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ABSTRAK

EFEKTIVITAS MEDIA QUIZWHIZZER SEBAGAI ALAT EVALUASI
PEMBELAJARAN BAHASA INDONESIA MATERI TEKS LAPORAN
HASIL OBSERVASI DI SMA NEGERI 15
BANDAR LAMPUNG

Oleh

Duta Inovasi Wibowo

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan dalam proses
pembelajaran, termasuk dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat Sekolah
Menengah Atas. Pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran dan evaluasi
membuka peluang terciptanya proses belajar yang lebih inovatif dan interaktif,
khususnya pada materi teks laporan hasil observasi yang menuntut pemahaman
struktur, isi, dan ciri kebahasaan teks secara komprehensif. Salah satu media
evaluasi berbasis teknologi yang dapat dimanfaatkan ialah QuizWhizzer yang
mengintegrasikan unsur permainan digital dalam kegiatan evaluasi pembelajaran.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar murid
sebelum dan sesudah penggunaan QuizWhizzer sebagai media evaluasi
pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi teks laporan hasil observasi.
Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis pre-eksperimen
melalui desain one-group pretest-posttest. Instrumen penelitian berupa tes dan
observasi, data dianalisis menggunakan uji normalitas dan uji-t berpasangan.

Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara
nilai pretest dan posttest dengan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar <0,001 .
Nilai rata-rata murid meningkat dari 59,85 pada pretest menjadi 74,85 pada
posttest. Besarnya peningkatan hasil belajar ditunjukkan oleh nilai N-Gain sebesar
0,317 yang berada pada kategori sedang. Hasil tersebut mengindikasikan bahwa
penggunaan QuizWhizzer sebagai media evaluasi memberikan kontribusi terhadap
peningkatan hasil belajar murid pada materi teks laporan hasil observasi.

Kata Kunci: QuizWhizzer, hasil belajar, evaluasi pembelajaran, gamifikasi, teks
laporan hasil observasi.



ABSTRACT

THE EFFECTIVENESS OF QUIZWHIZZER AS AN EVALUATION TOOL
IN INDONESIAN LANGUAGE LEARNING ON OBSERVATION REPORT
TEXT MATERIAL AT SMA NEGERI 15 BANDAR LAMPUNG

By
Duta Inovasi Wibowo

The development of digital technology has brought significant changes in the
learning process, including Indonesian language learning at the senior high
school level. The use of technology as a learning and evaluation medium creates
opportunities for more innovative and interactive learning processes, particularly
in observation report text material, which requires comprehensive understanding
of text structure, content, and linguistic features. One technology-based
evaluation medium that can be utilized is QuizWhizzer, which integrates elements
of digital games into learning evaluation activities.

This study aims to determine the difference in students' learning outcomes before
and after the use of QuizWhizzer as an evaluation medium in Indonesian language
learning on observation report text material. The study employed a quantitative
approach with a pre-experimental method using a one-group pretest-posttest
design. The research instruments consisted of tests and observations, and the data
were analyzed using normality tests and paired sample t-tests.

The results showed a significant difference between pretest and posttest scores,
with a significance value (Sig. 2-tailed) of <0.001. The average student score
increased from 59.85 in the pretest to 74.85 in the posttest. The improvement in
learning outcomes was indicated by an N-Gain score of 0.317, which falls into the
moderate category. These findings indicate that the use of QuizWhizzer as an
evaluation medium contributes to improving students' learning outcomes in
observation report text material.

Keywords: QuizWhizzer, learning outcomes, learning evaluation, gamification,
observation report text.
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Proses belajar dapat dipahami sebagai suatu kegiatan yang mengakibatkan
perubahan pada perilaku individu sebagai respon terhadap interaksi dengan
lingkungannya (Pane dan Darwis Dasopang, 2017). Dalam konteks ini, perubahan
perilaku yang dihasilkan dari proses belajar memiliki beberapa ciri khas, antara
lain berlangsung secara berkelanjutan, bersifat fungsional, memberikan dampak
positif, melibatkan aktivitas, dan terarah. Proses perubahan ini menggambarkan
bahwa belajar bukanlah peristiwa yang terjadi secara tiba-tiba, melainkan
merupakan rangkaian yang terus-menerus dan menjadi bagian dari perkembangan
individu tersebut. Belajar merupakan suatu aktivitas yang dilakukan dengan
tujuan untuk mengubah dan meningkatkan kemampuan seseorang. Proses ini
berlangsung secara sadar dan terencana, di mana seseorang berusaha untuk
memperoleh keterampilan atau pengetahuan yang sebelumnya belum dimilikinya

( W. Gulo dalam Ubabuddin, 2019).

Pembelajaran merupakan proses yang dilakukan oleh guru untuk membantu murid
mengalami perubahan perilaku ke arah yang lebih baik. Proses ini tidak hanya
berfokus pada penyampaian materi, tetapi juga mencakup berbagai aktivitas yang
memungkinkan murid mengembangkan pengetahuan, keterampilan, dan sikap
melalui pengalaman belajar yang bermakna (Aunurrahman dalam Prastawati dan
Mulyono, 2023). Dengan demikian, pembelajaran dipahami sebagai kegiatan yang

bertujuan mendorong terjadinya perubahan positif pada diri murid.

Efektivitas pembelajaran sangat dipengaruhi oleh motivasi murid, kreativitas
guru, serta kualitas desain pembelajaran. Motivasi internal murid perlu didukung
oleh guru yang mampu menciptakan lingkungan belajar yang kondusif dan

mendorong  keterlibatan aktif. Selain itu, pembelajaran  yang



dirancang secara sistematis yang meliputi penyusunan materi, pemilihan metode
yang sesuai, serta penggunaan media dan teknologi yang relevan akan
meningkatkan kualitas proses belajar dan menjadi dasar penting dalam
pelaksanaan evaluasi untuk melihat ketercapaian tujuan pembelajaran

(Wahyuningsih dkk., 2024).

Evaluasi pembelajaran merupakan proses yang penting dalam dunia pendidikan,
karena evaluasi digunakan untuk menentukan sejauh mana keberhasilan suatu
proses pembelajaran dan mengukur pencapaian tujuan pembelajaran tersebut.
(Nurhasanah dkk., 2023). Oleh karena itu, guru perlu menguasai dan
memanfaatkan teknologi sebagai media evaluasi sehungga guru mampu
menyesuaikan diri dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dengan
terus meningkatkan kompetensinya dalam menggunakan berbagai media evaluasi.
Penguasaan teknologi yang tepat memungkinkan guru menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan efektif, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar
murid. Hal ini menunjukkan bahwa keterampilan teknologi telah menjadi bagian

penting dari kompetensi guru di era digital.

Tujuan utama dari evaluasi pembelajaran adalah menelusuri hasil proses belajar
murid, khususnya dalam memahami materi yang telah diajarkan. Kegiatan ini
tidak hanya menampilkan tingkat kemampuan murid terhadap pelajaran, tetapi
juga menjadi tolok ukur bagi guru untuk menilai keberhasilan pendekatan,
metode, dan strategi pembelajaran yang telah diterapkan di kelas. Tujuan lain dari
evaluasi merupakan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas pembelajaran
itu sendiri (Septiani dkk., 2023). Hasil evaluasi yang diperoleh dapat menjadi
bahan masukan bagi guru untuk melakukan perbaikan pada cara mengajar, materi
yang diajarkan, serta strategi yang digunakan. Oleh karena itu, penting bagi guru
untuk memilih metode evaluasi yang tepat sesuai dengan tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai. Seiring perkembangan zaman, penggunaan teknologi dalam
evaluasi pembelajaran menjadi hal yang tak terhindarkan, yang selanjutnya
membuka peluang untuk menggunakan media berbasis teknologi dalam

meningkatkan kualitas evaluasi.



Perkembangan teknologi informasi memungkinkan evaluasi pembelajaran
dilakukan dengan cara yang lebih interaktif dan menarik. Inovasi teknologi
menghadirkan metode evaluasi yang tidak lagi terbatas pada tes konvensional,
salah satunya melalui media digital berbasis game. Penggunaan evaluasi berbasis
game dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan
membantu mengurangi kecemasan murid saat menghadapi penilaian. Selain
mempermudah pelaksanaan evaluasi, teknologi ini juga terbukti mampu
meningkatkan motivasi serta keterlibatan murid dalam proses pembelajaran.
Dalam penelitian yang dilakukan oleh Fatimah dan Sutisna (2023), menunjukkan
bahwa meskipun pembelajaran konvensional masih dominan, penggunaan media
pembelajaran memiliki dampak positif yang signifikan terhadap motivasi dan
hasil belajar murid. Mereka menegaskan bahwa media yang tepat dapat
memfasilitasi interaksi yang lebih efektif antara guru dan murid serta membuat
pembelajaran lebih menarik dan bermakna. Temuan tersebut memperkuat
pentingnya pemanfaatan media dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih
baik. Salah satu platform yang dapat digunakan adalah QuizWhizzer, yang
memungkinkan evaluasi dilakukan secara daring dengan cara yang lebih

interaktif.

QuizWhizzer merupakan platform pembelajaran berbasis game yang dirancang
untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi murid melalui pembuatan kuis
interaktif (Hidayatika dan Nurhamidah, 2024). Dengan menggunakan berbagai
jenis pertanyaan, seperti pilihan ganda, benar/salah, dan drag-and-drop, platform
ini memungkinkan guru untuk membuat permainan edukatif yang dapat diakses
secara langsung oleh murid tanpa memerlukan akun. Murid dapat berpartisipasi
dalam permainan dengan menggunakan kode permainan yang disediakan, dan
guru dapat menganalisis hasilnya secara real-time untuk memberikan umpan balik
yang langsung. Penggunaan QuizWhizzer dalam pembelajaran menawarkan
pengalaman yang lebih dinamis dan menyenangkan, yang dapat meningkatkan
motivasi murid dalam mengikuti evaluasi pembelajaran Bahasa Indonesia.
Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) melalui aplikasi seperti
QuizWhizzer dapat menjadi alternatif yang lebih modern dan menarik untuk

menggantikan tes konvensional. Aplikasi ini tidak hanya memfasilitasi evaluasi



pembelajaran, tetapi juga menciptakan pengalaman belajar yang lebih positif dan

menyenangkan bagi murid.

Sebagai media pembelajaran digital berbasis permainan, platform ini menerapkan
pendekatan multimodal yang memadukan aspek visual, audio, dan kinestetik yang
efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep dan membuat pembelajaran lebih
menyenangkan dan interaktif. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh
Alfianistiawati dkk. (2022) menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam
hasil belajar murid. Penggunaan QuizWhizzer terbukti mempermudah murid
dalam memahami materi yang diajarkan, memungkinkan mereka untuk lebih
menguasai konsep-konsep yang disampaikan dengan cara yang lebih efektif.
Selain itu, media ini berhasil menciptakan atmosfer yang lebih menarik dan
kompetitif, yang mendorong murid untuk tetap fokus dan termotivasi saat
mengerjakan soal. Hal ini berperan besar dalam meningkatkan daya ingat mereka
terhadap materi yang telah dipelajari. Secara keseluruhan, penggunaan
QuizWhizzer memberikan dampak positif yang signifikan terhadap keterlibatan

dan pemahaman murid dalam proses belajar.

Kajian mengenai QuizWhizzer sebelumnya pernah dilakukan oleh Septiani dan
Santi (2022), dengan judul Pengaruh Aplikasi QuizWhizzer Terhadap Minat
Belajar Murid Kelas 1V pada Materi Sumber Energi Penelitian ini berfokus pada
penggunaan aplikasi QuizWhizzer untuk meningkatkan minat belajar murid di
SDN Rangkapan Jaya pada materi sumber energi Temuan penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan QuizWhizzer memberikan pengaruh positif
terhadap minat belajar murid, dengan pengaruh sebesar 37,7% yang diukur
melalui uji R-Square. Penelitian terdahulu memiliki kesamaan dengan penelitian
ini karena keduanya meneliti pemanfaatan QuizWhizzer dalam konteks
pembelajaran, khususnya dalam meningkatkan minat dan keterlibatan murid
dalam proses evaluasi. Meski demikian, terdapat perbedaan yang cukup mencolok

antara kedua penelitian.



Penelitian ini berfokus pada SMA Negeri 15 Bandar Lampung dengan materi
Bahasa Indonesia, sedangkan penelitian terdahulu dilakukan di SDN Rangkapan
Jaya dengan materi IPA, yang menunjukkan adanya perbedaan tingkat pendidikan
dan subjek penelitian. Selain itu, penelitian terdahulu mengambil lingkungan
sekolah dasar sebagai lokasi penelitian, sementara penelitian ini dilakukan di
tingkat SMA yang memiliki karakteristik murid dan pendekatan pembelajaran
yang berbeda. Perbedaan lainnya terletak pada metode penelitian yang digunakan;
penelitian terdahulu menggunakan pendekatan kualitatif dengan teknik deskriptif,
sedangkan penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode
eksperimen untuk mengukur efektivitas penggunaan QuizWhizzer dalam evaluasi
pembelajaran Bahasa Indonesia. Meskipun kedua penelitian sama-sama mengkaji
media pembelajaran berbasis teknologi, konteks materi yang diajarkan juga
berbeda, yakni penelitian terdahulu berfokus pada materi IPA, sedangkan
penelitian ini menitikberatkan pada evaluasi pembelajaran Bahasa Indonesia.
Dengan demikian, meskipun terdapat kesamaan dalam penggunaan QuizWhizzer
sebagai alat evaluasi, perbedaan dalam konteks pembelajaran, materi ajar, dan
metode penelitian memberikan karakteristik yang khas pada masing-masing

penelitian.

Studi relevan yang menjadi salah satu acuan dalam penelitian ini adalah karya
Alfianistiawati, dkk. (2022), dengan judul Implementasi QuizWhizzer sebagai
Media Belajar Digital dalam Pembelajaran Sosiologi Kelas X dan XI SMAN 8
Malang Penelitian tersebut memiliki tujuan untuk mengkaji penerapan
QuizWhizzer sebagai media belajar digital dalam pembelajaran Sosiologi di
SMAN 8 Malang, dengan sasaran murid kelas X dan XI IPS. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan QuizWhizzer berhasil meningkatkan antusiasme
murid dalam proses pembelajaran, menjadikannya lebih menarik dan
menyenangkan. Penelitian terdahulu relevan dengan penelitian yang saya lakukan
karena keduanya mengkaji penggunaan QuizWhizzer sebagai media pembelajaran
berbasis teknologi, namun terdapat perbedaan signifikan dalam hal materi
pembelajaran dan tingkat pendidikan. Penelitian ini fokus pada Bahasa Indonesia
di tingkat SMA, sedangkan penelitian terdahulu berfokus pada Sosiologi dengan
murid kelas X dan XI IPS. Selain itu, penelitian terdahulu lebih menekankan pada



pemanfaatan e-learning di kelas dengan fasilitas digital yang mendukung,
sedangkan penelitian ini lebih memfokuskan pada penerapan QuizWhizzer dalam
evaluasi pembelajaran Bahasa Indonesia. Sebagai hasil, meskipun kedua
penelitian menggunakan QuizWhizzer untuk mendukung pembelajaran berbasis
teknologi, konteks materi, audiens, dan fokus penelitian yang berbeda

memberikan perspektif yang berbeda dalam penerapannya.

Kajian mengenai platform gamifikasi QuizWhizzer juga telah dilaksanakan oleh
Agustiningsih, dkk. (2022), dengan judul Implementasi Aplikasi QuizWhizzer
pada Mata Pelajaran PAI di SMP Islam Ma'arif 02 Malang penelitian tersebut
bertujuan untuk mengkaji penerapan QuizWhizzer dalam mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam (PAI) di SMP Islam Ma'arif 02 Malang, dengan fokus
pada perencanaan, implementasi, dan hasil implementasi penggunaan aplikasi
tersebut. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi QuizWhizzer berhasil
meningkatkan antusiasme dan semangat belajar murid dalam pembelajaran PAI,
serta membuat pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan.
Penelitian ini memiliki relevansi dengan penelitian saya yang juga mengkaji
penggunaan QuizWhizzer sebagai media pembelajaran berbasis game. Namun,
terdapat perbedaan yang signifikan dalam hal tingkat pendidikan, yakni penelitian
ini berfokus pada SMA, sementara penelitian terdahulu dilakukan di SMP dengan
mata pelajaran yang berbeda, yaitu Bahasa Indonesia di SMA dan PAI di SMP.
Selain itu, penelitian ini menyoroti penggunaan QuizWhizzer untuk evaluasi
pembelajaran, sementara penelitian terdahulu lebih menekankan pada penerapan
media pembelajaran yang dapat memperkaya proses belajar-mengajar dan
meningkatkan motivasi murid. Sebagai hasilnya, meskipun kedua penelitian
mengkaji penggunaan QuizWhizzer, konteks materi dan tingkat pendidikan

memberikan dinamika yang berbeda dalam penerapannya.

Kajian lebih lanjut mengenai fungsionalitas QuizWhizzer dalam ranah evaluasi
pendidikan telah dilakukan oleh Annisa, dkk. (2023), dengan judul
Pengembangan Instrumen Penilaian Berbantuan QuizWhizzer untuk Mengukur
Kemampuan Berpikir Kreatif Murid SMP pada Materi Gerak dan Gaya Penelitian

tersebut bertujuan untuk mengembangkan instrumen penilaian berbantuan



QuizWhizzer yang dapat mengukur kemampuan berpikir kreatif murid SMP pada
materi gerak dan gaya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa instrumen ini sangat
valid, praktis, dan efektif, dengan tingkat validitas soal mencapai 92% dan tingkat
kepraktisan mencapai 94%, serta efektivitas yang dinilai sangat baik berdasarkan

angket respon murid.

Penelitian tersebut relevan dengan penelitian ini karena sama-sama memanfaatkan
QuizWhizzer sebagai media evaluasi berbasis game. Namun, perbedaannya
terletak pada materi dan fokus penelitian: penelitian terdahulu menitikberatkan
pada pengembangan instrumen untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif
dalam materi IPA, sedangkan penelitian ini menggunakan QuizWhizzer untuk
evaluasi pembelajaran Bahasa Indonesia. Meskipun berbeda konteks, keduanya
membuktikan bahwa QuizWhizzer mampu meningkatkan keterlibatan dan

motivasi belajar murid.

