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Abstract : This study aims to analyze student needs, develop media, and test its feasibility in supporting student activity. The background of this study is the variety of media in history learning that has not been optimally integrated. This type of research is R&D (Research and Development) research using the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Data collection techniques were carried out through interviews, conducting media validity tests, materials, and distributing response questionnaires. The results of the average media validity were 91.67% with the category "Very Valid". The average material validity was 100% with the category "Very Valid". Based on the results of the questionnaire, class XI students of SMA Negeri 13 Semarang obtained a percentage of 89% so it was declared "Very Practical". The results of the history teacher questionnaire obtained a percentage of 92% with the category "Very Practical". It can be concluded that Quizwhizzer-based learning media in history learning is declared very valid and practical to be used as an interactive learning medium.
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Abstrak : Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan siswa, mengembangkan media serta menguji kelayakan dalam mendukung keaktifan peserta didik. Latar belakang penelitian ini adalah variasi media dalam pembelajaran sejarah yang belum terintegrasi secara optimal. Jenis penelitian ini yaitu penelitian R&D (Research and Development) model ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evalution). Teknik pengambilan data dilakukan dengan wawancara, melakukan uji kevalidan media, materi dan penyebaran angket respon. Hasil dari rata rata kevalidan media sebesar 91,67% dengan kategori “Sangat Valid”. Rata rata kevalidan materi sebesar 100% dengan kategori “Sangat Valid”. Berdasarkan hasil angket peserta didik kelas XI SMA Negeri 13 Semarang memperoleh persentase 89% sehingga dinyatakan “Sangat Praktis”. Hasil angket guru sejarah memperoleh persentase 92% dengan kategori “Sangat Praktis”. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Quizwhizzer pada pembelajaran sejarah dinyatakan sangat valid dan praktis untuk digunakan sebaga media pembelajaran interaktif.
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PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan upaya yang dilakukan dengan sadar dan terencana dalam menciptakan suasana belajar dan proses pembelajaran yang baik agar peserta didik dapat aktif dalam mengembangkan potensi di dalam dirinya. Pendidikan merupakan dasar yang penting untuk membentuk individu yang berpengalaman, bermoral dan berkompetensi (Paling dkk., 2024). Pendidikan merupakan  hak seluruh lapisan masyarakat untuk mendapatkan pendidikan dan negara berkewajiban untuk membiayai pendidikan dasar guna mencerdaskan kehidupan bangsa serta pasal 28C yang menjamin hak setiap warga negara untuk mengembangkan diri melalui pendidikan untuk meningkatkan kualitas hidup (Undang-undang (UU) Nomor 20 Tahun, 2003). Melalui Pendidikan, manusia diharapkan mendapatkan nilai-nilai yang bukan hanya diwariskan saja tetapi juga dapat diintegrasikan ke dalam kehidupan sehari-hari. 
