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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan, mengembangkan dan menguji tingkat
kepraktisan dan validitas instrumen evaluasi pembelajaran tematik berbasis HOTS melalui Quizizz.
Penelitian ini dilatarbelakangi penggunaan instrumen evaluasi pembelajaran kebanyakan masih
berada pada level kognitif rendah (LOTS) dan level kognitif menengah (MOTS), kurang efisien dan
kurangnya pemanfaatan teknologi. Model pengembangan yang digunakan adalah model
pengembangan Sugiyono 10 (sepuluh) tahap. Akan tetapi pada penelitian ini dibatasi pada 7 (tujuh)
tahap pengembangan yakni analisis potensi dan masalah, mengumpulkan data, desain produk, validasi
desain, revisi desain, uji coba produk, serta revisi produk. Jumlah subyek penelitian adalah 34 siswa
dengan rincian siswa kelas 4B MI Darussalam sebanyak 12 siswa dan 20 siswa kelas 4 MI
Asyafi’iyah Jatirejo. Teknik analisis data menggunakan analisis deskriptif. Jenis instrumen yang
digunakan menggunakan angket, lembar validasi para ahli dan wawancara. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa (1) guru sangat membutuhkan pengembangan instrumen evaluasi pembelajaran
tematik berbasis HOTS melaui Quizizz karena sangat membantu dan mempermudah proses evaluasi
pembelajaran di masa pandemi baik dari sisi kepraktisan, ekonomis ataupun kemudahan dalam
pelaksanaan; (2) Bentuk pengembangan instrumen evaluasi pembelajaran menghasilkan produk
instrumen evaluasi pembelajaran tematik berbasis HOTS melaui Quizizz dengan variasi dimensi
kognitif C4 (menganalisa) dan C5 (mengevaluasi) sejumlah 25 soal.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah membawa perubahan signifikan
dalam paradigma pendidikan global. Integrasi teknologi dalam pembelajaran bukan lagi sebuah
pilihan, melainkan keharusan untuk menyiapkan generasi yang literat digital. Menurut Hamad dkk.
(2021), pemanfaatan platform digital dalam evaluasi pembelajaran dapat meningkatkan efisiensi guru
dalam mengelola data nilai serta memberikan umpan balik secara real-time kepada peserta didik.

Di Indonesia, kurikulum menuntut siswa untuk memiliki keterampilan abad ke-21, salah
satunya adalah Higher Order Thinking Skills (HOTS). HOTS melatih siswa untuk berpikir kritis,
logis, reflektif, metakognitif, dan kreatif. Namun, Sani (2019) mengungkapkan bahwa banyak guru
masih mengalami kesulitan dalam menyusun instrumen evaluasi yang benar-benar mengukur aspek
analisis, evaluasi, dan kreasi, terutama dalam pembelajaran tematik yang bersifat integratif.

Pembelajaran tematik di sekolah dasar seringkali dihadapkan pada kendala evaluasi yang
bersifat tekstual dan monoton. Penggunaan metode konvensional berbasis kertas (paper-based test)
cenderung membuat siswa merasa jenuh dan tertekan. Puspitasari (2020) menjelaskan bahwa
instrumen evaluasi yang tidak inovatif dapat menurunkan motivasi belajar siswa, sehingga hasil
evaluasi tidak mencerminkan kemampuan siswa yang sebenarnya.

Untuk mengatasi kejenuhan tersebut, penggunaan media berbasis gamifikasi seperti Quizizz
menjadi solusi yang sangat potensial. Quizizz menawarkan fitur kompetitif seperti leaderboard,
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avatar, dan musik yang dapat mengubah suasana evaluasi menjadi lebih menyenangkan. Penelitian
oleh Andikasari & Budiman (2021) menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz secara signifikan dapat
meningkatkan minat dan fokus siswa dalam mengerjakan soal-soal yang kompleks karena elemen
permainannya mampu menurunkan tingkat kecemasan ujian.

Data empiris menunjukkan adanya masalah (gap) antara kondisi ideal dan kondisi nyata di
lapangan. Berikut adalah tambahan data berupa tabel perbandingan, data statistik (simulasi), dan
kutipan wawancara untuk memperkuat argumen penelitian.

Tabel 1 Perbandingan Karakteristik Evaluasi Konvensional vs Quizizz Berbasis HOTS
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Evaluasi Konvensional

Aspek

(Kertas)

Quizizz Berbasis HOTS

Stimulus Soal

Terbatas pada teks dan

gambar statis hitam putih.

Mendukung gambar berwarna, video,
dan audio interaktif.

Keterlibatan Pasif, cenderung tegang, dan | Aktif, menyenangkan (gamifikasi),
Siswa cepat bosan. dan kompetitif.
Umpan Balik Lambat (menunggu koreksi | Instan (langsung muncul pembahasan

manual guru). dan skor).
Analisis Butir Guru  harus  menghitung | Otomatis tersedia (persentase
Soal manual (lama). kesulitan soal).

. Dominan C1-C2 (Hafalan & | Memfasilitasi C4-C6 (Analisis &

Level Kognitif .

Pemahaman). Evaluasi).

