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Abstrak 

Menghadapi tantangan yang besar pada era revolusi industri 4.0 ini, pendidikan dituntut untuk menyesuaikan, 

termasuk pendidikan pada jenjang dasar maupun menengah. Tantangan pendidikan pada revolusi industri 4.0 

ini khususnya di Indonesia, salah satunya adalah masifnya media yang sesuai dengan tuntutan perkembangan 

zaman. Untuk itu, pendidik harus menguasai teknologi agar dapat menyesuaikan dengan peserta didik. 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menciptakan kuis interaktif menggunakan aplikasi classpoint pada 

pokok materi indahnya keragaman di negeriku kelas IV, menguji kelayakan kuis interaktif, dan melihat respon 

siswa terhadap kuis interaktif. Penelitian ini menerapkan model 4-D melalui 4 tahapan yaitu Define, Design, 

Development, dan Disseminate. Instrumen penelitian untuk mendapatan data berupa angket penilaian ahli 

materi, ahli media, dan angket respon siswa terhadap kuis interaktif. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini 

yaitu menciptakan kuis interaktif menggunakan aplikasi classpoint pada pokok materi indahnya keragaman di 

negeriku. Berdasarkan hasil penilaian ahli dinyatakan bahwa kuis interaktif sangat layak. Hal ini berdasarkan 

rata-rata dari data secara keseluruhan tim ahli materi yaitu 93,7% mendapat kategori " sangat layak", tim  ahli 

media yaitu 98% mendapat kategori "sangat layak," dan berdasarkan respon siswa mendapatkan hasil sebesar 

82.89% mendapat kategori “sangat layak”. Melihat hasil yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa kuis 

interaktif layak digunakan sebagai media bagi guru dan siswa dalam  melakukan kegiatan evaluasi 

pembelajaran. Implikasi penelitian ini yaitu meningkatkan motivasi dan antusias siswa dalam mengerjakan kuis 

serta menambah wawasan guru dan peneliti. 

Kata Kunci: kuis interaktif, aplikasi classpoint, sekolah dasar 

Abstract 

Facing great challenges in the era of the industrial revolution 4.0, education is required to adjust, including 

education at the primary and secondary levels. The challenges of education in the industrial revolution 4.0 are 

specifically in Indonesia, one of which is the massive media that meets the demands of the times, and educators 

must master technology in order to adapt to students. This development research aims to create interactive 

quizzes using classpoint applications  on the subject matter of the beauty of diversity in my country of grade IV 

and test the feasibility of interactive quizzes and see students' responses to interactive quizzes. This study 

applies the 4-D model, there are 4 stages of processes, namely Define, Design, Development, and Disseminate. 

Research instruments to obtain data in the form of assessment questionnaires for material experts and media 

experts and questionnaires of student responses to interactive quizzes. The result obtained from this study is to 

create an interactive quiz using a classpoint application  on the subject matter of the beauty of diversity in my 

country. Based on the results of the expert assessment, it is stated that it  is very feasible, this is based on the 

average from the overall data, the material expert team, namely 93.7% got the "very decent" category, namely 

98% got the "very decent" category and based on the response of students got the results of 82.89% got the 

"very decent" category. Looking at the results obtained, it can be concluded that interactive quizzes are worthy 

of being used as a medium for teachers and students in carrying out learning evaluation activities. The 

implications of this study are to increase student motivation and enthusiasm in doing quizzes, as well as adding 

insight to teachers and researchers. 

