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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan yakni mengetahui peningkatan media hasil belajar kelas X1 MP SMKN 1 Surabaya dengan media asesmen
Quizalize. Jenis penelitian yang peneliti gunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan pada siklus | dan
Siklus 1. PTK ini menggunakan prosedur empat fase dimulai dari perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Lokasi
penelitian ini pada SMKN 1 Surabaya dengan subjek penelitian yaitu kelas X1 MP sebanyak 32 peserta didik terdiri dari 3 laki-laki
dan 29 perempuan. Beberapa teknik pengumpulan data dilakukan dalam bentuk observasi, praktik evaluasi atau tes, dokumentasi,
dan wawancara. Teknik analisis data yang digunakan dengan teknik analisis kuantitatif dan kualitatif. Hasil dari penelitian yang
dilakukan menunjukkan penggunaan media asesmen interaktif Quizalize dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam
elemen teknologi perkantoran. Terbukti mengalami peningkatan persentase ketuntasan belajar peserta didik yang dimulai dari pra-
siklus, hanya sebesar 20%, siklus | 55% tuntas, dan siklus Il mengalami peningkatan signifikan menjadi 96% peserta didik
mengalami tuntas belajar.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan aspek penting dalam perkembangan diri sebagai manusia. Pendidikan digunakan sebagai
bentuk usaha dalam membina dan mengembangkan rohani, jasmani, dan kepribadian manusia (Safina, 2021). Oleh
sebab itu, pendidikan merupakan fondasi dalam mewujudkan tujuan di kehidupan ini. Sehubungan dengan itu, melalui
adanya pendidikan, setiap manusia memiliki peningkatan pengetahuan dan wawasan yang bermanfaat untuk
menjadikan manusia lebih baik lagi. Selain itu, dengan pendidikan akan memberikan setiap individu dalam
pengalaman dan keterampilan yang berguna bagi masa depan. Pengalaman yang terbentuk merupakan salah satu
proses dari pembelajaran.

Pembelajaran merupakan serangkaian usaha yang terstruktur dan sistematis untuk memperoleh atau
meningkatkan pengetahuan, keterampilan, dan sikap melalui pemanfaatan berbagai sumber daya yang ada di
lingkungannya (Paling et al., 2023). Pelaksanaan pembelajaran tentunya melibatkan beberapa komponen yang saling
terhubung dan berkesinambungan seperti tenaga pendidik, peserta didik, kurikulum, model pembelajaran yang
termasuk metode dan strategi, sumber belajar, serta fasilitas pendukung yang memadai. Tenaga pendidik seperti guru
menjadi kunci dalam berkembangnya pendidikan. Kompetensi dalam berinovasi yang dimiliki oleh setiap guru dapat
membantu proses pembelajaran yang sejalan dengan kurikulum dan zamannya. Kurikulum merdeka membentuk
keterampilan berinovasi, mengolah media dan informasi, serta keterampilan hidup dan karir untuk peserta didik guna
mendukung pembelajaran abad ke-21 (Amalia et al., 2024). Seiring dengan kemajuan teknologi dan paradigma
digitalisasi, penting bagi seorang guru profesional untuk melihat teknologi sebagai peluang untuk meningkatkan
aksesibilitas dan kualitas pembelajaran.

Proses pembelajaran sering kali terhambat karena terjadi permasalahan yang tidak diinginkan. Permasalahan ini
menyebabkan ketidakmampuan seseorang untuk mencapai pengetahuan atau keterampilan yang dituju. Sebagaimana
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pembelajaran yang terjadi di kelas X1 MPLB SMKN 1 Surabaya menjadi permasalahan karena sebagian besar peserta
didik memperoleh nilai teori di bawah 75, yang mana 75 merupakan nilai KKM dalam mata pelajaran Konsentrasi
Keahlian Manajemen Perkantoran elemen teknologi perkantoran. Berdasarkan hasil observasi SMKN 1 Surabaya
rentang nilai antara 0-25 sebanyak 8 peserta didik, rentang nilai antara 26-50 sebanyak 11 peserta didik, rentang nilai
51-75 sebanyak 7 peserta didik, rentang nilai 76-100 sebanyak 4 peserta didik. Rata-rata perolehan nilai dalam satu
kelas yakni hanya sebesar 54,87.

