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Abstrak  

Kemajuan teknologi zaman ini, pendidik dapat mengembangkan media pembelajaran yang berbasis IT yang 

dapat memudahkan pendidik dalam mengevaluasi peserta didik dalam proses pembelajaran. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengevaluasi mata pelajaran akidah akhlak semester 1 kelas 5 Madrasah Ibtidaiyah melalui 

media pembelajaran aplikasi quizizz. Pengembangan adalah suatu proses untuk mengembangkan sebuah produk 

untuk mengetahui hasil melalui latihan percobaan melalui media yang digunakan. Evaluasi pembelajaran 

merupakan proses mengumpulkan data dan menganalisis sebuah data hasil yang sistematis guna mencapai 

tujuan pembelajaran. Media yang peneliti gunakan melalui aplikasi quizizz, yang mana media ini berbasis IT. 

Metode ini menggunakan metode penelitian R&D. Jenis metode penelitian Research and Development yaitu 

jenis metode yang dapat menciptakan sebuah produk, setelah itu diuji keefektifannya dalam sebuah produk. 

Model yang digunakan peneliti yaitu ADDIE, model ini memiliki lima tahapan yaitu analyze/analisis, 

design/perancangan, development/pengembangan, implementation/implementasi, and evaluation/evaluasi. 

Sehingga peneliti dapat mengumpulkan data dari tahapan tersebut. Dalam penggunaan media pembelajaran 

Quizizz ini dapat meningkatkan kualitas hasil belajar yang efektif dan membuat siswa tertarik dalam proses 

pembelajaran. 

Kata Kunci: Pengembangan, Evaluasi pembelajaran, Quizizz. 

 

Abstract 

In today's technological advances, educators can develop IT-based learning media that can make it easier for 

educators to evaluate students in the learning process. This study aims to evaluate the Aqidah Akhlak subject 

in semester 1 of class 5 at Madrasah Ibtidaiyah through the quizizz application learning media. Development 

is a process for developing a product to find out the results through trial exercises through the media used. 

Evaluation of learning is a process of collecting data and analyzing a systematic result data to achieve 

learning objectives. The media that researchers use is through the quizizz application, which is IT-based 

media. This method uses research methods R & D. This type of Research and Development research method is 

a type of method that can create a product, after which it is tested for its effectiveness in a product. The model 

used by researchers is ADDIE, this model has five stages, namely analyze/analysis, design/design, 

development/development, implementation/implementation, and evaluation/evaluation. So that researchers 

can collect data from these stages. In using Quizizz learning media, it can increase the quality of effective 

learning outcomes and make students interested in the learning process.  
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PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi informasi berkembang cepat disegala bidang, termasuk dunia pendidikan, dengan 

adanya perkembangan teknologi ini dapat dimanfaatkan sebagai alat untuk memudahkan pendidik dalam 

mengevaluasi proses pembelajaran siswa. Proses penilaian penting dilakukan untuk mengetahui sejauh mana 

kemampuan siswa diwujudkan dalam proses pembelajaran (Shofia et al., 2021). Proses pembelajaran itu 

sendiri merupakan suatu kegiatan dimana guru memberikan petunjuk atau bimbingan kepada siswa berupa 

pengetahuan dan pengalaman secara lisan, tertulis, berupa perbuatan dan sikap (Haddar & Juliano, 2021). 

Perkembangan teknologi informasi ini memiliki dampak besar pada banyak aspek kehidupan, salah satunya 

adalah dalam bidang pendidikan, yang menghasilkan peningkatan kualitas Pendidikan (Mulyati & Evendi, 

2020). Di era yang sudah serba canggih dan mudah dilakukan ini, seorang pendidik harus kreatif dan inovatif 

menggunakan media yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan mengenalkan media digital agar 

peserta didik tidak buta akan teknologi yang semakin berkembang pesat ini, salah satunya aplikasi 

pembelajaran berbasis Quizizz (Ambarwati et al., 2022).  

Media pembelajaran dapat digunakan untuk berbagai jenis pembelajaran di kelas (Azzahra & 

Pramudiani, 2022), salah satunya mata pelajaran Akidah Akhlak. Tujuan dari mata pelajaran Aqidah Akhlak 

adalah untuk menumbuhkan pola tingkah laku yang bulat bagi siswa melalui latihan kejiwaan, kecerdasan, 

penalaran, perasaan, dan indera. Dengan tujuan seperti itu, pendidikan aqidah akhlak harus membantu siswa 

tumbuh secara keseluruhan, termasuk spiritual, intelektual, imajinasi, jasmaniah, ilmiah, dan bahasa. 

