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Abstrak

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan menggunakan model ADDIE yang dikembangkan
oleh Dick and Carry (1996). Penelitian ini bertujuan mengembangkan instrument hasil belajar Fisika
berbasis e-learning menggunakan aplikasi wondershare quiz creator. Intrumen yang digunakan pada
panelitian ini adalah intrumen tes berupa soal dan non tes berupa angket yang terlebih dahulu di
validasi oleh validator ahli materi dan validator ahli media. Hasil uji coba lapangan awal diperoleh rata
— rata skor respon mahasiswa terhadap aplikasi yang digunakan dan hasil belajar pada uji coba
lapangan awal sebesar 86,29 dan 81,25. Hasil ini menunjukkan aplikasi dan soal yang diberikan layak
untuk dilanjutkan untuk uji coba lapangan utama. Hasil uji coba lapngan utama terhadap 15 orang
mahasiswa yang mengikuti mata kuliah Listrik dan Magnet diperoleh persentase respon mahasiswa
sebesar 86,29% dan persentase ketuntasan sebesar 93,33%. Sehingga pengembangan instrument
hasil belajar berbasis e-learning menggunakan aplikasi wondershare Quiz Creator ini valid dan layak
digunakan.

Kata Kunci: Instrumen Hasil belajar, E-Learning, Wondershare Quiz creator

Abstract

This research is a development research using the ADDIE model developed by Dick and Carry (1996).
This study aims to develop an e-learning based Physics learning outcome instrument using the
Wondershare Quiz Creator application. The instruments used in this research are test instruments in
the form of questions and non-tests in the form of questionnaires which are validated first by material
expert validators and media expert validators. The results of the initial field trial obtained the average
score of student responses to the application used and learning outcomes in the initial field trial of
86.29 and 81.25. These results indicate that the application and the questions given are feasible to be
continued for the main field trial. The results of the main field trial on 15 students who took the
Electricity and Magnetism course obtained the percentage of student responses of 86.29% and the
percentage of completeness of 93.33%. So that the development of the e-learning-based learning
outcomes instrument using the Wondershare Quiz Creator application is valid and feasible to use.
Keywords: Learning Instruments Outcome, E-Learning, Wondershare Quiz creator

PENDAHULUAN

Perkembangan Teknologi Informasi (Tl) pada abad 21 ini berjalan begitu cepat. Teknologi
menjadi hal yang tidak dapat terpisahkan dalam kehidupan manusia. Pada Abad 21 ini menjadi
tantangan khusus bagi pendidik dalam melaksanakan tugasnya terutama dalam hal pembelajaran
berbasis teknologi (Kuncahyono, 2019). Sehingga banyak orang yang mengantungkan dirinya pada
teknologi. Teknologi mengakibatkan perubahan serta inovasi dalam berbagai bidang, secara khusus
dalam bidang pendidikan. Teknologi Informasi memberi dampak positip terhadap bidang pendidikan
diantaranya fasilitas yang mendukung kegiatan pengajaran semakin banyak dan mudah diperoleh.
Tersedianya multimedia pembelajaran yang dapat diakses dengan mudah, sehingga kegiatan
pembelajaran lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan.
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Sejalan dengan pesatnya perkembangan teknologi informasi tersebut, memasuki abad 21
dunia identik dengan era industri 4.0 dimana teknologi semakin maju dan canggih. Ada enam tren
memasuki era abad 21 yaitu : pertama, revolusi digital. Kedua, globalisasi, internasionalisasi,
hubungan multilateral semakin memperkuat integrasi antar belahan dunia yang ditandai makin
pesatnya perkembangan teknologi informasi, komunikasi dan transportasi. Ketiga, globalisasi,
korporasi yang menyebabkan terjadinya pendataran dunia (world is flat). Keempat, perubahan dunia
yang sangat cepat dengan munculnya temuan —temuan baru. Kelima, bertumbuhnya komunitas baru
seperti masyarakat pengetahuan (knowledge society), masyarakat informasi (information society),
dan masyarakat jaringan (networking society). Keenam, tuntutan kreativitas dan inovasi yang
semakin kencang (Jelantik, 2019). Pembelajaran dengan mamanfaatkan teknologi informasi dapat
dilakukan dengan E-learning. E-Learning merupakan suatu sistem atau konsep pendidikan yang
memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi dalam proses belajar mengajar (Rini Sefriani,
2020).