Permasalahan ini tentunya menyebabkan peserta didik mengalami ketertinggalan capaian pembelajaran yang
sudah ditentukan. Hal yang perlu disoroti lagi adalah, peserta didik mendapatkan nilai keterampilan yang bagus dan
bisa melaksanakan praktik secara langsung, namun secara teori mereka tidak bisa menjawab. Berdasarkan observasi
dan wawancara dengan Guru pengampu, peserta didik tidak memiliki minat yang tinggi dalam mengerjakan asesmen.
Asesmen merupakan bagian integral dari tahapan pembelajaran. Ketercapaian peserta didik dalam pembelajaran
diukur melalui asesmen. Peningkatan peserta didik dapat didorong melalui pendekatan dan penggunaan asesmen yang
tepat karena akan menciptakan pembelajaran yang interaktif dan memiliki umpan balik, sejalan dengan itu kualitas
pendidikan akan semakin meningkat (Septyana et al., 2024).

Keberhasilan ketuntasan usaha seseorang dalam menyelesaikan tugas belajar akan diukur dengan asesmen. Hasil
belajar yang diukur melalui asesmen merupakan hasil perolehan dari pengalaman belajar yang telah dilakukan. Guru
memiliki peran krusial pada saat peserta didik mengalami rendahnya hasil belajar karena guru perlu mengambil
tindakan dan mengadopsi alternatif pendekatan supaya dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Dalam kasus
yang diangkat guru perlu melakukan inovasi dalam pembelajaran elemen teknologi perkantoran. Inovasi yang
dilakukan berupa adopsi teknologi dalam proses pembelajaran supaya lebih menarik. Teknologi saat ini sangat
beragam, banyak platform pembelajaran yang memiliki fitur asesmen yang komprehensif dan interaktif.

Beberapa tahun terakhir asesmen konvensional mulai bertransformasi menjadi asesmen digital yang interaktif.
Asesmen interaktif berbasis games nantinya akan menstimulus rasa ingin tahu dan rasa ingin menghadapi tantangan.
Salah satu hal yang mempengaruhi keberhasilan asesmen adalah motivasi peserta didik (Robbani & Sumartini, 2023).
Motivasi belajar yang dimiliki peserta didik mendorong kegigihan, keuletan, dan ketekunan mereka untuk menghadapi
tantangan belajar. Perlu adanya stimulus seperti penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Transformasi asesmen
dari Paper Based Test menjadi digital merupakan salah satu upaya meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam
melaksanakan asesmen. Selain itu penerapan teknologi dalam asesmen menjadikan pembelajaran lebih efektif dan
efisien (Pratiwi et al., 2023). Peserta didik akan lebih memahami materi apabila proses pembelajarannya disesuaikan
dengan zamannya (Ashari et al., 2023).

Permasalahan yang telah diuraikan menunjukkan bahwa perlu adanya inovasi dalam pelaksanaan asesmen
pembelajaran. Selama proses pembelajaran peserta didik dapat melaksanakan praktik dan mendapatkan nilai tinggi,
sedangkan pada asesmen kognitif peserta didik sebagian besar mendapatkan nilai di bawah ketentuan. Quizalize
sebagai media asesmen interaktif diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Media kuis online saat ini banyak dijumpai, namun penggunaan Quizalize masih belum banyak digunakan.
Quizalize merupakan platform daring yang dijadikan alat evaluasi dalam pembelajaran. Guru dapat menggunakan
Quizalize dalam mengukur hasil belajar dalam bentuk kognitif atau teori. Quizalize memiliki berbagai fitur yang
membantu guru dalam melaksanakan asesmen, bentuk soalnya pun beragam (Utari et al., 2021). Model soal yang
bervariasi bisa berbentuk pilihan ganda, mencocokan, isian singkat, dan tentunya bisa berbasis games. Tampilan yang
bervariasi dapat menarik perhatian peserta didik (Nurjannah et al., 2023). Quizalize ini memiliki ruang virtual yang
interaktif dan komprehensif seperti adanya fitur Leaderboard yang mengetahui rangking peserta didik, kemudian hasil
analisis juga dapat diunduh dalam bentuk excel sehingga memudahkan guru dalam mengolah nilai.