Pendidikan aqidah akhlak harus mendorong semua komponen ini ke arah keutamaan dan pencapaian 

kesempurnaan hidup berdasarkan nilai-nilai Islam (Fatimatuzahroh et al., 2019). Hal ini sesuai dengan firman 

Allah: “Dan sesungguhnya Engkau (Muhammad) benar-benar berbudi pekerti yang agung”. (Q.S. Al-Qalam 

68:4). 

(Pusparani, 2020) Mengemukakan bahwa media pembelajaran ialah alat dalam belajar mengajar apa 

saja yang digunakan untuk meningkatkan minat dan pengalaman siswa untuk memfasilitasi pembelajaran. 

Penggunaan alat bantu media pembelajaran ini sangat membantu untuk meningkatkan efektivitas cara 

mempelajari ataupun mengkomunikasikan pesan dan konteks khusus saat ini yakni memotivasi dari minat 

siswa. Penggunaan alat untuk belajar dapat juga mendukung peserta didik menambah pemahaman, 

menyajikan penjelasan dengan sistem yang memukau dan handal, mudah diinterpretasikan informasi dan 

merangkum informasi pada mata pelajaran aqidah akhlak (Koderi, 2015). Media berfungsi sebagai pembawa 

informasi untuk siswa yang bertujuan, membuat belajar lebih mudah (Jahring et al., 2022). Media 

pembelajaran digunakan sebagai komponen metodologis guru dalam merancang lingkungan belajar. Selain 

itu, media lebih dari sekadar menyampaikan pesan, media pembelajaran dapat merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian, dan keterampilan siswa (M. Naqqi Imani, Rizka Oktaviyanti, 2021). Oleh karena itu, dengan 

menggunakan media dalam pembelajaran guru dan siswa dapat berinteraksi satu sama lain. Selama proses 

belajar mengajar, terjadi interaksi antar guru dan siswa, serta antar siswa dan siswa lainnya (Rafika, 2021).  

Sebagai orang yang berinteraksi dengan siswa, guru harus menyampaikan informasi dengan jelas dan 

mudah agar dipahami oleh siswa (Pamungkas, 2020). Dalam proses pembelajaran mengajar, memiliki dua 

unsur metode sangat penting pengajaran dan pembelajaran bermedia. Kedua aspek ini saling terkait. Memilih 

satu metode pasti akan ada pelajaran mempengaruhi jenis media pembelajaran yang baik sekalipun masih 

banyak aspek lainnya yang harus dipertimbangkan saat memilih media termasuk untuk tujuan Pendidikan 

(Rohani, 2020). Jenis tugas dan umpan balik yang harus dikuasai siswa setelah instruksi dan konteks 

pembelajaran, termasuk karakteristik siswa. Namun, bisa mengatakan fungsi yang satu ini lingkungan belajar 

yang paling penting adalah sebagai tutorial juga mempengaruhi iklim, kondisi dan lingkungan belajar yang 

terstruktur dan diciptakan oleh guru (Koderi, 2015). 
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Guru menjalankan pembaharuan dengan menggunakan media belajar berupa pemanfaatan alat 

pembelajaran dalam kegiatan penilaian pembelajaran. Salah satu alat yang digunakan untuk mengevaluasi 

kegiatan pembelajaran online ada kuis interaktif yakni aplikasi Quizizz. Aplikasi Quizizz merupakan aplikasi 

kuis interaktif yang berasal dari Amerika Serikat. Quizizz adalah aplikasi yang menawarkan format pertanyaan 

pilihan ganda formatif dengan cara yang menyenangkan dan menarik bagi semua siswa (Pusparani, 2020). 