Pendekatan komparatif untuk mengevaluasi media pembelajaran QuizWhizzer
telah diaplikasikan oleh Yani, dkk. (2023) dengan judul Pengaruh Media
Pembelajaran Game Edukasi QuizWhizzer terhadap Hasil Belajar Murid di SMA
Sint. Gabriel Maumere Penelitian tersebut bertujuan untuk mengetahui pengaruh
QuizWhizzer terhadap hasil belajar murid di SMA Sint. Gabriel Maumere, dengan
membandingkan dua kelas, yaitu kelas eksperimen yang menggunakan

QuizWhizzer dan kelas kontrol yang menggunakan metode ceramah.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media QuizWhizzer mampu meningkatkan
hasil belajar murid, dengan nilai rata-rata kelas eksperimen meningkat dari 62,57
pada pretest menjadi 81,38 pada posttest, sementara kelas kontrol mengalami
penurunan. Penelitian terdahulu sejalan dengan penelitian ini, karena keduanya
mengkaji QuizWhizzer sebagai alat untuk meningkatkan hasil belajar murid.
Namun, perbedaan utamanya terletak pada materi pembelajaran yang diteliti,
penelitian ini fokus pada Bahasa Indonesia, sementara penelitian terdahulu fokus
pada biologi dengan materi sistem ekskresi manusia. Selain itu, penelitian
terdahulu menggunakan metode eksperimen semu dengan desain quasi-

experiment, sementara penelitian ini lebih fokus pada evaluasi pembelajaran dan



penggunaan QuizWhizzer untuk menilai keterlibatan dan minat murid dalam
belajar. Meskipun konteks materi dan pendekatan penelitian berbeda, keduanya
menunjukkan bahwa QuizWhizzer dapat meningkatkan hasil belajar murid secara

signifikan.

Fokus penelitian yang akan dilakukan di SMA Negeri 15 Bandar Lampung adalah
penggunaan aplikasi QuizWhizzer sebagai alat evaluasi pembelajaran Bahasa
Indonesia. QuizWhizzer merupakan platform berbasis permainan yang
menyediakan kuis interaktif untuk mengukur pemahaman murid terhadap materi
pelajaran. Evaluasi dilakukan secara daring melalui perangkat mobile yang
digunakan murid untuk mengakses kuis dalam aplikasi tersebut. SMA Negeri 15
Bandar Lampung dipilih sebagai lokasi penelitian karena sekolah ini memiliki
kesiapan dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran. Sekolah ini didukung oleh
infrastruktur yang memadai serta akses internet yang mendukung penggunaan
media evaluasi berbasis daring. Selain itu, keberagaman karakteristik murid di
sekolah ini menjadikan penerapan media seperti QuizWhizzer relevan untuk
menggambarkan bagaimana inovasi evaluasi pembelajaran dapat meningkatkan
keterlibatan dan pemahaman murid dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia.
Pemilihan sekolah ini juga didasari oleh keinginan untuk mengeksplorasi potensi
penggunaan teknologi dalam meningkatkan kualitas evaluasi di sekolah yang
memiliki karakteristik murid yang cenderung aktif dan terbiasa dengan perangkat
teknologi. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan dampak
positif bagi peningkatan efektivitas pembelajaran dan evaluasi di SMA Negeri 15
Bandar Lampung, serta memberi wawasan bagi pengembangan metode evaluasi

berbasis teknologi di sekolah-sekolah lain dengan kondisi serupa.

Penelitian ini dilakukan sebagai respons terhadap perkembangan teknologi
informasi yang menghadirkan peluang baru dalam evaluasi pembelajaran.
Platform berbasis game seperti QuizWhizzer menawarkan cara penilaian yang
lebih interaktif dan menyenangkan, sehingga dapat mengurangi kecemasan murid
dan meningkatkan motivasi mereka, berbeda dengan evaluasi konvensional yang
cenderung monoton. Penelitian ini juga memberikan gambaran mengenai

penggunaan teknologi dalam evaluasi pembelajaran Bahasa Indonesia Materi Teks



Laporan Hasil Observasi agar lebih selaras dengan kebiasaan digital murid. Selain
itu, materi teks laporan hasil observasi dipilih dalam penelitian ini karena materi
tersebut menuntut kemampuan murid dalam memahami informasi faktual,
mengidentifikasi struktur teks, serta menganalisis isi teks secara sistematis.
Karakteristik materi ini memungkinkan penyusunan soal evaluasi yang bervariasi,
seperti mengidentifikasi informasi penting, menentukan struktur teks, mengenali
kaidah kebahasaan, serta menarik simpulan berdasarkan isi teks. Oleh karena itu,
materi teks laporan hasil observasi dinilai sesuai untuk dievaluasi melalui media

digital interaktif seperti QuizWhizzer.

Penggunaan QuizWhizzer dalam evaluasi materi teks laporan hasil observasi juga
dapat membantu menciptakan suasana evaluasi yang lebih menarik dan tidak
menegangkan bagi murid. Melalui fitur permainan, papan skor, dan sistem
perolehan poin yang terdapat dalam QuizWhizzer, murid dapat mengerjakan soal
secara lebih aktif dan termotivasi. Dengan demikian, pemanfaatan media evaluasi
berbasis permainan tidak hanya berfungsi untuk mengukur hasil belajar murid,
tetapi juga dapat meningkatkan keterlibatan murid dalam proses evaluasi
pembelajaran  Bahasa  Indonesia.Dengan  mengeksplorasi ~ pemanfaatan
QuizWhizzer di SMA Negeri 15 Bandar Lampung, penelitian ini dapat
menunjukkan potensi teknologi sebagai media evaluasi yang lebih relevan dan

inovatif di era digital.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, fokus pembahasan dalam

penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut.

1. Bagaimanakah perbedaan hasil belajar murid sebelum dan sesudah
menggunakan media QuizWhizzer dalam evaluasi pembelajaran Bahasa
Indonesia pada materi teks laporan hasil observasi?

2. Bagaimanakah efektivitas media QuizWhizzer dalam meningkatkan hasil
belajar murid pada materi teks laporan hasil observasi di SMA Negeri 15

Bandar Lampung?
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1.3 Tujuan Penelitian

Merujuk pada rumusan masalah yang telah dijelaskan, tujuan dari dilakukannya

penelitian ini merupakan sebagai berikut.

1.

Mendeskripsikan perbedaan hasil belajar murid sebelum dan sesudah
menggunakan media QuizWhizzer dalam evaluasi pembelajaran Bahasa

Indonesia pada materi teks laporan hasil observasi.

. Mengetahui efektivitas media QuizWhizzer dalam meningkatkan hasil belajar

murid pada materi teks laporan hasil observasi di SMA Negeri 15 Bandar

Lampung.

1.4 Manfaat Penelitian

Penelitian ini memberikan manfaat baik dari segi teoretis maupun praktis.

1.

Manfaat Teoretis

Secara teoretis, hasil penelitian ini memberikan kontribusi terhadap
pengembangan kajian pembelajaran berbasis teknologi, khususnya pada aspek
evaluasi pembelajaran yang mengintegrasikan unsur interaktivitas dan
permainan. Pemanfaatan platform QuizWhizzer memperluas pemahaman
mengenai peran teknologi digital dalam mendukung proses evaluasi
pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat SMA. Selain itu, hasil penelitian ini
turut memperkaya literatur terkait penerapan pembelajaran multimodal yang
memadukan aspek visual, audio, dan kinestetik dalam konteks penilaian hasil

belajar.

Manfaat Praktis

Secara praktis, penelitian ini memberikan gambaran kepada guru mengenai
penggunaan media digital seperti QuizWhizzer sebagai alternatif evaluasi
pembelajaran. Media ini dapat dimanfaatkan untuk menciptakan proses
evaluasi yang lebih interaktif serta mendorong keterlibatan murid selama
kegiatan pembelajaran. Bagi murid, penggunaan QuizWhizzer memberikan
pengalaman belajar yang lebih aktif dan kompetitif, sehingga membantu
meningkatkan fokus dalam memahami materi. Dengan demikian, penelitian

ini berkontribusi terhadap peningkatan kualitas proses pembelajaran di kelas
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serta mendukung terciptanya lingkungan belajar yang lebih interaktif dan

kondusif.

1.5 Ruang Lingkup Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian mengenai penggunaan QuizWhizzer sebagai

alat evaluasi pembelajaran Bahasa Indonesia di SMA Negeri 15 Bandar Lampung.

1.

Penelitian ini akan dilaksanakan di SMA Negeri 15 Bandar Lampung, pada
pembelajaran Bahasa Indonesia. Pemilihan SMA Negeri 15 Bandar Lampung
sebagai lokasi penelitian didasarkan pada kemampuannya untuk
mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran, termasuk evaluasi, serta
tersedianya fasilitas yang mendukung penggunaan aplikasi digital seperti
QuizWhizzer dalam proses pembelajaran.

Subjek penelitian adalah murid kelas X SMA Negeri 15 Bandar Lampung
yang mengikuti pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi teks laporan hasil
observasi. Seluruh murid yang menjadi sampel mendapatkan perlakuan yang
sama, yaitu mengikuti pretest, pembelajaran, dan posttest melalui media

QuizWhizzer.

. Objek penelitian ini1 efektivitas QuizWhizzer sebagai alat evaluasi

pembelajaran Bahasa Indonesia di SMA Negeri 15 Bandar Lampung.
Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penerapan platform
QuizWhizzer dalam proses pembelajaran, dengan fokus pada penggunaan
teknologi tersebut untuk mendukung dan meningkatkan efektivitas evaluasi
pembelajaran Bahasa Indonesia di SMA Negeri 15 Bandar Lampung, mulai
dari perencanaan penggunaan platform oleh guru, pelaksanaan kuis interaktif,
hingga tindak lanjut yang dilakukan untuk memperbaiki proses pembelajaran
berdasarkan hasil evaluasi. Tindakan lanjut akan diambil untuk memperbaiki
proses pembelajaran jika diperlukan, serta memberikan umpan balik kepada
murid terkait hasil kuis yang mereka kerjakan. Proses evaluasi ini meliputi
pengukuran pemahaman murid terhadap materi pelajaran yang diberikan

melalui berbagai format soal yang disediakan oleh platform QuizWhizzer.



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Teknologi Pembelajaran

Teknologi pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam proses
pendidikan modern, khususnya di era digital yang menuntut pemanfaatan berbagai
media dan perangkat untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. Teknologi
pembelajaran tidak hanya terbatas pada penggunaan perangkat elektronik, tetapi
mencakup proses perencanaan, pengembangan, pemanfaatan, dan evaluasi sumber
belajar yang dirancang secara sistematis untuk memfasilitasi belajar. Dalam
subbab ini akan dijelaskan (1) hakikat teknologi pembelajaran, (2) tujuan

teknologi pembelajaran, dan (3) ruang lingkup teknologi pembelajaran.

2.1.1 Hakikat Teknologi Pembelajaran

Teknologi pembelajaran didefinisikan sebagai “proses yang kompleks dan terpadu
yang melibatkan orang, prosedur, ide, peralatan, serta organisasi untuk
menganalisis masalah belajar dan merancang, melaksanakan, mengevaluasi, serta
mengelola solusi terhadap masalah tersebut” (AECT, 2004). Definisi ini
menekankan bahwa teknologi pembelajaran bukan hanya mencakup alat atau
perangkat digital, tetapi keseluruhan proses yang mendukung terjadinya kegiatan
belajar yang efektif. Teknologi pembelajaran merupakan integrasi antara teori,
praktik, metode, dan media untuk menciptakan pengalaman belajar yang efektif,
efisien, dan menarik (Smaldino dkk., 2019). Teknologi pembelajaran mencakup
segala bentuk alat, prosedur, dan sumber yang dirancang untuk membantu murid
mencapai kompetensi tertentu. Sementara itu, Munir (2020) menjelaskan bahwa
teknologi pembelajaran adalah aplikasi teknologi dan pendekatan sistematik
dalam merancang pembelajaran agar lebih mudah dipahami, lebih efektif, dan
lebih efisien. Dengan demikian, teknologi pembelajaran memiliki fungsi sebagai

penghubung antara teori pendidikan dan praktik pembelajaran.
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Berdasarkan beberapa definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa teknologi
pembelajaran merupakan proses terstruktur yang memanfaatkan berbagai sumber
dan media guna menciptakan lingkungan belajar yang optimal, interaktif, dan

adaptif terhadap kebutuhan murid.

2.1.2 Tujuan Teknologi Pembelajaran

Tujuan utama teknologi pembelajaran adalah menciptakan proses belajar yang
lebih efektif, efisien, dan menarik melalui penggunaan berbagai media serta
pendekatan sistematis. Menurut Januszewski dan Molenda (2013), tujuan

teknologi pembelajaran mencakup:

1. Meningkatkan efektivitas pembelajaran

Teknologi pembelajaran bertujuan membantu murid memahami materi secara
lebih optimal melalui penyediaan media yang variatif, menarik, dan sesuai dengan
karakteristik materi. Media digital memungkinkan penyajian informasi secara
visual, audio, maupun audio-visual sehingga konsep yang bersifat abstrak dapat
dipahami secara lebih konkret. Dengan demikian, teknologi berkontribusi dalam
memperjelas pesan pembelajaran dan membantu murid mencapai tujuan

pembelajaran secara lebih maksimal (Arsyad, 2023).

2. Meningkatkan efisiensi proses pembelajaran

Penggunaan teknologi memungkinkan kegiatan belajar berlangsung lebih
terstruktur dan hemat waktu. Materi dapat disampaikan secara ringkas, sistematis,
serta mudah diakses kembali oleh murid. Selain itu, guru dapat memanfaatkan
platform digital untuk mengelola kelas, mendistribusikan materi, serta
melaksanakan evaluasi secara lebih praktis. Efisiensi ini membantu guru
memusatkan perhatian pada pendampingan belajar murid, bukan hanya pada

aspek administratif pembelajaran (Smaldino dkk., 2015).
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3. Meningkatkan kualitas interaksi dalam pembelajaran

Teknologi pembelajaran juga bertujuan memperkuat interaksi, baik antara guru
dan murid maupun antarmurid. Media interaktif memungkinkan terjadinya
komunikasi dua arah melalui diskusi daring, kuis digital, maupun aktivitas
kolaboratif. Interaksi tersebut mendorong keterlibatan aktif murid dalam proses
belajar, sehingga pembelajaran tidak lagi bersifat satu arah, tetapi berkembang

menjadi proses yang partisipatif (Arsyad, 2023).

4. Menyediakan pengalaman belajar yang relevan dengan perkembangan zaman

Teknologi pembelajaran dirancang untuk menghadirkan pengalaman belajar yang
selaras dengan perkembangan teknologi dan karakteristik murid abad ke-21.
Murid terbiasa dengan perangkat digital dalam kehidupan sehari-hari, sehingga
integrasi teknologi dalam pembelajaran membuat kegiatan belajar terasa lebih
dekat dengan realitas mereka. Pengalaman belajar yang relevan ini dapat
meningkatkan minat, motivasi, serta kesiapan murid dalam menghadapi tuntutan

kompetensi masa kini (Suardipa dan Primayana, 2023).

5. Memfasilitasi pelaksanaan evaluasi pembelajaran

Teknologi memungkinkan proses evaluasi dilakukan secara lebih cepat, objektif,
dan akurat. Data hasil belajar dapat diperoleh secara langsung, dianalisis secara
otomatis, serta disajikan dalam bentuk laporan yang mudah dipahami. Hal ini
membantu guru dalam memantau perkembangan murid, mengidentifikasi
kesulitan belajar, serta merancang tindak lanjut pembelajaran secara tepat (Asrul

dkk., 2022).

6. Mendukung perencanaan pembelajaran dan pengambilan keputusan

Melalui pemanfaatan teknologi, guru dapat merancang kegiatan belajar yang
sesuai dengan kebutuhan murid, memilih media yang tepat, serta menggunakan
hasil evaluasi sebagai dasar perbaikan pembelajaran. Teknologi menyediakan
informasi yang diperlukan untuk menyesuaikan strategi pengajaran, memperbaiki
metode, dan meningkatkan kualitas pembelajaran secara berkelanjutan (Asrul

dkk., 2022).
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Dengan demikian, teknologi pembelajaran bertujuan membantu guru dalam
merancang kegiatan belajar yang sesuai dengan kebutuhan murid, menyediakan
media yang mendukung pemahaman materi, meningkatkan interaksi dalam kelas,
serta mempermudah analisis hasil belajar. Kehadiran teknologi diharapkan
mampu menciptakan proses pembelajaran yang lebih efektif, efisien, relevan, dan

berorientasi pada peningkatan kualitas hasil belajar murid secara menyeluruh.

2.1.3 Ruang Lingkup Teknologi Pembelajaran

Ruang lingkup teknologi pembelajaran cukup luas karena mencakup berbagai
aspek mulai dari proses hingga produk pembelajaran. AECT (2004)
mengelompokkan ruang lingkup teknologi pembelajaran ke dalam lima domain

utama:

1. Desain (Design)

Kawasan desain berkaitan dengan proses perencanaan pembelajaran secara
sistematis yang mencakup perumusan tujuan pembelajaran, pengembangan
strategi pembelajaran, perancangan pesan, serta pengembangan kurikulum. Pada
tahap ini ditentukan kompetensi yang ingin dicapai, materi yang akan
disampaikan, metode pembelajaran, serta bentuk evaluasi yang digunakan.
Menurut AECT, desain merupakan proses sistematik untuk menentukan kondisi
belajar dengan tujuan menciptakan pembelajaran yang efektif dan efisien

(Januszewski dan Molenda, 2008).

2. Pengembangan (Development)

Pengembangan merupakan tahap penerjemahan desain pembelajaran ke dalam
bentuk fisik atau produk nyata. Kawasan ini meliputi pembuatan dan pemanfaatan
media pembelajaran, seperti modul digital, video pembelajaran, animasi, aplikasi
interaktif, serta platform kuis berbasis daring. AECT menjelaskan bahwa
pengembangan adalah proses mewujudkan rancangan menjadi bahan atau media
pembelajaran yang dapat digunakan secara langsung dalam kegiatan belajar

mengajar (Januszewski dan Molenda, 2008).
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3. Pemanfaatan (Utilization)

Pemanfaatan berkaitan dengan penggunaan media dan teknologi pembelajaran
secara tepat guna dalam proses belajar mengajar yang menekankan pada
implementasi media, difusi inovasi, serta pengintegrasian teknologi ke dalam
kegiatan pembelajaran. Pemanfaatan mencakup aktivitas penggunaan sistematis
sumber belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran (Januszewski dan Molenda,

2008).