Beberapa penelitian terdahulu yang relevan sebagai artikel yang mendukung pada penelitian ini. Pertama,
Nasution & Rina Hayati Maulidiah (2024) menunjukkan penggunaan Quizalize sebagai media asesmen dapat
meningkatkan pemahaman, antusias, dan keaktifan peserta didik pada aktivitas pembelajaran. Kedua, Barakawan &
Heriyawati (2024) sejalan dengan penelitian sebelumnya yang memperkuat bahwa media Quizalize dapat
meningkatkan keaktifan, antusias, dan peserta didik terlibat langsung dalam kegiatan pembelajaran. Ketiga, Nugroho
et al., (2023) memiliki hasil penelitian bahwa media Quizalize pada peserta didik kelas VII mengalami peningkatan
dalam ketuntasan materi yang dilihat dari peningkatan nilai dari siklus | ke siklus 11, siklus ke-I memperoleh nilai
sebesar 46,87% dan siklus ke-11 sebesar 87,5%.

latar belakang yang dipaparkan oleh peneliti, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul
“Penerapan Quizalize sebagai Media Asesmen untuk Meningkatkan Hasil Belajar pada Elemen Teknologi
Perkantoran Kelas X1 MPLB SMK Negeri 1 Surabaya”. Tentunya setiap penelitian memiliki tujuan, tujuan dari
penelitian PTK ini adalah untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan memadukan teknologi dalam
pelaksanaannya yakni menggunakan bantuan media asesmen Quizalize. Selain itu, hasil dari penelitian ini diharapkan
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dapat menambah kontribusi dan sumber acuan dalam inovasi teknologi pembelajaran khususnya dalam media asesmen
interaktif.

2. PEMBAHASAN
2.1 Media Asesmen

Media merupakan hal yang penting dalam pembelajaran. Bantuan media pembelajaran dapat membuat
penyampaian materi dari guru ke peserta didik lebih efektif dan mudah dipahami. Selain itu, media akan membantu
peserta didik dalam mencapai capaian pembelajaran yang telah ditentukan. Penggunaan media pembelajaran saat ini
sangat bervariasi karena pesatnya teknologi digital. Saat ini media pembelajaran dapat digunakan sebagai media
asesmen untuk menilai keberhasilan peserta didik.

Asesmen memiliki peran penting dalam mengukur pemahaman peserta didik. Melalui asesmen guru dapat
mengetahui ketercapaian materi yang telah dipahami oleh peserta didik, sehingga guru dapat melakukan rencana
tindak lanjut kedepannya. Sebagai media ukur pemahaman peserta didik, asesmen harus memiliki unsur komprehensif,
melibatkan semua pihak untuk mengetahui kelemahan dan kekuatan yang mana hasilnya akan dijadikan dasar untuk
memberikan layanan pendidikan dan menyusun suatu rancangan pembelajaran, berkelanjutan yang dilakukan dengan
teratur dan terjadwal, bersifat objektif, reliability, dan bermakna (Maulani et al., 2024).