Dengan menggunakan aplikasi Quizizz ini, siswa dapat tetap rileks saat mengerjakan soal yang sudah dibuat 

oleh guru. Quizizz adalah aplikasi pendidikan berbasis game yang membuat latihan di kelas menjadi lebih 

interaktif dan menyenangkan dengan memasukkan aktivitas multipemain ke dalam ruang kelas. Dengan 

menggunakan Quizizz, siswa dapat melakukan latihan di mana saja dan kapan saja dengan perangkat 

elektronik mereka. Selain itu, aplikasi Quizizz memiliki fitur permainan, seperti avatar, tema, meme, dan 

musik, yang membuat pengguna merasa terhibur selama pembelajaran (Rajagukguk, 2020). Aplikasi Quizizz 

juga memotivasi siswa untuk belajar dan memungkinkan siswa bersaing satu sama lain. Pada papan peringkat, 

siswa melihat hasil kuis mereka langsung. Untuk menilai kinerja siswa, instruktur dapat mengawasi prosedur 

dan mengunduh laporan setelah kuis selesai (Eka & Nugraha, 2021). Selain itu, aplikasi Quizizz juga layak 

untuk digunakan sebagai media evaluasi (Jahring et al., 2022).  

Evaluasi itu sendiri merupakan suatu proses yang tidak terpisahkan dari kegiatan belajar mengajar 

karena karena dengan adanya evaluasi guru dapat memberikan informasi tentang pencapaian hasil selama 

proses pembelajaran (Rovita, 2020). Penilaian pembelajaran melibatkan kegiatan pengevaluasian dan 

pengukuran. Berdasarkan tujuan tersebut, evaluasi pembelajaran dibedakan dari penilaian diskriminatif, 

penentuan, tata letak, bentuk, dan ringkasan. Penilaian pembelajaran dari perspektif dapat dibedakan 

berdasarkan konteks, masukan, proses, hasil dan hasil evaluasi. Cara penilaian dijalankan dalam tiga tahap 

yaitu perancangan, penerapan, penanganan hasil dan pengolahan laporan. Sebagai bagian dari kegiatan 

pembelajaran, penilaian dapat didefinisikan menjadi cara yang sistematis untuk menentukan sejauh mana 

tujuan pembelajaran yang ditetapkan telah tercapai (Ratnawulan, 2014).  

Pada tahun 2016, Peraturan Kemendikbud Nomor 23 tentang Persyaratan Evaluasi Pendidikan 

menegaskan bahwa evaluasi pendidikan dasar dan menengah terdiri dari evaluasi hasil belajar pendidik, 

satuan pendidikan, dan negara. Tujuan evaluasi hasil belajar tenaga kependidikan adalah untuk memantau dan 

mengevaluasi proses, keberhasilan belajar dan perbaikan hasil belajar peserta didik secara terus menerus. 

Penilaian hasil belajar dimulai dari perencanaan evaluasi, penyusunan instrumen, pelaksanaan penilaian, 

penyusunan dan penggunaan, serta pelaporan hasil penilaian (Pagarra et al., 2020).  

Beberapa penelitian yang telah dilakukan terkait dengan penggunaan aplikasi Quizizz, yaitu (Aini, 

2019) yang menganalisis pemanfaatan media pembelajaran Quizizz di sekolah dasar dan sekolah menengah. 

Kemudian (Khofifah E., 2022) yang menganalisis tentang implementasi game edukasi Quizizz sebagai media 

evaluasi pembelajaran. (KK Devi, 2022) yang mengkaji tentang penggunaan media Quizizz untuk evaluasi 

pembelajaran. Beberapa penelitian tersebut hanya mengkaji pemanfaatan, penerapan serta penggunaan 

aplikasi Quizizz sebagai salah satu alternatif media pembelajaran. tetapi penelitian ini berfokus pada 

pengembangan aplikasi quizizz sebagai evaluasi pembelajaran dengan dampak dapat meningkatkan kualitas 

hasil belajar yang efektif dan membuat siswa tertarik dalam proses pembelajaran. 

 

METODE  

Metode penenlitian ini yaitu metode R&D (Research and Development). Jenis metode penelitian 

Research and Development adalah jenis metode ini untuk menghasilkan sebuah produk, setelah itu menguji 

keefektifannya dalam sebuah produk. Nama lain dari Research and Development adalah penelitian dan 

pengembangan, sehingga peneliti akan menguji kevalidan sebuah produk, lalu mengembangkannya dalam 

penggunaan media pembelajaran. Penelitian ini dilakukan di Madrasah Ibtidaiyah Surabaya yang telah 
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dilaksanakan selama satu hari saja untuk menguji peserta didik dalam pembelajaran akidah akhlak kelas 5. 