4. Pengelolaan (Management)

Pengelolaan mencakup perencanaan, pengorganisasian, koordinasi, serta
pengawasan terhadap sumber belajar, sistem pembelajaran, dan sarana prasarana
teknologi pendidikan. Kawasan ini bertujuan memastikan seluruh komponen
pembelajaran berjalan secara teratur dan berkelanjutan. Pengelolaan meliputi
pengaturan proyek, pengelolaan sumber daya, serta administrasi sistem

pembelajaran (Januszewski dan Molenda 2008).

5. Penilaian dan Evaluasi (Evaluation)

Penilaian dan evaluasi berfungsi untuk mengetahui ketercapaian tujuan
pembelajaran serta efektivitas penggunaan media. Kawasan ini mencakup
pengukuran hasil belajar, evaluasi proses, dan analisis data pembelajaran. AECT
menegaskan bahwa evaluasi merupakan proses penentuan kecukupan
pembelajaran dan dampak penggunaan teknologi pendidikan terhadap hasil
belajar peserta didik (Januszewski dan Molenda, 2008).

Dalam konteks penelitian ini, pemanfaatan platform QuizWhizzer sebagai media
evaluasi termasuk dalam domain pengembangan dan pemanfaatan teknologi
pembelajaran. QuizWhizzer digunakan untuk menyediakan evaluasi berbasis

digital yang lebih interaktif, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar murid.
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2.1.4 TPACK (Technological Pedagogical and Content Knowledge)

TPACK (Technological Pedagogical and Content Knowledge) merupakan
kerangka pengetahuan yang menjelaskan kompetensi guru dalam memadukan
teknologi, pedagogi, dan konten secara efektif dalam pembelajaran. Menurut
Koehler (2006), TPACK menekankan bahwa penggunaan teknologi dalam
pembelajaran tidak cukup hanya menguasai perangkat, tetapi harus mampu

memadukannya dengan strategi pedagogis dan materi ajar secara terpadu.

Dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya materi teks laporan
hasil observasi, penerapan TPACK menjadi penting karena materi ini menuntut
kemampuan murid dalam mengamati, menganalisis, dan menyajikan informasi
faktual secara sistematis. Penggunaan teknologi seperti QuizWhizzer mendukung
tercapainya tujuan tersebut melalui penyajian evaluasi yang interaktif, menarik,

dan mendorong partisipasi aktif murid.

Menurut Koehler (2006), kerangka TPACK terdiri atas tiga komponen utama
berikut:

1. Pengetahuan Teknologi (7echnological Knowledge/TK) TK merujuk pada
kemampuan guru dalam memahami, mengoperasikan, dan memanfaatkan
teknologi digital. Dalam penelitian ini, TK ditunjukkan melalui kemampuan
guru menggunakan platform QuizWhizzer sebagai media evaluasi berbasis
permainan. Guru perlu memahami fitur-fitur seperti pembuatan kuis,
pengaturan papan permainan, pemantauan nilai, dan pengelolaan aktivitas

murid secara daring.

2. Pengetahuan Pedagogi (Pedagogical Knowledge/PK) PK mencakup
pemahaman guru terhadap strategi, metode, serta teknik pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik murid. Penggunaan QuizWhizzer menuntut guru
menerapkan pendekatan pembelajaran yang interaktif dan berpusat pada
murid. Guru harus mampu mengelola kelas, memberikan instruksi yang jelas,
memfasilitasi diskusi, serta mengembangkan suasana belajar yang kompetitif

namun konstruktif.
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3. Pengetahuan Konten (Content Knowledge/CK) CK berkaitan dengan
penguasaan guru terhadap materi teks laporan hasil observasi. Guru perlu
memahami struktur LHO, kaidah kebahasaan, dan karakteristik teks faktual
agar dapat merancang soal evaluasi yang akurat, valid, dan sesuai indikator

pembelajaran.

Ketiga komponen tersebut saling berkaitan dan berpadu menjadi bentuk

pengetahuan yang lebih kompleks, yaitu:

1. TPK (Technological Pedagogical Knowledge): kemampuan menyesuaikan
strategi pembelajaran dengan teknologi digital, misalnya mengubah evaluasi

konvensional menjadi kuis interaktif.

2. TCK (Technological Content Knowledge): kemampuan memilih atau
menciptakan teknologi yang sesuai dengan karakteristik konten laporan hasil

observasi.

3. PCK (Pedagogical Content Knowledge): kemampuan mengajar konten
laporan hasil observasi dengan metode yang relevan, menarik, dan mudah

dipahami.

Puncaknya adalah TPACK, yakni kemampuan guru memadukan teknologi
QuizWhizzer, strategi pedagogis interaktif, dan konten LHO menjadi pengalaman
evaluasi yang efektif dan bermakna. Dalam penelitian ini, penerapan TPACK
terlihat dari bagaimana evaluasi berbasis QuizWhizzer tidak hanya meningkatkan
hasil belajar, tetapi juga motivasi, keterlibatan, dan antusiasme murid dalam
memahami teks laporan hasil observasi. Dengan demikian, TPACK menjadi
landasan teoretis yang menguatkan penggunaan QuizWhizzer sebagai inovasi

media evaluasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di SMA.

2.2 Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen utama dalam proses
pendidikan karena berfungsi sebagai penghubung antara materi ajar dan murid
sehingga penyampaian informasi dapat berlangsung secara efektif dan menarik.

Menurut Kaniawati (2023), media pembelajaran memiliki peran penting dalam
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membantu guru menyampaikan pesan pembelajaran secara lebih jelas dan
bermakna sehingga murid lebih mudah memahami materi yang diberikan. Sejalan
dengan pendapat tersebut, Permana (2025) menegaskan bahwa media tidak hanya
digunakan sebagai alat bantu mengajar, tetapi juga sebagai sarana untuk
menciptakan suasana belajar yang kondusif, meningkatkan motivasi belajar, serta
mendukung tercapainya tujuan pembelajaran secara optimal. Dengan demikian,
pemanfaatan media yang tepat dapat menjembatani kesenjangan antara materi
pembelajaran dan karakteristik murid, sekaligus memperkuat efektivitas proses

belajar mengajar di kelas.

Dalam sub-bab ini akan dibahas beberapa aspek penting yang berkaitan dengan
media pembelajaran, yaitu a) hakikat media pembelajaran, b) jenis media

pembelajaran.

2.2.1 Hakikat Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan segala bentuk perantara yang digunakan untuk
menyampaikan pesan atau informasi dari sumber belajar (guru) kepada penerima
(murid) dengan tujuan untuk mencapai tujuan pembelajaran secara efektif. Media
pembelajaran merupakan sarana, metode, serta teknik yang dimanfaatkan untuk
meningkatkan efektivitas komunikasi dan interaksi antara guru dan murid dalam
kegiatan pendidikan dan pengajaran di lingkungan sekolah (Arsyad A, 2023).
Selain itu, Gerlach dan Ely (dalam Jauhari, 2018), memaparkan bahwa media
secara umum dapat dipahami sebagai segala sesuatu, baik berupa manusia, bahan,
maupun peristiwa yang dapat menciptakan situasi atau kondisi tertentu sehingga

memungkinkan murid memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap.

Briggs (dalam Luh dan Ekayani, 2021), menjelaskan bahwa media pembelajaran
merupakan alat atau perangkat fisik yang digunakan untuk menyampaikan materi
ajar, seperti buku, video, film, dan lainnya. Seiring perkembangan teknologi,
media pembelajaran tidak lagi terbatas pada alat bantu visual seperti papan tulis
atau gambar, melainkan telah berkembang menjadi media berbasis digital seperti
video interaktif, aplikasi edukatif, dan platform kuis daring. Penggunaan media
dalam pembelajaran terbukti dapat meningkatkan efisiensi, memperkuat daya
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serap materi, serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan

dan bermakna.

Dengan demikian, media pembelajaran memiliki peran yang sangat penting dalam
menunjang keberhasilan proses belajar mengajar. Media tidak hanya berfungsi
sebagai alat penyampai materi, tetapi juga sebagai sarana untuk menciptakan
interaksi yang lebih efektif, meningkatkan motivasi belajar murid, serta
membantu memperjelas konsep yang dipelajari. Perkembangan media
pembelajaran dari bentuk konvensional menuju media berbasis digital semakin
memperluas peluang guru dalam menghadirkan pembelajaran yang inovatif dan
sesuai dengan kebutuhan murid. Oleh karena itu, pemilihan dan pemanfaatan
media pembelajaran yang tepat menjadi salah satu faktor penentu tercapainya

tujuan pembelajaran secara optimal.

2.2.2 Jenis Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki beragam jenis yang dapat dibedakan berdasarkan
karakteristik utamanya. Secara umum, media memiliki tiga jenis pokok, yaitu
unsur suara (audio), tampilan visual, dan gerakan. Rudy Bretz (dalam Luh dan
Ekayani, 2021) mengelompokkan media pembelajaran ke dalam tujuh jenis

utama, yaitu sebagai berikut.

Media audio-visual bergerak merupakan media yang menyajikan informasi
melalui kombinasi gambar bergerak dan suara secara bersamaan. Media ini
dianggap paling lengkap karena melibatkan dua indera utama peserta didik, yaitu
penglihatan dan pendengaran, sehingga mampu meningkatkan perhatian serta
daya serap terhadap materi pembelajaran. Contoh media audio-visual bergerak
antara lain film bersuara, video pembelajaran, dan siaran televisi edukatif. Media
ini sangat efektif digunakan untuk menyampaikan materi yang bersifat proses atau
peristiwa karena mampu menampilkan dinamika secara nyata (Bretz dalam Luh
dan Ekayani, 2021).
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Media audio-visual diam adalah media yang menampilkan visual statis tetapi
disertai suara sebagai penjelas. Meskipun tidak memiliki unsur gerak pada
gambar, media ini tetap memberikan pengalaman belajar melalui dua jalur
sensorik, yaitu visual dan auditif. Contoh media audio-visual diam meliputi
film rangkai bersuara dan slide presentasi yang disertai narasi. Media ini
cocok digunakan untuk memperjelas konsep atau informasi tertentu yang tidak

memerlukan visual bergerak (Bretz dalam Luh dan Ekayani, 2021).

Media audio semi-gerak merupakan media yang memadukan unsur suara
dengan visual yang menunjukkan gerakan terbatas atau parsial. Gerakan pada
media ini tidak sepenuhnya dinamis seperti video, tetapi tetap memberikan
kesan perubahan atau peralihan tampilan. Media jenis ini dapat berupa teks
atau simbol yang ditampilkan secara bertahap bersamaan dengan suara. Media
audio semi-gerak berfungsi sebagai penghubung antara media audio-visual

diam dan media audio-visual bergerak (Bretz dalam Luh dan Ekayani, 2021).

Media visual bergerak adalah media yang hanya menyajikan gambar bergerak
tanpa disertai unsur suara. Media ini mengandalkan kekuatan visual untuk
menyampaikan pesan pembelajaran, misalnya melalui film bisu atau animasi
tanpa audio. Media visual bergerak sangat bermanfaat untuk menunjukkan
proses, urutan kejadian, atau perubahan secara visual, meskipun penjelasan
tambahan biasanya tetap diperlukan dari guru (Bretz dalam Luh dan Ekayani,
2021).

Media visual diam merupakan media yang menyajikan visual statis tanpa
suara dan tanpa gerakan. Jenis media ini mencakup bahan cetak, foto, gambar,
grafik, diagram, slide bisu, dan mikrofilm. Media visual diam banyak
digunakan dalam pembelajaran karena mudah diperoleh, praktis, serta mampu
membantu peserta didik memahami materi melalui representasi visual yang
sederhana (Bretz dalam Luh dan Ekayani, 2021).

Media audio adalah media pembelajaran yang hanya mengandalkan unsur
suara tanpa dukungan visual. Media ini melibatkan indera pendengaran

peserta didik, seperti pada penggunaan radio pendidikan, telepon, atau
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rekaman suara. Media audio umumnya digunakan untuk melatih kemampuan
menyimak, memperdalam pemahaman melalui penjelasan verbal, serta
memberikan variasi dalam penyajian materi (Bretz dalam Luh dan Ekayani,
2021).

6. Media cetak merupakan media pembelajaran berupa bahan tertulis yang dapat
dibaca secara mandiri oleh peserta didik. Media ini meliputi buku teks, modul,
lembar kerja, dan bahan ajar mandiri lainnya. Media cetak berperan penting
sebagai sumber belajar utama karena memungkinkan peserta didik
mempelajari materi secara berulang sesuai dengan kecepatan belajar masing-

masing (Bretz dalam Luh dan Ekayani, 2021).

Berdasarkan taksonomi yang dikemukakan oleh Leshin, dkk. (dalam Arsyad A,
2023), media pembelajaran diklasifikasikan ke dalam lima jenis, yaitu media
berbasis manusia, media berbasis cetakan, media berbasis visual, media berbasis
audio-visual, dan media berbasis komputer. Setiap jenis media memiliki
karakteristik, fungsi, serta prinsip penggunaan yang berbeda sesuai dengan

kebutuhan pembelajaran.

1. Media berbasis manusia (human-based media)

Media berbasis manusia merupakan media pembelajaran yang mengandalkan
peran langsung manusia sebagai sumber utama penyampaian pesan, seperti guru,
instruktur, tutor, kegiatan bermain peran, diskusi kelompok, dan simulasi. Media
ini menekankan terjadinya interaksi langsung antara pendidik dan peserta didik
sehingga memungkinkan terbangunnya komunikasi dua arah secara intensif.
Prinsip penggunaan media berbasis manusia adalah memberikan umpan balik
secara langsung, menyesuaikan pembelajaran dengan kebutuhan individu peserta
didik, serta menciptakan suasana belajar yang komunikatif dan partisipatif.
Keunggulan media ini terletak pada fleksibilitas penyampaian materi, kedekatan
emosional antara guru dan murid, serta kemampuannya dalam membimbing dan

memotivasi peserta didik secara personal (Leshin dkk. dalam Arsyad, 2023).
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2. Media berbasis cetakan (print-based media)

Media berbasis cetakan mencakup berbagai bahan ajar tertulis seperti buku teks,
modul, buku panduan, lembar kerja peserta didik, dan handout. Media ini
berfungsi sebagai sumber belajar yang dapat dipelajari secara mandiri maupun
digunakan sebagai pendamping pembelajaran di kelas. Prinsip pengembangan
media cetak adalah menyajikan materi secara sistematis, menggunakan bahasa
yang komunikatif, serta dilengkapi contoh dan latihan agar peserta didik dapat
memahami konsep secara bertahap. Media cetak memungkinkan peserta didik
belajar sesuai dengan kecepatan masing-masing dan mengulang materi kapan pun
diperlukan, sehingga sangat mendukung pembelajaran mandiri (Leshin dkk.
dalam Arsyad, 2023).

3. Media berbasis visual (visual-based media)

Media berbasis visual meliputi gambar, foto, grafik, bagan, peta, diagram, slide,
dan transparansi yang menyampaikan informasi melalui tampilan visual. Media
ini berperan penting dalam memperjelas konsep abstrak, menyederhanakan
informasi yang kompleks, serta membantu peserta didik dalam mengingat materi
melalui representasi gambar. Prinsip penggunaan media visual adalah
menampilkan informasi secara ringkas, relevan, dan proporsional agar tidak
menimbulkan beban kognitif berlebih. Media visual juga efektif untuk menarik
perhatian peserta didik serta meningkatkan pemahaman melalui penguatan aspek
penglihatan (Leshin dkk. dalam Arsyad, 2023).

4. Media berbasis audio-visual (audio-visual-based media)

Media audio-visual merupakan media yang memadukan unsur suara dan gambar
secara bersamaan, seperti video, film, televisi, dan slide bersuara. Media ini
mampu menyajikan informasi secara lebih konkret dan realistis karena melibatkan
dua indera utama, yaitu pendengaran dan penglihatan. Prinsip penggunaannya
adalah mengombinasikan unsur audio dan visual secara seimbang agar pesan
pembelajaran dapat diterima secara optimal. Media audio-visual sangat efektif

digunakan untuk menjelaskan proses, peristiwa, atau fenomena yang sulit diamati
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secara langsung, sehingga dapat meningkatkan pemahaman dan minat belajar
peserta didik (Leshin dkk. dalam Arsyad, 2023).

5. Media berbasis komputer (computer-based media)

Media berbasis komputer mencakup pembelajaran berbantuan komputer,
multimedia interaktif, simulasi digital, dan video interaktif. Media ini
memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara peserta didik dan sistem
pembelajaran, sehingga peserta didik dapat mengontrol alur belajar sesuai
kebutuhan. Prinsip pengembangannya meliputi penyediaan umpan balik langsung,
penyajian materi secara menarik dan adaptif, serta pemberian kesempatan kepada
peserta didik untuk belajar secara mandiri. Media berbasis komputer juga
mendukung pembelajaran individual maupun kolaboratif serta memungkinkan
penyajian materi yang lebih variatif dan dinamis (Leshin dkk. dalam Arsyad,
2023).

Selain media-media tersebut, media berbasis permainan (game-based media) Kini
menjadi semakin penting dalam pendidikan modern. Digital Game-Based
Learning (DGBL) telah terbukti signifikan dalam meningkatkan motivasi dan
hasil belajar murid. Meta-analisis menunjukkan bahwa penerapan DGBL
memiliki efek moderat hingga besar terhadap perkembangan kognitif, sosial,
emosional, motivasi, dan keterlibatan murid (Alotaibi, 2024). Sementara itu,
review sistematis lainnya menegaskan bahwa game edukatif memiliki potensi
besar dalam mendukung hasil belajar ketika dirancang dan digunakan secara tepat
(Vandercruysse dkk., 2012). Penelitian di ranah STEM bahkan menunjukkan
bahwa penggunaan game dalam pembelajaran seluler secara signifikan

meningkatkan performa belajar (Gui dkk., 2023).