Perkembangan informasi dan teknologi menjadi bagian penting dalam dunia pendidikan dan
pembelajaran. Pendidik menjadi bagian yang sangat penting agar proses pendidikan berjalan efektif.
Pendidik dituntut untuk melakukan kreativitas dan inovasi dalam pembelajaran. Kreativitas yang
dimaksud adalah kemampuan pendidik dalam memilih metode, pendekatan dan media yang tepat
dalam menyajikan materi pelajaran (Dimas Virgiawan et al., 2018). Sementara Inovasi pembelajaran
era 4.0 menekankan pada penguasaan metode pembelajaran oleh pendidik, pemanfaatan aplikasi
serta penguasaan teknologi dan penerapannya dalam pembelajaran. Pembelajaran secara daring
dapat dilakukan melalui e-learning ataupun menggunakan berbagai aplikasi pihak ketiga yang dapat
mendukung proses pembelajaran daring (Maulana, 2021).

Penguasaan serta penggunaan teknologi dalam kegiatan pembelajaran diharapkan mampu
mendorong keberhasilan kegiatan pembelajaran. Keberhasilan suatu kegiatan pembelajaran yang
dilakukan dosen dapat dilihat dari penguasaan konsep — konsep materi secara menyeluruh oleh
mahasiswa dan ketuntasan saat dilakukan penilaian atau tes hasil belajar. Penilaian hasil belajar
mahasiswa dilakukan dalam bentuk tes dan non tes namun pada umumnya pendidik memberikan
dalam bentuk tes. Penilaian hasil belajar memerlukan instrumen yang dapat mengukur kemampuan
kognitif, afektif dan psikomotorik peserta didik yang disusun dalam bentuk soal-soal. Instrumen
adalah alat yang digunakan untuk mengukur sejauh mana pemahaman serta penguasaan mahasiswa
dalam memahami materi yang disampaikan oleh dosen.

Penilaian hasil belajar merupakan kegiatan yang sangat penting dalam pembelajaran.
Penilaian tersebut dapat berupa penilaian harian, pengamatan, penilaian tengah semester, penilaian
akhir semester, penugasan dan sebagainya. Oleh sebab itu kualitas instrument penilaian yang
digunakan akan berpengaruh langsung terhadap pencapaian hasil belajar mahasiswa. Hasil belajar
dapat berpengaruh terhadap perilaku belajar , mampu memmberikan motivasi peserta didik agar
berprestasi lebih baik serta memberikan timbal balik konstruktif bagi pendidik maupun peserta didik
(Moh. suardi, 2018). (Linn, Robert L.; Gronlund, 2000)mendefinisikan penilaian belajar siswa sebagai
prosedur untuk memperoleh informasi belajar siswa dan menentukan keputusan berkaitan dengan
kinerja atau hasil belajar siswa.

Pandemi covid-19 memberikan dampak yang begitu besar dalam dunia pendidikan, dimana
proses pembelajaran dilaksanakan secara daring. Kondisi ini juga menuntut dosen selain
melaksanakan kegiatan pembelajaran secara daring, dosen juga melakukan kegiatan penilaian tes
hasil belajar secara daring. Instrumen penilaian hasil belajar dirancang dengan memanfaatkan
teknologi sehingga proses tes hasil belajar dapat dilaksanakan dengan efektif dan efisien. Untuk itu
perlu dilakukan pengembangan instrument penilaian hasil belajar mahasiswa dari bentuk
konvensional menjadi berbasis online. Dosen dapat mengembangkan instrument tes hasil belajar
dengan memanfatkan teknologi.

Penilaian hasil belajar mahasiswa di Universitas HKBP Nommensen secara khusus pada
Program Studi Pendidikan Fisika dilakukan dalam bentuk tes dengan memberikan quiz, tugas - tugas
dan ujian yang dilaksanakan secara online. Akan tetapi pada pelaksanaannya meskipun sudah
dilaksankan secara online masih kurang dalam hal memberikan kemudahan dalam menggunakannya,
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kemudahan dalam proses mengoreksi hasil evaluasi, efisiensi waktu dosen dalam mengoreksi serta
meminimalisir terjadinya kecurangan saat pelaksanaan evaluasi hasil belajar. Salah satu solusi
mengatasinya adalah dengan mengembangkan instrument penilaian hasil belajar berbasis e-learning
menggunakan aplikasi Wondershare Quiz Creator. Proses pembelajaran secara online menggunakan
e-learning dapat melatih peserta didik untuk belajar secara mandiri, sehingga pembelajaran dapat
bergeser kepada pembelajaran berpusat pada siswa atau student center learning yang sangat
dianjurkan pemerintah saat ini (Rini Sefriani, 2020).