Keywords: interactive quiz, classpoint application, elementary school 
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1. PENDAHULUAN 

 Belajar merupakan sebuah bentuk edukasi yang menimbulkan adanya interaksi antara 

guru dan siswa (Pane & Dasopang, 2017; Sujana, 2019). Belajar dilakukan untuk 

meningkatkan sumber daya manusia sehingga manusia dapat berprilaku sesuai dan norma di 

masyarakat (Darim, 2020; Kusumaningrum et al., 2019). Setiap proses pembelajaran yang 

dilakukan di sekolah ditekankan terhadap pengembangan kemampuan kognitif, afektif, dan 

psikomotorik siswa (Yestiani & Zahwa, 2020). Selain itu, kegiatan pembelajaran juga 

dilakukan untuk meningkatkan kepekaan peserta didik terhadap fenomena yang terjadi di 

lingkungan masyarakat melalui proses pembelajaran IPS. Pelajaran IPS merupakan 

perpaduan dari berbagai macam disiplin ilmu sosial yang mengulas tentang kejadian, 

kenyataan, konsep serta generalisasi isu sosial (Ariani et al., 2020; Budiono & Subiyantoro, 

2018; Ratri, 2018). Oleh sebab itu, wujud pembahasan IPS berisi tentang penjelasan-

penjelasan untuk meningkatkan pengetahuan ilmu pengetahuan, penjelasan, serta keahlian 

menganalisis terhadap keadaan sosial warga. Dengan demikian, pelajaran IPS dapat 

membekali siswa untuk mendapatkan ilmu tentang hidup bermasyarakat serta menanggulangi 

dapat seluruh kasus sosial yang terjalin dalam kehidupan tiap harinya (Agustien et al., 2018; 

Oktaviarini & Jadmiko, 2018; Setiawati et al., 2019). 

Mata pelajaran IPS menjadi mata pelajaran yang berdiri sendiri sebagai integrasi dari 

sejumlah konsep disiplin ilmu sosial, humaniora, sains bahkan berbagai isu dan masalah 

sosial kehidupan (Agustien et al., 2018; Darma & Sujana, 2020; Melinda et al., 2017). Tujuan  

pembelajaran IPS yakni mengenalkan konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan 

masyarakat dan lingkungannya; meningkatkan kemampuan dasar berpikir logis dan kritis, 

rasa ingin tahu, inkuiri, memecahkan masalah, dan ketrampilan dalam kehidupan sosial; 

meningkatkan komitmen dan kesadaran terhadap nilai- nilai sosial dan kemanusiaan; serta 

meningkatkan kemampuan berkomunikasi, bekerja sama dan berkompetisi dalam masyarakat 

yang majemuk di tingkat lokal, nasional, dan global (Arsyad & Sulfemi, 2018; Permatasari et 

al., 2019; Uno & Ma’ruf, 2017). 

Hanya saja kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa Pendidikan Ilmu Pengetahuan 

Sosial (IPS) masih belum mencapai hasil yang maksimal. Rendahnya hasil belajar siswa 

karena  guru memberikan materi pelajaran masih  memakai tata cara ceramah serta media 

yang digunakan terbatas pada media  kuis (Nadhliroh et al., 2018). Hal ini sejalan dengan 

hasil observasi yang telah dilakukan di kelas IV SDN Cipayung 03 Pagi Jakarta Timur. Hasil 

observasi menunjukkan bahwa dalam proses pembelajaran, guru cenderung hanya 

menggunakan media berupa buku ajar dan menggunakan metode ceramah. Hal ini 

berdampak pada rendahnya minat belajar dan motivasi belajar peserta didik.  

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, maka dibutuhkan suatu media yang dapat 

meningkatkan motivasi serta hasil belajar siswa. Salah satu media yang dapat digunakan 

yakni  media kuis interaktif berbasis classpoint. Kuis interaktif merupakan sebuah aplikasi 

yang memuat materi pembelajaran dalam bentuk soal atau pertanyaan (Ningrum, 2018; 

Pentury et al., 2021). Oleh karena itu, siswa dapat meningkatkan wawasan mengenai materi 

pembelajaran. Pada kuis interaktif, bentuk soal atau pertanyaan telah dibuat sedemikian rupa 

supaya menjadi efektif, efisien, dan mampu melatih kemampuan siswa (Ardiningsih, 2019; 

Virgiawan & Marlini, 2018).  Kuis interaktif pada dasarnya merupakan sebuah aplikasi yang 

berisi materi pelajaran dalam bentuk soal atau pertanyaan yang memungkinkan peserta didik 

untuk meningkatkan wawasan dan pengetahuannya mengenai materi pelajaran (Centauri, 