2.2.3 Fungsi Media Pembelajaran

Berbagai ahli telah mengemukakan manfaat penggunaan media dalam
pembelajaran. Meskipun keunggulan media pembelajaran telah lama diketahui,
penerapannya dalam program pengajaran masih tergolong lambat (Kemp dan

Dayton dalam Arsyad A, 2023). Berdasarkan hasil penelitian, mereka
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menjelaskan bahwa penggunaan media sebagai bagian dari proses pembelajaran
memberikan dampak positif sebagai berikut.

1. Penyampaian materi menjadi lebih seragam

Penggunaan media membantu menyampaikan pesan pembelajaran yang sama
kepada seluruh peserta didik. Dengan adanya media, variasi penafsiran guru
terhadap materi dapat diminimalkan sehingga informasi yang diterima murid
menjadi lebih konsisten dan terstandar. Hal ini penting untuk menjaga kesetaraan
kualitas pembelajaran antarkelas maupun antarpeserta didik (Kemp dan Dayton
dalam Arsyad, 2023).

2. Pembelajaran menjadi lebih menarik

Media pembelajaran mampu menarik perhatian murid melalui tampilan visual,
suara, maupun kombinasi keduanya. Penyajian materi yang bervariasi dan
menarik dapat menumbuhkan rasa ingin tahu serta meningkatkan motivasi belajar.
Ketertarikan murid terhadap pembelajaran akan mendorong keterlibatan yang

lebih besar dalam proses belajar (Kemp dan Dayton dalam Arsyad, 2023).

3. Pembelajaran menjadi lebih interaktif

Pemanfaatan media memungkinkan terjadinya interaksi yang lebih aktif antara
murid dengan materi, guru, maupun lingkungan belajar. Murid tidak hanya
berperan sebagai penerima informasi, tetapi juga terlibat melalui aktivitas,
respons, serta umpan balik. Interaktivitas ini membantu menciptakan
pembelajaran yang lebih bermakna dan partisipatif (Kemp dan Dayton dalam
Arsyad, 2023).

4. Waktu pembelajaran menjadi lebih efisien

Media dapat menyajikan materi pembelajaran secara ringkas dan terstruktur
sehingga penyampaian informasi dapat dilakukan dalam waktu yang relatif lebih
singkat. Dengan demikian, murid dapat memahami pokok-pokok materi dengan

lebih cepat, sementara guru memiliki kesempatan untuk memperdalam
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pembahasan atau melakukan kegiatan penguatan (Kemp dan Dayton dalam
Arsyad, 2023).

5. Kaualitas hasil belajar dapat meningkat

Penggunaan media memungkinkan penggabungan antara unsur kata, gambar, dan
suara yang membantu murid memahami materi secara lebih jelas dan sistematis.
Penyajian informasi yang terorganisasi dengan baik dapat memperkuat daya ingat
serta meningkatkan pemahaman konsep, sehingga berdampak pada peningkatan

kualitas hasil belajar peserta didik (Kemp dan Dayton dalam Arsyad, 2023).

6. Pembelajaran dapat dilakukan kapan saja dan di mana saja

Media pembelajaran, terutama yang bersifat mandiri, memungkinkan murid untuk
belajar tidak terbatas oleh ruang dan waktu. Peserta didik dapat mengakses materi
sesuai kebutuhan dan kecepatan belajar masing-masing. Fleksibilitas ini
mendukung pembelajaran individual serta memperluas kesempatan belajar di luar

kelas (Kemp dan Dayton dalam Arsyad, 2023).

7. Sikap positif murid terhadap pembelajaran meningkat

Pemanfaatan media dapat menumbuhkan sikap positif peserta didik terhadap
proses pembelajaran. Murid cenderung merasa lebih senang, tertarik, dan antusias
ketika materi disajikan melalui media yang variatif. Sikap positif ini berkontribusi
pada meningkatnya motivasi belajar serta kesiapan murid dalam mengikuti

kegiatan pembelajaran (Kemp dan Dayton dalam Arsyad, 2023).

Levie dan Lentz (dalam Arsyad, 2023) mengemukakan bahwa media
pembelajaran, khususnya media visual, memiliki empat fungsi utama, yaitu fungsi

atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif, dan fungsi kompensatoris.

1. Fungsi atensi berkaitan dengan kemampuan media dalam menarik dan
mengarahkan perhatian peserta didik agar lebih fokus pada materi pelajaran
yang disajikan. Media visual berperan sebagai pusat perhatian melalui
tampilan gambar, warna, maupun teks yang menyertainya. Pada tahap awal

pembelajaran, peserta didik sering kali menunjukkan minat yang rendah
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terhadap materi tertentu, terutama apabila materi tersebut dianggap sulit atau
kurang menarik. Pemanfaatan media visual, seperti gambar atau tayangan
yang diproyeksikan, dapat membantu menciptakan suasana belajar yang lebih
kondusif sekaligus memusatkan perhatian peserta didik pada pokok bahasan
yang dipelajari. Dengan demikian, peluang peserta didik untuk memahami dan
mengingat materi pembelajaran menjadi lebih besar (Levie dan Lentz dalam
Arsyad, 2023).

. Fungsi afektif berkaitan dengan pengaruh media terhadap perasaan, sikap, dan
minat peserta didik selama proses pembelajaran. Media visual dapat
menimbulkan rasa senang, nyaman, serta ketertarikan terhadap materi,
terutama ketika teks disertai dengan gambar yang relevan. Unsur visual juga
mampu membangkitkan emosi dan membentuk sikap peserta didik, misalnya
dalam pembelajaran yang memuat nilai-nilai sosial, budaya, atau
kemanusiaan. Dengan adanya fungsi afektif ini, media pembelajaran berperan
dalam menumbuhkan sikap positif peserta didik terhadap kegiatan belajar
(Levie dan Lentz dalam Arsyad, 2023).

. Fungsi kognitif berkaitan dengan peran media dalam membantu peserta didik
memahami dan mengingat informasi. Berbagai hasil penelitian menunjukkan
bahwa penggunaan gambar, diagram, atau simbol visual dapat memperjelas
pesan pembelajaran sehingga mempermudah proses pengolahan informasi di
dalam pikiran peserta didik. Media visual membantu menyajikan materi secara
lebih terstruktur dan konkret, sehingga konsep-konsep yang abstrak menjadi
lebih mudah dipahami. Dengan demikian, fungsi kognitif media mendukung
tercapainya tujuan pembelajaran secara lebih efektif (Levie dan Lentz dalam
Arsyad, 2023).

. Sementara itu, fungsi kompensatoris menunjukkan peran media dalam
membantu peserta didik yang mengalami kesulitan membaca atau memahami
teks verbal. Media visual menyediakan konteks tambahan yang memudahkan
peserta didik dalam mengorganisasikan informasi, sehingga mereka tetap

dapat mengikuti pembelajaran dengan baik meskipun memiliki keterbatasan
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tertentu. Fungsi ini menegaskan bahwa media pembelajaran berperan sebagai
sarana yang mengakomodasi perbedaan kemampuan peserta didik, khususnya
bagi mereka yang membutuhkan dukungan visual untuk memahami materi

pembelajaran (Levie dan Lentz dalam Arsyad, 2023).

Dengan demikian, pendapat Levie dan Lentz serta Kemp dan Dayton
menunjukkan bahwa media pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu
penyampaian materi, tetapi juga berperan dalam meningkatkan perhatian,

motivasi, pemahaman, interaksi, serta kualitas hasil belajar murid.

2.3 Media QuizWhizzer

QuizWhizzer merupakan salah satu media berbasis game edukasi online yang
efektif untuk diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini disebabkan karena
sifatnya yang interaktif dan menarik, sehingga dapat menciptakan suasana yang

menyenangkan, meningkatkan semangat, dan memotivasi murid (Novi, 2016).

Dalam konteks pembelajaran pada era digital, pemanfaatan media berbasis
teknologi seperti QuizWhizzer memberikan dampak positif yang signifikan
terhadap interaksi antara murid dan guru di kelas. Melalui penggunaan platform
interaktif tersebut, guru tidak hanya berperan sebagai penyampai materi, tetapi
juga sebagai fasilitator yang menciptakan suasana belajar yang menyenangkan
dan partisipatif (Mardiana dkk., 2024).

Media seperti QuizWhizzer, Quizizz, Padlet, dan Kahoot memungkinkan proses
evaluasi berjalan lebih menarik karena memadukan unsur permainan dengan
pembelajaran, sehingga murid menjadi lebih antusias dalam mengikuti kegiatan
belajar (Nuraeni, 2025). Selain itu, penggunaan media digital ini melatih murid
agar lebih terbiasa dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat di dunia
pendidikan, serta menumbuhkan keterampilan abad ke-21 seperti kolaborasi,

berpikir kritis, dan literasi digital.

Dengan memanfaatkan game edukasi yang menarik, murid tidak hanya
menunjukkan antusiasme belajar yang jauh lebih tinggi, tetapi juga merasa lebih

tenang dan termotivasi saat menghadapi kesulitan atau membuat kesalahan
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(Nurkhadijah dan Narawati, 2025). Hal ini menciptakan lingkungan belajar yang
suportif sehingga mereka berani mencoba lagi, sambil tetap menikmati nuansa

persaingan yang sehat dan interaktif yang diusung oleh permainan tersebut

Penelitian yang dilakukan oleh Hidayatika dan Nurhamidah (2024) menunjukkan
bahwa QuizWhizzer mampu menjadi alat evaluasi inovatif dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia karena meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan murid
secara aktif. Sementara itu, studi oleh Permana (2024) juga menegaskan bahwa
rancangan media evaluasi berbasis game seperti QuizWhizzer efektif
meningkatkan pemahaman materi karena menghadirkan evaluasi yang bersifat
interaktif dan kompetitif. Penerapan QuizWhizzer sebagai game interaktif dalam

pembelajaran memberikan manfaat khusus di dalam kelas.

Berdasarkan kajian di atas, dapat disimpulkan bahwa QuizWhizzer sebagai media
berbasis game edukasi interaktif memiliki peran signifikan dalam proses evaluasi
pembelajaran. Media ini tidak hanya meningkatkan motivasi, antusiasme, dan
keterlibatan aktif murid, tetapi juga menciptakan lingkungan belajar yang suportif,
partisipatif, dan menyenangkan. Selain itu, penggunaan media digital ini juga
membantu murid mengembangkan keterampilan abad ke-21, seperti berpikir
kritis, kolaborasi, dan literasi digital, sehingga evaluasi pembelajaran tidak hanya
mengukur pemahaman materi, tetapi juga mendukung pengembangan kompetensi

murid secara menyeluruh.

2.4 Evaluasi Pembelajaran

Evaluasi pembelajaran memegang peran penting dalam keseluruhan proses
pendidikan, karena melalui evaluasi, guru dapat menilai tingkat keberhasilan
murid dalam mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Lebih dari
sekadar alat untuk menilai hasil belajar, evaluasi juga berfungsi sebagai sarana
refleksi dan perbaikan, yang membantu guru meningkatkan efektivitas serta mutu

proses pembelajaran secara berkelanjutan (Febriana, 2021).
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Dalam sub-bab ini akan dibahas empat poin utama, yakni a) hakikat, b) tujuan, c)
fungsi, d) prinsip, e) bentuk evaluasi serta f) langkah-langkah evaluasi
pembelajaran yang digunakan dalam sistem pendidikan, terutama dalam konteks

pembelajaran Bahasa Indonesia di SMA Negeri 15 Bandar Lampung.

2.4.1 Hakikat Evaluasi Pembelajaran

Evaluasi berasal dari kata dalam bahasa Inggris “evaluation” yang memiliki akar
kata “value” yang berarti nilai. Dengan demikian, evaluasi dapat dipahami sebagai
suatu bentuk pengukuran, penilaian, atau ujian (Maulani dkk., 2024). Secara
umum, evaluasi merujuk pada proses sistematis untuk menentukan nilai suatu
objek berdasarkan kriteria tertentu. Haladyna (dalam Fuadiy, 2021)
mengemukakan, evaluasi pembelajaran adalah suatu proses yang dilakukan secara
sistematis untuk menghimpun, menganalisis, serta menafsirkan data yang
berkaitan dengan pencapaian belajar murid. Menurut Mahres dan Lehman (dalam
A. Rukajat, 2019) evaluasi dapat diartikan sebagai serangkaian langkah yang
melibatkan perencanaan, pengumpulan, dan penyediaan informasi yang
dibutuhkan untuk menilai berbagai pilihan keputusan. Proses ini bertujuan untuk
mengumpulkan data dan informasi yang diperlukan guna menilai tingkat
keterlaksanaan kegiatan pembelajaran, sehingga dapat dilakukan penilaian yang

akurat serta perbaikan yang diperlukan untuk meningkatkan hasil yang diperoleh.

Berdasarkan ketiga pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa evaluasi
merupakan komponen yang sangat krusial dalam sistem pendidikan, yang
dilaksanakan secara sistematis dan terencana untuk menilai sejauh mana
pencapaian yang telah diperoleh dalam proses pendidikan dan pembelajaran. Oleh
karena itu, evaluasi dalam proses pembelajaran memiliki peran vital untuk menilai
semua komponen, pelaksanaan, serta hasil dari pendidikan secara menyeluruh.
Evaluasi mencakup tiga konsep utama, yakni memberikan pertimbangan

(judgement), nilai (value), dan arti (worth) dari suatu pembelajaran.
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2.4.2 Tujuan Evaluasi Pembelajaran

Airasian (dalam Fuadiy, 2021) mengemukakan tujuan utama evaluasi
pembelajaran ialah memperoleh informasi yang tepat mengenai tingkat
keberhasilan murid dalam mencapai tujuan pembelajaran. Hasil evaluasi tersebut
dimanfaatkan untuk memberikan umpan balik kepada murid, guru, serta pihak-
pihak terkait lainnya mengenai perkembangan belajar murid dan efektivitas proses
pembelajaran yang telah dilaksanakan. Linn dan Gronlund (2000) berpendapat
bahwa evaluasi pembelajaran bertujuan untuk menilai sejauh mana murid
memahami, menguasai, dan mampu menerapkan keterampilan serta materi yang
telah dipelajari. Melalui evaluasi ini, guru dapat mengetahui tingkat keberhasilan
murid dalam mencapai kompetensi yang diharapkan sekaligus mengidentifikasi
aspek-aspek yang masih perlu ditingkatkan. Selain digunakan untuk menilai hasil
belajar murid, evaluasi juga memberikan wawasan mengenai aspek-aspek tertentu
dalam proses pembelajaran yang perlu diperbaiki atau dipertahankan (Wulan,
2019). Evaluasi yang dilakukan secara tepat juga memberi kesempatan kepada
guru untuk melakukan penyesuaian dalam strategi pengajaran guna mencapai

hasil yang lebih baik di masa mendatang.

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa tujuan dari
evaluasi pembelajaran adalah untuk mengumpulkan informasi mengenai tingkat
pencapaian hasil pembelajaran sehingga dapat mengidentifikasi aspek-aspek yang
perlu diperbaiki. Proses ini mendukung pengembangan metode pengajaran yang
lebih efektif dan efisien, serta memastikan bahwa tujuan pembelajaran tercapai
dengan baik. Secara tidak langsung, evaluasi juga berperan dalam mencapai
tujuan pendidikan secara keseluruhan, yang pada gilirannya akan menghasilkan

pembelajaran yang lebih berkualitas dan relevan.

Adapun menurut Suarga (2019), tujuan dilakukannya evaluasi pembelajaran

antara lain:

1. Menilai ketercapaian tujuan pembelajaran

Tujuan pembelajaran, metode evaluasi, dan cara belajar murid memiliki

keterkaitan yang erat. Metode evaluasi yang digunakan guru dapat memengaruhi
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pola belajar murid, sedangkan tujuan evaluasi menjadi dasar dalam menentukan
jenis evaluasi yang diterapkan. Oleh karena itu, evaluasi berfungsi untuk
mengetahui sejauh mana tujuan pembelajaran telah tercapai serta memberikan
gambaran tentang efektivitas proses pembelajaran yang telah dilaksanakan

(Suarga, 2019).

2. Mengukur berbagai aspek pembelajaran

Pembelajaran mencakup tiga aspek utama, yaitu kognitif, afektif, dan
psikomotorik yang masing-masing berkaitan dengan pengetahuan, sikap, dan
keterampilan. Ketiga aspek tersebut idealnya dievaluasi secara seimbang. Apabila
guru memberikan perhatian yang setara pada ketiganya, murid akan terdorong
untuk mengembangkan kemampuan secara menyeluruh. Pemilihan instrumen
evaluasi disesuaikan dengan tujuan pembelajaran sehingga proses penilaian
menjadi lebih terarah apabila guru merancang tujuan dan evaluasi secara terpadu

(Suarga, 2019).

3. Memotivasi belajar murid

Evaluasi juga berperan sebagai sarana motivasi belajar. Melalui evaluasi, murid
dapat mengetahui tingkat pencapaiannya sehingga terdorong untuk memperbaiki
atau meningkatkan hasil belajar. Hasil evaluasi yang baik dapat menumbuhkan
semangat belajar, sedangkan hasil yang kurang memuaskan dapat menjadi bahan
refleksi untuk belajar lebih giat. Meskipun evaluasi terbukti mampu memotivasi
murid dalam jangka pendek, efektivitas motivasi jangka panjang sangat
bergantung pada cara guru menyajikan hasil evaluasi dan memberikan umpan

balik yang konstruktif (Suarga, 2019).

4. Menjadikan hasil evaluasi sebagai dasar perubahan kurikulum

Evaluasi memiliki hubungan yang erat dengan proses pembelajaran karena
merupakan bagian integral dari kegiatan instruksional. Selain itu, pembelajaran
juga berkaitan langsung dengan kurikulum. Hasil evaluasi dapat dimanfaatkan
sebagai bahan pertimbangan dalam melakukan perbaikan strategi pembelajaran

maupun penyempurnaan kurikulum. Perubahan prosedur evaluasi dan metode
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pengajaran akan lebih efektif apabila didasarkan pada data hasil evaluasi yang

komprehensif (Suarga, 2019).

5. Menentukan tindak lanjut hasil penilaian

Hasil evaluasi digunakan sebagai dasar untuk merancang tindak lanjut, baik
berupa program perbaikan (remedial) maupun pengayaan. Ketidaktercapaian
tujuan pembelajaran tidak semata-mata disebabkan oleh keterbatasan murid, tetapi
juga dapat dipengaruhi oleh strategi pembelajaran yang kurang tepat, termasuk
pemilihan metode dan media. Oleh sebab itu, evaluasi membantu guru dalam
mengidentifikasi kelemahan proses pembelajaran serta merancang langkah

perbaikan yang lebih sesuai (Suarga, 2019).