Wondershare quiz Creator adalah software yang dirancang untuk membuat program penilain
hasil belajar. Software ini memberikan kemudahan dalam penggunaannya karena tidak
membutuhkan kemampuan bahasa pemograman yang sulit untuk mengoperasikannya. Penggunaan
Wondershare Quiz Creator dalam pembuatan soal tersebut sangat familiar/ user friendly, sehingga
sangat mudah digunakan dan tidak memerlukan kemampuan bahasa pemrograman yang sulit untuk
mengoperasikannya (Adi Nugroho, 2016).

Wondershare Quiz Creator merupakan salah satu software yang dapat digunakan untuk
membuat soal, kuis, atau tes baik secara offline maupun online (Pongkendek & Marpaung, 2021).
Beberapa kelebihan Software Wondershare Quiz Creator ini yaitu lebih efisien, meminimalisir human
error serta kemudahan penggunaannya (user friendly) soal — soal yang dihasilkan (Susanto, 2019).

Pengembangan soal berbasis computer merupakan salah satu bentuk inovasi evaluasi
pembelajaran (Susanto, 2019). Pemanfaatan alat evaluasi berbasis ICT ini dipandang mampu
memberikan variasi alat evaluasi dan mengurangi kelemahan sistem evaluasi yang bersifat
konvensional, karena alat evaluasi berbasis ICT ini memiliki kelebihan berupa fitur pengoreksian
otomatis (auto correction), pengaturan lama waktu pengerjaan dan pengacakan soal, serta tidak perlu
menggunakan kertas (Pendidikan et al., 2014).

Perkembangan teknologi informasi yang begitu pesat, tuntutan era industry 4.0 serta
kondisi pandemic Covid 19 yang menuntut kreativitas dan inovasi secara khsusus dalam bidang
penididikan menjadi alasan yang cukup kuat untuk melakukan inovasi dalam pembelajaran yang
salah satunya dapat dilakukan dalam bentuk pengembangan instrument penilaian hasil belajar.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development (R & D). Model
yang digunakan pada penelitian ini adalah model ADDIE (Analyze, Design, Development,
Implementation and Evaluation). (Rifky & Hardini, 2021) Research and Development (R&D) adalah
suatu proseduruntuk mengembangkan sebuah produk baru atau menyempurnakan produk yang
telah ada sebelumnya sehingga dapat dipertanggung jawabkan. Instrumen sikap toleransi dapat
disusun dengan menggunakan 3 tahapan yaitu: 1) studi pendahuluan, 2) menyusun instrumen dan 3)
pengujian produk. Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah Mahasiswa Program Studi Pendidikan
Fisika sejumlah 23 orang.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu instrument tes dan non test. Instrumen
tes berupa soal essay sejumlah 10 soal dan instrument non test berupa angket untuk melihat respon
mahasiswa terhadap aplikasi yang digunakan dalam kegiatan evaluasi pembelajaran.

Teknik analisa data yang digunakan dalam penelitian ini adalah :
1. Analisis Validasi Instrument
Analiss validasi instrument diperoleh dari hasil angket validator ahli materi.
a. Perolehan skor rata —rata hasil angket oleh ahli materi dihitung dengan:

X = ~x100% (1)
b. Perolehan skor rata-rata yang diperoleh diubah dalam bentuk kriteria penilaian kuantitatif
sebagai berikut:
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Tabel 1. Kriteria Validitas Materi

Kriteria Rentang Skor
Sangat Valid 23,0
Valid 2,5<X<3,0
Kurang Valid 2,0<X<2,5
Tidak Valid X< 2,0

2. Analisis Kelayakan Media
Kelayakan media diperoleh dari hasil angket validator ahli media.
a. Perolehan skor oleh ahli media dihitung menggunakan :
X = % x100%  (2)
b. Perolehan skor rata-rata yang diperoleh diubah dalam bentuk kriteria penilaian kuantitatif
sebagai berikut :
Tabel 2. Kriteria Kelayakan Media

Kriteria Rentang Skor
Sangat layak >3,0

Layak 2,5<X<3,0
Kurang Layak 2,0£X<2,5
Tidak Layak X< 2,0

3. Analisis Data Ketuntasan Hasil Belajar
Analisis data keefektifan diperoleh dari hasil tes mahasiswa. Mahasiswa dikatakan berhasil
apabila mencapai batas ketuntasan minimal yang ditentukan yaitu 80.
Persentase ketuntasan mahasiswa dihitung menggunakan:

PST = = x 100% (3)
Kriteria ketuntasan diubah dalam bentuk kriteria penilaian kuantitatif diberikan pada tabel

berikut:
Tabel 3. Kriteria Ketuntasan Mahasiswa

Kriteria Persentase (%)
Tuntas PST > 80%
Tidak Tuntas PST < 80%

Prosedur penelitian pengembangan yang digunakan pada penelitian ini mengacu pada
prosedur penelitian menurut sugiyono yang disesuaikan dengan kebutuhan peneliti. Dimulai dari
tahap awal yaitu analisis kebutuhan dan pengumpulan data, kemudian tahap pengembangan yaitu
desain produk yang akan digunakan dan tahap uji coba produk yang dikembangkan. Secara lebih jelas
prosedur penelitian pengembangan ini dapat dilihat pada gambar berikut:

Gambar 1. Prosedur Penelitian Pengembangan
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil uji coba pada penelitian dan pengembangan ini diperoleh dari hasil validasi ahli materi, ahli
media, uji coba lapangan awal dan uji coba lapangan utama.
1) Validasi Ahli Materi
Validator materi pada penelitian ini dilakukan oleh dua orang dosen program studi pendidikan
fisika. Hasil validasi ahli materi dapat dilihat pada tabel berikut.
Tabel 4. Validasi Ahli Materi

) Konstruks
Ahli Kelayakan . Rata-
) ) i soal dan
Media materi rata
bahasa
I 11 10
2,92
Il 10 10

2) Validasi Ahli Media
Sebelum aplikasi untuk evalusi pembelajaran diberikan kepada mahasiswa maka terlebih dahulu
dilakukan validasi oleh dua orang ahli media. Data hasil validasi ahli media dapat dilihat pada
tabel berikut.
Tabel 5. Validasi Ahli Media

Ahli Desain

. . Aspek Aspek Rata-
Medi Tampila

bahasa Penggunaa rata
a n
n
I 17 7 7
3,38

I 16 8 6

Berdasarkan analisis penilaian oleh dua validator, baik validator ahli materi dan validator ahli
media diperoleh hasil yang sangat baik. Rata — rata yang diperoleh dari ahli materi sebesar 2,92 dan
rata — rata yang diperoleh dari ahli media sebesar 3,38 . Jika dikonversi kedalam kriteria masing —
masing maka hasil rata- rata ahli materi sebesar 2,92 berada pada kategori valid dan hasil raat — ata
ahli media sebesar 3,38 pada kategori sangat layak.

Penelitian yang dilakukan oleh Rolisca dan Achadiya (2014) bahwa pengembangan media
evaluasi pembelajaran dalam bentuk online berbasis E-Learning menggunakan software
Wondershare Quiz Creator dalam mata pelajaran Akuntansi SMA layak dan efektif dugunakan sebagai
media pembelajaran.

Revisi Intrumen Penilaian Hasil Belajar

Penelitian oleh Anita (2013) setelah direvisi kemudian dikemas dan telah melalui pendapat ahli
maka kuis interaktif menggunakan aplikasi wondershare quiz creator dinyatakan layak untuk dijadikan
sebagai media pembelajaran.

Revisi yang dilakukan pada penelitian ini didasarkan pada masukan dan saran dari ahli media.

diantaranya:

1. Data identitas mahasiswa pada tampilan saat akan mulai login aplikasi tidakada sehingga tidak
akan diketahui identitas yang mengerjakannya. Perbedaan sebelum dan sesudah revisi disajikan
pada gambar berikut.
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ﬂ SOAL QUIZ LISTRIK DAN MAGNET

Password: |

*Case sensitive

“*6¢%* wondershare

http:/ /www.wondershare.com

Gambar 2. Tampilan Login Sebelum Revisi

E-mail:

First Name:*

Last Name:*

Continue

9% Lonoershare

http://www.wondershare.com

Gambar 3. Tampilan Login Setelah Revisi

2. Pengaturan pada bagian answer submission yang semula submit one question at time sebaiknya
diubah menjadi submit all at once sehingga tombol previous dan next berfungsi dengan baik.
Perbedaan sebelum dan sesudah revisi disajikan pada gambar berikut.

ﬂ SOAL QUIZ LISTRIK DAN MAGNET @oL:39:47
| A 4) e

Dua keping mata nang masing-masing diberi muatan yang sama. Berapakah muatan setiap keping
kalau diketahui gaya pada masing-masing adalah 2,0 N? jarak pisah 1.5 m.