2019). Salah satu komponen yang mendukung kegiatan belajar mengajar adalah kuis 

pembelajaran yang interaktif berbasis digital teknologi yaitu menggunakan aplikasi 

classpoint. Penggunaan aplikasi classpoint dalam pembelajaran tentu akan membantu proses 

jalannya pembelajaran. Namun, dalam penggunaannya, aplikasi ini masih belum terbiasa 
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dimanfaatkan dengan baik oleh tenaga pendidik maupun peserta didik karena masih 

menggunakan media kuis interaktif konvensional dan keterbatasan sarana dan prasarana. 

Classpoint merupakan suatu aplikasi yang bisa dimanfaatkan oleh guru untuk 

membuat kuis dalam proses belajar-mengajar, serta siswa dapat menjawab pertanyaan yang 

lebih menarik dengan adanya soal multiple choice, short answer, word cloud, slide drawing, 

mode kompetisi, dan masih banyak lagi (Jeklin, 2021). Dengan aplikasi ini, para guru bisa 

dengan mudah membuat kuis karena sudah terintegrasi dengan Powerpoint. Microsoft 

powerpoint sudah biasa digunakan sebab mudah dioperasikan dan mudah diedit oleh semua 

pengguna. Dengan memanfaatkan Microsoft Powerpoint kuis yang disajikan juga bisa lebih 

variasi warna, background bervariasi, bisa disertakan gambar, animasi, dan audio (Indriani, 

2020). Bentuk aplikasi seperti ini tentu memudahkan guru untuk membuat proses evaluasi 

lebih menarik dan interaktif (Rosi et al., 2022). 

Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya mengungkapkan bahwa 

kelayakan produk pengembangan media pembelajaran variasi kuis interaktif dinyatakan dapat 

meningkatkan minat belajar siswa. Hal ini dapat dibuktikan dengan angket ketertarikan siswa 

terhadap media pembelajaran yang dikembangkan (Safira, 2022). Penelitian lainnya juga 

mengungkapkan bahwa media pembelajaran kuis interaktif termasuk dalam kategori sangat 

baik, sehingga sangat layak untuk dikembangkan dan dibelajarkan kepada siswa (Dina & 

Syaputra, 2021). Penelitian selanjutnya mengungkapkan bahwa media kuis interaktif pilihan 

ganda bahasa Mandarin yang dikembangkan diminati oleh peserta didik (Setiyo et al., 2021). 

Berdasarkan beberapa hasil penelitian tersebut dapat dikatakan bahwa dapat dikatakan bahwa 

media kuis interaktif merupa media yang sangat layak untuk digunakan karena dapat 

meningkatkan minat belajar siswa. Hanya saja pada penelitian sebelumnya, belum terdapat 

kajian mengenai kuis interaktif menggunakan aplikasi classpoint pada materi indahnya 

keragaman di negeriku untuk siswa kelas IV sekolah dasar. Oleh karena itu, penelitian ini 

difokuskan pada kajian tersebut dengan tujuan untuk untuk menciptakan kuis interaktif 

menggunakan aplikasi classpoint pada pokok materi indahnya keragaman di negeriku kelas 

IV dan menguji kelayakan kuis interaktif dan melihat respon siswa terhadap kuis interaktif.  

 

2. METODE 

 Penelitian ini tergolong kedalam jenis penelitian pengembangan (Research and 

Development) yang dikembangkan dengan menggunakan model 4-D yaitu: Define 

(Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), Disseminate 

(Penyebaran). Prosedur yang dijalankan pada penelitian ini adalah yaitu: Define meliputi 

menganalisis dan menentukan kebutuhan peserta didik seperti menentukan kompetensi dasar 

dan juga tujuan pembelajaran. Dengan begitu diketahui isi materi yang akan ditampilkan di 

dalam kuis interaktif yang dikembangkan. Tahap Design yaitu meliputi tahap merancang 

produk yang akan dikembangkan. Adapun kegiatan yang dilakukan seperti pemilihan dan 

penentuan media, penentuan format, dan desain pertama sebagai rancangan kuis interaktif. 

