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ABSTRAK

Priti Martini, 2024 : PENGEMBANGAN MEDIA EVALUASI PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA DENGAN
APLIKASI QUZIZZ

Penelitian ini dilakukan berdasarkan permasalahan yang ditemukan saat pelaksanaan
pengenalan lapangan persekolahan (PLP) di SMK Negeri 6 Padang, yaitu didapatkan
bahwa kegiatan evaluasi masih menerapkan evaluasi tertulis, sehingga proses evaluasi
mempersulit pekerjaan guru dari segi waktu. Akibatnya banyak peserta didik merasa
kurang tertarik, sendirian, dan bosan selama proses penilaian. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini yaitu menggunakanpendekatan penelitian pengembangan atau
metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE.
Instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan angket atau
kuesioner. Hasil uji validitas penelitian ini diperoleh dari 2 orang ahli yaitu ahli media
dan ahli materi. Dimana nilai validitas ahli media sebesar 90% dan nilai validasi ahli
materi sebesar 95% sehingga dinyatakan sangat valid, dan hasil uji praktikalitas
diperoleh dari hasil analisis angket menggunakan uji validitas item angket praktikalitas
dengan nilai praktikalitas sebesar 92.08% dinyatakan sangat praktis. Dengan demikian,
penelitian melakukan pengembangan media evaluasi pembelajaran dengan aplikasi

Quizizz interaktif pada mata pelajaran informatika yang valid dan praktis.

Kata Kunci: Media Evaluasi, Informatika, Quizizz, Pengembangan Media

Pembelajaran
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi dan informasi di era globalisasi saat ini semakin
pesat. Pesatnya perkembangan teknologi dan informasi dapat dimanfaatkan untuk
meningkatkan kualitas pendidikan. Pendidikan merupakan bidang informasi dan
komunikasi bergerak lebih cepat untuk kemajuan sangat penting di suatu negara.
Sektor pendidikan juga merupakan sektor utama agar terciptanya sumber daya
manusia yang berkualita, mandiri dan sejahtera, yang berdampak pada peningkatan
taraf hidup negara dan pendapatan per kapital sekaligus aset bangsa yang kelak
akan menjadi generasi penerus dan pembangun bangsa Rian Hidayat & Sartika

Sari, 2023.

Salah satu jenjang pendidikan yang menunjang perkembangan SDM
seseorang pada zaman globalisasi dan teknologi ini adalah Pendidikan Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK). Menurut UU No. 20 tahun 2003, bahwa
pendidikan Indonesia bertujuan agar masyarakat indonesia mempunyai
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang
diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Menurut Hasriadi, 2021
dengan berkembang penggunaan TIK sebagai media pendidikan dilakukan dengan
menggunakan media-media komunikasi seperti telepon, komputer, internet, email,

dan sebagainya. Interaksi antara guru dan peserta didik tidak hanya dilakukan
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tatapan muka, tetapi juga dilakukan dengan media-media tersebut.

Salah satu teknologi yang digunakan dalam dunia pendidikan adalah
komputer, dalam bidang pendidikan komputer alat yang sudah tidak asing lagi
digunakan dalam proses pembelajaran. Menurut Andriana, 2020 materi
pembelajaran akan lebih efisien dan aktif apabila teknologi dan informasi dan
komunikasi dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran pada sebuah media
atau alat bantu yang digunakan untuk mentransfer data baik itu untuk memperoleh
suatu data atau informasi dalam memberikan informasi kepada orang lain serta

dapat digunakan untuk alat berkomunikasi baik satu atau dua arah.

Saat ini, modul ajar kurikulum merdeka dianggap sebagai alat kunci untuk
kelancaran pelaksanaan pembelajaran melalui praktik atau paradigma yang baru,
terutama yang berkaitan dengan transformasi revolusi industri dan juga digital.
Modul ajar kurikulum merdeka merujuk pada sejumlah alat atau sarana
komunikasi, metode, petunjuk, dan pedoman yang dirancang secara sistematis,
menarik, dan yang pasti sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Modul
pembelajaran sendiri dapat dikatakan sebagai suatu implementasi dari Alur Tujuan
Pembelajaran yang dikembangkan dari capaian pembelajaran dengan profil pelajar
pancasila sebagai sasaran. Modul ajar disusun menurut tahap atau tingkat
perkembangan peserta didik dan juga mempertimbangkan apa yang telah dipelajari
dengan tujuan pembelajaran yang jelas. Tentu saja, landasan perkembangannya

bersifat waktu yang lama. selain itu guru harus mengetahui dan memahami konsep
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modul ajar dengan maksud agar proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan

bermakna Setiawan, 2022

Salah satu SMK yang sudah menerapkan kurikulum merdeka dikota padang
adalah SMKN 6 Padang. Sekolah ini juga merupakan tempat Peneliti melakukan
kegiatan PLP yang dimulai pada tanggal 07 Agustus sampai 07 November 2023,
selama melaksanakan PLP disekolah tersebut peneliti melihat proses belajar
peserta didik di kelas X kuliner 2 didapatkan adanya kegiatan evaluasi di kelas
tersebut masih menggunakan evaluasi tertulis yaitu dengan soal berbentuk pilihan
ganda terutama dalam kegiatan evaluasi harian. Penggunaan media evaluasi
berbasis komputer hanya digunakan pada saat UNBK dan Try Out UNBK di kelas
XII. Pelaksanaan evaluasi khususnya di kelas X hanya sebatas ujian tertulis
sehingga proses evaluasi mempersulit pekerjaan guru dari segi waktu selama
koreksi. Bahkan sekolah ini juga sudah menyediakan ruang laboratorium komputer
dan wifi dapat digunakan untuk mendukung penggunaan media evaluasi online
untuk memudahkan penilaian bagi guru dalam evaluasi. Akibatnya banyak siswa
yang merasa kurang tertarik, sendirian, sibuk dan bosan selama proses penilaian.
Evaluasi pembelajaran dengan media konvensional (kertas) dirasa kurang praktis
sebab pelaksanaannya memerlukan peralatan yang banyak serta guru masih
memerlukan waktu guna melaksanakan perhitungan perolehan nilai peserta didik
secara manual. Selain itu, banyak siswa yang melakukan kecurangan dalam

penilaian pembelajaran, yang berarti guru gagal mengidentifikasi kemampuan
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siswa yang sebenarnya dan materi apa yang menurut mereka tidak dipahami siswa.

Beberapa kelebihan yang dimiliki evaluasi online ini ialah akses untuk
terhubung dengan perangkat lain seperti komputer, laptop dan smartphone,
kemampuan menyajikan informasi dan pandangan pembelajaran yang menarik,
serta kemampuan menyediakan sarana komunikasi antara guru dan peserta didik.
Evaluasi online pembelajaran lebih mudah bagi siswa karena kegiatan
pembelajaran dapat dilakukan di luar sekolah, karena apabila terjadi kecelakaan
atau gangguan di sekolah, penilaian pembelajaran tidak dapat dilakukan di dalam
kelas, siswa tetap mengikuti pembelajaran. proses penilaian melalui alat komputer.
Penggunaan evaluasi online di android memberikan pengaruh positif terhadap hasil
belajar siswa, karena meningkatnya motivasi belajar siswa dan kelangsungan
kegiatan evaluasi online. Kelebihan program evaluasi di android ini adalah mudah
diakses, efektif dan efisien dalam penggunaannya, karena sistem melakukan proses
koreksi guna mempercepat proses koreksi jawaban dan menghindari kesalahan
teknis pada saat pengeditan. Selain itu, penggunaan evaluasi berbasis android tidak
menggunakan kertas sehingga ramah lingkungan, selain itu di SMKN 6 Padang
kebanyakan pelajar sekarang sudah memiliki smartphone bahkan guru disana
sudah memperbolehkan peserta didik menggunakan smartphone dalam proses
pembelajaran sehingga media evaluasi mudah diterapkan. Media evaluasi berbasis
android akan diterapkan pada kelas X kuliner 2 dengan jumlah 20 peserta didik

pada mata pelajaran informatika sebanyak 30 soal yang berupa gambar atau teks
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ini dapat digunakan pada informasi kuis.

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dilakukan penelitian yang
berjudul, “Pengembangan Media Evaluasi Pembelajaran Pada Mata

Pelajaran Informatika Menggunakan Aplikasi Quizizz*.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan, maka dapat diidentifikasi
beberapa permasalahan yang diangkat oleh penulis, antara lain:

a. Penggunaan evaluasi pembelajaran yang dilaksanakan masih bersifat
konvensional sehingga kurang efektif dan efesien.

b. Belum diterapkannya alat evaluasi berupa kuis menggunakan Aplikasi Quizizz
untuk mengembangkan pola pikir peserta didik agar peserta didik dapat berpikir
luas dan merasa menyenangkan

c. Evaluasi pembelajaran masih menggunakan media kertas sehingga peserta didik
menjadi bosan dalam mengerjakan evaluasi.

d. Peserta didik merasa bosan, hal ini terlihat dari sikapnya yang pendiam dan

sibuk serta tidak tertarik dengarkan penjelasan guru.
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C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah, maka materi dipilih untuk penelitian
adalah materi aplikasi pengolahan kata (Ms word) di kelas X kuliner 2 pada mata

pelajaran informatika di SMKN 6 Padang dengan menggunakan aplikasi Quizizz.

D. Rumusan Masalah
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana pengembangan
media evaluasi pada mata pelajaran informatika dengan aplikasi Quizizz yang valid

dan praktis?

E. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangan media evaluasi pada mata

pelajaran informatika dengan aplikasi quizizz yang valid dan praktis.

F. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk:
1. Bagi Pendidik
Penelitian ini diharapkan dapat memudahkan evaluasi pembelajaran,
meminimalisir kesalahan dalam proses penilaian, menciptakan suasana kelas
yang kondusif dan membantu menjadikan proses evaluasi pembelajaran tidak

membosankan menjadi lebih efisien dan efektif.
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2. Bagi Peserta didik
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengalaman tentang kuis interaktif
menggunakan aplikasi Quizziz, dapat memberikan semangat bagi peserta didik
saat evaluasi pembelajaran sehingga dapat meningkatkan hasil belajar peserta
didik.

3. Bagi Peneliti
Kemampuan untuk menghasilkan pengetahuan dan pemahaman tentang
pengembangan alat evaluasi menggunakan aplikasi Quizizz dapat digunakan
untuk menjadi guru ilmu komputer yang kreatif dan inovatif serta memotivasi

siswa untuk meningkatkan pengetahuannya dalam mempelajari komputer.
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