Asesmen membutuhkan media yang tepat untuk meningkatkan hasil belajar. Media yang lebih variatif dan
inovatif nantinya akan membantu peserta didik dalam meningkatkan motivasi pada saat belajar dan juga peserta didik
akan terlibat secara aktif dalam mengerjakan asesmen. Media asesmen dengan mengadopsi teknologi akan membawa
warna baru dalam bidang pendidikan karena terdapat variasi soal sesuai standar pendidikan, penghematan waktu
(efisien), atusiasme/ motivasi peserta didik, keterlibatan peserta didik, dan efektivitas evaluasi. Media asesmen yang
memiliki unsur interaktif dan berbasis games dapat meningkatkan kerja sama dan interaksi antar peserta didik (Irwan
et al.,, 2019). Penggunaan platform digital sebagai media asesmen juga memungkinkan untuk guru mengetahui
perkembangan individu secara real-time dan dapat memberikan umpan balik secara langsung (Cornide-Reyes et al.,
2020). Dengan demikian media asesmen akan berdampak pada hasil belajar karena manfaat yang ditawarkan sangat
beragam, tidak hanya mengenai keakuratan penilaian hasil belajar tetapi juga menciptakan lingkungan yang terbuka,
transparan, adil, responsif, dan inklusif.

2.2 Quizalize

Teknologi digital dengan adaptasi umpan balik yang cepat dapat memberikan dukungan belajar kepada peserta
didik (Reinhold et al., 2024). Quizalize adalah platfom asesmen digital berbasis games yang memiliki fitur umpan
balik dan responsif terhadap peserta didik. Quizalize dapat membatu guru dalam memberikan ruang kelas virtual yang
memiliki jenis variasi penilaian yang beragam, platform ini dapat diakses melalui alat elektronik seperti komputer,
smartphone, laptop, dan sejenisnya (Wahyuni et al., 2022). Konsep yang dapat digunakan di mana saja dan kapan saja
tentunya akan mempermudah dalam aksesnya. Quizalize juga menyediakan berbagai bahasa supaya memudahkan
penggunanya.

Tentunya platform digital untuk asesmen tidak hanya Quizalize, melainkan terdapat aplikasi lainnya seperti
Kahoot, Quizlet, Blooket, dan Quizizz (Mare et al., 2024). Pada bagian dashboard guru sangat informatif karena
memberikan informasi yang komprehensif yakni menampilkan tingkat penguasaan masing-masing peserta didik, kuis
dapat dijadikan sebagai mode kompetisi sehingga lebih interaktif dan kolaboratif. Quizalize dapat diakses dengan
mode gratis dalam mendaftar hingga menerapkan kepada 6 kelas dengan jumlah peserta didik yang tidak terbatas.
Dalam pembuatan soal juga dimudahkan oleh Quizalize, pengguna dapat menggunakan soal yang sudah ada dan juga
dapat membuat soal baru. Selain itu, pengguna tidak perlu menyalin soal satu per-satu dari dokumen ke platform,
pengguna bisa unggah dokumen tersebut di Quizalize nanti akan diintegrasikan menjadi soal. Namun, masih banyak
guru yang belum mengenal Quizalize, sehingga platform ini menjadi salah satu trobosan inovatif dalam dunia
pendidikan.

2.3 Hasil Belajar

Proses pembelajaran yang telah dilalui peserta didik dapat dinilai ketercapaiannya dari hasil belajar yang telah
dikerjakan melalui asesmen. Hasil belajar sendiri mencakup tiga ranah yaitu kognitif (pengetahuan), afektif (sikap),
dan psikomotorik (ketrampilan). Ketiga ranah tersebut dikelompokkan menggunakan sistem taksonomi yang
dikembangkan oleh Bejamin S. Bloom (Magdalena et al., 2020). Penelitian ini diketahui terdapat permasalahan pada
hasil belajar ranah kognitif pada peserta didik.

Perolehan hasil belajar juga dipengaruhi oleh faktor eksternal dan faktor internal, faktor eksternal berasal dari
lingkungan sekolah, kurikulum, metode pembelajaran, sarana dan prasarana pembelajaran, ruang kelas, dan media
belajar, sedangkan faktor internal berasal dari dalam diri peserta didik seperti kondisi fisik dan psikologis (Nahdania
& Ain, 2024). Dalam dunia pendidikan sering dipahami bahwa keberhasilan peserta didik tidak ditentukan nilai yang
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tertera pada ijazah atau raport, melainkan pengukuran keberhasilan bidang kognitif yang dilihat dari hasil belajar yang
telah dicapai peserta didik. Hasil belajar adalah tingkat penguasaan peserta didik terhadap tujuan-tujuan yang ingin
dicapai dalam unit program pembelajaran (Harefa, 2023). Dapat disimpulkan hasil belajar adalah kunci keberhasilan
mengajar yang tidak hanya dilihat dari nilai raport saja, melainkan dibutuhkan media asesmen yang bisa melacak cara
proses berfikir peserta didik lebih dalam.