Tahap Develop meliputi tahap mengembangkan serta merevisi produk. Tahap Disseminate 

meliputi menyebarkan produk bahan ajar agar dapat dimanfaatkan oleh peserta didik dan 

juga guru jika produk pengembangan menunjukan hasil yang bagus dan juga konsisten. 

Subjek yang terlibat dalam penelitian ini yakni ahli media, ahli materi, serta 7 orang 

siswa kelas IV SD. Pengumpulan data dalam penelitian dilakukan dengan menggunakan 

metode observasi, wawancara, serta penyebaran angket. Angket  digunakan untuk 

menghimpun hasil data penilaian dari para ahli dan subjek uji coba yaitu tanggapan peserta 

didik. Instrumen penelitian untuk respon siswa berupa kuesioner dirancang menggunakan 

skala 5 dengan kategori sangat setuju, setuju, cukup, tidak setuju, dan sangat tidak setuju 

(Nurafni et al., 2020). Instrumen berupa kuesioner untuk ahli materi pembelajaran, ahli 
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media, uji coba secara terbatas dan lapangan sebelum diberikan dan diisi harus divalidasi 

oleh dosen pembimbing. Adapun kisi-kisi instrumen kuesioner dapat dilihat pada Tabel 1.  

 

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi, Ahli Media, Respon Peserta didik 

 Aspek Penilaian  

Ahli Materi Ahli Media Uji coba terbatas dan lapangan 

Aspek Isi Materi Aspek Tampilan Karakter soal Aspek Keterarikan 

Aspek Bahasa dan 

Tulisan 

Aspek Aplikasi Classpoint Aspek Bahasa 

Aspek Manfaat   

 

Pada tahap proses validasi ahli, lembar yang berisi merupakan beberapa pertanyaan 

dengan skala likert. Masing-masing jawaban yang diperoleh diberi skor dengan kriteria, yang 

disajikan pada Tabel 2.  

 

Tabel 2. Aturan penskoran penggunaan skala 

Kategori Skor 

Sangat Layak 5 

Layak 4 

Kurang Layak 3 

Tidak Layak 2 

Sangat Tidak Layak 1 

 

Data kelayakan kuis interaktif merupakan data deskriptif persentase. Hasil yang 

didapat dari instrumen para ahli dan tanggapan peserta didik selanjutnya dihitung. Untuk 

menggambarkan persentase Hasil penelitian digunakan kriteria penilaian yang merupakan 

hasil konversi data kuantitatif ke kualitatif menggunakan teori Sukardjo  yang ditunjukan 

pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Perubahan Data Menjadi deskriptif 

Skor Interval Persentase Kategori 

X̅ > 4,2 81% - 100% Sangat Layak 

3,4 < X̅ ≤ 4,2 61% - 80% Layak 

2,6 < X̅ ≤ 3,4 41% - 60% Cukup Layak 

1,8 < X̅ ≤ 2,6 21% - 40% Kurang Layak 

X̅ ≤ 1,8 0% - 20% Sangat Kurang Layak 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Penelitian pengembangan media kuis interaktif dilakukan dengan menggunakan 

metode 4D dengan 4 tahapan penelitian. Adapun hasil dari tiap-tiap tahap penelitian adalah 

sebagai berikut: tahap pengembangan pertama yakni tahap define yang dilakukan untuk 

mengetahui pokok permasalahan dalam mengembangkan aplikasi pembelajaran. Kegiatan 

pada tahap ini yaitu menganalisis dan menentukan kebutuhan peserta didik dalam 

mengembangkan kuis interaktif. Terdapat 3 analisis pada tahapan ini yaitu analisis 

pendahuluan/awal, analisis peserta didik dan spesifikasi tujuan pembelajaran. Analisis 

pendahuluan/awal dilakukan melalui wawancara dengan guru kelas IV SD Negeri Cipayung 