Salah satu mata pelajaran yang berperan penting untuk memberikan pemahaman kepada peserta didik mengenai perjalanan kehidupan manusia dan bangsa di masa lampau yaitu sejarah. Sejarah merupakan gambaran terkait masalalu manusia dan sekitarnya sebagai makhluk sosial yang diatur secara lengkap dan ilmiah mencakup urutan penjelasan, tafisran dan fakta pada masa tersebut yang menjelaskan mengenai apa yang telah terjadi pada masa itu (Nasda, 2021). Di sekolah pembelajaran sejarah ditujukan agar siswa dapat berpikir secara historis untuk memahami sejarah, dan membantu siswa untuk memahami perspektif yang berbeda dalam narasi sejarah (Miskawi dkk., 2025). Dengan adanya hal tersebut siswa dapat mengembangkan keterampilan untuk berpikir secara kronologis terkait masa lampau. Pembelajaran Sejarah tidak hanya bertujuan untuk mengenalkan peserta didik pada peristiwa peristiwa masa lampau saja, namun sejarah juga memberikan kemampuan pada peserta didik untuk memahami makna dari setiap peristiwa sejarah secara kritis dan konstektual (Muis dkk., 2023). Melalui pembelajaran Sejarah peserta didik diajarkan untuk mengetahui sebab dan akibat, kesinambungan dan perubahan yang terjadi dalam kehidupan masyarakat akibat dari suatu peristiwa masa lampau. 
Namun pembelajaran sejarah seringkali mendapatkan berbagai kendala. Salah satu permasalahan yang umum ditemukan yaitu penggunaan media dan metode pembelajaran yang kurang variatif. Dalam pembelajaran sejarah, metode ceramah masih banyak digunakan dan dianggap kurang efektif jika digunakan terus menerus dalam pembelajaran karena peserta didik tidak terlibat secara aktif dalam pembelajara, cenderung pasif dan tidak memahami materi dengan baik (Gunawan & Sujarwo, 2022). Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya minat belajar serta keterlibatan peserta didik dalam memahami materi sejarah yang sifatnya kronologis dan membutuhkan pemahaman yang mendalam. Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukannya pendekatan yang lebih variatif yang mampu membuat peserta didik dapat berperan lebih aktif dalam proses pembelajaran di kelas. Salah satunya dengan adanya inovasi teknologi di era digital menyediakan instrumen strategis bagi para pendidik untuk mewujudkan pradigma pembelajaran yang inovatif, adaptif dan humanis (Puteri dkk., 2025).  Teknologi digital dapat digunakan ketika proses pembelajaran berlangsung untuk menyajikan materi pembelajaran yang lebih interaktif seperti melalui video pembelajaran, modul online, game edukatif dan penggunaanya (Paling dkk., 2024). Selain itu media digital juga memiliki fleksibelitas karena dapat diakses dimana saja dan kapan saja sesuai kebutuhan peserta didik (Hendra dkk., 2023).
Perkembangan teknologi digital membuat fenomena baru dimana karakteristik murid abad ke-21 yang memiliki literasi teknologi tinggi yang menuntut agar pembelajaran di kelas dapat lebih adaptif dan kreatif (Rahmawati & Suprijono, 2025). Dengan adanya media digital proses pembelajaran berlangsung dapat memberikan kontibusi untuk menciptakan interaksi bermakna, memperluas akses terhadap sumber sumber belajar dan memperkaya pengalaman belajar peserta didik. Selain itu pemanfaatan media digital juga dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik karena mereka merasa lebih tertarik dengan pembelajaran yang melibatkan teknologi. Menurut Abdul Sakti, (2023) melalui berbagai format seperti teks, gambar, audio, video, dan animasi pemahaman siswa pada materi menjadi lebih optimal. Platform digital yang dapat digunakan dalam pembelajaran salah satunya Quizwhizzer. Quizwhizzer merupakan platform digital yang menyajikan kuis dalam bentuk permainan papan digital yang membuat siswa belajar sambil berma dan terdapat fitur fitur yang membuat siswa berkmpetisi karena adanya poin dan memiliki visual yang membantu siswa untuk terlibat secara aktif (Bella, 2024). Media digital ini dapat digunakan karena merupakan media berbasis permainan secara terstruktur yang menyediakan sistem penilaian otomatis serta dapat menciptakan suasana yang lebih menarik dan lebih menyenangkan bagi peserta didik.  (Septiani dkk., 2022). Platform ini dapat meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik karena terdapat visual yang menarik, fitur kompetisi, dan sistem, penilaian otomatis yang mampu menciptakan suasana menyenangkan bagi peserta didik.
