
BAB I PENDAHULUAN
LatarBelakang Penelitian

Pendidikan merupakan sebuah proses yang dirancang secara sistematis untuk membantuindividudalammengembangkanpotensidirinya.Melaluipembelajaran yang terarah dan diakui oleh masyarakat, pendidikan tidak hanya membentuk pengetahuan, tetapi juga mendorong pertumbuhan karakter dan keterampilan, sehingga individu mampu berperan aktif dalam lingkungan sosialnya.(Delima & Hidayat, 2022)
Menurut Sibarani & Silalahi (2024) pendidikan merupakan suatu proses yang bertujuan untuk memperoleh sekaligus mengembangkan pengetahuan, keterampilan, dan nilai-nilai fundamental yang dibutuhkan oleh individu, agar mampu beradaptasi dan berkontribusi secara optimal dalam kehidupan bermasyarakat.
Pembelajaran merupakan sebuah proses interaktif antara pendidik dan peserta didikyangberlangsungdalamsuasanaterarah,dimanakegiatantersebutbertujuan untuk membantu peserta didik dalam memperoleh pengetahuan, menguasai keterampilan, serta membentuk sikap dan kepercayaan diri yang mendukung perkembangan pribadi maupun sosialnya.(Nasution, 2022)
Menurut Sukmawarti, dkk dalam Kartika & Sujarwo (2023) proses pembelajaran memiliki peran strategis dalam mempersiapkan peserta didik menghadapi tantangan di era Revolusi Industri 4.0. Era ini menuntut penguasaan keterampilan abad ke-21 yang mencakup kemampuan berpikir kreatif, berpikir
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kritis, berkomunikasi secara efektif,sertamampu bekerja sama atau berkolaborasi dalam berbagai konteks.
NamunberdasarkanhasilobservasidiSDNegeri064034menunjukkanadanya beberapa permasalahan dalam proses pembelajaran. Pertama, Asesmen pembelajaran di kelas IV SD, khususnya pada materi Indonesiaku Kaya Budaya, masih didominasi oleh metode konvensional yang kurang menarik dan kurang mampumemotivasisiswadalamprosesevaluasipembelajaran.Kedua,Kurangnya pemanfaatan media digital interaktif, seperti aplikasi Quizizz, dalam mendukung asesmen yang dapat memberikan umpan balik instan, meningkatkan keterlibatan, danmenciptakansuasana evaluasiyangmenyenangkanbagipesertadidik. Ketiga, Pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran di kelas masih belum diimplementasikan secara optimal, sehingga potensi aplikasi tersebut belum optimal dimanfaatkan sebagai alat ukur pemahaman siswa.
Selain itu, pengembangan asesmen pembelajaran berbantuan aplikasi ini juga dapat menjadi solusi bagi guru dalam menghadapi keterbatasan sumber daya dan materi ajar yang sering terjadi di sekolah-sekolah. Banyak sekolah dasar yang belummemilikimateripembelajaranyangkomprehensifdanmenarikdalam bentuk media digital terutama untuk materi Indonesiaku Kaya Budaya. Dengan adanya aplikasi ini, guru dapat mengembangkan materi ajar yang lebih variatif dan interaktif tanpa memerlukan biaya besar atau infrastruktur teknologi yang rumit.
Menurut Harawi et al., (2021)Quizizz merupakan media pembelajaran berbasis teknologi yangdirancanguntuk mendukungprosesbelajarsecarainteraktif danmenyenangkan.Platforminitersediadalambentuksituswebmaupunaplikasi
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pada perangkat smartphone, yang memungkinkan pendidik untuk merancang kuis interaktifmenyerupai permainan.Melalui pendekatanberbasis gamifikasi,Quizizz dapat digunakan sebagai sarana evaluasi maupun pembelajaran yang mendorong partisipasi aktif peserta didik.
Asesmen merupakan komponen esensial dalam pelaksanaan kurikulum yang berfungsi sebagai alat untuk mengetahui tingkat pencapaian kompetensi peserta didik. Meskipun memiliki peran yang penting, pelaksanaan asesmen tidak mengganggu jalannya proses pembelajaran maupun penerapan kurikulum secara keseluruhan. Sebaliknya, asesmen justru mendukung implementasi kurikulum melalui penyediaan informasi yang akurat mengenai kemajuan belajar peserta didik. (Sukmawarti & Khayroiyah, 2020)
Menurut Deswita Sirait (2024) media pembelajaran merupakan sarana pendukung dalam proses belajar mengajar yang berperan sebagai alat bantu untuk memperjelas pesan yang disampaikan oleh pendidik. Dengan adanya media tersebut, penyampaian materi dapat berlangsung lebih efektif sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai secara optimal dan bermakna bagi peserta didik.(Deswita Sirait, 2024)
Quizizz sebagai alat asesmen pembelajaran untuk materi Indonesiaku kaya budaya ini juga relevan dengan tantangan era digital saat ini, Karena anak-anak sekarang lebih tertarik dan familiar dengan perangkat digital. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa terutama dalam hal pemahamanmateridanmotivasibelajar.Menurutpenelitianyangdilakukanoleh