Tabel 2 Persentase Capaian Soal HOTS pada Ulangan Harian Tematik (Pra-Siklus)

No Kategori Soal Jumlah Rata—r-ata Skor Keterangan
Soal Siswa

1 LOTS (C1-C2) 70% 85 Siswa sangat menguasai
hafalan.

2 | MOTS (C3) 20% 65 Siswa ‘mul-al kesulitan
pada aplikasi.

3 | HOTS (C4-C6) 10% 4 Siswa  sangat  rendah
dalam analisis.

Berdasarkan hasil observasi awal, ditemukan bahwa instrumen evaluasi yang digunakan masih
didominasi soal LOTS sebesar 70%. Hal ini sejalan dengan hasil wawancara dengan guru kelas yang
menyatakan kesulitan dalam menyajikan stimulus HOTS yang menarik. Dampaknya, hasil rata-rata
siswa pada soal analisis hanya mencapai 42 (Tabel 1.2). Kondisi ini diperkuat dengan pernyataan
siswa yang merasa jenuh dengan evaluasi berbasis kertas. Oleh karena itu, implementasi Quizizz
diperlukan sebagai jembatan untuk menghadirkan instrumen HOTS yang lebih interaktif.

Meskipun Quizizz telah banyak digunakan, fokus penelitian pada pengembangan instrumen
khusus berbasis HOTS dalam bingkai pembelajaran tematik masih perlu diperdalam.
Mengintegrasikan stimulus soal HOTS ke dalam fitur interaktif Quizizz diharapkan dapat
menciptakan instrumen evaluasi yang tidak hanya valid secara akademis, tetapi juga adaptif terhadap
karakteristik siswa generasi alfa.

Pentingnya mengembangkan instrumen evaluasi pembelajaran berbasis HOTS dengan
menggunakan Quizizz pada kelas IV MI Darussalam Reksosari dan MI Asysyafi'iyah Jatirejo
Kecamatan Suruh Kabupaten Semarang berdasarkan identifikasi kesulitan dan beberapa penelitian
yang relevan sebagaimana tersebut di atas. Hal tersebut bertujuan untuk menjadikan sebuah inovasi
dalam proses evaluasi pembelajaran dengan memaksimalkan fasilitas dan penggunaan teknologi, dan
menggunakan instrumen evaluasi pembelajaran berbasis teknologi, serta keuntungan menjadi praktis,
ekonomis, dan mudah diterapkan.
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2. METODOLOGI PENELITIAN
a. Metode

Jenis penelitian yang peneliti gunakan adalah penelitian pengembangan (Development
Research). Penelitian pengembangan adalah suatu pendekatan penelitian yang dimaksudkan untuk
mengembangkan suatu produk, pengujian tersebut dilakukan untuk mengetahui keefektifan dan layak
atau tidaknya produk tersebut. Model pengembangan 10 (sepuluh) tahap Sugiyono digunakan dalam
penelitian ini. Peneliti membatasi penelitian ini pada 7 (tujuh) langkah pengembangan: Penguraian
potensi dan problematika, pengumpulkan data, desain instrumen, validasi instrumen, revisi instrumen,
uji coba instrumen evaluasi, dan perbaikan akhir instrumen evaluasi .
b. Tempat dan Waktu

Tempat penelitian dilakukan di 2 MI yaitu MI Darussalam Reksosari dan MI Asysyafi’iyah
Jatirejo Kecamatan Suruh Kabupaten Semarang. Peneliti melakukan penelitian di Madrasah tersebut
karena memiliki kasus yang sama sehingga perlu adanya pengembangan dan inovasi untuk bisa
meningkatkan kepraktisan proses evaluasi. Waktu penelitian dilakukan sejak bulan maret hingga
bulan Oktober.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
a. Hasil Penelitian Analisis Kebutuhan Pengembangan Instrumen Evaluasi Pembelajaran
Tematik Berbasis HOTS Melalui Quizizz
Hasil penelitian melalui need assesment yang berupa angket analisis kebutuhan pengembangan
instrumen evaluasi pembelajaran tematik berbasis HOTS memperoleh data sebagai berikut:
Tabel 3 Hasil angket need assessment

No Indikator Presentase Keterangan
Instrumen evaluasi pembelajaran
1. | tematik berbasis HOTS melalui 87,5 % Sangat Butuh
Quizizz

Penggunaan instrumen evaluasi
pembelajaran tematik berbasis
HOTS melalui Quizizz pada tema
Peduli terhadap Makhluk Hidup

Hasil rata-rata angket menyatakan bahwa pengembangan instrumen evaluasi pembelajaran
tematik berbasis HOTS melalui Quizizz sangat dibutuhkan sebagai alat evaluasi. Hal tersebut juga
sesuai dengan hasil wawancara terhadap beberapa guru dan kepala Madrasah.
b. Hasil Penelitian Pengembangan Instrumen Evaluasi Pembelajaran Tematik Berbasis HOTS

melalui Quizizz

Hasil penelitian pengembangan instrumen evaluasi pembelajaran tematik berbasis HOTS
melalui Quizizz setelah mendapatkan masukan dari ahli evaluasi dan ahli media, masukan tersebut
digunakan sebagai bahan perbaikan baik dari segi instrumen evaluasi maupun segi media. Adapun
instrumen evaluasi pembelajaran yang sudah diperbaiki yaitu, menyusun IPK sebelum membuat soal,
menulis kata analisis dengan konsisten, meyelaraskan antara KD dan Indikator, menjabarka KD ke
indikator secara urut dan menambah variasi dimensi kognitif dalam soal.

