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Abstrak

Penelitian ini didasarkan pada pemanfaatan teknologi dalam proses evaluasi pembelajaran
yang kurang optimal dalam aspek pemahaman dan pencapaian hasil belajar peserta didik.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan alat evaluasi pembelajaran kognitif
menggunakan iSpring Suite pada mata pelajaran Etika Profesi kelas X Akuntansi di SMKN 1
Kemlagi. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Tahap pengembangan dilakukan validasi oleh ahli evaluasi dan ahli grafis untuk
menilai kelayakan, serta implementasi pada siswa kelas X Akuntansi SMKN 1 Kemlagi
digunakan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap alat evaluasi yang
dikembangkan. Instrumen penelitian mencakup lembar telaah para ahli yang dianalisis
secara kualitatif untuk memperoleh saran masukan, lembar validasi para ahli dan lembar
respon peserta didik yang dianalisis secara kuantitatif untuk mengetahui kelayakan alat
evaluasi yang dikembangkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa alat evaluasi yang
dikembangkan dinyatakan valid oleh ahli, praktis digunakan oleh guru, serta mendapat
respon positif dari peserta didik. Hasil respon peserta didik menunjukkan bahwa siswa
menunjukkan respon positif, menilai alat evaluasi ini interaktif, menarik, dan dapat
meningkatkan motivasi peserta didik. Dengan demikian, pengembangan alat evaluasi ini
diharapkan dapat menjadi solusi dalam meningkatkan kualitas evaluasi pembelajaran
berbasis teknologi.

Keywords: Pengembangan, Evaluasi Pembelajaran Kognitif, iSpring Suite, Pembelajaran Etika
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Pendahuluan

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi, tuntutan untuk terus beradaptasi dengan
cepat sangat diperlukan di berbagai aspek salah satunya dunia pendidikan (Az-Zahra et al, 2024).
Teknologi dalam dunia pendidikan tidak hanya dimanfaatkan untuk menyampaikan materi
pelajaran, tetapi juga digunakan dalam proses evaluasi guna mengetahui sejauh mana
kompetensi peserta didik telah tercapai (Purnamasari et al, 2015). Proses pembelajaran tidak
terlepas dari evaluasi, karena keduanya saling melengkapi dalam mencapai tujuan pembelajaran
(Astuti et al, 2020). Evaluasi yang efektif diperlukan untuk mengetahui sejauh mana tujuan
pembelajaran telah tercapai, terutama pada aspek kognitif (Hala et al, 2023). Namun, praktik
evaluasi yang konvensional sering kali menghadapi tantangan, seperti kurangnya variasi dalam
metode evaluasi, rendahnya interaktivitas, dan keterbatasan penggunaan teknologi. Keadaan
tersebut dapat mengurangi semangat belajar siswa dan memengaruhi ketepatan dalam menilai
capaian pembelajaran (Dinia et al, 2024). Proses evaluasi, diperlukan alat evaluasi untuk
mengukur sejauh mana tujuan pembelajaran telah tercapai. Alat evaluasi adalah alat untuk
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mengukur hasil belajar peserta didik baik tulisan maupun lisan (Budiono et al, 2020). Sejalan
dengan perkembangan teknologi pendidikan, kegiatan penilaian disusun dan dilakukan berbasis
teknologi (Farman et al, 2021). Penilaian berbasis teknologi dapat memudahkan dan memberi
inovasi dalam mengakses informasi. Adanya sistem pengolahan data hasil penilaian dengan
menggunakan teknologi akan memudahkan guru dalam mengelola data hasil evaluasi (Az-Zahra
et al, 2024).

Faktanya, alat evaluasi yang digunakan dalam melakukan ulangan harian adalah dengan
menggunakan kertas dengan pengkoreksian manual (konvensional) karena guru merasa lebih
familiar dengan alat evaluasi tersebut. Evaluasi yang dilakukan dengan memberikan kuis ataupun
latihan soal berbentuk esai maupun pilihan ganda dengan media kertas terkesan membosankan
bagi peserta didik (Aisyah, 2024). Sedangkan, berdasarkan hasil observasi dan wawancara di
SMKN 1 Kemlagi pada kelas X Akuntansi, diketahui bahwa proses pembelajaran telah
menggunakan kurikulum merdeka, serta didukung oleh fasilitas jaringan Wi-Fi yang memadai.
Seluruh peserta didik juga memiliki smartphone/HP yang canggih untuk menunjang proses
pembelajaran dan evaluasi berbasis teknologi digital, namun sangat disayangkan penggunaan
teknologi untuk evaluasi masih belum optimal. Disisi lain, peserta didik lebih tertarik dan antusias
ketika guru menggunakan media pembelajaran yang interaktif dengan memanfaatkan website,
begitupun halnya dengan pelaksanaan evaluasi. Dengan kondisi tersebut, penting bagi guru
untuk memilih dan menerapkan bentuk evaluasi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran
(Aswirna, 2021).