Penelitian ini juga digunakan untuk mengembangkan sebuah produk dalam suatu proses pembelajaran, 

sehingga dapat membuktikan bentuk kevalidan dalam suatu produk yang dikembangkan atau digunakan 

(Hanafi, 2017). 

Model pengembangan yang digunakan oleh peneliti yaitu ADDIE yang terdiri dari analyze (analisis), 

design (perancangana), development (perencanaan), implementation (implementasi), and evaluation 

(evaluasi). Model ini dikarenakan model yang sangat cocok digunakan sebagai bentuk pengembangan dan 

pengujian sebuah produk dari media yang digunakan pada saat mengevaluasi siswa. Tahapan ini menjelaskan 

pendekatan yang runtut dan jelas untuk pengembangan yang instruksional. Adapun tahapan dari 

pengembangan sebuah produk dari model ADDIE yaitu sebagai berikut: yang pertama adalah tahapan analyze 

atau analisis, tahapan ini berisikan analisis sebuah isi atau konten berdasarkan kurikulum yang telah 

ditetapkan oleh pemerintah. Tahapan kedua adalah desain atau rancangan, yang mana pada tahapan ini tentang 

perancangan modul, perancangan interface, dan perancangan pengembangan e-modul. Tahapan yang ketiga 

adalah tahap development atau pengembangan, tahapan ini melakukan kegiatan yaitu meningkatkan bahan 

instruksional sesuai silabus, menyusun materi yang sesuai dengan silabus dan evaluasi, sehingga pada tahapan 

ini dapat mengukur validitas dan respon subjek penelitian. Tahapan keempat yaitu tahap implementation, 

dalam tahapan implementasi ini dibutuhkan perangkat lunak dan perangkat keras pada e-modul kurikulum dan 

cara pengajaran. Tahap kelima tentang tahap evaluation atau mengevaluasi, tahapan ini untuk melihat suatu 

proses sistemnya berjalan dengan baik atau tidak, dan apakah sesuai harapan dengan yang kita inginkan. Dari 

model ADDIE ini peneliti dapat menyimpulkan kelayakan dari suatu produk dalam mengevaluasi 

pembelajaran (Sugihartini & Yudiana, 2018).   

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Dari data yang telah diperoleh dan pengujian media pembelajaran Quizizz untuk mengevaluasi suatu 

pembelajaran untuk siswa kelas 5 MI semester ganjil. Peneliti menggunakan metode R&D (Research and 

Development) dan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation). Bertujuan untuk pengembangan media Quizizz dalam mengevaluasi 

pelajaran akidah akhlak kelas 5 MI di Surabaya. Model ADDIE yaitu analyze (analisis), design (perancangan), 

development (pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi).  

Pada tahap analyze/analisis peneliti melaksanakan analisis sebuah uji coba media dari materi sesuai 

tujuan pembelajaran. Dalam proses mengajar akidah akhlak semester ganjil kelas 5 MI, menggunakan 

kurikulum 2013 dengan pembelajarannya focus di siswanya. Sebelum melakukan pengujian, harus memahami 

karakteristik siswanya, sehingga tujuan pembelajarannya tercapai dan bisa meningkatkan keunggulan dalam 

berpikir terarah dan jelas. Dengan tujuan ini dapat memahami materi yang diajarkan sesuai dengan yang 

disampaikan oleh guru kepada siswa. Serta dapat mengetahui dan menentukan dari hasil kemampuan yang 

dimiliki dan yang diperlukan siswa agar tercapainya tujuan pembelajaran. Berikut analisis sesuai data yaitu 

jumlah siswa yang mengerjakan adalah 15 yaitu 6 laki-laki dan 9 perempuan. Kemudian, menganalisis 

kemampuan siswa dengan memahami pelajaran yang telah disampaikan pendidik. Lalu, menganalisis 

kemampuan rata-rata yang dimiliki siswa. Dari analisis ini dapat mengetahui hasil ketuntasan pembelajaran 

siswa dari materi yang diajarkan. 