Oleh sebab itu, umpan balik dalam asesmen belajar sangat dibutuhkan untuk peserta didik agar mereka dapat
menyelesaikan permasalahan dalam hasil belajarnya (Hattie & Timperley, 2007). Jenis umpan balik yang digunakan
dapat beragam milai dari umpan balik korektif yakni peserta didik diberikan secara diktomis jawaban benar dan salah,
hingga jenis umpan balik penjelasan yang mana adanya informasi tambahan yang mendasari peserta didik mengalami
kesulitan. Pengoptimalan media asesmen dengan teknologi membuat asesmen lebih komprehensif untuk
mengevaluasi hasil belajar, mempertimbangkan akademik, dan menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik,
efektif, dan relevan sesuai dengan zamannya.

3. METODE PENELITIAN

Tempat penelitian berlokasi di SMK Negeri 1 Surabaya. Jangka waktu pengerjaan penelitian ini selama 3 bulan,
yakni dari bulan Februari 2025 - April 2025, meliputi dari kegiatan perencanaan hingga akhir pembuatan artikel
Penelitian Tindakan Kelas. Subjek dari Penelitian adalah peserta didik kelas X1 MP SMK Negeri 1 Surabaya dengan
masing-masing peserta didik yang terdiri dari 3 laki-laki dan 29 perempuan dan total keseluruhan peserta didik
sebanyak 32 orang. hal yang akan peneliti analisis adalah Hasil Belajar (learning outcome) peserta didik setelah
penerapan media asesmen dengan berbantuan teknologi menggunakan Quizalize.

Metode penelitian ini berupa Penelitian Tindakan Kelas. PTK memiliki pengertian suatu peninjauan terhadap
proses pembelajaran dalam bentuk sebuah tindakan, yang dirancang sengaja dimunculkan dan berlangsung secara
bersamaan di dalam sebuah kelas (Arikunto et al., 2015). Pelaksanaan PTK ini terdiri dari Siklus I dan Siklus Il. Setiap
siklus terdapat empat tahapan pokok, yang terdiri dari perencanaan, aksi atau tindakan, observasi dan refleksi.

Gambar 1
Siklus Penelitian Tindakan

| Refleksi SIKLUSI Pelaksanaan |

L{>| Observasi | <:J
F| Perencanaan ‘ ':h

| Refleksi ‘ SIKLUS IT Pelaksanaan |

L>| Observasi | CJ

| ? |

Sumber: Kemmis & Mc Taggart dalam Arikunto et al. (2015)

Beberapa teknik pengumpulan data yang digunakan peneliti dalam pelaksanaan penelitian ini yakni observasi,
praktik evaluasi atau tes, dokumentasi, wawancara. Peneliti melakukan observasi atau pengamatan langsung saat
KBM berjalan. Teknik evaluasi/tes secara umum peneliti gunakan untuk mengetahui perkembangan dan keberhasilan
pelaksanaan tindakan. Teknik yang digunakan dengan menerapkan bantuan teknologi yakni menggunakan Quizalize
untuk mengetahui hasil belajar. Dokumentasi dilakukan dengan mengambil gambar aktivitas penelitian tindakan kelas
pada saat pembelajaran berlangsung. Wawancara dilakukan dengan tanya jawab kepada guru mata pelajaran.