Salah satu media evaluasi berbasis teknologi yang bisa dimanfaatkan adalah iSpring Suite.
iSpring Suite sebagai salah satu solusi inovatif untuk mendukung proses evaluasi yang lebih
interaktif dan menarik (Khotimah, 2019). iSpring Suite adalah software untuk mengkonversi file
presentasi yang terintegrasi dengan powerpoint. Perangkat lunak ini menawarkan berbagai fitur,
seperti pembuatan kuis interaktif, simulasi, dan multimedia yang memungkinkan terciptanya
pengalaman evaluasi berbasis teknologi (Firdha et al, 2022). Pemanfaatan multimedia interaktif
dapat digunakan untuk menunjang proses pembelajaran yang dibutuhkan terutama jika
dilengkapi dengan soal-soal latihan yang disertai umpan balik. Penggunaan iSpring Suite juga
sejalan dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21 yang mengintegrasikan literasi digital dan
keterampilan teknologi (Sakdiah et al, 2022).

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu, penggunaan iSpring Suite terbukti memberikan
manfaat yang signifikan dalam menciptakan media pembelajaran yang menarik dan mudah
digunakan. Berdasarkan penelitian, mendapat respon sangat baik dari siswa, dengan persentase
kelayakan mencapai 90,6% (Sulistyorini et al, 2022). Hal serupa ditemukan dalam penelitian, di
mana memperoleh penilaian layak dari siswa dengan persentase sebesat 83,3% (Ramadhanti et
al, 2023). Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengembangkan alat evaluasi pembelajaran kognitif
berbasis iSpring Suite yang sesuai dengan mata pelajaran Etika Profesi; (2) menguiji kelayakan
alat evaluasi tersebut melalui validasi ahli dan uji coba terbatas; serta (3) mengetahui respon
peserta didik terhadap alat evaluasi yang dikembangkan. Penelitian ini juga menawarkan
kebaruan berupa penerapan iSpring Suite dalam konteks SMK Akuntansi serta mengedepankan
penggunaan soal-soal HOTS yang terintegrasi digital.

Metode

Penelitian ini menerapkan pendekatan Research and Development (R&D) dengan
mengadopsi model ADDIE yang terdiri dari lima langkah, yaitu analisis, perancangan,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Pemilihan model ini didasarkan pada kemampuan
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dalam memberikan alur pengembangan yang sistematis dan mudah disesuaikan dengan
kebutuhan pembelajaran. Tahapan pada penelitian ini diantaranya (1) Tahap Analisis dilakukan
dengan pengumpulan informasi yang berkaitan dengan proses pembelajaran. Informasi awal
yang dibutuhkan yaitu kebutuhan untuk pengembangan alat evaluasi kognitif. Hal ini bertujuan
untuk mengetahui sejauh mana perlu dikembangkannya alat evaluasi kognitif berbasis iSpring
Suite. (2) Tahap desain yaitu membuat rancangan dari produk dengan beberapa unsur yang
diperlukan dalam proses perancangan. Tahap ini memiliki tujuan untuk mempermudah
perancangan produk yang akan dikembangkan. (3) Tahap Pengembangan mulai dari pembuatan
produk yang menghasilkan Prototipe I, selanjutnya dilakukan telaah oleh ahli evaluasi dan ahli
grafis untuk memperoleh saran dan masukan, setelah itu akan direvisi dan menghasilkan
Prototipe Il yang siap divalidasi. Setelah produk divalidasi oleh para ahli akan dilakukan analisis
data sehingga menghasilkan Prototipe Il yang siap diuji cobakan. Uji coba dilakukan pada 10
peserta didik untuk mengetahui saran masukan serta data untuk dilakukan analisis kualitas butir
soal. Selanjutnya, hasil uji coba terbatas akan direvisi dan dianalisis untuk menghasilkan produk
akhir yang siap diimplementasikan. (4) Tahap Implementasi akan dilakukan penerapan produk
alat evaluasi pengembangan pada kelas X AKL 3 dengan jumlah 36 peserta didik. Penerapan
pada 36 peserta didik tersebut berbeda dengan peserta didik pada uji coba terbatas. Pada tahap
ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik selaku pengguna produk yang
dikembangkan. (5) Tahap Evaluasi merupakan tahap akhir dari model pengembangan ini.
Tahapan ini digunakan untuk menilai apakah produk yang telah dibuat dapat layak digunakan
atau tidak. Proses penerapan tahap evaluasi melibatkan analisis jawaban kuesioner dari validator
ahli serta analisis hasil respon peserta didik. Sehingga, akan diperoleh produk akhir, alat evaluasi
kognitif berbasis iSpring Suite yang siap digunakan