Berdasarkan pengamatan awal yang dilaksanakan tanggal 27 Januari 2026, temuan di lapangan mengungkapkan bahwa pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran belum dilakukan secara maksimal ketika proses pembelajaran sejarah. Guru masih jarang menggunakan media digital karena kendala kompetensi teknologi serta alokasi waktu pendidik ketika membuat media pembelajaran yang variatif. Media yang paling sering digunakan guru dalam pembelajaran di  kelas XI yaitu media Power point sedangkan untuk penggunaan media kuis interaktif seperti Quizwhizzer belum pernah diterapkan ketika pembelajaran di kelas. Selain itu  wawancara dengan salah satu siswa kelas XI menunjukkan bahwa peserta didik cenderung lebih tertarik apabila materi sejarah dikemas dan disajikan melalui media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif dibandingkan hanya membaca dari buku teks. Peserta didik merasa bahwa pembelajaran yang hanya berpusat pada buku teks membuat mereka lebih cepat jenuh dan membuat suasana belajar kurang variatif sehingga mereka membutuhan media digital untuk menunjang keterlibatan aktif dan motivasi belajar selama proses pembelajaran berlangsung.
Pada penelitian terdahulu oleh Yunita dkk., (2025) pada jenjang Sekolah Dasar menunjukkan bahwa media Quizwhizzer mampu meningkatkan pemahaman konsep pada siswa SD karena memiliki visualisasi dan berbasis permainan. Selain itu, penelitian oleh Dewi & Liana, (2024) dan Rahmawati & Suprijono, (2025) secara empiris membuktikan bahwa penggunakan Quizwhizzer memberikan pengaruh yang signifikan terhadap motivasi dan keaktifan peseta didik pada mata pelajaran sejarah di tingkat menengah. Meskipun demikian, mayoritas penelitian masih berfokus pada konten kognitif dasar dan belum mengeksplorasi pengembangan media ini untuk materi sejarah yang lebih analitis. Perbedaan penelitian ini dengan kajian terdahulu terletak pada fungsi Quizwhizzer yang tidak hanya menjadi alat untuk evaluasi saja, melainkan bisa dimanfaatkan sebagai digital board game atau lintasan sejarah. Kebaruan pada penelitian ini mencakup desain visualisasi melalui cava yang menyisipkan sumber sejarah seperti peta dan poster masa pendudukan jepang sebagai stimulus soal Tingkat tinggi (HOTS). Berbeda dengan pengembangan di tingkat sekolah dasar yang menonjolkan aspek hiburan sederhana, penelitian ini menekankan pada konstruksi pemahaman yang kronologis melalui fitur race game. Dengan demikian media Quizwhizzer ini tidak hanya menguji pemahaman dan hafalan saja tetapi juga mengajak peserta didik untuk belajar dan bermain sambil mengonstruksi pemahaman kronologis secara dinamis.
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan siswa, mengembangkan media pembelajaran Quizwhizzer yang sesuai dengan materi sejarah kelas XI serta menguji kelayakan media tersebut melalui validasi ahli dan respon pengguna. Dengan adanya penelitian ini diharapkan media Quizwhizzer dapat menjadi alternatif inovasi bagi guru untuk menciptakan suasana pembelajaran sejarah yang lebih interaktif, dan menyenangkan. Selain itu penelitian ini diharapkan dapat mengahsilakan media pembelajaran digital yang aplikatif untuk meningkatkan partisipasi, motivasi, dan keterlibatan peserta didik serta menjadi refrensi bagi penelitian selanjutnya untuk mengembangan media pembelajaran berbasis teknologi digital.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan Metode Research and Development (R&D). Menurut Judijanto dkk., (2024) merupakan langkah langkah atau proses yang dilakukan untuk mengembangkan sebuah produk atau menyempurnakan produk yang telah ada. Penelitian ini menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu Analyze (Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evalution (Evaluasi).  
