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PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Sesuai dengan UU No. 20 Tahun 2003 pasal 1 tentang Sistem Pendidikan
Nasional menetapkan bahwa pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana
untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa secara
aktif mengembangkan potensi d.irinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendallan d|r| keprlbadlan kecerdasan akhlak mulia serta
keterampilan )tang diperlukan - dirinya, masyarakat bangsa dan negara.

(Amrullah 2020) Pada pembukaan UUD 1945 tertulis tUJuan pendidikan yaitu
)

untuk Hencerdaskan kehidupan bangsa.

Sé'tiap negara mempunyai cara berbeda dalam menq,ilafinisikan tujuan
pendidiké’m. Namun, semuanya pasti mengarah pada satu tujq';in yaitu membuat
manusia yér_]g cerdas, terampil, berakhlak dan menjadi Wargé negara yang baik.
Oleh karena::‘"'itu sumber daya manusia yang maju saf__lg'at dibutuhkan dalam
meningkatkan mutu pendldlkan

Salah satu faktor agar “kualitas sumber dayé manusia meningkat yaitu
dengan adanya alat evaluasi pembelajaran yang dapat membuka pola pikir pada
siswa. (Amrullah, 2020) Evaluasi pembelajaran digunakan untuk
mengumpulkan informasi yang menjadi landasan dalam mengukur tingkat
kemajuan, perkembangan, dan pencapaian belajar siswa serta keefektifan
pendidik dalam mengajar. Dengan seiring berkembangnya teknologi sekarang

ini penggunaan alat evaluasi yang berbasis teknologi perlu diterapkan di



sekolah-sekolah. Apalagi dengan adanya pandemi Covid-19 ini yang
mengharuskan siswa untuk tidak melakukan kegiatan tatap muka disekolah
melainkan belajar dari rumah melalui pembelajaran online atau dalam jaringan
(daring).

Metode baru untuk menciptakan evaluasi yang praktis bagi siswa pada
pembelajaran daring sangat diperlukan saat ini. Oleh karena itu perlu
diterapkan sesuatu yang ber_b_e_da, _d___alam proses pengambilan nilai pada
pembelajaran yang k’)ﬂe,,rlanésﬁﬁng. Penggntir.i.aéhﬂalat evaluasi yang berkembang
juga berdamr&k”ﬁégitif terhadap siswa yang antljgi‘as\ t\erhadap pembelajaran.
(Amrullah,*’/2020) Seperti sekarang ini banyak terdap\ét\.,\‘alat dan aplikasi
berbasisl:online yang digunakan sebagai media evaluasi dia;htaranya Google
Form, (If?oogle Classroom, Kahoot, Quizizz dan masih bzl,ilnyak lagi. Pada
penelitiaﬁ. ini peneliti memilih Quizizz sebagai media __-évaluasi kegiatan
pembelaja.f'a._n secara daring. |

Quiziz;”-__lmerupakan sebuah website untuk mer__nbuat permainan Kkuis
interaktif yang..‘"b_i\fsa digunakan dalam pembelajaran,,,. aikelas. Bisa digunakan
untuk evaluasi pem.ﬁéiéjé'r'éhj'Quizizz ha’rﬁbi'rﬁéé'rh;(-jengan Quipper dan Kahoot
karena merupakan media pendidikan yang berbasis e-learning. Quizizz dapat
diakses melalui website serta digunakan siswa di kelas untuk dimainkan
bersama ataupun digunakan untuk penugasan siswa dirumah. (Kusuma, 2020)
Penggunaan Quizizz sebagai media evaluasi berbasis e-learning terutama pada
pembelajaran daring diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa

dalam suatu proses pembelajaran.



SMK Negeri 1 Pacitan merupakan salah satu Sekolah Menegah Kejuruan
yang berada di Kabupaten Pacitan. Kurikulum yang digunakan di SMK Negeri
1 Pacitan saat ini adalah kurikulum 2013. Menurut Prof. Ir.Muhammad Nuh
dalam (Kurniasih, 2014: 22) kurikulum 2013 merupakan kurikulum yang lebih
menekankan pada kompetensi berbasis sikap, keterampilan dan pengetahuan.
Kurikulum merupakan inti dari bidang pendidikan dan memiliki pengaruh
terhadap seluruh kegiatan pendldlkan |

Mata pelajaran Slmula5| Digital (SIMDIG) merupakan salah satu mata
pelajaran yang /dlpelajarl di SMK Negeri 1 Pautan\d\alam kurikulum 2013
tepatnya "pa’(/ja kelas X. Simulasi Digital (SIMDIG) me\r\ni.‘l“iki peran penting
untuk rﬁ:eningkatkan keterampilan siswa dalam bidang tekr{blogi informasi,
dan komunlka5| Selain itu, secara konseptual mata pelajaran ini bermanfaat
untuk memberlkan pengetahuan tentang cara-cara pengoperasmn berbagai
aplikasi dalgm era serba digital. (Aufa, 2015) |

Masa :"‘bandemi Covid-19 yang terjadi saat ini .t'éntunya memberikan
dampak pada keglatan belajar mengajar pada SMK Negerl 1 Pacitan. Siswa
terpaksa harus melakukan kegiatan pembelajaran secara online atau dalam
jaringan (daring) demi memutus mata rantai penyebaran virus Covid-19.
Setelah hasil observasi yang peneliti lakukan ketika menjalankan PPL di SMK
Negeri 1 Pacitan, terdapat beberapa problematika yang terjadi selama
pembelajaran dalam jaringan (daring) dalam kelas X pada mata pelajaran
Simulasi Digital (SMDIG) diantaranya: (1) Simdig sebagai salah satu mata

pelajaran pada kelas X; (2) Media pembelajaran dan evaluasi pembelajaran



yang digunakan kurang variatif; (3) Singkatnya waktu untuk kegiatan penutup
pembelajaran pada proses pembelajaran daring; (4) Media evaluasi yang
kurang menarik minat siswa; (5) Kurangnya respon siswa pada absensi, tugas,
dan pembelajaran yang diberikan pendidik pada media pembelajaran daring.