Subjek penelitian mencakup ahli grafis dan ahli evaluasi, serta peserta didik kelas X
Akuntansi di SMKN 1 Kemlagi. Instrumen pengumpulan data berupa angket terbuka yaitu lembar
telaah ahli evaluasi dan ahli grafis yang bertujuan untuk memperoleh saran masukan atas produk
yang dikembangkan. Selain itu, terdapat angket tertutup yaitu lembar validasi ahli evaluasi,
lembar validasi ahli grafis, dan Angket respon peserta didik yang bertujuan untuk menilai
kelayakan produk yang dikembangkan. Hasil data yang telah dikumpulkan kemudian digunakan
untuk dianalisis untuk menghasilkan pendapat serta penilaian produk yang telah dikembangkan.
Data angket yang akan dianalisis yaitu (1) Angket telaah ahli grafis dan ahli evaluasi akan
dianalisis secara kuantitatif dengan tujuan untuk memperoleh masukan guna meminimalisir
kekurangan produk yang telah dikembangkan. (2) Angket validasi oleh ahli grafis dan ahli
evaluasi akan dianalisis secara kuantitatif berdasarkan skala likert.

Hasil
Tahap Analisis

Pada tahap analisis, data dan informasi dikumpulkan serta dianalisis guna menyusun
langkah-langkah pengembangan selanjutnya terhadap alat evaluasi pembelajaran yang sedang
dirancang (Rosidin et al, 2023). Terdapat 3 proses pada tahap analisis. Analisis masalah memiliki
tujuan untuk melihat permasalahan yang digunakan sebagai landasan dalam pengembangan alat
evaluasi pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi terkait proses evaluasi ditemukan bahwa
pengaplikasian alat evaluasi dengan menggunakan bantuan komputer atau disebut CBT
(Computer Based Test) masih terbatas hanya ketika ujian akhir semester. Selain pelaksanaan
ujian akhir semester, guru biasanya memberikan latihan soal menggunakan cara konvensional,
seperti menuliskan soal di papan tulis atau mengirim soal ke grub WhatsApp. Peserta didik
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kemudian diminta menuliskan jawabannya di selembar kertas untuk dikumpulkan. Sehingga
pelaksanaan evaluasi belum memanfaatkan wifi, LCD, dan proyektor sebagai sarana dan
prasarana pendukung proses evaluasi secara maksimal. Oleh karena itu, perlu adanya inovasi
dalam pelaksanaan evaluasi tersebut. Analisis kebutuhan ini, melibatkan guru etika profesi kelas
X Akuntansi di SMKN 1 Kemlagi. Hal ini dilaksanakan guna memperkenalkan alat evaluasi
pembelajaran iSpring Suite sekaligus menyesuaikan materi pelajaran yang mengalami kesulitan
dalam pelaksanaan evaluasi pembelajaran (Meika et al, 2024). Hasil akhir diperoleh bahwa guru
pengampu setuju dengan alat evaluasi pembelajaran menggunakan iSpring Suite pada mata
pelajaran Etika Profesi materi peluang kerja akuntansi. Dan yang terakhir yaitu perumusan tujuan
pembelajaran yang digunakan sebagai acuan dalam penyusunan latihan soal.

Tahap Desain

Tahap desain meliputi tahap pra-produksi dan penyusunan konsep awal alat evaluasi
(Hengki et al, 2022). Tahap pra-produksi dimulai dari perancangan latihan soal yang disesuaikan
dengan tujuan pembelajaran pada mata pelajaran etika profesi. Tahap merancang konsep alat
evaluasi mencakup ilustrasi tokoh, desain background, warna, dan komponen pendukung
lainnya yang dipakai dalam pengembangan alat evaluasi.

Tahap Pengembangan

Tahap pengembangan merupakan realisasi produk sesuai dengan apa yang di desain
sebelumnya. Tahap awal pembuatan alat evaluasi disesuaikan dengan rancangan awal pada
tahap desain hingga menghasilkan Prototipe I. Setelah Prototipe | selesai dibuat, untuk
selanjutnya yaitu siap untuk ditelaah oleh ahli evaluasi dan ahli grafis. Hasil telaah ahli berisi
saran masukan untuk kemudian dilakukan perbaikan pada alat evaluasi yang dikembangkan.
Setelah dilakukan revisi, diperoleh Prototipe Il yang siap divalidasi oleh para ahli.