Penelitian ini dapat dikatakan memiliki ketercapaian jika rata-rata nilai peserta didik mampu meraih KKM
sebesar 75% dari banyaknya subjek penelitian. Apabila subjek penelitian kurang dari 75% yang mencapai KKM maka
penelitian ini dikatakan belum tercapai. Teknik analisis yang diterapkan dalam penelitian ini yaitu analisis data
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kualitatif serta analisis data kuantitatif. Analisis Kualitatif digunakan meliputi pengumpulan data (data collection),
data reduksi (data reduction), penyajian data (data display), dan penarikan kesimpulan (data conclusion
drawing/verification) (Miles & Huberman, 1992). Kemudian, dalam hal analisis data kuantitatif dilakukan dalam dua
hal. Pertama mengukur nilai akhir individu. Kedua, persentase jumlah peserta didik yang berhasil memiliki
ketercapaian KKM.

Rumus Pertama:

n=>b X5
Keterangan:
n = Jumlah Nilai
b = Jumlah Soal Benar

Rumus Kedua:
F
7 =AXx100%

Keterangan:

P = Persentase peserta didik yang tuntas

F = Peserta didik yang memperoleh nilai > 75

A = Banyaknya peserta didik yang mengikuti tes

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Data yang dikumpulkan selama pelaksanaan siklus pembelajaran | dan Il disajikan dalam proyek penelitian
tindakan kelas di SMKN 1 Surabaya. Tahap pra-siklus diselesaikan oleh peneliti untuk mengumpulkan data hasil
pembelajaran yang akurat sebelum pelaksanaan siklus I. Adapun hasil setiap tahapan disajikan dalam pembahasan
berikut.
4.1 Pra-siklus

Tindakan Pra-siklus dilaksanakan saat awal Penelitian Tindakan Kelas (PTK) untuk mengamati dan
mengumpulkan informasi tentang pengetahuan peserta didik mengenai elemen Teknologi Perkantoran peserta didik
kelas XI MP SMK Negeri 1 Surabaya. Peserta didik yang mengikuti kegiatan pra-siklus memperoleh capaian
pembelajaran sebagai berikut:

Tabel 1
Nilai Tes Pra Siklus

Hasil (Angka) Hasil (Huruf) Arti Lambang  Jumlah Peserta didik  Persen

85-100 A Sangat Baik 1 3%
75-84 B Baik 5 17%
65-74 C Cukup 0 0%
55-64 D Kurang 10 33%
<54 E Sangat Kurang 14 47%
Jumlah Peserta Didik 30
Jumlah Nilai 146
Rata-rata Nilai 54,87

(sumber: olahan data peneliti)

Berdasarkan hasil analisis tabel di atas, terdapat satu peserta didik yang memperoleh nilai A atau dengan
keterangan (Sangat Baik), lima peserta didik memperoleh nilai B atau dengan keterangan (Baik), nol peserta didik
memperoleh nilai C atau dengan keterangan (Cukup), sepuluh peserta didik memperoleh nilai D atau dengan
keterangan (Kurang), dan empat belas peserta didik memperoleh nilai E atau dengan keterangan (Sangat Kurang).
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Hanya 20% peserta didik yang mengalami ketercapaian mengerjakan soal, sedangkan 80% lainnya peserta didik
belum mengalami ketercapaian belajar. Dengan nilai KKM 75, nilai rata-rata kelas pada pra-siklus adalah 54,87 yang
masih di bawah KKM.

Paper Based Test merupakan media asesmen yang digunakan sebagai alat penilaian pada pelaksanaan pra-siklus.
Hal pertama dilakukan yakni Peserta didik mengerjakan soal-soal pada buku paket, tetapi hasil observasi menunjukkan
bahwa peserta didik merasa jenuh dan hanya mengerjakannya sebagai latihan belajar. Oleh sebab itu, peneliti akan
menggunakan bantuan media teknologi Quizalize untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. Peneliti kemudian
menyusun bahan ajar dan sintaks pembelajaran yang digunakan dalam dua siklus.
4.2 Siklus |

Siklus | diterapkan proses pembelajaran pada materi Microsoft Word pada elemen Teknologi Perkantoran. Pada
kegiatan setiap siklus terdapat guru lain sebagai observer dalam kegiatan proses belajar mengajar. Pada siklus | peneliti
menggunakan bantuan media Quizalize sebagai media asesmen, adapun hasilnya diperoleh data sebagai berikut:

Tabel 2
Nilai Tes Siklus |

Hasil (Angka) Hasil (Huruf) Keterangan Jumlah  Persentase

85-100 A Sangat Baik 12 39%
75-84 B Baik 5 16%
65-74 C Cukup 10 33%
55-64 D Kurang 2 6%
<54 E sangat kurang 2 6%
Jumlah Peserta Didik 31
Jumlah Nilai 2345
Rata-rata Nilai 75,64

(sumber: olahan data peneliti)

Berdasarkan hasil analisis tabel di atas, terdapat 12 peserta didik yang mendapatkan nilai A atau dengan
keterangan (Sangat Baik), 5 peserta didik mendapatkan nilai B atau dengan keterangan (Baik), 10 peserta didik
mendapatkan nilai C atau dengan keterangan (Cukup), 2 peserta didik mendapatkan nilai D atau dengan keterangan
(Kurang), dan 2 peserta didik mendapatkan nilai E atau dengan keterangan (Sangat Kurang). Hal ini menunjukkan
hasil belajar peserta didik belum mencapai target yang ditetapkan peneliti, yaitu peserta didik mendapatkan nilai KKM
75. Dari peserta didik yang belum ketercapaian nilai KKM , sebanyak 45% peserta didik tidak tercapai, sedangkan
peserta didik yang tercapai sebanyak 55%. Hal ini diakibatkan karena peserta didik kurang terpengaruh atau
termotivasi akan belajar sehingga sulit memahami materi belajar yang telah diberikan. Kekurangan pada siklus I ini
perlu segera diatasi pada siklus berikutnya dengan membuat modul ajar dan skenario pembelajaran yang menggunakan
media Quizalize pada bahan ajar Microsoft Excel untuk meningkatkan pemahaman peserta didik melalui pembelajaran
interaktif.

4.3 Siklus 11

Microsoft Excel merupakan pokok bahasan dari siklus Il. Penjelasan tentang Microsoft Excel diberikan oleh
guru. Hasil refleksi siklus | diperiksa pada siklus Il, dengan menggunakan Quizalize, media tersebut sama dengan
media yang dipakai pada Siklus sebelumnya. Sejalan dengan indikator penyelesaian, sejumlah penyempurnaan
diterapkan untuk meningkatkan proporsi peserta didik yang mengalami tuntas belajar. Setidaknya sebesar 75% peserta
didik perlu menerima nilai > 75. Adapun data yang diperoleh, yaitu:
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Tabel 3

Nilai Tes Siklus |1
Hasil (Angka) Hasil (Huruf) Arti Lambang Jumlah Peserta didik Persen
85-100 A Sangat Baik 23 72%
75-84 B Baik 7 22%
65-74 C Cukup 1 3%
55-64 D Kurang 1 3%
<54 E Sangat Kurang 0 0%
Jumlah Peserta Didik 32
Jumlah Nilai 2085
Rata-rata Nilai 87,65

(sumber: olahan data peneliti)

Berdasarkan hasil analisis tabel di atas, peserta didik yang memperoleh nilai A atau dengan keterangan
(Sangat Baik) berjumlah 23 orang, peserta didik yang memperoleh nilai B atau dengan keterangan (Baik) berjumlah
7 orang, peserta didik yang memperoleh nilai C atau dengan keterangan (Cukup), peserta didik yang memperoleh nilai
D atau dengan keterangan (Kurang), dan peserta didik yang memperoleh nilai E atau dengan keterangan (Sangat
Kurang) berjumlah 0 orang. Berdasarkan analisis tabel di atas, nilai rata-rata siklus 1l adalah 87,65, yang menunjukkan
bahwa nilai rata-rata peserta didik telah meningkat di atas KKM 75. Hal ini menunjukkan bahwa guru telah berhasil
menggunakan bahan ajar yang menarik untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada Elemen Teknologi
Perkantoran dibandingkan dengan pra-siklus, siklus I, dan siklus I1.