03 Pagi yaitu pengumpulan informasi mengenai peserta didik dimana terdapat kesalahan 

yang dialami peserta didik ketika saat mengerjakan kuis materi indahnya keragaman di 
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negeriku. Hasil dari analisis awal yaitu sebagian siswa sulit memahami macam-macam 

rumah adat dan sulit memahami macam-macam senjata adat. Pada pemberian kuis terdapat 

kesenjangan, yaitua guru hanya menggunakan kuis yang terdapat di internet tanpa diolah, 

sehingga menjadi sebuah kuis interaktif yang mudah dipahami. Analisis pada peserta didik 

berguna dalam hal mengetahui karakter peserta didik pada saat mengerjakan kuis, hasil dari 

analisis yaitu karena sempat melakukan Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) di masa pandemi, 

peserta didik belajar menggunakan platform yang digunakan sekolah yaitu google classroom 

dan google meet melalui smartphone setiap siswa. Jadi, bisa dipastikan bahwa siswa terbiasa 

mengoperasikan smarthone yang mereka gunakan. Terakhir adalah analisis pada spesifikasi 

tujuan pembelajaran bertujuan untuk lebih mengkerucutkan isi materi yang akan ditampilkan 

di dalam produk berupa kuis interaktif yang dikembangkan agar relevan dengan KD 

(Kompetensi Dasar) dan tujuan pembelajaran. Hasil analisis spesifikasi adalah merancang 

indikator serta tujuan pembelajaran IPS pokok materi indahnya keragaman di negeriku yang 

meliputi berbagai macam contoh rumah adat dari setiap provinsi, contoh-contoh senjata adat 

dari setiap provinsi, dan contoh-contoh agama yang dianut oleh masyarakat Indonesia. 

Tahap pengembangan kedua yakni tahap desain yang dilakukan dengan mendesain 

produk yang nantinya dikembangkan berbentuk kuis interaktif. Terdapat 3 proses yang 

dijalankan sepeti pemilihan media, pemilihan format, dan desain awal. Pemilihan media 

menggunakan power point dalam membuat desain karena power point merupakan program 

aplikasi berbasis multimedia, yang berarti dapat menggunakan teks, audio dan visual secara 

bersamaan. Pemilihan format, yaitu pemilihan ukuran font hingga desain untuk tampilan 

produk ini.  Proses terakhir yaitu membuat desain awal dengan mengumpulkan materi dan 

gambar yang sesuai dengan tujuan pembelajaran yang dicapai peserta didik dan membuat 

perancangan storyboard untuk menggambarkan tampilan secara sistematis. Desain awal ini 

nantinya akan melewati proses validasi oleh ahli materi dan ahli media. 

Tahap ketiga yakni tahap pengembangan. Setelah produk selesai dikembangkan, 

selanjutnya harus melewati 3 proses di antaranya tim validasi ahli, uji produk secara terbatas 

dan lapangan. Hasil produk I masuk tahap validasi oleh ahli materi dan ahli media. Uji 

produk secara terbatas diberikan kepada 7 peserta didik yang nomor absennya berada di 

nomor satu sampai tujuh dan uji produk secara lapangan dilakukan oleh 25 siswa lainnya 

yang memiliki prestasi beragam di kelas. Hasil uji validasi ahli materi memperoleh nilai rata-

rata hasil keseluruhan pada setiap aspeknya yaitu 93,33%. Angka tesebut menunjukkan 

bahwa kuis interaktif berdasarkan kriteria yang ditetapkan, kelayakan konten kuis interaktif 

ini dikatakan ”sangat layak”. Sedangkan berdasarkan hasil ahli media, diperoleh hasil nilai 

rata-rata tiap aspeknya yaitu 98%. Angket tersebut berdasarkan kriteria yang ditetapkan, 

kelayakan tampilan kuis interaktif berada pada kategori ”sangat layak”. Revisi produk bahan 

ajar interaktif dilakukan setelah dinilai kelayakan dan diberi masukan terkait konten isi dan 

juga tampilan agar lebih baik lagi. Hasil dari revisi pada tahap ini yaitu produk II yang 

nantinya akan masuk kepada uji produk secara terbatas dan uji lapangan. Uji coba ini 

bertujuan untuk melihat respon siswa terhadap kegunaan kuis interaktif yang telah 

digunakan. Hasil yang didapat ditunjukkan pada Tabel 4. 