Variasi dimensi kognitif pada soal berupa menganalisa (C4), mengevaluasi (C5), dan mencipta
(C6). Pada proses perbaikan peneliti menemukan kesuliatan pada saat membuat variasi dimensi
kognitif C6 yaitu mencipta karena intrumen evaluasi yang peneliti gunakan adalah pilihan ganda,
sedangkan dimensi kognitif C6 dibuat pada soal-soal berbentuk essay, sehingga peneliti hanya
menggunakan variasi dimensi kognitif C4 dan C5. Berikut tampilan soal-soal yang telah dibuat pada
aplikasi Quizizz.

87,5 % Sangat Butuh
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Gambar 1 Soal-soal yang telah dibuat pada Aplikasi Quizizz

Hasil penelitian pengembangan produk berupa 25 butir soal HOTS yang menunjukan bahwa 5
soal masih perlu diperbaiki bahkan tidak layak digunakan. Soal yang dikatakan tidak sesuai adalah
yang dilihat dari kualitas soal yang tidak berfungsi sebagaimana mestinya. Distraktor dari
kemungkinan jawaban yang tidak berfungsi, yaitu bahwa banyak pilihan jawaban dipilih oleh kurang
dari 5% dari keseluruhan siswa, sehingga beberapa pertanyaan tidak dapat digunakan dan perlu
dihapus. Butir soal terbaik dan paling praktis dipilih dari 25 soal sebagai hasil akhir dari
pengembangan instrumen penelitian ini. Peneliti mendapati 20 pertanyaan yang valid, sedangkan 5
pertanyaan tidak layak digunakan yaitu terdapat pada nomer 1, 2, 7, 8 dan 23. Sementara kemampuan
tingkat berpikir tingkat tinggi siswa diperoleh setelah mereka menyelesaikan pertanyaan. Tingkat
berpikir tinggi siswa dari hasil rata-rata berada pada Standar “Baik” sebayak 47 % dan 27 % dalam
kategori "sangat baik", sedangkan 27 % dalam kriteria "cukup", "kurang", dan "sangat kurang'.
Pendidik perlu melatih siswa mengerjakan soal HOTS dengan memberikan rangsangan baru, seperti
dengan hanya menghubungkannya dengan situasi sekitar daripada bergantung pada pertanyaan-
pertanyaan dalam buku atau modul.
c. Hasil Uji Kepraktisan

Hasil kepraktisan produk diperoleh dari analisis data hasil angket respon siswa dan guru kelas

Iv.
Tabel 4 Analisis Respon Siswa Kelas IV pada Uji Lapangan
No Aspek Rerata Deskripsi
1 Efek strategi pembelajaran 93% Sangat praktis
2 Komunikasi 88% Sangat praktis
3 Desain teknis 88% Sangat praktis

Berdasarkan hasil analisis respon siswa dapat disimpulkan bahwa siswa memberikan penilaian
pada Standar “sangat praktis” dengan hasil rata-rata 90%. Begitupun hasil analisis respon guru dengan
persentase semua aspek menunjukkan Standar “sangat praktis” seperti tabel 4.2 di bawah ini.

Tabel 5 Analisis Respon Guru Kelas IV pada Uji Lapangan

No Aspek Rerata Deskripsi
1 Efek strategi pembelajaran 92% Sangat praktis
2 Komunikasi 88% Sangat praktis
3 Desain teknis 92% Sangat praktis

Berdasarkan analisis respon guru dan siswa dapat disimpulkan bahwa instrumen evaluasi
berbasis HOTS melalui Quizizz sangat praktis untuk digunakan sebagai instrumen evaluasi
pembelajaran.
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4. SIMPULAN

a. Guru sangat membutuhkan pengembangan instrumen evaluasi pembelajaran tematik berbasis
HOTS melaui Quizizz. Adanya pengembangan instrumen evaluasi sangat membantu dan
mempermudah proses evaluasi pembelajaran di masa pandemi baik dari sisi kepraktisan, ekonomis
ataupun kemudahan dalam pelaksanaan. Selain itu guru dapat mengukur kemampuan berpikir
tingkat tinggi siswa dalam mengidentifikasi soal-soal HOTS.

b. Bentuk pengembangan instrumen evaluasi pembelajaran menghasilkan produk instrumen evaluasi

pembelajaran tematik berbasis HOTS melaui Quizizz dengan variasi dimensi kognitif C4

(menganalisa) dan C5 (mengevaluasi) sejumlah 25 soal dan diambil 20 soal terbaik dan layak

berdasarkan rata-rata hasil uji coba lapangan. dari validitias, reliabilitas, kemampuan pembeda,

level kesulitan dan distractor serta kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa memiliki rata-rata
“Baik”.
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