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Gambar 1. Tahapan Model ADDIE
Pertama Analyze (Analisis), peneliti melakukan analisis awal untuk mengidentifikasikan kebutuhan pembelajaran serta permasalahan yang terjadi di dalam kelas. Peneliti menganalisis peserta didik, karakteristik materi, analisis kondisi pembelajaran sejarah di kelas XI SMA Negeri 13 Semarang. Dengan adanya tahapan ini penelti memperoleh gambaran awal mengenai kebutuhan peserta didik yang sesuai kondisi di kelas XI SMA Negeri 13 Semarang agar produk yang dikebangkan benar benar sesuai. Data diambil dengan mewawancarai guru sejarah dan peserta didik terkait proses pembelajaran sejarah. Kedua Design (Perancangan) pada tahap Design penyusunan produk pembelajaran dikembangkan sesuai kebutuhan pembelajar. Pada tahap ini peneliti mulai merancang komponen media digital berbantu Quizwhizzer meliputi penyusunan materi, langkah langkah penerapan Quizwhizzer, dan penyusunan instrumen kuis digital. Tahap desain media digital terdiri dari pemilihan perangkat lunak yaitu Quizwhizzer dan Canva serta pemilihan desain yang. Peneliti memberikan 30 butir soal berbentuk pilihan ganda sesuai dengan materi yang diajarkan. Selain itu pada tahap ini penelti juga menyiapkan instrument penelitian seperti angket respon peserta didik dan lembar validasi ahli. 
Ketiga Development (Pengembangan) Tahap ini digunakan untuk membuat dan menyempurnakan produk berdasarkan rancangan yang telah dibuat. Produk yang telah dikembangkan ini harus melalui proses validasi ahli media dan validasi ahli materi untuk menilai kelayakan isi, kelayakan design pembelajaran, serta kelayakan materi pembelajaran. Proses validasi dilakukan oleh para ahli di bidangnya. Validator Ahli Media dilakukan oleh Bapak Atno S.Pd., M.Pd selaku dosen Pendidikan Sejarah UNNES yang ahli di bidang media pembelajaran. Validator Ahli Materi dilakukan oleh Bapak Dr. R. Soeharso S.Pd., M.Pd yang merupakan Dosen Pendidikan Sejarah UNNES.  Masukan dari para ahli media dan ahli materi digunakan untuk merevisi produk agar lebih layak digunakan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Keempat Implementation (Implementasi). Pada tahap ini uji coba lapangan dilakukan kepada 6 siswa kelas XI F1 pada tanggal 4 Februari 2026 sebagai kelompok kecil untuk mengetahu respon siswa pada media digital yang dikembangkan. Uji coba lapangan dilakukan pada 30 siswa XI F2 pada tanggal 5 Februari 2026 untuk menguji kelayakan media pembelajaran kuis digital yang dikembangkan. Kegiatan ini dilakukan secara kolaboratif bersama guru mata pelajaran sejarah yaitu ibu Noor Hikmah Fauziah S.Pd . Peneliti berperan sebagai observer yang memantau interaksi siswa dengan media, dan guru bertindak sebagai fasilitator pembelajaran untuk menjaga kondisi kelas tetap kondusif. Peserta didik menunjukkan antusiasme yang tinggi ketika menggunakan media Quizwhizzer dan kelas menjai lebih hidup.
Kelima Evaluation (Evaluasi) dalam tahap ini dilakukan untuk mengukur efektivitas dan tingkat penerimaan media pembelajaran Quizwhizzer di kelas. Evaluasi ini dilakukan dengan menggunakan angket respon peserta didik yang mencakup beberapa aspek terkait penggunaan Quizwhizzer. Keabsahan data dalam penelitian ini diperoleh melalui validasi instrument oleh ahli serta pengujian kesesuaian intrumen. Data yang terkumpul kemudian dianalisis menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dan kuantitatif untuk menggambarkan kebutuhan, respon peserta didik, serta tingkat kelayakan produk hasil pengembangan. Teknik pengumpulan, langkah melakukan penelitian digunakan karena tujuannya untuk mengetahui data (Sugiyono, 2024). Persentase kelayakan = 
Tabel 1. Kriteria Kevalidan
	Rentang persentase (%)
	Kriteria kelayakan