Efrina(2023)siklus1sebesar63%dansiklus2sebesar100%aplikasiquizizz

memilikikemampuansecarabertahapmeningkatkan kemampuanbelajarsiswa.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat asesmen pembelajaran berbantuan aplikasi quizizz pada pelajaran IPAS materi Indonesiaku Kaya Budaya untuk siswa kelas IV SD. Diharapkan bahwa dengan menggunakan metode pembelajaranyanglebihinteraktifdanmenyenangkan,aplikasiinidapatmembantu siswa memahami lebih baik keberagaman budaya Indonesia dan meningkatkan keinginan mereka untuk belajar.
Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti tertarik untuk mengembangan asesmen pembelajaran berbantuan aplikasi Quizizz pada IPAS materi Indonesiaku Kaya Budaya kelas IV SD. Peneliti menilai pembelajaran berbantun aplikasi Quizizzdapatmeningkatkanminatsiswadalammengikutipembelajarankhususnya materi Indonesiaku Kaya Budaya.
IdentifikasiMasalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, terdapat beberapa masalah yang muncul yang dapat di identifikasi sebagai berikut:
1. AsesmenpembelajarandikelasIVSD,khususnyapadamateriIndonesiaku Kaya Budaya, masih didominasi oleh metode konvensional yang kurang menarik.
2. Kurangnya pemanfaatan media digital interaktif, seperti aplikasi Quizizz, dalam mendukung asesmen yang dapat menyenangkan bagi peserta didik.


3. Pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran di kelas masih belum diimplementasikansecaraoptimal,sehinggapotensiaplikasitersebutbelum optimal dimanfaatkan sebagai alat ukur pemahaman siswa.
BatasanMasalah

Permasalahan pada penelitian ini dibatasi dan berfokus pada Pengembangan Asesmen Pembelajaran Berbantuan Aplikasi Quizizz Pada IPAS Materi Indonesiaku Kaya Budaya Kelas IV SD.
Rumusan Masalah

Berdasarkanjudulpenelitiandanlatarbelakangmasalahdiatas,maka masalah dalam penelitian ini dapat di rumuskan sebagai berikut:
1. Bagaimanakah proses pengembangan asesmen pembelajaran berbantuan aplikasiQuizizzpadaIPASmateri IndonesiakuKayaBudayakelasIVSD?
2. Bagaimanakahkelayakanasesmenpembelajaran berbantuanaplikasi

QuizizzpadaIPASmateriIndonesiakuKayaBudayakelasIVSD?

TujuanPenelitian
Berdasarkanrumusanmasalahdiatas,adapunyangmenjaditujuandalam penelitian ini yaitu sebagai berikut:
1. UntukmengehasilkanasesmenpembelajaranberbantuanaplikasiQuizizz

padaIPASmateriIndonesiakuKayaBudayakelasIVSD.

2. Untukmenganalisiskelayakanasesmenpembelajaranberbantuanaplikasi

QuizizzpadaIPASmateriIndonesiakuKayaBudayakelasIVSD.

ManfaatPenelitian

1. ManfaatTeoritis


Secara Teoritis Penelitian ini dapat memperkaya keilmuan di bidang pendidikan, khususnya terkait pengembangan asesmen pembelajaran berbantuan aplikasi digital seperti Quizizz. Menjadi referensi penting bagi penelitianlanjutanyangberfokuspadapemanfaatanteknologiinformasidalam pembelajaran, terutama pada materi IPAS dengan topik keberagaman budaya Indonesia.
2. ManfaatPraktis
a. BagiGuru
Menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, serta meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.
b. BagiSiswa

Dapat meningkatkan motivasi belajar, pemahaman materi, serta memperdalam penghargaan terhadap keberagaman budaya Indonesia.
c. BagiSekolah

Mendukungtransformasidigitaldalampendidikan,meningkatkanmutu pembelajaran,danmenjadimodelinovasiyangrelevandengantuntutan era teknologi.
d. BagiPenelitiLain

Dapatdijadikanacuanataulandasanuntukmengembangkanstudilebih lanjut mengenai inovasi pembelajaran berbasis teknologi, khususnya dalam pembelajaran IPAS atau mata pelajaran lainnya.
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