@ 2,24 pC

) 22,4 pC

@ 0,24 pC

O 224 ¢

© 224 € *$%* Londershare

http://www.wondershare.com

© outline... [E] Submit < Prev Next >
Gambar 4. Pengaturan Answer Submission Sebelum Revisi
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SOAL QUIZ LISTRIK DAN MAGNET @o1:39:53

B 2 4 =
Jika @(%y.2) = 3x*y— y%2% Nilaidari V0 (ataugrad @) pada titik (-2, 1, 2) adalah:
Os
Ja
)s
Os
Os
http:/ /www.wondershare.com
[ © outine... | ¢ Prev [ Next ) ]

Gambar 5. Pengaturan Answer Submission Setelah Revisi

3) Uji Coba Lapangan Awal
Uji coba lapangan tahap awal diberikan kepada 8 orang mahasiswa yang telah mengikuti mata
kuliah Listrik dan Magnet. Mahasiswa diminta untuk mengeksplor produk instrument penilain
hasil belajar. Uji coba lapangan awal dilakukan untuk mengetahui hasil belajar mahasiswa serta
respon mahasiswa terhadap aplikasi yang digunakan. Adapaun hasil uji coba lapangan awal
diberikan pada tabel berikut.
Tabel 6. Respons Mahasiswa

Aspek Respon Kategori
(%)
Respon mahasiswa 86,87 Sangat Layak

terhadap aplikasi
yang digunakan

Respon mahasiswa 89,06 Sangat Layak

terhadap soal yang

diberikan

Rata - rata 87,96 Sangat Layak
Tabel 7. Hasil Belajar Mahasiswa

Jumlah Kategori Rata-Rata

Mahasiswa Skor

(N)

N1=7 Tuntas

N2=1 Tidak Tuntas 81,25

4) Uji Coba Lapangan Utama
Setelah dilakukan uji coba lapangan awal serta revisi hasil uji coba lapangan awal selanjutnya
dilakukan uji coba lapangan utama terhadap 15 orang mahasiswa. Data hasil uji coba lapangan
utama diberikan pada tabel berikut.
Tabel 8. Respon Mahasiswa

Aspek Respon Kategori
(%)

Respon mahasiswa 86,33 Sangat

terhadap  aplikasi Layak

yang digunakan

Respon mahasiswa 86,25 Sangat

terhadap soal yang Layak

diberikan

Rata - rata 86,29 Sangat
Layak
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Tabel 9. Hasil Belajar Mahasiswa

Jumlah Kategori Rata-Rata
Mahasiswa Skor

(N)

N1=14 Tuntas

N2=1 Tidak Tuntas 157,5

Hasil uji coba lapangan awal kepada 8 orang mahasiswa diperoleh rata — rata skor respon
mahasiswa terhadap aplikasi yang digunakan sebesar 86,29% (sangat layak) dan rata — rata skor hasil
belajar 81,25 dengan persentase ketuntasan sebesar 87,5%. Diantaranya 7 orang mahasiswa
mencapai nilai ketuntasan (= 80) dan 1 orang mahasiswa belum tuntas (< 80). Pada uji coba
lapangan utama diperoleh rata-rata respon mahasiswa sebesar 86,29% dan berada pada kategori
sangat layak. Sementara hasil belajar pada uji coba lapangan utama diperoleh rata- rata sebesar
157,5. Hal ini menunjukkan bahwa pada uji coba utama ketuntasan belajar mahasiswa sebesar
93,33%.

Hasil uji lapangan utama menunjukkan bahwa aplikasi dan soal yang dipakai dalam evaluasi layak
digunakan.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, diperoleh rata — rata skor respon mahasiswa
terhadap aplikasi yang digunakan dan hasil belajar pada uji coba lapangan awal sebesar 86,29 dan
81,25. Hasil ini menunjukkan aplikasi dan soal yang diberikan layak untuk dilanjutkan untuk uji coba
lapangan utama. Hasil uji coba lapngan utama terhadap 15 orang mahasiswa yang mengikuti mata
kuliah Listrik dan Magnet diperoleh persentase respon mahasiswa sebesar 86,29% dan persentase
ketuntasan sebesar 93,33%. Sehingga pengembangan instrument hasil belajar berbasis e-learning
menggunakan aplikasi wondershare Quiz Creator ini valid dan layak digunakan.
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