Selanjutnya pada tahap design/perancangan, materi yang digunakan adalah materi sesuai RPP guru dari 

awal pembelajaran sampai akhir dan buku pegangan siswa mata pelajaran akidah akhlak kelas 5 MI semester 

ganjil. Materi yang diujikan sesuai e-book akidah akhlak kelas 5 MI yang terdiri dari materi memohon 

pertolongan Allah SWT dengan kalimat thayyibah hauqalah, mengenal Allah SWT melalui asmaul husna, 

iman kepada hari akhir, indahnya berprilaku terpuji ketika bertamu, dan berhias diri dengan akhlak terpuji. 
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Setelah itu pada tahap development/pengembangan, berisikan proses pembelajaran sesuai materi yang 

disampaikan. Agar tercapainya suatu tujuan pembelajaran, maka memilih materi dengan menyesuaikan 

karakteristik siswa, sehingga guru akan mengetahui bahan ajar dan strategi yang digunakan agar sesuai 

dengan apa yang dibutuhkan oleh siswanya. Saat menyusun materi maka harus memperhatikan aspek yaitu 

aspek relevansi materi, aspek evaluasi, aspek bahasa, dan aspek strategi pembelajaran yang digunakan.  

Kemudian pada tahap implementation/implementasi ini yaitu cara menerapkan dasar teori kepada siswa. 

Setelah guru menjelaskan materi, lalu guru harus memberikan sebuah latihan soal agar mengetahui hasil 

pemahaman siswa bisa menggunakan media berbasis IT atau juga bisa media manual. Dengan hal ini, dapat 

memastikan dengan benar bahwa siswa tersebut dapat memahami semua pembelajaran yang telah diajarkan 

oleh guru. 

Pada tahap takhir, tahap evaluation/evaluasi yaitu guna menghasilkan suatu hasil nilai pada peningkatan 

bahan ajar pembelajaran yang sudah diberikan oleh pendidik dari awal tatap muka pembelajaran dalam satu 

semester pada semester ganjil. Tahapan ini akan diketahui hasil evaluasi dari siswa setelah mengerjakan soal 

melalui aplikasi quizizz. Berikut tabel dari hasil tahap validasi dari ahli media: 

 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media 

NO. Indikator Penilaian Kategori 

1. Efektif dalam menggunakannya 4 Baik  

2. Mudah saat menggunakannya  4 Baik  

3. Menarik dari sebuah produk 5 Sangat Baik 

4. Bersifat informasi 5 Sangat Baik 

5. Kreatif  5 Sangat Baik 

6. Bahasanya mudah 4 Baik 

7. Ketepatan materi yang digunakan 5 Sangat Baik 

Total 32 Sangat Baik 

 

Dari data hasil uji validasi dari ahli media di atas, bahwa perolehan hasil validasi dari ahli media 

dengan hasil kategori sangat baik. Sesuai hasil data telah diperoleh terdapat nilai 4 dengan kategori baik 

sebanyak 3 yaitu dengan indikator keefektifan dalam penggunaan, mudah saat digunakan, dan pemilihan 

bahasa. Lalu, hasil nilai 5 sebanyak 4 dengan kategori sangat baik yang terdapat pada indikator kemenarikan 

sebuah produk, komunikatif, kreatif, dan kesesuaian materi. Dengan ini bisa dibuktikan bahwa hasil uji 

validasi dari ahli media yaitu media yang dikembangkan sangat baik dan sudah layak digunakan untuk 

mengevaluasi sebuah mata pelajaran. 

 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi 

NO. Indikator Penilaian Kategori 

1. Kesesuaian teori dengan KD 5 Sangat Baik 

2. Kesesuaian materi dengan indicator 5 Sangat Baik 

3. Kesesuaian teori dengan tujuan pembelajaran 5 Sangat Baik 

4. Materi berdasarkan fakta 5 Sangat Baik 

5. Isinya mudaha dimengerti 5 Sangat Baik 

Total 25 Sangat Baik 

 

Dari data uji validasi dari ahli materi bahwa hasil yang diperoleh validasi dari ahli media dengan 

kategori sangat baik. Dari data hasil penilaian semua indikator mendapat nilai 5 yaitu dalam indikator 

kesesuaian teori dengan kompetensi dasar, kesesuaian materi dengan indikator, kesesuaian teori dengan tujuan 

pembelajaran, materi berdasarkan fakta, dan isinya mudah dimengerti oleh siswa. Sehingga data hasil uji 

validasi dari ahli materi menyimpulkan bahwa materi yang digunakan memiliki kategori sangat baik dan 
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sangat bisa digunakan untuk mengevaluasi suatu mata pelajaran yaitu pada mata pelajaran akidah akhlak 

semester ganjil kelas 5 MI. 