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa tujuan dari
evaluasi pembelajaran adalah untuk mengumpulkan informasi mengenai tingkat
pencapaian hasil pembelajaran, sehingga dapat mengidentifikasi aspek-aspek yang
perlu diperbaiki. Proses ini mendukung pengembangan metode pengajaran yang
lebih efektif dan efisien, serta memastikan bahwa tujuan pembelajaran tercapai
dengan baik. Secara tidak langsung, evaluasi juga berperan dalam mencapai
tujuan pendidikan secara keseluruhan, yang pada gilirannya akan menghasilkan

pembelajaran yang lebih berkualitas dan relevan.

2.4.3 Fungsi Evaluasi Pembelajaran

Maulani dkk. (2024), menjelaskan fungsi evaluasi dalam konteks pengajaran
berfungsi sebagai alat pengendali sekaligus pendukung pelaksanaan program,
dengan tujuan untuk menentukan langkah tindak lanjut yang perlu dilakukan

setelah program pembelajaran dilaksanakan.

Evaluasi sering kali dianggap sebagai sesuatu yang menakutkan bagi murid,
karena melalui proses ini, nasib mereka dalam pembelajaran selanjutnya dapat
ditentukan. Namun, pandangan ini perlu diluruskan, karena evaluasi seharusnya
dipahami sebagai bagian yang wajar dan integral dari proses pembelajaran itu

sendiri (Suardipa, 1. P., dan Primayana, 2023).
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1. Mengetahui kemajuan, perkembangan, dan keberhasilan murid

Evaluasi digunakan untuk memperoleh gambaran objektif mengenai kemajuan,
perkembangan, serta tingkat keberhasilan murid setelah mengikuti proses
pembelajaran dalam jangka waktu tertentu. Melalui hasil evaluasi, guru dapat
mengetahui perubahan kemampuan murid, baik dari aspek pengetahuan, sikap,
maupun keterampilan, sehingga dapat menentukan langkah pembelajaran

selanjutnya secara lebih tepat (Suardipa dan Primayana, 2023).

2. Menilai keberhasilan program pengajaran

Evaluasi berfungsi untuk mengukur tingkat keberhasilan suatu program
pengajaran yang telah dilaksanakan. Hasil evaluasi memberikan informasi
mengenai efektivitas metode, strategi, dan media pembelajaran yang digunakan
guru. Dengan demikian, evaluasi menjadi dasar dalam menentukan apakah
program pembelajaran perlu dipertahankan, dikembangkan, atau diperbaiki

(Suardipa dan Primayana, 2023).

3. Seleksi atau penilaian murid

Evaluasi juga dimanfaatkan sebagai sarana seleksi atau penilaian murid secara
objektif dan adil, misalnya dalam penentuan kenaikan kelas, kelulusan, maupun
pengelompokan belajar. Melalui evaluasi, guru dapat mengidentifikasi
kemampuan murid secara individual sehingga keputusan pendidikan dapat

diambil berdasarkan data yang akurat (Suardipa dan Primayana, 2023).

4. Untuk keperluan bimbingan dan konseling

Hasil evaluasi dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam kegiatan
bimbingan dan konseling. Informasi mengenai kesulitan belajar, potensi, serta
karakteristik murid membantu guru dan konselor dalam memberikan layanan
yang sesuai dengan kebutuhan masing-masing murid, sehingga proses
pendampingan dapat dilakukan secara lebih terarah (Suardipa dan Primayana,

2023).
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5. Pengembangan dan perbaikan kurikulum

Evaluasi berperan penting dalam pengembangan serta penyempurnaan kurikulum.
Data hasil evaluasi memberikan umpan balik bagi pihak sekolah untuk
memperbaiki perencanaan, pelaksanaan, dan isi kurikulum agar lebih relevan
dengan kebutuhan murid serta perkembangan tindakan. Dengan demikian,
evaluasi tidak hanya berfungsi menilai hasil belajar, tetapi juga sebagai dasar

peningkatan mutu tindakan secara berkelanjutan (Suardipa dan Primayana, 2023).

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa evaluasi pembelajaran
memiliki peran strategis tidak hanya dalam mengukur hasil belajar murid, tetapi
juga sebagai dasar pengambilan keputusan tindakan, pemberian layanan
bimbingan, serta pengembangan kurikulum. Oleh karena itu, pelaksanaan evaluasi
perlu dirancang secara sistematis dan berkelanjutan agar mampu memberikan
gambaran yang komprehensif mengenai proses dan hasil pembelajaran, sekaligus

menjadi landasan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah

2.4.4 Prinsip Evaluasi Pembelajaran

Beragam ahli memberikan pandangan yang berbeda mengenai makna prinsip.
Covey (2012) mendefinisikan prinsip sebagai aturan dasar atau kebenaran
universal yang menjadi pedoman dalam mengarahkan tindakan dan perilaku
seseorang. Prinsip tersebut bersifat konsisten dalam berbagai situasi dan berperan
penting dalam membantu individu meraih kesuksesan serta kehidupan yang
bermakna. Sementara itu, Drucker (dalam Fuadiy, 2021), memandang prinsip
sebagai panduan umum atau kebijakan dasar yang memberikan arah dan tujuan
dalam proses pengambilan keputusan serta tindakan. Prinsip ini berfungsi untuk

mendukung pengelolaan organisasi dan mencapai keberhasilan jangka panjang.

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa prinsip
merupakan aturan, pedoman, atau kebenaran umum yang berfungsi membantu
dalam proses pengambilan keputusan, pengelolaan organisasi, serta pencapaian
tujuan yang diharapkan. Prinsip-prinsip ini bersifat konsisten di berbagai situasi
dan dapat diterapkan dalam berbagai konteks, seperti manajemen, hubungan

antarindividu, maupun penyelesaian masalah.
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Dengan mempertimbangkan berbagai landasan teoretis yang melatarbelakangi
lahirnya prinsip-prinsip evaluasi, Asrul dkk. (2022) mengemukakan sejumlah
prinsip evaluasi pembelajaran yang perlu diperhatikan agar pelaksanaan evaluasi
dapat berjalan secara efektif, objektif, dan bermakna. Prinsip-prinsip tersebut

diuraikan sebagai berikut.

1. Komprehensif

Evaluasi pembelajaran seharusnya mencakup seluruh aspek yang akan dinilai,
baik yang berkaitan dengan pengembangan kemampuan dasar murid maupun
aspek perilaku dan sikap. Prinsip komprehensif menuntut agar evaluasi tidak
hanya berfokus pada hasil akhir, tetapi juga pada proses pembelajaran yang
dialami murid. Oleh karena itu, penyusunan evaluasi harus didasarkan pada kisi-
kisi yang menggambarkan secara sistematis, menyeluruh, dan logis semua aspek
yang akan diukur, sehingga hasil evaluasi mampu memberikan gambaran yang

utuh mengenai capaian pembelajaran murid (Asrul dkk., 2022).

2. Keterandalan (Reliabilitas)

Evaluasi yang baik harus memiliki tingkat keterandalan yang tinggi, yaitu
menghasilkan data yang konsisten dan dapat dipercaya. Hasil evaluasi tidak
seharusnya banyak dipengaruhi oleh waktu, situasi, maupun perbedaan penilai.
Artinya, apabila penilaian dilakukan pada waktu yang berbeda atau oleh penilai
yang berbeda dengan kondisi yang sama, maka hasil yang diperoleh tetap
menunjukkan konsistensi. Prinsip reliabilitas ini penting agar hasil evaluasi dapat

dijadikan dasar pengambilan keputusan secara akurat (Asrul dkk., 2022).

3. Kesahihan (Validitas)

Evaluasi pembelajaran harus memiliki validitas, yakni mampu mengukur secara
tepat aspek yang memang seharusnya diukur sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Instrumen evaluasi yang digunakan harus relevan dan sesuai dengan yang telah
ditetapkan. Validitas dapat dianalogikan seperti ketepatan alat dalam mencapai

sasaran, di mana hasil evaluasi yang valid mencerminkan kemampuan murid yang
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sesungguhnya. Oleh karena itu, penyusunan kisi-kisi harus benar-benar
memperhatikan kesesuaian antara tujuan, materi, dan bentuk evaluasi yang

digunakan (Asrul dkk., 2022).

4. Objektif

Prinsip objektivitas menuntut agar pelaksanaan dan penafsiran hasil evaluasi
didasarkan pada fakta dan data yang diperoleh, bukan pada pertimbangan
subjektif penilai. Evaluasi yang objektif memungkinkan setiap murid memperoleh
penilaian yang adil dan proporsional. Dengan menerapkan prinsip ini, hasil
evaluasi diharapkan tetap konsisten meskipun dilakukan oleh penilai yang

berbeda, sehingga keadilan dalam penilaian dapat terjaga (Asrul dkk., 2022).

5. Kontinu (Berkelanjutan)

Evaluasi pembelajaran seharusnya dilakukan secara berkelanjutan dan terencana
dalam rentang waktu tertentu, bukan hanya pada satu kesempatan atau di akhir
pembelajaran. Prinsip kontinuitas memungkinkan guru untuk memantau
perkembangan murid secara bertahap dan menyeluruh. Melalui evaluasi yang
berkelanjutan, guru dapat memperoleh data yang lebih akurat mengenai kemajuan
belajar murid, sehingga keputusan pembelajaran yang diambil menjadi lebih tepat

dan sesuai dengan kebutuhan murid (Asrul dkk., 2022).

6. Bermakna

Evaluasi pembelajaran harus memiliki kebermaknaan, yaitu memberikan manfaat
nyata bagi seluruh proses pembelajaran. Hasil evaluasi tidak hanya digunakan
untuk memberikan nilai, tetapi juga sebagai bahan refleksi dan perbaikan terhadap
berbagai komponen pembelajaran, seperti metode pengajaran, penggunaan media,
kompetensi guru, serta pengembangan kurikulum. Dengan demikian, evaluasi
berfungsi sebagai sarana untuk meningkatkan kualitas pembelajaran secara

berkelanjutan (Asrul dkk., 2022).

Berdasarkan prinsip-prinsip tersebut, dapat disimpulkan bahwa evaluasi

pembelajaran perlu dirancang dan dilaksanakan secara menyeluruh, objektif,
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berkelanjutan, serta berorientasi pada kebermaknaan hasil. Penerapan prinsip
komprehensif, reliabilitas, validitas, objektivitas, kontinuitas, dan kebermaknaan
memungkinkan guru memperoleh gambaran yang akurat mengenai capaian
belajar murid sekaligus menjadikan evaluasi sebagai sarana refleksi untuk

memperbaiki kualitas proses pembelajaran secara berkesinambungan.

2.4.5 Jenis Evaluasi Pembelajaran

Evaluasi pembelajaran merupakan proses yang sistematis untuk mengetahui
tingkat keberhasilan peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran. Melalui
evaluasi, guru dapat memperoleh informasi mengenai perkembangan belajar
murid serta efektivitas proses pembelajaran yang telah dilaksanakan. Informasi
tersebut kemudian dapat digunakan sebagai dasar dalam mengambil keputusan

terkait perbaikan pembelajaran selanjutnya (Arikunto, 2018).

Secara umum, evaluasi pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi beberapa
jenis berdasarkan waktu pelaksanaannya, yaitu evaluasi diagnostik, evaluasi

formatif, evaluasi sumatif, dan evaluasi penempatan.

1. Evaluasi Diagnostik

Evaluasi diagnostik merupakan penilaian yang dilakukan sebelum proses
pembelajaran dimulai. Evaluasi ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan awal
peserta didik serta mengidentifikasi kesulitan belajar yang mungkin dialami oleh
murid. Dengan mengetahui kondisi awal tersebut, guru dapat merancang strategi

pembelajaran yang lebih sesuai dengan kebutuhan siswa (Sudijono, 2015).

Evaluasi diagnostik biasanya dilakukan dalam bentuk tes awal atau pretest yang
diberikan sebelum penyampaian materi pembelajaran. Hasil dari evaluasi ini dapat
membantu guru dalam menentukan pendekatan, metode, serta media

pembelajaran yang tepat.

2. Evaluasi Formatif

Evaluasi formatif merupakan evaluasi yang dilakukan selama proses pembelajaran

berlangsung. Tujuan utama evaluasi ini adalah untuk memantau perkembangan
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belajar peserta didik serta memberikan umpan balik terhadap proses pembelajaran

yang sedang berjalan (Arikunto, 2018).

Melalui evaluasi formatif, guru dapat mengetahui sejauh mana pemahaman murid
terhadap materi yang telah diajarkan. Apabila ditemukan kesulitan atau
kekurangan dalam proses pembelajaran, guru dapat segera melakukan perbaikan
agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Evaluasi formatif dapat
dilakukan dalam berbagai bentuk, seperti kuis, latihan soal, diskusi, tugas

individu, maupun penggunaan media evaluasi berbasis teknologi.

3. Evaluasi Sumatif

Evaluasi sumatif merupakan evaluasi yang dilakukan pada akhir suatu program
pembelajaran untuk mengetahui tingkat pencapaian hasil belajar peserta didik
secara keseluruhan. Evaluasi ini biasanya digunakan untuk menentukan nilai akhir
atau tingkat keberhasilan siswa setelah mengikuti proses pembelajaran dalam

periode tertentu (Sudjana, 2017).

Evaluasi sumatif umumnya dilaksanakan dalam bentuk ulangan akhir materi,
ujian tengah semester, maupun ujian akhir semester. Hasil evaluasi sumatif

memberikan gambaran mengenai sejauh mana tujuan pembelajaran telah tercapai.

4. Evaluasi Penempatan

Evaluasi penempatan (placement test) merupakan evaluasi yang bertujuan untuk
menempatkan peserta didik pada kelompok belajar yang sesuai dengan tingkat
kemampuan yang dimilikinya. Evaluasi ini biasanya dilakukan pada awal kegiatan
pembelajaran atau ketika peserta didik akan memasuki suatu program pendidikan

tertentu (Sudijono, 2015).

Melalui evaluasi penempatan, guru atau lembaga pendidikan dapat menentukan
posisi belajar siswa sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung secara lebih

efektif dan sesuai dengan kemampuan peserta didik.

Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa evaluasi pembelajaran

memiliki berbagai jenis yang masing-masing memiliki tujuan dan fungsi yang
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berbeda. Dalam penelitian ini, evaluasi yang digunakan adalah tes awal (pretest)
dan tes akhir (posttest) yang bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar
murid sebelum dan sesudah penggunaan media QuizWhizzer dalam evaluasi

pembelajaran.

2.4.6 Bentuk Evaluasi pembelajaran

Alat evaluasi dalam pembelajaran dapat dibagi menjadi dua kategori, yaitu tes dan
non-tes (Rizqiyah, 2018). Menurut Suwarto dkk. (2022), tes merupakan salah satu
penilaian yang paling efektif bagi guru dalam mengukur sejauh mana kuantitas
dan kualitas hasil pembelajaran yang telah dicapai. Crocker dan Algina (dalam
Suwarto dkk., 2022) menjelaskan bahwa tes merupakan suatu prosedur baku yang
digunakan untuk memperoleh sampel perilaku dari suatu ranah atau bidang
tertentu. Sebaliknya, non-tes merupakan metode penilaian yang tidak
menggunakan soal, melainkan observasi, wawancara, catatan, atau penilaian
terhadap perilaku dan aktivitas murid. Teknik ini digunakan untuk menilai aspek
afektif (sikap, minat, motivasi) serta keterampilan (psikomotorik) yang sulit

diukur dengan tes tertulis (Safithry, 2018).

1. Teknik Tes

Tes merupakan alat penelitian yang berbentuk tulisan. Jawaban tes dapat diperoleh
melalui lisan, tulisan, atau tindakan. Fungsi tes adalah untuk mengukur
kemampuan murid serta menilai keberhasilan suatu program pembelajaran. Tes
digunakan untuk mengetahui sejauh mana pengetahuan yang telah diperoleh
murid selama proses belajar mengajar. Tes berfungsi sebagai alat atau prosedur
yang mencakup tugas atau instruksi yang harus dilaksanakan, dan bisa juga

berupa soal atau pertanyaan yang harus dijawab (Rizqiyah, 2018).

A. Tes Uraian (Essay)

Tes uraian merupakan bentuk tes yang berisi pertanyaan atau perintah yang
menuntut murid untuk menyusun dan mengorganisasikan gagasan, pengetahuan,
atau informasi yang telah dipelajarinya, kemudian mengungkapkannya dalam

bentuk tulisan yang terstruktur (Putri dkk., 2022). Tes uraian merupakan jenis tes
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yang soalnya dirancang untuk mendorong murid untuk menguraikan,
mengorganisasi, dan mengungkapkan jawaban dengan kata-kata mereka sendiri.

Tes uraian ini dibagi menjadi tes uraian bebas dan tes uraian terbatas.

B. Tes Objektif

Tes objektif mencakup beberapa bentuk, seperti menjodohkan, jawaban singkat,
pertanyaan benar-salah, dan pilihan ganda (Zaenal, 2016). Tes pilihan ganda
merupakan salah satu bentuk tes objektif yang banyak digunakan dalam evaluasi
pembelajaran karena memiliki tingkat objektivitas tinggi dan mudah dalam
penskoran. Tes pilihan ganda terdiri atas pokok soal dan beberapa alternatif
jawaban, yaitu hanya satu jawaban yang benar, sedangkan lainnya berfungsi
sebagai pengecoh. Jumlah alternatif jawaban dalam tes pilihan ganda tidak harus
lima (Arikunto, 2013). Penggunaan empat opsi telah dianggap memadai dalam
mengukur kemampuan murid. Hal ini sejalan dengan pendapat (Fozzard dkk.,
2018) yang menyatakan bahwa tiga hingga empat pengecoh sudah cukup efektif
dalam membedakan kemampuan murid. Bahkan, beberapa penelitian
menunjukkan bahwa soal dengan empat pilihan jawaban memiliki kualitas yang
setara dengan soal lima pilithan, namun lebih mudah dalam penyusunan distraktor

yang berfungsi baik.