Berdasarkan pada tabel 4 dapat dilihat bahwa tahap hasil uji coba terbatas didapat 

angka 81,78%, dari hasil ini membuktikan bahwa kuis interaktif mendapat respon kategori 

”sangat baik” dari 7 siswa yang nomor absennya berada di nomor satu sampai tujuh. Hasil uji 

coba lapangan diperoleh angka sebesar 84% dari 25 siswa yang memiliki prestasi beragam 

masuk ke dalam kategori ”sangat baik”. Dari kedua hasil uji coba tersebut diperoleh rata-rata 

82,89%, berdasarkan kategori angka tesebut menunjukan bahwa bahan ajar mendapat respon 

”sangat baik” setelah digunakan oleh peserta didik. 
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Tabel 4 Hasil Uji Produk Secara Terbatas dan Lapangan 

No Aspek 
Uji Coba 

Kategori 
Terbatas (7siswa) Lapangan (25siswa) 

1 Ketertarikan 85,71% 89,60%  

2 Bahasa 77,85% 78,40%  

3 Rata-rata 81,78% 84%  

  82.89 % Sangat 

Baik 

 

Tahap keempat yakni tahap penyebara. Tahapan ini sampai pada proses produksi 

terakhir. Produk pengembangan mendapatkan hasil yang baik dari ahli dan mendapat 

kategori serta komentar positif. Pada proses penyebaran dilakukan proses pengemasan, difusi 

dan adopsi. Setelah produk dinilai dan diberikan saran oleh para ahli dan telah mendapat 

respon dari siswa, selanjutnya masuk kepada bagian revisi.  Berdasarkan  hasil pemaparan 

penilaian dari ahli, produk sudah mendapatkan kategori sangat layak dari segi konten/isi dan 

kategori sangat layak dari segi tampilan. Saran dan masukan dari ahli materi pada aspek 

materi yaitu harus diperbaiki mengenai urutan soal, definisi, dan kedalaman materi pada 

rumah adat seperti definsi rumah adat dan penyesuaian materi pada soal dengan kurikulum 

yang berlaku. Aspek bahasa dan tulisan yang harus diperbaiki yaitu bahasa harus lebih 

disesuaikan lagi dengan PUEBI (Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia). 

Saran dan masukan dari ahli media secara keseluruhan media sudah baik, inovatif, 

kreatif dan menyenangka. Namun, ada beberapa hal yang menjadi catatan agar media dapat 

diperbaiki dan lebih maksimal pada konsep-konsep yang kurang tepat dan memperbaiki 

tampilan visual agar lebih jelas dan menarik. Pada penyajian kuis interaktif dibuat banyak 

menggunakan gambar dan juga animasi pada slide kuis yang membuat siswa bertambah 

semangat dan antusias dalam mengerjakan kuis yang sangat membantu siswa untuk 

memahami isi soal yang ada di dalam kuis tersebut. Berdasarkan masukan dan saran tersebut, 

maka revisi produk dilakukan berdasarkan saran dan masukan dari ahli media dan materi 

pembelajaran. Tampilan aplikasi sesudah direvisi oleh peneliti sesuai dengan saran dan 

masukan ahli  media pembelajaran. Selanjutnya respon dari peserta didik menunjukan hasil 

positif yang masuk dalam kategori “sangat baik”. Siswa telah memberi tanggapan secara 

jujur dan juga memberi beberapa masukan seperti sudah bagus dan termotivasi, membantu 

dalam mengerjakan soal,dan memperbaiki tampilannya. Adapun tampilan media setelah 

dilakukan revisi disajikan pada Gambar 1.  

 

Pembahasan  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kuis interaktif menggunakan aplikasi classpoint 

materi indahnya keragaman di negeriku kelas IV dibutuhkan dalam proses pembelajaran. 

