepada 33 siswa kelas X-1 SMA Negeri 1
Jombang. Dalam proses desain aplikasi terdapat 1 kali revisi serta 2 kali
validasi terhadap validator ahli, serta 2 tahap uji coba yakni uji coba skala
kecil berjumlah 10 siswa dan uji coba skala besar berjumlah 33 siswa. Desain
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soal pada aplikasi quizizz memerlukan waktu kurang lebih 4-8 hari karena
mulai dari tema dan soal terdapat sedikit revisi dari pihak validator ahli.
Untuk proses keterampilan menulis puisi di desain semenarik mungkin oleh
siswa lalu diunggah ke aplikasi quiz. Hasil Efektivitas Evaluasi pembelajaran
melalui aplikasi quizizz yakni: Pree-test mendapat presentase rata-rata
sebesar 60,33% yang artinya mendapat kategori dalam efektivitas yakni
“Baik” sedangkan untuk kemenarikan yakni “Cukup Menarik”, dan Post-test
mendapat presentase rata-rata sebesar 78,93% yang artinya mendapat
kategori dalam efektivitas yakni “Sangat Baik” sedangkan untuk
kemenarikan yakni “Sangat Menarik”. Dari hasil penilaian akhir validator,
evaluasi pembelajaran menggunakan aplikasi quizizz yang sedang
dikembangkan memiliki presentase yakni: Validator Evaluasi Pembelajaran
Validasi pertama mendapat presentase skor 72% artimya “Cukup Valid”
sedangkan validasi kedua mendapatkan presentase skor 84% artinya “Sangat
Valid”. Validator Keterampilan menulis Puisi Pembelajaran Validasi pertama
mendapat presentase skor 70% “Cukup Valid” sedangkan validasi kedua
mendapatkan presentase skor 84% “Sangat Valid”. Validator Ahli Aplikasi
Quizizz Validasi pertama mendapat presentase skor 73% “Cukup Valid”
sedangkan validasi kedua mendapatkan presentase skor 86% “Sangat Valid”.
Dapat disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi quizizz dapat dikatakan
berhasil dengan adanya peningkatan mulai dari angket, kemenarikan produk,
efektivitas, serta hasil validitas dari validator ahli.
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