2. Teknik Nontes

Teknik non-tes adalah metode penilaian yang tidak dilakukan melalui ujian
langsung, melainkan melalui proses pengamatan yang terencana dan sistematis
terhadap berbagai aspek yang berhubungan dengan perkembangan murid
(Safithry, 2018). Teknik penilaian nontes ini sering kali digunakan untuk menilai
aspek kepribadian murid secara menyeluruh, yang mencakup sikap, perilaku,
sifat, keterampilan sosial, serta interaksi dengan teman sebaya (Bisri dan Ichsan,
2015). Dengan demikian, penilaian ini memberikan gambaran yang lebih
komprehensif mengenai perkembangan murid di luar aspek kognitif. Bentuk-
bentuk teknik nontes yang biasa digunakan antara lain: observasi, wawancara,

penilaian diri, penilaian antar teman, jurnal, angket, dan skala, yang masing-
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masing menggunakan instrumen penilaian seperti lembar pengamatan, checklist

observasi, skala sikap, lembar penilaian diri/teman, dan anekdot.

Dalam penelitian ini, teknik evaluasi yang diterapkan merupakan tes objektif
dalam bentuk soal pilihan ganda. Soal-soal tersebut disajikan melalui platform
QuizWhizzer, yang memungkinkan murid untuk memilih satu jawaban yang benar
dari empat pilihan yang tersedia. Penggunaan platform ini tidak hanya
mempermudah pengelolaan soal dan penilaian, tetapi juga meningkatkan
keterlibatan murid dalam proses pembelajaran secara interaktif dan

menyenangkan.

2.4.7 Langkah Evaluasi Pembelajaran

Dalam pelaksanaan evaluasi pembelajaran, terdapat beberapa langkah penting

yang perlu diperhatikan sebagai berikut.

1. Menetapkan Tujuan Evaluasi yang Jelas dan Spesifik

Kejelasan dan ketepatan tujuan evaluasi merupakan prinsip utama dalam proses
evaluasi pembelajaran (Linn dan Gronlund, 2000). Tujuan yang dirumuskan
dengan jelas akan menjadi pedoman dalam penyusunan instrumen evaluasi serta
penilaian terhadap capaian murid secara tepat. Dengan demikian, guru dapat lebih
mudah mengarahkan proses pembelajaran dan menilai hasil belajar murid secara
objektif. Sejalan dengan hal tersebut, Mulyasa (2013) juga menekankan
pentingnya penetapan tujuan evaluasi yang selaras dengan tujuan pembelajaran.
Tujuan yang spesifik membantu guru mengidentifikasi aspek-aspek penting yang
perlu dievaluasi selama proses belajar mengajar, sehingga hasil evaluasi dapat
menghasilkan informasi yang akurat, relevan, dan berguna untuk perbaikan

pembelajaran selanjutnya.

Secara umum, kedua ahli tersebut sependapat bahwa penetapan tujuan evaluasi
yang jelas dan terarah merupakan hal yang sangat penting dalam proses evaluasi
pembelajaran. Dengan adanya kejelasan tujuan, guru dapat merancang serta

melaksanakan evaluasi secara lebih fokus, sehingga hasil yang diperoleh mampu
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memberikan gambaran yang tepat mengenai tingkat pencapaian murid pada

aspek-aspek yang sesuai dengan tujuan pembelajaran.

2. Menggunakan Beragam Instrumen Evaluasi

Penerapan berbagai jenis instrumen evaluasi merupakan salah satu prinsip penting
dalam evaluasi pembelajaran. Penggunaan instrumen yang beragam sangatlah
penting untuk memperoleh hasil penilaian yang menyeluruh (Airasian, 1991).
Instrumen tersebut dapat berupa tes tertulis, proyek, presentasi, observasi, atau
diskusi kelompok. Dengan memanfaatkan beragam bentuk evaluasi, guru dapat
menilai berbagai aspek kemampuan dan potensi murid secara lebih komprehensif,
sehingga hasil yang diperoleh memberikan gambaran yang lebih akurat tentang
pencapaian belajar murid. Linn dan Gronlund (2000), juga menyoroti pentingnya
variasi dalam penggunaan instrumen evaluasi. Mereka berpendapat bahwa
instrumen yang digunakan harus disesuaikan dengan tujuan evaluasi dan jenis
kemampuan yang hendak diukur. Guru perlu memilih bentuk evaluasi yang tepat,
seperti tes objektif untuk mengukur pengetahuan faktual, proyek atau portofolio
untuk menilai kemampuan berpikir kreatif, serta observasi untuk menilai
keterampilan praktis. Dengan demikian, data yang diperoleh dari evaluasi menjadi
lebih valid dan dapat dipercaya. Senada dengan hal tersebut, Mulyasa (2013)
menyatakan bahwa evaluasi sebaiknya bervariasi dan mencakup beragam tugas
serta situasi yang relevan dengan tujuan pembelajaran. Pemilihan instrumen harus
mempertimbangkan karakteristik dan kebutuhan murid. Misalnya, tes tertulis
dapat digunakan untuk menilai pemahaman konsep, observasi untuk menilai
keterampilan praktik, sedangkan tugas proyek digunakan untuk menilai

kemampuan berpikir kreatif dan kolaboratif.

Dapat disimpulkan bahwa para ahli sepakat bahwa penggunaan beragam
instrumen evaluasi sangat penting dalam proses pembelajaran. Dengan
memanfaatkan berbagai bentuk evaluasi, guru dapat menilai kemampuan murid
secara lebih menyeluruh, menggambarkan pencapaian mereka dengan lebih
akurat, serta menggunakan hasil tersebut sebagai dasar dalam pengambilan

keputusan pembelajaran yang lebih tepat dan efektif.
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3. Menerapkan Prinsip Validitas dan Reliabilitas dalam Pengembangan Instrumen
Evaluasi

Penerapan prinsip validitas dan reliabilitas merupakan hal yang sangat penting
dalam proses pengembangan instrumen evaluasi, karena kedua prinsip ini
menjamin bahwa hasil evaluasi benar-benar akurat dan dapat dipercaya. Airasian
(1991), menegaskan bahwa validitas dan reliabilitas merupakan dua aspek utama
yang harus diperhatikan dalam merancang instrumen evaluasi. Validitas berkaitan
dengan sejauh mana instrumen mampu mengukur apa yang seharusnya diukur
sesuai dengan tujuan evaluasi, sedangkan reliabilitas berhubungan dengan tingkat
konsistensi hasil yang diperoleh ketika instrumen digunakan berulang kali. Linn
dan Gronlund (2000), juga menekankan pentingnya memastikan bahwa setiap
instrumen evaluasi memiliki validitas dan reliabilitas yang baik. Instrumen
dikatakan valid apabila benar-benar menilai kompetensi atau kemampuan yang
menjadi sasaran evaluasi, dan reliabel jika menghasilkan data yang konsisten serta
stabil dari waktu ke waktu. Untuk mencapai kedua prinsip tersebut,
pengembangan instrumen harus dilakukan secara sistematis melalui proses uji
coba, analisis butir soal, serta penggunaan metode penilaian yang terstandar.
Sejalan dengan itu, Mulyasa (2013) menegaskan bahwa validitas dan reliabilitas
adalah indikator utama kualitas suatu instrumen evaluasi. Instrumen yang valid
mampu memberikan gambaran yang tepat mengenai kemampuan atau
karakteristik yang diukur, sedangkan reliabilitas yang tinggi menunjukkan bahwa
hasil evaluasi dapat dipercaya untuk digunakan dalam pengambilan keputusan

pendidikan.

Secara keseluruhan, para ahli sepakat bahwa penerapan prinsip validitas dan
reliabilitas sangat penting dalam pengembangan instrumen evaluasi pembelajaran.
Instrumen yang memenuhi kedua prinsip ini akan menghasilkan data yang akurat,
konsisten, dan relevan, sehingga dapat menjadi dasar yang kuat bagi guru dalam
menilai hasil belajar murid serta meningkatkan kualitas proses pembelajaran

secara keseluruhan.
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4. Melibatkan Murid Secara Aktif dalam Proses Evaluasi

Linn dan Gronland (2000) menegaskan bahwa proses evaluasi sebaiknya
melibatkan murid secara aktif. Mereka berpendapat bahwa murid perlu diberi
kesempatan untuk ikut serta dalam kegiatan penilaian dan pengumpulan data
mengenai kemampuan yang dimiliki. Pelibatan ini dapat dilakukan melalui
penugasan proyek atau aktivitas yang mendorong murid menampilkan hasil
pemahaman dan keterampilan yang telah diperoleh. Keterlibatan langsung
semacam ini membuat murid menjadi bagian penting dari proses evaluasi serta
mendorong mereka untuk melakukan refleksi dan pembelajaran yang lebih
mendalam. Sejalan dengan pandangan tersebut, Mulyasa (2013) menyatakan
bahwa evaluasi pembelajaran sebaiknya tidak hanya menjadi tanggung jawab
guru, melainkan juga melibatkan murid. Dalam hal ini, murid dapat berpartisipasi
dalam perencanaan tujuan evaluasi, pemilihan metode yang akan digunakan, serta
dalam proses analisis dan refleksi terhadap hasil evaluasi. Dengan cara tersebut,
evaluasi menjadi lebih bermakna karena memberikan ruang bagi murid untuk
memahami posisi dan perkembangan mereka dalam proses belajar. Hamalik
(2002), menjelaskan bahwa murid perlu dilibatkan dalam penyusunan kriteria
penilaian, penentuan indikator keberhasilan, serta evaluasi terhadap kemajuan
belajar mereka sendiri. Selain itu, murid dapat diajak berdiskusi mengenai hasil
evaluasi, memberikan umpan balik, serta merancang langkah-langkah perbaikan
yang diperlukan. Dengan demikian, mereka memiliki rasa tanggung jawab yang

lebih besar terhadap proses dan hasil belajarnya.

Secara umum, ketiga ahli tersebut sepakat bahwa keterlibatan aktif murid dalam
evaluasi pembelajaran memiliki peran penting. Melalui pelibatan ini, evaluasi
tidak hanya berfungsi sebagai alat ukur keberhasilan, tetapi juga sebagai sarana
untuk menumbuhkan kesadaran diri, refleksi, serta tanggung jawab murid

terhadap proses pembelajaran mereka.

5. Memberikan umpan balik yang konstruktif dan berguna kepada murid

Airasian (1991), menjelaskan bahwa umpan balik dalam evaluasi pembelajaran

harus memberikan informasi yang berguna bagi murid untuk memperbaiki dan
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mengembangkan kemampuan belajarnya. Umpan balik yang efektif tidak hanya
menyampaikan hasil, tetapi juga menjelaskan bagian mana yang sudah baik dan
apa yang masih perlu ditingkatkan agar murid dapat belajar lebih optimal. Linn
dan Gronland (2000), berpendapat bahwa umpan balik harus bersifat objektif,
jelas, dan disampaikan tepat waktu agar murid segera memahami kualitas
kinerjanya. Guru tidak hanya menyoroti kesalahan, tetapi juga memberi
penghargaan atas pencapaian murid sebagai bentuk dorongan motivasi. Menurut
Mulyasa (2013), umpan balik yang baik seharusnya membantu murid memahami
proses belajarnya, bukan hanya hasil akhirnya. Dengan memberikan arahan yang
spesifik dan terukur, guru dapat membantu murid menemukan cara untuk
memperbaiki kekurangan dan memperkuat kelebihannya. Sementara itu, Hamalik
(2002), menekankan pentingnya penyampaian umpan balik yang positif dan
membangun. Umpan balik yang konkret, terbuka, dan disesuaikan dengan kondisi
murid akan membantu mereka melakukan refleksi diri serta menentukan langkah

perbaikan di masa mendatang.

Secara umum, para ahli sepakat bahwa pemberian umpan balik yang konstruktif
merupakan bagian penting dari evaluasi pembelajaran, karena dapat memperkuat
motivasi, meningkatkan pemahaman, serta membantu murid mencapai hasil

belajar yang lebih baik.

2.5 Pembelajaran Bahasa Indonesia Materi Teks Laporan Hasil Observasi

Pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat SMA memiliki tujuan yang lebih dari
sekadar mengajarkan keterampilan berbahasa. Pembelajaran ini bertujuan untuk
memperkenalkan murid pada berbagai konsep komunikasi, budaya, dan identitas
bangsa melalui bahasa. Oleh karena itu, pengajaran Bahasa Indonesia tidak hanya
terbatas pada penguasaan tata bahasa dan keterampilan berkomunikasi, tetapi juga
pada pengembangan sikap kritis, kreatif, dan apresiatif terhadap budaya literasi
(Agustina, 2023).

Namun dalam praktiknya, pembelajaran Bahasa Indonesia sering menghadapi
tantangan dalam meningkatkan keterlibatan murid. Metode konvensional yang

lebih berfokus pada pemberian materi secara satu arah sering kali tidak cukup
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menarik bagi murid, terutama ketika proses evaluasi dilakukan melalui tes
tradisional yang cenderung membosankan. Oleh karena itu, dibutuhkan inovasi
dalam metode pengajaran yang tidak hanya berfungsi untuk mentransfer
pengetahuan, tetapi juga untuk membangkitkan minat dan motivasi murid dalam

belajar (Kusuma dkk., 2021).

Selain itu, dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, salah satu materi yang perlu
dikuasai adalah teks laporan hasil observasi. Teks laporan hasil observasi adalah
jenis teks yang digunakan untuk menyampaikan informasi berdasarkan hasil
pengamatan terhadap objek tertentu. Dalam konteks pembelajaran Bahasa
Indonesia, teks ini membantu murid untuk mengembangkan keterampilan menulis
dengan cara menyusun laporan yang terstruktur dan objektif. Murid belajar untuk
menyajikan informasi secara jelas, sistematis, dan berdasarkan bukti yang ada.
Teks laporan hasil observasi sangat relevan dalam pembelajaran di sekolah karena
memberikan murid kesempatan untuk mengasah kemampuan mereka dalam

mengobservasi, menganalisis, dan menyampaikan temuan secara tertulis.

2.5.1 Teks Laporan Hasil Observasi

Teks laporan hasil observasi adalah jenis teks yang berisi paparan informasi
mengenai suatu objek atau fenomena berdasarkan hasil pengamatan secara
langsung dan sistematis. Teks ini bertujuan untuk menyampaikan informasi
faktual yang bersifat objektif dan apa adanya tanpa disertai opini pribadi. Objek
yang dilaporkan dalam teks ini dapat berupa makhluk hidup, benda, gejala alam,

peristiwa sosial, atau fenomena lain yang bisa diamati secara langsung.

1. Tujuan dan Fungsi

Tujuan utama teks laporan hasil observasi adalah menyampaikan hasil
pengamatan terhadap objek tertentu kepada pembaca secara jelas, faktual, dan
ilmiah. Fungsi teks ini antara lain:

A. Memberikan informasi faktual kepada pembaca.

B. Melatih murid berpikir kritis dan sistematis.

C. Menumbuhkan keterampilan menulis ilmiah.
D

. Membantu murid menyusun hasil pengamatan secara logis dan runtut.
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2. Ciri-Ciri Teks Laporan Hasil Observasi

Adapun ciri-ciri dari teks laporan hasil observasi adalah sebagai berikut:

A.

m o 0w

3.

Bersifat faktual dan objektif.

Ditulis berdasarkan hasil pengamatan langsung.
Menggunakan bahasa baku dan ilmiah.

Tidak mengandung opini atau prasangka subjektif.

Disusun secara sistematis sesuai struktur teks.

Struktur Teks Laporan Hasil Observasi

Struktur teks laporan hasil observasi umumnya terdiri atas tiga bagian utama,

yaitu:

A. Pernyataan Umum (klasifikasi): Berisi pengantar atau penjelasan umum

4.

mengenai objek yang diamati, mencakup definisi, kelompok, atau
klasifikasinya.

Deskripsi Bagian: Menjelaskan bagian-bagian objek, ciri khusus, atau
informasi yang lebih rinci berdasarkan pengamatan.

Deskripsi Manfaat (opsional): Menguraikan manfaat, fungsi, atau kegunaan
dari objek tersebut. Bagian ini tidak selalu muncul, tergantung pada konteks

pembelajaran

Kaidah Kebahasaan Teks Laporan Hasil Observasi

Dalam menyusun teks laporan hasil observasi, murid perlu memahami kaidah

kebahasaan yang berlaku, di antaranya:

A.

Menggunakan kata benda umum untuk menyebut objek (contoh: “hewan”,
“tanaman”, “benda”).
Menggunakan kata kerja relasional, seperti adalah, merupakan, untuk

menunjukkan hubungan atau penjelasan.

C. Menggunakan kalimat definisi dan deskripsi.

Menghindari kata ganti orang pertama dan kedua, karena teks ini bersifat
objektif.

Menggunakan istilah ilmiah atau teknis sesuai dengan objek pengamatan.
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Pembelajaran teks laporan hasil observasi memiliki kedudukan penting dalam
pengembangan kemampuan literasi murid, khususnya dalam menulis dan
memahami teks faktual. Berdasarkan Kurikulum Merdeka, pembelajaran teks ini
bertujuan agar murid mampu mengidentifikasi struktur dan ciri kebahasaan teks
laporan hasil observasi, menyusun teks secara sistematis berdasarkan hasil
pengamatan, serta menyampaikan informasi secara objektif dan ilmiah. Teks
laporan hasil observasi sendiri memiliki karakteristik utama, yaitu bersifat faktual
dan objektif, disusun secara sistematis berdasarkan hasil pengamatan langsung,
menggunakan bahasa ilmiah dan baku, serta mengandung struktur berupa
pernyataan umum, deskripsi bagian, dan deskripsi manfaat. Keterampilan menulis
teks laporan hasil observasi mendorong murid untuk melakukan pengamatan
langsung terhadap objek tertentu, lalu melaporkannya dengan struktur yang runtut
dan bahasa yang tepat. Kegiatan ini melatih Kketelitian, kecermatan, serta
kemampuan menyampaikan informasi dengan akurat. Dalam praktik
pembelajarannya, guru dapat menggunakan berbagai strategi, seperti
pembelajaran berbasis proyek (project-based learning), pembelajaran berbasis
inkuiri, hingga pemanfaatan media digital seperti video dokumenter dan platform
kuis daring.



III. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, yaitu penelitian yang
mengukur data dalam bentuk angka, biasanya untuk mengetahui hubungan atau
pengaruh antar variabel. Penelitian kuantitatif merupakan jenis penelitian yang
dilakukan terhadap populasi atau sampel tertentu dengan menggunakan prosedur
pengumpulan data berupa angka-angka, yang selanjutnya dianalisis secara
statistik untuk memperoleh kesimpulan berdasarkan data numerik (Sugiyono,
2017). Jenis penelitian kuantitatif yang digunakan adalah pre-eksperimen, dengan
desain one-group pretest-posttest.
Desain penelitiannya digambarkan sebagai berikut:

01 ->X—-0:
Keterangan:
1. O1 = Pretest (nilai awal sebelum diberi QuizWhizzer)
2. X = Perlakuan (penggunaan QuizWhizzer)

3. Oz = Posttest (nilai setelah menggunakan QuizWhizzer)

3.2 Populasi dan Sampel

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh murid kelas X di SMA Negeri 15
Bandar Lampung pada tahun ajaran 2025/2026. Pemilihan kelas X didasarkan
pada pertimbangan bahwa pada jenjang ini, materi teks laporan hasil observasi
merupakan bagian dari kurikulum Bahasa Indonesia yang diajarkan pada semester
ganjil. Selain itu, murid kelas X dianggap telah memiliki kemampuan dasar dalam
membaca dan memahami teks faktual yang dapat dikembangkan melalui media

evaluasi digital berbasis permainan seperti QuizWhizzer.
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3.2.1 Populasi

Populasi merupakan wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek yang
memiliki kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk
dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2017). Populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh murid kelas X SMA Negeri 15 Bandar Lampung
tahun ajaran 2025/2026, yang terdiri dari beberapa rombongan belajar. Setiap
kelas terdiri atas sekitar 30 hingga 35 murid.

3.2.2 Sampel

Sampel dalam penelitian ini terdiri atas satu kelas dari murid kelas X di SMA
Negeri 15 Bandar Lampung, dengan jumlah murid antara 30 hingga 35 orang.
Jumlah ini dianggap ideal untuk penelitian eksperimen semu, karena cukup untuk
mewakili populasi dan memungkinkan analisis statistik dilakukan secara valid dan
reliabel. Jumlah sampel dalam penelitian kuantitatif tidak harus besar, namun
harus mencukupi untuk mengungkap hubungan antarvariabel secara meyakinkan
(Sugiyono, 2017). Satu kelas ini digunakan sebagai kelompok eksperimen, yang
akan mengikuti seluruh tahapan penelitian, mulai dari pretest, perlakuan dengan

menggunakan media QuizWhizzer, hingga posttest.

3.2.3 Teknik Sampling

Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah
purposive sampling, yaitu metode penentuan sampel berdasarkan kriteria tertentu
yang telah ditetapkan sesuai dengan tujuan dan kebutuhan penelitian.

Teknik purposive sampling merupakan metode pemilihan sampel yang dilakukan
berdasarkan pertimbangan sesuai dengan tujuan penelitian (Sugiyono, dalam
Maharani dan Bernard, 2018). Dalam konteks penelitian ini, pemilihan kelas

dilakukan berdasarkan sejumlah pertimbangan, antara lain:

1. Murid memiliki akses terhadap perangkat teknologi seperti laptop, gawai, dan
koneksi internet.
2. Guru mata pelajaran Bahasa Indonesia bersikap aktif dan kooperatif terhadap

kegiatan penelitian.
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3. Jadwal pembelajaran memungkinkan perlakuan dilakukan secara
berkelanjutan dalam jangka waktu tertentu.
4. Kelas tidak sedang terlibat dalam kegiatan besar sekolah yang berpotensi

mengganggu jalannya penelitian, seperti lomba atau persiapan ujian.

Dengan menggunakan purposive sampling, peneliti dapat lebih fokus dalam
memberikan perlakuan kepada kelompok eksperimen serta memperoleh data yang

akurat dan sesuai dengan tujuan penelitian.

3.3 Data dan Sumber Data

Jenis data yang dikumpulkan dalam penelitian ini adalah data kuantitatif, berupa

angka skor hasil tes. Data utama meliputi:
1. Nilai pretest. skor tes objektif yang mencerminkan kemampuan awal murid

terhadap materi teks laporan hasil observasi sebelum perlakuan.

2. Nilai posttest: skor tes objektif setelah murid mengikuti pembelajaran dan

evaluasi menggunakan media QuizWhizzer.
Sumber data terbagi menjadi dua kategori:

1. Data primer: nilai pretest dan posttest yang diperoleh langsung dari
pelaksanaan tes pada murid (sampel penelitian). Data primer ini merupakan

sumber utama untuk mengukur efektivitas media.

2. Data sekunder: dokumen pendukung seperti foto dokumentasi kegiatan
pembelajaran. Data sekunder digunakan untuk memperkaya interpretasi hasil

dan menjelaskan konteks pelaksanaan.
Semua data dikumpulkan dengan memperhatikan etika penelitian, yaitu menjaga
kerahasiaan identitas peserta dan meminta izin dari pihak sekolah.
3.4 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan instrumen berupa tes

yang dilaksanakan sebanyak dua kali, yaitu prefest dan posttest. Tes tersebut
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bertujuan untuk mengukur hasil belajar murid pada materi teks laporan hasil
observasi. Sebelum digunakan dalam penelitian, instrumen tes terlebih dahulu
melalui proses validasi oleh ahli (expert judgment), yaitu dosen pembimbing I
yang memiliki kompetensi di bidang Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia.
Proses validasi dilakukan untuk menilai kesesuaian materi dengan indikator
pembelajaran, kejelasan indikator soal, serta ketepatan butir soal dengan
kompetensi pembelajaran Bahasa Indonesia kelas X pada materi teks laporan hasil
observasi. Selanjutnya, instrumen tes diuji secara empiris melalui uji validitas dan
uji reliabilitas untuk memastikan kelayakan instrumen sebagai alat ukur hasil
belajar murid. Untuk memberikan gambaran tingkat hasil belajar murid sebelum
dan sesudah penerapan media QuizWhizzer, nilai pretest dan posttest
diklasifikasikan ke dalam beberapa kategori. Pengelompokan ini bertujuan untuk
mempermudah interpretasi data serta melihat perubahan tingkat hasil belajar

murid secara lebih jelas.

Tabel 3.1 Kategori Nilai Pretest dan Posttest (Sumber: Arikunto, 2014)

Nilai (%0) Kategori
86-100 Sangat Baik
66-85 Baik
46-65 Cukup
<45 Kurang

Dengan melalui tahapan tersebut, instrumen yang digunakan mampu
menghasilkan data yang valid dan reliabel untuk dianalisis secara kuantitatif.
Teknik pengumpulan data dalam penelitian kuantitatif memiliki peranan penting
dalam menjamin validitas hasil penelitian, karena berpengaruh langsung terhadap

keakuratan data yang akan dianalisis secara statistik (Sugiyono, 2017).

3.5 Variabel Penelitian

Variabel adalah karakteristik atau ciri yang dimiliki oleh seseorang, suatu objek,
atau sebuah aktivitas yang menunjukkan perbedaan tertentu dan ditetapkan oleh
peneliti untuk dikaji sehingga dapat diperoleh suatu kesimpulan (Sugiyono, 2017).

Penelitian ini melibatkan dua variabel utama, yaitu variabel bebas dan variabel



54

terikat. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah penggunaan QuizWhizzer
sebagai media evaluasi pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi teks laporan
hasil observasi. QuizWhizzer merupakan media digital berbasis permainan yang
menyajikan soal dalam bentuk kuis interaktif sehingga memberikan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan memotivasi. Dalam penelitian ini, penggunaan
QuizWhizzer diperlakukan sebagai bentuk perlakuan (treatment) yang diberikan

kepada murid.

Variabel terikat dalam penelitian ini adalah hasil belajar murid. Hasil belajar
diperoleh melalui tes pilihan ganda sebanyak 20 soal yang diberikan pada dua
tahap, yaitu pretest sebelum penerapan QuizWhizzer dan posttest setelah
pembelajaran dengan media tersebut. Perbandingan skor kedua tes digunakan

untuk melihat peningkatan penguasaan materi teks laporan hasil observasi.

Variabel bebas dalam penelitian ini berskala nominal, sedangkan variabel terikat
berskala rasio karena berupa skor hasil belajar dalam rentang 0—100. Dengan jenis
data tersebut, analisis dilakukan secara kuantitatif menggunakan uji t (paired
sample t-test) untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan signifikan antara

nilai pretest dan posttest.

3.5.1 Definisi Operasional Variabel

Definisi operasional variabel digunakan untuk memberikan batasan yang jelas
mengenai variabel bebas (X) dan variabel terikat (Y), sehingga keduanya dapat

diukur secara objektif sesuai kebutuhan penelitian.
1. Variabel X: Penggunaan Media QuizWhizzer

Variabel X dalam penelitian ini adalah penggunaan media QuizWhizzer sebagai
media evaluasi berbasis gamifikasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Secara
operasional, penggunaan QuizWhizzer ditunjukkan melalui beberapa aspek

sebagai berikut.
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Tabel 3.2 Indikator Ketercapaian Variabel X

No Indikator Deskriptor
1 | Kesesuaian media dengan | Penggunaan QuizWhizzer selaras dengan
tujuan pembelajaran tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia dan
indikator kompetensi materi teks laporan
hasil observasi.
2 | Kejelasan tampilan dan Tampilan media QuizWhizzer mudah
navigasi dipahami, dengan navigasi yang jelas
sehingga murid dapat mengikuti evaluasi
tanpa kebingungan.

3 | Interaktivitas media Media QuizWhizzer memungkinkan murid
berpartisipasi aktif dalam menjawab soal
dan mengikuti alur permainan evaluasi.

4 | Pemanfaatan fitur Media memanfaatkan fitur gamifikasi

gamifikasi seperti poin, peringkat, dan papan
permainan untuk meningkatkan keterlibatan
murid.

5 | Kemudahan penggunaan Media QuizWhizzer mudah diakses dan
digunakan oleh murid melalui perangkat
masing-masing tanpa hambatan teknis
berarti.

6 | Respons murid Murid menunjukkan antusiasme, motivasi,

dan keterlibatan aktif selama proses

evaluasi menggunakan QuizWhizzer.

Dengan adanya

indikator-indikator tersebut,

variabel penggunaan media

QuizWhizzer dapat diukur secara sistematis dan terarah. Indikator ini menjadi

acuan dalam menilai bagaimana media QuizWhizzer digunakan sebagai media

evaluasi berbasis gamifikasi serta sejauh mana media tersebut mampu mendorong

keterlibatan dan motivasi murid dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.
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2. Variabel Y: Hasil Belajar Murid pada Materi Teks Laporan Hasil
Observasi

Variabel Y merupakan hasil belajar murid yang diperoleh melalui tes objektif
berupa 20 butir soal pilihan ganda yang diberikan pada saat pretest dan posttest.
Untuk memudahkan pengukuran hasil belajar murid, variabel Y dijabarkan ke
dalam beberapa indikator yang disusun berdasarkan kompetensi pembelajaran
teks laporan hasil observasi. Indikator-indikator tersebut digunakan sebagai dasar

dalam penyusunan instrumen tes pretest dan posttest.

Tabel 3.3 Indikator Ketercapaian Variabel Y

No Indikator Deskriptor
1 | Mengidentifikasi Murid mampu menemukan dan menentukan
informasi fakta informasi faktual yang terdapat dalam teks

laporan hasil observasi.

2 | Menentukan struktur Murid mampu mengenali struktur teks laporan
teks LHO hasil observasi yang meliputi pernyataan umum,

deskripsi bagian, dan deskripsi manfaat.

3 | Memahami isi teks Murid mampu memahami isi teks laporan hasil
observasi secara menyeluruh dan menjawab

pertanyaan sesuai isi teks.

4 | Mengidentifikasi kaidah | Murid mampu mengenali kaidah kebahasaan
kebahasaan teks laporan hasil observasi, seperti penggunaan
istilah dan kata baku.

5 | Menarik simpulan isi Murid mampu menyimpulkan isi teks laporan
teks hasil observasi berdasarkan informasi yang
disajikan.

3.6 Prosedur Pelaksanaan Penelitian

Prosedur penelitian merupakan langkah-langkah yang dilakukan oleh peneliti
dalam melaksanakan kegiatan penelitian secara sistematis untuk memperoleh data
yang diperlukan. Dalam penelitian ini, prosedur penelitian dilakukan melalui

beberapa tahapan, yaitu pemberian pretest, pemberian perlakuan (treatment), dan
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pemberian posttest. Tahapan tersebut bertujuan untuk mengetahui efektivitas
penggunaan media QuizWhizzer sebagai alat evaluasi pembelajaran Bahasa
Indonesia pada materi teks laporan hasil observasi di SMA Negeri 15 Bandar

Lampung.

1. Tahap Persiapan

Pada tahap ini, peneliti melakukan beberapa kegiatan sebagai berikut.
A. Menyusun Instrument penelitian berupa soal pretest dan posttest.
B. Menyusun kisi-kisi soal berdasarkan indikator pembelajaran teks laporan
hasil observasi.
C. Menyiapkan media evaluasi berbasis game, yaitu QuizWhizzer.
D. Melakukan uji validitas dan reliabilitas instrumen.

E. Mengurus perizinan penelitian di SMA Negeri 15 Bandar Lampung.

2. Tahap Pelaksanaan

Tahap pelaksanaan merupakan tahap inti penelitian yang terdiri atas tiga kegiatan

utama, yaitu pretest, perlakuan (treatment), dan posttest.

A. Pelaksanaan Pretest

Tahap pertama dalam penelitian ini adalah pemberian prefest kepada murid
sebelum diberikan perlakuan berupa penggunaan media QuizWhizzer. Pretest
dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal murid dalam memahami materi
teks laporan hasil observasi sebelum dilaksanakannya evaluasi pembelajaran

dengan menggunakan media QuizWhizzer.

Pada tahap ini, murid diberikan tes dalam bentuk soal pilihan ganda yang telah
disusun berdasarkan indikator pembelajaran pada materi teks laporan hasil
observasi. Soal-soal tersebut mencakup berbagai aspek pemahaman terhadap teks
laporan hasil observasi, antara lain pengertian dan tujuan teks laporan hasil
observasi, struktur teks, perbedaan fakta dan opini, penggunaan istilah ilmiah, ciri
objektivitas dalam teks, serta kaidah kebahasaan yang digunakan dalam teks

laporan hasil observasi.
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Pretest dilaksanakan pada awal kegiatan pembelajaran dengan waktu pengerjaan
yang telah ditentukan oleh peneliti. Seluruh murid yang menjadi subjek penelitian
diminta untuk mengerjakan soal secara mandiri. Hasil dari pretest kemudian
dikumpulkan dan dianalisis untuk mengetahui tingkat pemahaman awal murid
terhadap materi yang akan dipelajari. Data hasil pretest memiliki peran penting
dalam penelitian ini karena digunakan sebagai data pembanding dengan hasil
posttest. Melalui perbandingan tersebut, peneliti dapat mengetahui apakah
terdapat peningkatan hasil belajar murid setelah penggunaan media QuizWhizzer

dalam evaluasi pembelajaran.

B. Pemberian Perlakuan (Treatment)

Setelah pelaksanaan pretest, tahap selanjutnya adalah pemberian perlakuan berupa
penggunaan media QuizWhizzer dalam kegiatan evaluasi pembelajaran pada
materi teks laporan hasil observasi. Dalam pelaksanaannya, sebelum murid
mengikuti evaluasi menggunakan media QuizWhizzer, guru terlebih dahulu
menyampaikan kembali materi teks laporan hasil observasi serta memberikan
pelatihan singkat terkait penggunaan media QuizWhizzer. Hal ini bertujuan agar
murid memahami materi yang akan diujikan sekaligus tidak mengalami kendala

teknis dalam penggunaan media tersebut.

Penyampaian materi dilakukan untuk memperkuat pemahaman murid mengenai
konsep dasar teks laporan hasil observasi. Materi yang disampaikan meliputi
beberapa aspek penting, yaitu pengertian teks laporan hasil observasi, tujuan
penulisan, struktur teks, serta kaidah kebahasaan yang digunakan dalam teks

tersebut.

Teks laporan hasil observasi merupakan teks yang berisi penjelasan mengenai
suatu objek berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan secara sistematis dan
objektif. Teks ini bertujuan untuk memberikan informasi yang faktual mengenai
suatu objek, baik berupa makhluk hidup, benda, fenomena alam, maupun
peristiwa tertentu. Oleh karena itu, teks laporan hasil observasi disusun

berdasarkan fakta yang diperoleh melalui kegiatan pengamatan.
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Dalam pembelajaran ini, murid juga mempelajari struktur teks laporan hasil
observasi yang terdiri atas tiga bagian utama, yaitu pernyataan umum, deskripsi
bagian, dan deskripsi manfaat atau simpulan. Pernyataan umum berisi gambaran
umum mengenai objek yang diamati, deskripsi bagian menjelaskan karakteristik
atau bagian-bagian objek secara rinci, sedangkan deskripsi manfaat atau simpulan

berisi informasi mengenai fungsi atau manfaat objek tersebut.

Selain itu, murid juga mempelajari kaidah kebahasaan yang digunakan dalam teks
laporan hasil observasi, antara lain penggunaan istilah ilmiah, verba relasional dan
verba material, frasa nominal, serta kalimat yang bersifat objektif dan faktual.
Aspek objektivitas menjadi ciri utama yang harus diperhatikan dalam penyusunan

teks laporan hasil observasi.

Setelah penyampaian materi dan pelatihan penggunaan QuizWhizzer, guru mulai
mengintegrasikan QuizWhizzer dalam proses pembelajaran dengan memberikan
beberapa soal interaktif yang dikerjakan murid secara langsung. Kegiatan ini
berfungsi sebagai evaluasi formatif untuk mengetahui tingkat pemahaman murid
secara real-time sekaligus meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran.
Pada tahap akhir pembelajaran, murid kemudian mengikuti kegiatan evaluasi
menggunakan media QuizWhizzer. Dalam pelaksanaannya, guru menampilkan
kode permainan yang digunakan murid untuk bergabung ke dalam sesi permainan
melalui perangkat digital seperti telepon pintar atau komputer. Setelah seluruh

murid berhasil bergabung, guru memulai sesi evaluasi.