	81,25% - 100%
	Sangat layak

	62,50% - 81,25%
	Layak

	43,75% - 62,50%
	Kurang layak

	25% - 43,75%
	Tidak layak


HASIL DAN PEMBAHASAN
Peneliti mengembangkan media digital Quizwhizzer ini merujuk model ADDIE. Penelitian ini dilakukan pada tanggal 4 Maret – 10 Maret 2026 di kelas XI F1 dan XI F2 SMA Negeri 13 Semarang. Pengembangan media Quizwhizzer dilakukan melalui lima tahap. Tahap analisis berhasil memetakan kebutuhan pembelajaran sejarah di kelas XI SMAN 13 Semarang melalui observasi dan wawancara terhadap guru sejarah dan peserta didik. Pada tahap Desain disusun portotipe media menggunakan aplikasi canva dan Quizwhizzer yang mencakup 30 butir soal pilihan ganda beserta intrumen validasi untuk ahli media, ahli materi. Pada tahap Development menghasilkan produk yang telah dinyatakan valid dan layak oleh pakar media yaitu Bapak Atno, M.Pd. dan Ahli materi yaitu Bapak Dr. R. Soeharso, M.Pd setelah melalui proses revisi. Guna mengetahui validitas media dilakukan oleh validator Dosen Pendidikan Sejarah UNNES. Tabel skala penilaian menunjukkan “sangat layak” dengan persentase 91,67% untuk diujikan kepada kelas XI SMA Negeri 13 Semarang. Hal ini menunjukkan bahwa media telah memenuhi aspek kelayakan. Hasil penilaian ahli media pada tabel 2.
Tabel 2. Hasil Penilaian Ahli Media
	Validator
	Skor Perolehan
	Skor Maksimal
	Persentase
	Kriteria

	Atno S.Pd., M.Pd
	55
	60
	91,67%
	Sangat Layak



Selanjutnya pada tingkat kevalidan materi diukur melalui uji ahli dengan Validator Dosen Pendidikan Sejarah dengan menggunakan 5 skala likert. Tabel skala penilaian menunjukkan “Sangat layak” dengan persentase 95% namun masih belum optimal dan perlu dilakukan revisi antara lain Materi dan soal yang belum sesuai dengan tingkatan peserta didik serta soal yang belum bervariasi. Hasil penilaian ahli materi pada tabel 3.
Tabel 3. Hasil Penilaian Ahli Materi
	Validator
	Skor Perolehan
	Skor Maksimal
	Persentase
	Kriteria

	Dr. R. Soeharso S.Pd., M.Pd
	57
	60
	95%
	Sangat Layak


	
Berdasarkan hasil validasi media dan materi setelah dilakukan perbaikan dan telah mencapai kriteria sangat layak, tahap berikutnya yaitu Implementasi produk. Tahap ini dilakukan secara kolaboratif dengan guru sejarah SMAN 13 Semarang yaitu Ibu Noor Hikmah Fauziah, S.Pd., melalui uji coba kelompok kecil ( Siswa kelas XIF1) pada 4 Februari 2026 serta uji coba lapangan (30 Siswa kelas XIF2) pada 5 Februari 2026 yang menunjukkan peningkatan antusiasme belajar peserta didik. Analisis data responden pada tahap uji coba kelompok kecil dilakukan menggunakan angket yang diberikan kepada 6 peserta didik kelas XI F1. Demi menjaga kerahasian identitas dan privasi responden, nama peserta didik dalam laporan ini hanya dicantumkan dalam bentuk inisial. Adapun hasil penilaian responden uji kelompok kecil menunjukkan rata-rata sebesar 79% yang secara rinci disajikan pada Tabel 4.
Tabel 4. Hasil Responden Kelompok Kecil
	No
	Nama
	Aspek
	Jumlah
	Persentase