Validasi Ahli Evaluasi
Table 1. Validasi Ahli Evaluasi

Aspek Skor Kategori
1 Konstruksi 93% Sangat Layak
2 Bahasa 95% Sangat Layak
Total 93% Sangat Layak

Hasil akhir sebesar 93%, alat evaluasi yang dikembangkan dinyatakan dalam kategori
“sangat layak”. Capaian ini menunjukkan bahwa aspek kognitif dalam penyusunan soal seperti
kejelasan pokok soal, pilihan jawaban sesuai, dan penghindaran kalimat negatif ganda telah
dipenuhi. Maka dari itu, alat evaluasi berbasis iSpring Suite dinyatakan layak dan siap untuk diuji
coba.

Validasi Ahli Grafis
Table 2. Validasi Ahli Grafis
Aspek Skor Kategori
1 Kegrafisan 98% Sangat Layak
Total 98% Sangat Layak

Berdasarkan hasil perhitungan didapatkan hasil akhir sebesar 98% dengan kategori “sangat
layak”. Prosentase 98% mencakup aspek kegrafisan yang meliputi pilihan font mudah dibaca,
tidak menggunakan kombinasi huruf terlalu banyak, kejelasan tombol navigasi, kemudahan
dalam pengoperasian, dan lainnya. Sehingga dapat disimpulkan bahwa alat evaluasi
menggunakan iSpring Suite termasuk kategori “sangat layak”dan siap diuji cobakan.
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Berdasarkan hasil analisis kualitas butir soal, dari 40 butir soal terdapat 9 butir soal yang
harus dibuang karena tidak memenubhi kriteria soal yang baik. Oleh karena itu, soal yang layak
untuk digunakan sejumlah 31 butir soal. Hasil tes kualitas pengecoh dapat diketahui bahwa
secara keseluruhan pengecoh soal sudah cukup berfungsi dengan baik. Berikut merupakan hasil
uji kualitas butir soal menggunakan anates.

Table 3. Hasil Analisis Uji Kualitas Butir Soal

Soal Validitas Reliabilitas Kesukaran Daya Beda Keterangan
1 0,107 (tidak valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,70 (sedang) 0,33 (baik) Dibuang
2 0,386 (valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,50 (sedang) 0,33 (baik) Dipakai
3  -0,013 (tidak valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,50 (sedang) 0,00 (kurang baik)  Dibuang
4 0,502 (sangat valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,30 (sukar) 0,67 (sangat baik)  Dipakai
5 0,337 (valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,40 (sedang) 0,33 (baik) Dipakai
6 0,546 (sangat valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,50 (sedang) 0,67 (sangat baik)  Dipakai
7 0,706 (sangat valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,30 (sukar) 0,67 (sangat baik)  Dipakai
8 0,572 (sangat valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,20 (sukar) 0,33 (baik) Dipakai
9 0,492 (sangat valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,50 (sedang) 0,67 (sangat baik)  Dipakai
10 0,359 (valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,80 (mudah) 0,33 (baik) Dipakai
11 0,273 (tidak valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,20 (sukar) 0,33 (baik) Dibuang
12 0,315 (valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,60 (sedang) 0,33 (baik) Dipakai
13 0,412 (sangat valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,50 (sedang) 0,67 (sangat baik)  Dipakai
14 0,098 (tidak valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,60 (sedang) 0,00 (kurang baik)  Dibuang
15 0,340 (valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,70 (sedang) 0,67 (sangat baik)  Dipakai
16 0,554 (sangat valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,40 (sedang) 0,67 (sangat baik)  Dipakai
17 0,473 (sangat valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,30 (sukar) 0,67 (sangat baik)  Dipakai
18 0,526 (sangat valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,80 (mudah) 0,33 (baik) Dipakai
19 0,369 (valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,60 (sedang) 0,33 (baik) Dipakai
20 0,822 (sangat valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,30 (sukar) 1,00 (sangat baik)  Dipakai
21 0,445 (sangat valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,40 (sedang) 0,33 (baik) Dipakai
22 0,539 (sangat valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,20 (sukar) 0,33 (baik) Dipakai
23 0,466 (sangat valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,50 (sedang) 0,67 (sangat baik)  Dipakai
24 0,444 (sangat valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,30 (sukar) 0,33 (baik) Dipakai
25 0,543 (sangat valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,70 (sedang) 0,33 (baik) Dipakai
26 0,038 (tidak valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,40 (sedang) 0,00 (kurang baik)  Dibuang
27 0,572 (sangat valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,20 (sukar) 0,33 (baik) Dipakai
28 0,478 (sangat valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,60 (sedang) 0,67 (sangat baik)  Dipakai
29 0,822 (sangat valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,30 (sukar) 1,00 (sangat baik)  Dipakai
30 0,412 (sangat valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,50 (sedang) 0,67 (sangat baik)  Dipakai
31 0,364 (valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,40 (sedang) 0,33 (baik) Dipakai
32 0,255 (tidak valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,40 (sedang) 0,00 (kurang baik)  Dibuang
33 0,822 (sangat valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,30 (sukar) 1,00 (sangat baik)  Dipakai
34 0,333 (valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,50 (sedang) 0,33 (baik) Dipakai
35 0,065 (tidak valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,40 (sedang) 0,00 (kurang baik)  Dibuang
36 0,359 (valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,50 (sedang) 0,33 (baik) Dipakai
37 0,328 (valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,30 (sukar) 0,67 (sangat baik)  Dipakai
38 0,386 (valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,50 (sedang) 0,67 (sangat baik)  Dipakai
39 0,228 (tidak valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,40 (sedang) 0,33 (baik) Dibuang
40 0,092 (tidak valid) 0,90 (sangat tinggi) 0,40 (sedang) 0,00 (kurang baik)  Dibuang