 

Tabel 3. Respon Siswa Terhadap Pengembangan Media Pembelajaran Melalui Aplikasi Quizizz Pada 

Mata Pelajaran Akidah Akhlak Kelas 5 MI. 

NO. Indikator Kategori 

Ya Tidak 

1. Materi pada quizizz mudah dipahami  √  

2. Media Quizizz sesuai dengan materi yang diajarkan √  

3. Media Quizizz sesuai dengan menumbuhkan 

motivasi semangat belajar 

√  

4. Aplikasi Quizizz mudah digunakan √  

5. Variasi pada Quizizz bagus dan menarik √  

6. Desain pada Quizizz sangat menarik √  

 

Berdasarkan hasil jawaban siswa dalam uji coba media melalui aplikasi quizizz pada mata pelajaran 

akidah akhlak kelas 5 MI bisa diketahui media yang dikembangkan layak untuk menguji siswa atau 

mengevaluasi siswa berbasis IT. Dari data dapat diketahui bahwa respon siswa terhadap semua indikator 

dengan hasil kategori “Ya” terdapat pada indikator materi pada aplikasi quizizz mudah dipahami, media 

quizizz sesuai dengan materi yang diajarkan, media quizizz dapat menumbuhkan motivasi semangat belajar, 

media quizizz mudah digunakan, variasi pada media quizizz sudah bagus dan menarik, dan desain media 

quizizz sangat menarik. Sehingga peneliti menyimpulkan bahwa media quizizz ini sangat layak digunakan 

dalam mengevaluasi siswa dan media yang berbasis IT ini juga bisa dijangkau dimanapun dan kapanpun.  

Peneliti melakukan uji coba pengembangan media pembelajaran dalam quizizz yang diberikan kepada 

siswa. Berikut perolehan rata-rata nilai siswa mata pelajaran akidah akhlak kelas 5 MI melalui aplikasi 

quizizz: 

 

Tabel 4. Hasil Rekap Penilaian Siswa 

Jumlah Nilai Banyaknya siswa 

71-80 4 

81-90 3 

91-100 8 

Total Siswa 15 

  

Dari hasil data nilai siswa diatas menunjukkan yaitu banyaknya 4 siswa memiliki jumlah nilai 71-80, 3 

siswa mendapatkan nilai diantara 81-90, dan 8 siswa mendapatkan nilai 91-100. Dari hasil data tersebut 

diartikan bahwa hasil evaluasi mata pelajaran akidah akhlak semester ganjil kelas 5 MI ini memperoleh hasil 

yang maksimal. Media quizizz ini bisa mengetahui proses evaluasi pembelajaran yang menyenangkan, jadi 

siswa tertarik dengan adanya desain yang ada di aplikasi quizizz ini. Berikut cara membuat quiz melalui 

aplikasi quiziz dibawah ini: 
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Gambar 1: Login di http://www.quizizz.com dan pilih buat quiz 

 

 
Gambar 2: Klik Pilihan Ganda 

 

 
Gambar 3: Istilah Pertanyaan Dan Jawaban  
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Gambar 4: Klik Simpan Pada Pojok Bawah Kanan 

 

 
Gambar 5: Pilih Buat Pertanyaan Baru 

 

 
Gambar 6: Klik Pilihan Ganda 
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Gambar 7: Klik Simpan Di Pojok Kanan Atas 

 

 
Gambar 8: Lengkapi Data Diatas 

 

 
Gambar 9: Quiz Siap Dibagikan Kepada Siswa 

   

KESIMPULAN 

Setelah peneliti melakukan penelitian dan pengembangan, peneliti menyimpulkan hasil dari penilitian ini 

adalah media pembelajaran berbasis IT (Information and Technology) dikembangkan dengan menggunakan 

aplikasi quizizz dengan model pengembangan ADDIE yaitu Analysis, design, development, implementation and 

evaluation. Adapun dampak dari pengembangan media pembelajaran aplikasi quizizz sebagai evaluasi 

pembelajaran yaitu dapat meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik yang efektif dan membuat peserta 

didik tertarik dalam proses pembelajaran. 
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