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	
	

	1.
	INI
	4
	4
	4
	3
	4
	3
	4
	4
	5
	4
	4
	43
	78,18%

	2.
	RNA
	4
	4
	5
	3
	5
	3
	3
	4
	5
	5
	4
	45
	81,82%

	3.
	MNM
	5
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	5
	5
	3
	45
	81,82%

	4.
	A
	4
	4
	3
	4
	4
	5
	3
	3
	4
	4
	5
	43
	78,18%

	5.
	AR
	4
	4
	3
	3
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	5
	42
	76,36%

	6
	MA
	5
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	44
	80%



Data uji lapangan menggunakan angket diberiakan kepada peserta didik setelah menggunakan media digital Quizwhizzer yang dilaksanakan pada 5 Februari 2026 oleh 30 peserta didik kelas XIF 2 SMA Negeri 13 Semarang memperoleh nilai 89%. Adanya media ini mendorong keingintahuan peserta didik mengenai materi Pendudukan Jepang di Indonesia bagian Perlawanan Rakyat kepada Jepang. Peserta didik menyukai ketika mengerjakan kuis karena peserta didik merasa sedang berkompetisi dengan temannya. 
Tabel 5. Hasil Responden Uji Coba Lapangan
	No
	Nama
	Aspek
	Jumlah
	Persentase

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	
	

	1.
	JNA
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	44
	80%

	2.
	ACN
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	54
	98,12%

	3.
	MAN
	5
	5
	3
	5
	5
	5
	3
	5
	5
	5
	5
	51
	92,72%

	4.
	ZAP
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	54
	98,12%

	5.
	TPS
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	50
	90,90%

	6
	RA
	4
	4
	5
	4
	4
	4
	5
	4
	5
	4
	4
	47
	85,45%

	7.
	RSY
	5
	5
	4
	4
	5
	5
	4
	3
	5
	5
	4
	49
	89,09%

	8.
	JPE
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	4
	5
	4
	4
	4
	46
	83,63%

	9.
	QA
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	53
	96,36%

	10.
	MSP
	4
	5
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	45
	81,81%

	11.
	FGM
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	54
	98,12%

	12.
	ARK
	5
	5
	4
	4
	5
	4
	4
	5
	5
	5
	4
	50
	90,90%

	13.
	CA
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	5
	4
	44
	80%

	14.
	YD
	4
	5
	5
	4
	4
	3
	4
	4
	5
	5
	4
	47
	85,45%

	15.
	BAK
	3
	5
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	5
	4
	45
	81,81%

	16.
	SAR
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	3
	5
	44
	80%

	17.
	AAA
	4
	3
	4
	4
	5
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	44
	80%

	18.
	KAQ
	5
	4
	4
	3
	5
	3
	4
	4
	5
	5
	5
	47
	85,45%

	19.
	CAP
	5
	4
	3
	4
	4
	5
	4
	5
	4
	5
	4
	47
	85,45%

	20.
	MNF
	5
	5
	5
	4
	3
	4
	4
	4
	5
	4
	5
	48
	87,27%

	21.
	MNM
	4
	4
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	4
	51
	92,72%

	22.
	CP
	5
	4
	5
	4
	5
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	51
	92,72%

	23.
	TCT
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	53
	96,36%

	24.
	GANA
	5
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	54
	98,18%

	25.
	JL
	5
	4
	4
	4
	4
	5
	4
	4
	5
	5
	4
	48
	87,27%

	26.
	BZA
	5
	4
	3
	4
	4
	5
	4
	5
	5
	5
	4
	48
	87,27%

	27.
	SHA
	4
	5
	4
	5
	5
	5
	5
	4
	5
	5
	4
	51
	92,72%

	28.
	YD
	5
	4
	5
	4
	4
	5
	5
	4
	5
	4
	5
	50
	90,90%

	29.
	FG
	5
	5
	3
	5
	5
	4
	5
	4
	5
	4
	4
	49
	89,09%

	30.
	WA
	5
	5
	4
	5
	4
	5
	4
	5
	4
	5
	5
	51
	92,72%



Analisis data angket respon guru diberikan oleh Guru Sejarah SMA Negeri 13 Semarang yaitu Ibu Noor Hikmah Fauziah., S.Pd dengan memperoleh persentase 92% dan memberikan komentar bahwa media digital Quizwhizzer dapat membantu dalam refleksi pembelajaran dan asessmen pembelajaran sejarah. Hasil responden pada tabel 6.
Tabel 6. Hasil Responden Guru Sejarah
	Guru
	Skor Perolehan
	Skor Maksimal
	Persentase
	Kriteria