Adanya kuis interaktif akan membuat proses evaluasi lebih mudah dan menarik. Dengan 

mengadaptasi kuis interaktif yang populer, selain dapat menjadi daya tarik bagi pengguna 

juga dapat memudahkan pengguna dalam memainkannya karena sudah mengetahui aturan 

mainnya (Ardiningsih, 2019; Mohammad & Prima, 2021). Pemilihan media kuis interaktif 

hendaknya memperhatikan beberapa prinsip yaitu, kejelasan maksud dan tujuan pemilihan 

media kuis; apakah untuk keperluan hiburan, informasi umum, pembelajaran dan sebagainya, 

familiaritas media kuis, yang melibatkan pengetahuan akan sifat dan ciri-ciri media kuis yang 

akan dipilih, dan sejumlah media kuis dapat diperbandingkan karena adanya beberapa pilihan 

yang kiranya lebih sesuai dengan tujuan pengajaran (Rahmi et al., 2019; Setiawan & Anam, 

2021; Triatmaja et al., 2021).  
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Gambar 1. Tampilan Aplikasi 

 

Media pembelajaran kuis interaktif yang dikembangkan dapat membangun minat 

belajar siswa, sehingga secara langsung berdampak pada peningkatan hasil belajar siswa 

(Triatmaja et al., 2021). Dalam mengembangkan kreativitas dan inovasi terhadap pembuatan 

kuis interaktif, guru hendaknya memerhatikan perkembangan peserta didik, sehingga tercipta 

situasi belajar yang menyenangkan bagi siswa (Putri, 2021). Media pembelajaran kuis 

interaktif ini sangat cocok digunakan dalam proses pembelajaran daring karena dalam proses 

pembelajaran daring siswa belajar dengan memanfaatkan berbagai teknologi yang ada. Media 

kuis interaktif dengan menggunakan classpoint dapat mempermudah proses pembelajaran. 

Dengan aplikasi ini, para guru bisa dengan mudah membuat kuis karena sudah terintegrasi 

dengan powerpoint. Selain itu, aplikasi classpoint memudahkan guru untuk membuat proses 

evaluasi lebih menarik dan interaktif. Classpoint merupakan suatu aplikasi yang bisa 

dimanfaatkan oleh guru untuk membuat kuis dalam proses belajar-mengajar serta siswa dapat 

menjawab pertanyaan yang lebih menarik dengan adanya soal multiple choice, short answer, 

word cloud, slide drawing, mode kompetisi, dan masih banyak lagi (Jeklin, 2021; Rosi et al., 

2022). 

Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian terdahulu 

yang juga mengungkapkan bahwa kelayakan produk pengembangan media pembelajaran 

variasi kuis interaktif dinyatakan dapat meningkatkan minat belajar siswa. Hal ini dapat 

dibuktikan dengan angket ketertarikan siswa terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan (Safira, 2022). Penelitian lainnya juga mengungkapkan bahwa media 

pembelajaran kuis interaktif termasuk dalam kategori sangat baik, sehingga sangat layak 

untuk dikembangkan dan dibelajarkan kepada siswa (Dina & Syaputra, 2021). Penelitian 

selanjutnya mengungkapkan bahwa media kuis interaktif pilihan ganda bahasa Mandarin 

yang dikembangkan diminati oleh peserta didik (Setiyo et al., 2021). Berdasarkan beberapa 

hasil penelitian tersebut dapat dikatakan bahwa dapat dikatakan bahwa media kuis interaktif 

merupakan media yang sangat layak untuk digunakan karena dapat meningkatkan minat 

belajar siswa. 

 

4. SIMPULAN DAN SARAN  

Berdasarkan hasil analisis penelitian dan pembahasan dapat ditarik kesimpulan bahwa 

media kuis interaktif menggunakan aplikasi classpoint pokok materi indahnya keragaman di 

negeriku kelas IV dinyatakan valid untuk dikembangkan dan dibelajarkan kepada siswa. 

Hasil ini dapat dilihat dari review ahli materi dan ahli media serta dari tanggapan siswa pada 

uji produk secara terbatas dan lapangan yang menunjukan hasil sangat layak. 
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