Selanjutnya, 94% peserta didik mengalami ketercapaian belajar, sedangkan 6% tidak tercapai. Hasil ini
menunjukkan bahwa pembelajaran berhasil atau komprehensif. Refleksi yang diperoleh setelah pelaksana siklus Il
meliputi:

a. Peserta didik tidak menghadapi hambatan terkait koneksi internet di sekolah. Hal ini terjadi karena peneliti
mengantisipasi temuan refleksi pada siklus 1. Selain itu, lokasi kelas sekolah diubah dari daerah sinyal buruk
menjadi daerah sinyal stabil pada siklus 2.

b.  Peserta didik lebih memahami Quizalize pada siklus 2, karena pada siklus 1 beberapa peserta didik belum
mengenal Quizalize.

c. Peserta didik lebih siap secara mental dalam mengerjakan quiz. Mereka terlihat tenang karena sudah diberikan
materi dengan baik, kesiapan sinyal, dan lebih mengenali Quizalize.

Tabel 4
Ringkasan Tes Setiap Siklus

Indikator Keberhasilan Prasiklus Siklus | siklus 11

F % F % F %
<75 24 80% 14 45% 2 6%
>75 6 20% 17 55% 30 94%
Jumlah 30 100% 31 100% 32 100%
Rata-Rata Nilai 54,87 75,64 87,65
Keberhasilan Belum tercapai Belum Tercapai Tercapai

(sumber: olahan data peneliti)

Berdasarkan keterangan tabel ringkasan tes setiap siklus dapat disimpulkan hasil belajar (learning outcome)
peserta didik meningkat. Hal tersebut dapat terlihat dari hasil nilai perolehan rata-rata siklus I, yaitu 75,64 dan
kemudian meningkat menjadi 87,65, yang menunjukkan peningkatan pengetahuan sebesar 7,36%. Peningkatan
ini menunjukkan bagaimana Quizalize dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Telah terbukti bahwa
penggunaan teknologi untuk membuat penilaian pada akhir pembelajaran meningkatkan hasil belajar (learning
outcome) peserta didik. Selain itu, peserta didik terlibat aktif dalam pembelajaran dan mengerjakan evaluasi
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selama pengamatan pembelajaran di kelas. Selain membuat pembelajaran lebih menarik dan dinamis, Quizalize
mendorong peserta didik untuk berpikir dan menganalisis secara aktif (Marpaung et al., 2025).

5. KESIMPULAN

Penggunaan Quizalize sebagai alat asesmen untuk membuat peningkatan hasil belajar komponen teknologi
perkantoran Kelas X1 MPLB SMK Negeri 1 Surabaya terbukti dapat mengalami peningkatan hasil belajar kognitif
peserta didik. Peningkatan kognitif ditunjukkan dengan hasil yang diawali pada pra-siklus dengan nilai rata-rata kelas
54,87 peserta didik yang memiliki ketercapaian hanya sebesar 20% (6 dari 30 peserta didik), kemudian meningkat
pada siklus I menjadi nilai rata-rata 75,64 dan peserta didik yang mengalami ketuntasan belajar sebesar 55% (17 dari
31 peserta didik). Akhir siklus 1l menunjukkan peningkatan nilai rata-rata yang signifikan sebesar 87,65 dan peserta
didik yang mengalami ketuntasan belajar sebesar 94% (30 dari 32 peserta didik). Melalui siklus 1, proporsi peserta
didik yang memiliki ketercapaian dalam belajar juga meningkat, sebanyak 94% peserta didik memiliki ketercapaian
dan menunjukkan bahwa pembelajaran dikatakan berhasil.

Dengan adanya penelitian ini, peneliti menyarankan bahwa kita sebagai guru harus terus berupaya untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran, misalnya dengan memanfaatkan berbagai variasi media pembelajaran yang
berbasis teknologi agar pembelajaran terkesan menyenangkan, sehingga dapat meminimalisir rasa bosan pada peserta
didik. Selain itu, peneliti juga menyarankan agar sekolah bisa terus memantau dan fasilitas yang dibutuhkan guna
mendukung proses pembelajaran.
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