Selanjutnya, murid diminta menjawab soal-soal yang telah disusun berdasarkan
indikator pembelajaran teks laporan hasil observasi. Soal-soal tersebut
ditampilkan secara bertahap dalam permainan QuizWhizzer. Melalui media ini,
murid dapat melihat perkembangan permainan serta perolehan skor secara
langsung, sehingga proses evaluasi menjadi lebih menarik dan interaktif.
Penggunaan media QuizWhizzer dalam penelitian ini diharapkan dapat
meningkatkan keterlibatan murid dalam kegiatan evaluasi pembelajaran. Selain
itu, suasana evaluasi yang dikemas dalam bentuk permainan juga mampu

mengurangi kejenuhan serta meningkatkan motivasi belajar murid.
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Dengan demikian, penggunaan QuizWhizzer dalam penelitian ini tidak hanya
berfungsi sebagai alat evaluasi akhir, tetapi juga sebagai evaluasi formatif selama
proses pembelajaran. Hal ini menjadikan proses pembelajaran lebih interaktif

sekaligus mampu mengukur hasil belajar murid secara optimal.

C. Pelaksanaan Posttest

Tahap terakhir dalam penelitian ini adalah pemberian posttest. Posttest diberikan
setelah murid mengikuti proses pembelajaran serta evaluasi menggunakan media

QuizWhizzer.

Posttest bertujuan untuk mengetahui tingkat pemahaman murid terhadap materi
teks laporan hasil observasi setelah mendapatkan perlakuan berupa penggunaan
media QuizWhizzer dalam evaluasi pembelajaran. Pada tahap ini, murid kembali
diberikan tes dalam bentuk soal pilihan ganda yang disusun berdasarkan indikator

pembelajaran yang sama dengan pretest.

Soal posttest memiliki tingkat kesulitan yang setara dengan soal pretest sehingga
hasil yang diperoleh dapat digunakan untuk membandingkan kemampuan murid
sebelum dan sesudah perlakuan. Murid diminta untuk mengerjakan soal secara
mandiri dalam waktu yang telah ditentukan. Hasil posttest kemudian dikumpulkan
dan dianalisis oleh peneliti. Data yang diperoleh dari posttest selanjutnya
dibandingkan dengan hasil pretest untuk mengetahui apakah terdapat peningkatan
hasil belajar murid setelah penggunaan media QuizWhizzer dalam evaluasi

pembelajaran.

Melalui analisis tersebut, peneliti dapat menentukan efektivitas penggunaan media
QuizWhizzer sebagai alat evaluasi pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi

teks laporan hasil observasi.

3. Tahap Akhir

Pada tahap ini dilakukan kegiatan sebagai berikut.
A. Mengolah data hasil pretest dan posttest.

B. Melakukan uji normalitas data.
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C. Melakukan uji-t berpasangan (paired sample t-test).
D. Menghitung nilai N-Gain untuk mengetahui peningkatan hasil belajar.

E. Menarik kesimpulan berdasarkan hasil analisis data.

3.7 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk mengumpulkan data
yang relevan dengan tujuan penelitian. Dalam penelitian ini, instrumen utama
yang digunakan adalah tes bentuk pilihan ganda yang terdiri dari 20 butir soal
yang disusun berdasarkan indikator pembelajaran pada Kompetensi Dasar (KD)
materi laporan hasil observasi. Soal-soal tersebut digunakan dalam pretest dan
posttest untuk mengukur hasil belajar murid sebelum dan sesudah diterapkannya
media QuizWhizzer. Instrumen penelitian yang digunakan berupa tes objektif
berbentuk pilihan ganda dengan empat alternatif jawaban (A, B, C, dan D). Setiap
soal memiliki satu jawaban benar dan tiga pengecoh. Penggunaan empat alternatif
jawaban dipilih karena dinilai lebih efektif dalam menyusun distraktor yang
berfungsi dengan baik serta memudahkan murid dalam menentukan jawaban.
Instrumen ini digunakan untuk mengukur hasil belajar murid sebelum dan sesudah

perlakuan.

Penyusunan instrumen dimulai dengan merumuskan indikator, menyusun Kisi-Kisi
soal, dan mengembangkan soal berdasarkan indikator tersebut. Instrumen
kemudian diuji cobakan terlebih dahulu kepada murid di luar sampel penelitian
untuk mengetahui validitas dan reliabilitas soal. Validitas butir soal diuji
menggunakan rumus korelasi Product Moment Pearson, sedangkan reliabilitas
diuji menggunakan rumus Kuder-Richardson (KR-20). Selain itu, dilakukan juga
analisis tingkat kesukaran soal dan daya pembeda tiap butir soal. Hasil uji coba ini
digunakan untuk merevisi soal agar layak digunakan dalam pengambilan data
pretest dan posttest secara valid dan konsisten.

3.6.1 Instrumen Tes (Pretest dan Posttest)

Instrumen penelitian ini berupa 20 soal pilihan ganda berdasarkan materi teks

laporan hasil observasi. Soal tersebut digunakan untuk mengukur hasil belajar
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murid sebelum dan sesudah perlakuan dengan media QuizWhizzer, sehingga
berfungsi sebagai alat evaluasi untuk mengetahui efektivitas media tersebut

3.6.2 Kisi-Kisi Soal

Penyusunan kisi-kisi instrumen tes dalam penelitian ini mengacu pada taksonomi
Bloom revisi yang digunakan untuk mengukur tingkat kemampuan kognitif
murid. Taksonomi Bloom mengklasifikasikan kemampuan berpikir ke dalam
beberapa tingkatan, yaitu mengingat (C1), memahami (C2), menerapkan (C3),
menganalisis (C4), mengevaluasi (C5), dan mencipta (C6). Dalam penelitian ini,
butir soal yang digunakan berada pada tingkat kognitif memahami (C2),
menerapkan (C3), dan menganalisis (C4) yang disesuaikan dengan karakteristik
materi teks laporan hasil observasi serta bentuk soal pilihan ganda yang
digunakan sebagai instrumen evaluasi pembelajaran. Tabel berikut merupakan

kisi-kisi soal yang digunakan sebagai dasar penyusunan instrumen evaluasi

pembelajaran.
Tabel 3.4 Kisi-kisi Soal
No | Indikator Pembelajaran | Level Kognitif | Bentuk | Nomor Nomor
(Taksonomi Soal Soal Soal
Bloom) (Pretest) | (Posttest)
1 | Menjelaskan tujuan LHO | C2 (Memahami) | PG 5 11 4,5
2 | Mengidentifikasi objek C2 (Memahami) | PG 3 3
LHO
3 | Menjelaskan perbedaan C2 (Memahami) | PG 2 2
fakta dan opini
4 | Menentukan struktur LHO | C4 PG 12, 14 1,6, 11,
(pernyataan umum, (Menganalisis) 13
deskripsi bagian,
manfaat/simpulan)
5 | Menentukan fungsi C2 (Memahami) | PG 9 2,20
penggunaan istilah
ilmiah/nama latin
6 | Mengidentifikasi ciri C2 (Memahami) | PG 10, 16, 18 | 10, 12
objektivitas dalam LHO
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7 | Menentukan kaidah C3 (Menerapkan) | PG 7,15,16 |8,9,17
kebahasaan LHO (verba,
frasa nominal, kalimat
objektif)

8 | Menentukan data yang C4 PG 9,19 10, 18
tepat dalam LHO (Menganalisis)

9 | Menjelaskan proses kerja | C2 (Memahami) | PG 1 15
dalam penyusunan LHO

10 | Menentukan perbedaan C4 PG 8 4
LHO dengan teks lain (Menganalisis)

11 | Menjelaskan manfaat atau | C2 (Memahami) | PG 13,14 12
simpulan dalam LHO

12 | Menentukan pendekatan C4 PG - 3
analitis dalam LHO (Menganalisis)

Skoring:

A. Jawaban benar: skor 1
B. Jawaban salah: skor O
C. Skor maksimal: 20
D. Skor akhir dihitung:

Jumlah Jawaban Benar

Jumlah Akhir 5 x 100

Skor yang diperoleh dari soal akan dijumlahkan untuk memperoleh total skor,
yang selanjutnya dikonversikan menjadi skor akhir. Skor akhir tersebut digunakan
sebagai data kuantitatif dan dianalisis menggunakan teknik statistik, yaitu uji-t
berpasangan (paired sample t-test), guna mengetahui apakah terdapat perbedaan

yang signifikan antara nilai pretest dan posttest setelah perlakuan diberikan.
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3.6.3 Uji Instrumen Penelitian

Uji instrumen penelitian merupakan langkah penting yang dilakukan untuk
memastikan bahwa alat ukur yang digunakan benar-benar layak dalam
mengumpulkan data. Dalam proses ini, dua aspek utama yang harus diperhatikan
adalah validitas dan reliabilitas. Keduanya berperan dalam menjamin ketepatan
serta kestabilan hasil pengukuran. Oleh karena itu, pengujian instrumen menjadi
bagian yang tak terpisahkan dalam penelitian kuantitatif, guna memastikan bahwa

data yang diperoleh benar-benar merepresentasikan variabel yang sedang diteliti.
1. Uji Validitas

Instrumen telah disusun berdasarkan kompetensi dasar, indikator pembelajaran,
dan materi esensial LHO. Uji validitas dilakukan untuk mengetahui sejauh mana
suatu instrumen dapat mengukur sesuai dengan apa yang seharusnya diukur.
Dalam penelitian ini, jenis validitas yang digunakan adalah validitas konstruk,
yaitu menguji apakah indikator-indikator dalam instrumen telah sesuai dengan
konsep teoritis dari variabel yang diteliti. Teknik analisis yang digunakan untuk
menguji validitas tiap butir soal adalah korelasi Pearson Product Moment, yang
berfungsi untuk melihat hubungan antara skor tiap item dengan skor total. Sebuah
butir soal dinyatakan valid apabila nilai koefisien korelasi yang diperoleh

signifikan (Sugiyono, 2017).

Rumus korelasi Pearson Product Moment yang digunakan adalah sebagai berikut.

- [NEXY) — (EX)(EV)]
T INGEX?) — EXOINGY?) — (22

Keterangan rumus:

a. rxy :koefisien korelasi antara skor item (X) dan skor total (Y)
b. N : jumlah responden

c. X : skor pada butir instrumen

d Y : skor total keseluruhan instrumen

e. XY :jumlah hasil perkalian antara skor item dan skor total

f. Y X% :jumlah kuadrat skor item
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g. YY?  :jumlah kuadrat skor total
h. »X  :jumlah skor item
1. Y  :jumlah skor total

Sebuah butir soal dinyatakan valid apabila nilai koefisien korelasi yang diperoleh
menunjukkan signifikansi dan memenuhi syarat korelasi positif yang kuat, yakni
ketika nilai 7 hitung lebih besar daripada r tabel pada taraf signifikansi 5% atau
0,05 (Sugiyono, 2017).

2. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas bertujuan untuk mengetahui sejauh mana instrumen dapat
menghasilkan data yang konsisten ketika digunakan pada waktu dan situasi yang
berbeda. Instrumen yang memiliki reliabilitas tinggi akan memberikan hasil yang
stabil dan dapat dipercaya. Dalam penelitian ini, pengujian reliabilitas dilakukan
dengan menggunakan rumus Alpha Cronbach, yang merupakan salah satu metode
paling umum untuk menilai konsistensi internal suatu instrumen. Suatu instrumen
dinyatakan reliabel apabila nilai koefisien reliabilitasnya mencapai > 0,70.

Semakin tinggi nilai koefisien tersebut, maka semakin baik tingkat konsistensi

antarbutir dalam instrumen (Sugiyono, 2017).

Rumus Alpha Cronbach dituliskan sebagai berikut.

Yo2
a: [ﬁ]x 1 - altz

Keterangan:
A. o : koefisien reliabilitas (4A/pha Cronbach)

.k  :jumlah butir dalam instrumen

l

2

B
C. of :varians masing-masing butir
D. of :varians total

E. Y92 :jumlah varians seluruh butir
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3.7 Teknik Analisis Data

Untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan yang signifikan antara nilai
pretest dan posttest murid setelah diberi perlakuan melalui media QuizWhizzer,

dilakukan analisis data secara statistik dengan beberapa tahapan berikut:
1. Uji Normalitas

Langkah pertama dalam analisis data adalah melakukan uji normalitas untuk
mengetahui apakah data nilai pretest dan posttest berdistribusi normal. Distribusi
normal menjadi syarat penting dalam pengujian statistik parametrik seperti uji-t.
Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan Shapiro-Wilk Test apabila jumlah
sampel kurang dari 50, atau Ko/mogorov-Smirnov Test jika jumlah sampel sama
dengan atau lebih dari 50. Interpretasi hasil uji normalitas dilihat dari nilai
signifikansi (Sig.). Jika nilai Sig. > 0,05, maka data dianggap berdistribusi normal

dan memenuhi syarat untuk dilakukan uji parametrik.

2. Uji Hipotesis (Uji-t Berpasangan / Paired Sample t-Test)

Langkah akhir dari analisis adalah melakukan uji hipotesis dengan menggunakan
uji-t dua sampel berpasangan (paired sample t-test). Uji ini digunakan untuk
membandingkan dua nilai rata-rata yang berasal dari kelompok yang sama namun
dalam dua kondisi yang berbeda, yaitu sebelum (prefest) dan sesudah (posttest)
perlakuan diberikan. Rumus yang digunakan dalam perhitungan manual adalah

sebagai berikut:

L= (SDD\/E)

Keterangan:
A. D =rata-rata selisih nilai posttest dan pretest
B. SD = simpangan baku dari selisih nilai tersebut

C. n=jumlah sampel atau murid

Analisis ini dilakukan menggunakan bantuan software seperti SPSS atau
Microsoft Excel untuk memperoleh hasil yang lebih akurat. Kriteria pengambilan

keputusan didasarkan pada nilai signifikansi (Sig. atau p-value). Jika nilai Sig. <
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0,05, maka hipotesis nol (Ho) ditolak, yang berarti terdapat perbedaan yang
signifikan antara hasil pretest dan posttest. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa penggunaan QuizWhizzer memberikan pengaruh positif terhadap

peningkatan hasil belajar murid.

3.Uji N-Gain

Uji N-Gain digunakan untuk mengukur peningkatan hasil belajar murid setelah
memperoleh perlakuan berupa penggunaan media QuizWhizzer. Pengujian ini
dilakukan dengan membandingkan hasil prefest dan posttest guna mengetahui
efektivitas perlakuan, baik pada kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol.

Perhitungan N-Gain dilakukan menggunakan rumus:

Skor Posttest — Skor Pretest

N-Gain =
an Skor Maksimal — Skor Pretest

Selanjutnya, nilai N-Gain diklasifikasikan ke dalam tiga kategori, yaitu kategori
tinggi (g > 0,70), kategori sedang (0,30 < g < 0,70), dan kategori rendah (g <
0,30). Hasil uji N-Gain ini digunakan sebagai dasar untuk mengetahui besarnya
peningkatan kemampuan belajar murid setelah penerapan media QuizWhizzer

dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.



V. SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Berdasarkan temuan penelitian yang telah dilaksanakan, dapat disimpulkan bahwa
penerapan media QuizWhizzer dalam evaluasi pembelajaran Bahasa Indonesia
pada materi teks laporan hasil observasi mampu meningkatkan capaian hasil
belajar murid kelas X SMA Negeri 15 Bandar Lampung. Hal tersebut dibuktikan
melalui hasil uji paired sample t-test yang menunjukkan nilai signifikansi sebesar
<0,001, sehingga dapat dinyatakan bahwa terdapat perbedaan yang bermakna
antara hasil pretest dan posttest. Secara deskriptif, nilai rata-rata murid meningkat
dari 59,85 sebelum perlakuan menjadi 74,85 setelah pembelajaran menggunakan
QuizWhizzer. Selain itu, hasil perhitungan N-Gain berada pada kategori sedang,
yang menunjukkan adanya peningkatan kemampuan murid setelah mengikuti

evaluasi berbasis permainan digital tersebut.

Keberhasilan penggunaan QuizWhizzer juga tampak dari perubahan perilaku
belajar murid selama proses pembelajaran berlangsung. Murid menunjukkan
keterlibatan yang lebih tinggi dalam menjawab soal, memahami struktur serta
kaidah kebahasaan teks laporan hasil observasi, dan menyimpulkan informasi
berdasarkan data faktual. Pelaksanaan evaluasi menjadi lebih hidup karena
didukung oleh fitur gamifikasi seperti papan peringkat, pemberian poin, dan
tantangan antarmurid. Oleh sebab itu, QuizWhizzer dapat dijadikan salah satu
alternatif media evaluasi pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya pada materi
teks laporan hasil observasi, karena mampu mendukung peningkatan hasil belajar
sekaligus menumbuhkan motivasi dan keaktifan murid dibandingkan dengan pola

evaluasi konvensional.
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5.2 Saran

Berdasarkan simpulan penelitian yang telah dikemukakan, peneliti memberikan

beberapa saran sebagai berikut.

1. Bagi guru Bahasa Indonesia, media QuizWhizzer disarankan untuk
dimanfaatkan secara berkelanjutan sebagai alternatif alat evaluasi
pembelajaran. Penggunaan media ini dapat membantu menciptakan suasana
evaluasi yang lebih menarik dan mengurangi kejenuhan murid terhadap
evaluasi  konvensional. Agar pelaksanaannya optimal, guru perlu
mempersiapkan perencanaan teknis dengan matang, termasuk pengelolaan
waktu, penyusunan soal yang sesuai indikator pembelajaran, serta memastikan

kesiapan sarana dan jaringan internet.

2. Bagi murid, penggunaan media QuizWhizzer dapat dimanfaatkan secara aktif
sebagai sarana evaluasi yang tidak hanya berorientasi pada pencapaian nilai
akhir, tetapi juga pada proses pembelajaran. Melalui kegiatan evaluasi
berbasis permainan ini, murid diharapkan mampu mengembangkan motivasi
belajar, sikap kompetitif yang sehat, serta keterampilan berpikir kritis dan

literasi digital.

3. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan penelitian sejenis
dengan desain penelitian yang lebih luas, seperti eksperimen semu dengan
kelompok kontrol atau dengan menambahkan variabel lain, misalnya motivasi
belajar atau keterampilan berpikir kritis. Selain itu, penelitian selanjutnya
dapat menerapkan media QuizWhizzer pada materi pembelajaran Bahasa
Indonesia yang berbeda atau pada jenjang pendidikan lain guna memperoleh

gambaran efektivitas yang lebih komprehensif.
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