Respon siswa merupakan reaksi sosial yang dilakukan siswa dalam
menanggapi pengaruh atau rangsangan dari situasi yang dilakukan orang lain
(Maharani & Widhiasih, 2016;9(_)_)..., R_gspon positif dari siswa dapat dijadikan
tolak ukur bahwa sisyya mé};sa lebih nyé..rﬁa'ﬁ"den‘gan media pembelajaran yang
digunakan da/lam/broses pembelajaran. Menurljf““An)ir dalam Rapikayuni
(2017: 33,9)/, respon siswa terdiri dari tiga dimensi ya\i\t‘u_xdimensi kognitif,
afektif, I;jan konatif. Respon kognitif adalah respon yang bérhubungan atau
persepsil"‘-‘.‘ mengenai objek sikap. Respon afektif adalgh respon yang
menunjui’(kan sikap seseorang dari evaluasi atau perasaan se_s':eorang atas objek
dari sikap;"n_l_ya. Respon konatif berhubungan dengan p__e':rilaku nyata yang
meliputi tinollxé-lfan atau perbuatan.

Berdasari;"ar_]‘ latar belakang di atas, peneliti ter:t_,a'rji.k melakukan penelitian
tentang “Analisis R.-e.:.sm;.).(“)-ri'-Si'sfwa'I(FTas' X MM SMK Negeri 1 Pacitan Terhadap
Penggunaan Quizizz sebagai Media Evaluasi pada Mapel Simdig”. Dengan
subjek yang dijadikan penelitian oleh peneliti adalah siswa kelas X MM SMK

Negeri 1 Pacitan.



B. Identifikasi Masalah

Kegiatan belajar yang dilakukan secara daring (dalam jaringan) tetap
terdiri dari proses pembuka, isi, dan penutup. Ketiga proses yang ada
merupakan komponen penting yang harus dilakukan. Dari latar belakang di
atas, peneliti menemukan masalah terkait dengan proses evaluasi pembelajaran
yang terletak pada Kkegiatan penutup. Pada penelitian ini, peneliti
mengidentifikasi masalah terkqi_t_ ..dal_gm pembelajaran secara daring (dalam
jaringan): .

1. Pembelajaen/d;ring yang singkat membuat k\l‘{é‘gia\tan penutup terutama
untuk méhgevaluasi pembelajaran menjadi kurang efek\t\if..\‘
2. Kural};gnya minat siswa terhadap pembelajaran daring ‘\{dalam jaringan)

ditinjéu dari respon siswa.

. Batasan Mgsalah
Berdasa.xfkan identifikasi masalah yang telah diurai‘kan, terdapat batasan
masalah yang d|p|||h peneliti yaitu:
1. Objek yang dlgunakan dalam penelitian adalah siswa kelas X MM di SMK
Negeri 1 Pacitan.
2. Penelitian difokuskan pada respon siswa terhadap penggunaan Quiizizz
sebagai media evaluasi pembelajaran.
3. Mata pelajaran yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah Simulasi

Digital (SIMDIG) dengan materi Membuat Dokumen Tahap Praproduksi.



D. Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah yang peneliti bahas adalah:
1. Bagaimana respon siswa terhadap penggunaan Quizizz sebagai media
evaluasi pada kategori tinggi?
2. Bagaimana respon siswa terhadap penggunaan Quizizz sebagai media
evaluasi pada kategori sedang?
3. Bagaimana respon siswa t__e__r_had_a_p penggunaan Quizizz sebagai media
evaluasi pada kateg,ori ré.r.i.dah?
P / / \\ \ N
E. Tujuan Pefelitian i
Berl(:iasarkan rumusan masalah di atas, dapat dirumuskank‘}(ujuan penelitian
sebagai berikut:
1. Mengé.tahui bagaimana respon siswa terhadap pengguna_a':n Quizizz sebagai
media é&aluasi pada kategori tinggi? |
2. Mengetar{hiﬂ_ bagaimana respon siswa terhadap pengg.u'naan Quizizz sebagai
media evalué\s‘-i_\pada kategori sedang? |
3. Mengetahui bag;iﬁﬁéhé"féS’ponﬁsW'a 'té'r'Héaa.pﬁr-)enggunaan Quizizz sebagai

media evaluasi pada kategori rendah?



F. Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini adalah:

1.

Bagi siswa, dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat mengikuti proses
pembelajaran daring (dalam jaringan) secara efektif.

Bagi orang tua, dengan adanya penelitian ini diharapkan menjadi masukan
kepada orang tua agar dapat mendampingi dan memberi arahan kepada anak
terhadap pembelajaran daring_ _(_dala_r_n jaringan) saat ini.

Bagi guru, sebagai g bé.ﬁ.an referen;i.“ "'U"'ntuk lebih meningkatkan serta
mengembapgk”a/r; kemampuannya - dalam mgﬁémgkan media evaluasi
pembe}lajéran yang lebih variatif.

Bagi:sekolah, meningkatkan kualitas proses belajar mer;lbajar di sekolah
mauan luar kelas. |

Bagi p;‘eneliti yaitu dapat menerapkan ilmu yang diperoleh__-';elama kuliah dan
sebagai.."'s_lyarat kelulusan Sarjana Pendidikan pada Progrgﬁn Studi Pendidikan

Informatika STKIP PGRI Pacitan.