	Noor Hikmah Fauziah., S.Pd
	23
	25
	92%
	Sangat Layak



Terakhir pada tahap Evaluasi, efektivitas media diukur melalui angket respon peserta didik dan angket respon guru sejarah yang menunjukkan Tingkat penerimaan yang positif terhadap penggunaan Quizwhizzer dalam pembelajaran sejarah di kelas. Jika dilihat dari hasil data, media pembelajaran berbasis Quizwhizzer yang telah dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan yang sangat tinggi baik dari aspek media atau materi. Tingginya tingkat kelayakan dan penerimaan peserta didik kelas XI di SMA Negeri 13 Semarang secara komprehensif memperdalam temuan pada beberapa penelitian sebelumnya. Seperti penelitian oleh (Dewi & Liana, 2024) serta (Rahmawati & Suprijono, 2025) telah membuktikan bahwa Quizwhizzer berimplikasi terhadap motivasi dan keaktifan peserta didik pada mata pelajaran sejarah. Jika penelitian terdahulu lebih berfokus pada hasil akhir berupa peningkatan keaktifan peserta didik, sedangkan penelitian kali ini membuktikan bahwa antusiasme secara langsung ditawarkan melalui fitur aplikasi untuk membuat pengalaman interaktif peserta didik. Dengan hal tersebut penelitian ini melangkah lebih jauh dengan menguraikan faktor penstimulunnya.
Analisis lebih lanjut menunjukkan keunggulan utama pada media digital ini terletak pada fitur board game digital yang memungkinkan peserta didik dapat melihat posisi mereka secara virtual di atas papan permainan yang menurut Susanto & Ismaya, (2022) dapat memberikan kepuasan psikologis serta memudahkan pemahaman alur permainan. Keunggulan lainnya terdapat fitur real team leader board  dan pergerakan avatar yang dapat menciptakan kompetisi sehat antar peserta didik (Alfahmi, 2025). Berbeda dengan platform lain yang hanya menyajikan daftar pertanyaan, Quizwhizzer dapat memberikan pengalaman yang menyenangkan sekaligus kompetitif (Handayani dkk., 2025).  Temuan ini menegaskan bahwa untuk menciptakan pembelajaran sejarah yang tidak monoton perlu adanya teknologi dengan rancangan pedagogis yang tepat. Sebagaimana yang ditegaskan oleh Febriyanti & Tarunasena, (2021) bahwasakeberhasilan pembelajaran di era digital sangat bergantung pada kreativitas guru dalam mengemas konten pembelajaran sesuai karakteristik peserta didik generasi saat ini. 

SIMPULAN
Proses pengembangan media digital berbasis QuizWhizzer pada pembelajaran Sejarah kelas XI SMA Negeri 13 Semarang menggunakan model ADDIE. Hasil penilaian dari ahli media dengan persentase sebesar 91,67% “Sangat Valid”, Serta kevalidan dari ahli materi sebesar 100% “Sangat Valid”. Hasil Presentasi dari Ahli Materi dan Ahli Media Pembelajaran digital berbasis QuizWhizzer dinyatakan “Sangat Valid”. Selain itu rata rata respon peserta didik terkait penggunaan media Quizwhizzer mencapai 89% yang dapat dikategorikan “Sangat layak digunakan” serta respon dari guru sejarah dengan persentase 92% dan dinyatakan “Sangat Valid”. Capaian ini membuktikan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis QuizWhizzer ini mampu memantik antusias peserta didik ketika Pembelajaran Sejarah belangsung dan menciptakan suasana yang lebih menyenangkan ketika evaluasi atau Asessmen berlangsung di kelas serta menciptakan semangat kompetitif peserta didik. Saran penelitian ini diharapkan guru mengoptimalkan Quizwhizzer sebagai alternatif Asesmen peserta didik sesuai dengan tujuan pembelajaran. Serta penelitian selanjutnya direkomendasikan untuk menguji efektivitas produk terhadap hasil belajar kognitif peserta didik karena penelitian ini masih terbatas pada uji kelayakan dan respon aktif peserta didik.
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