Hasil analisis pada Tabel 3 menunjukkan bahwa dari 40 butir soal, sebagian besar
berkualitas baik dan layak digunakan, dengan reliabilitas sangat tinggi (0,90). Variasi tingkat
kesukaran mencakup kategori mudah, sedang, hingga sukar, serta mayoritas memiliki daya
pembeda baik-sangat baik. Namun, terdapat 9 soal yang tidak valid (nomor 1, 3, 11, 14, 26, 32,
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35, 39, dan 40) sehingga harus dibuang. Dengan demikian, instrumen tes secara keseluruhan
dapat dinyatakan layak digunakan.

Tahap Implementasi

Penerapan Alat evaluasi dilakukan di kelas X AKL 3 dengan jumlah 36 siswa. Tujuan dari
pelaksanaan ini adalah untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap alat evaluasi yang telah
dikembangkan.

Table 4. Hasil Respon Peserta Didik

Aspek Skor Kategor
1 Tampilan 93% Sangat Layak
2 lsi 88% Sangat Layak
3  Manfaat 92% Sangat Layak
Hasil Rata-Rata 91% Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 4, hasil respon peserta didik menunjukkan bahwa aspek tampilan
memperoleh skor 93%, aspek isi 88%, dan aspek manfaat 92%, yang semuanya berada pada
kategori sangat layak. Secara keseluruhan, rata-rata penilaian peserta didik terhadap instrumen
adalah 91% dengan kategori sangat layak, sehingga dapat disimpulkan bahwa produk yang
dikembangkan diterima dengan sangat baik oleh peserta didik.

Tahap Evaluasi

Tahapan evaluasi ini telah dilaksanakan sejak tahap awal analilis masalah hingga mejadi
produk yang siap diimplementasikan. Tahap evaluasi ini dilaksanakan untuk melihat apakah alat
evaluasi yang dikembangkan telah sesuai dengan apa yang diharapkan atau belum.

Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan alat evaluasi pembelajaran kognitif berbasis
iSpring Suite pada mata Pelajaran Etika Profesi yang dinyatakan layak, serta untuk mengetahui
tanggapan peserta didik terhadap alat evaluasi tersebut. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh
kebutuhan siswa akan media evaluasi yang interaktif dan mampu mendukung pemahaman
mereka terhadap materi yang disampaikan oleh guru. Proses pengembangan alat evaluasi
pembelajaran menggunakan iSpring Suite telah sesuai dengan model pengembangan ADDIE
yang terdiri dari 5 tahapan yaitu tahap analisis, tahap desain, tahap pengembangan, tahap
implementasi, dan tahap evaluasi. Serangkaian proses tersebut digunakan untuk memperoleh
data dan informasi untuk mendukung pengembangan alat evaluasi yang dilakukan.

Tahap pertama yaitu tahap analisis yang terdiri dari tahap analisis masalah, analisis
kebutuhan, dan perumusan tujuan pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara dan observasi
lebih lanjut diketahui bahwa SMKN 1 Kemlagi telah menggunakan kurikulum merdeka. Dalam
proses pembelajaran juga telah dilengkapi sarana prasarana seperti wifi, komputer, LCD, dan
proyektor dengan kondisi layak digunakan. Namun dalam pengimplementasian dalam peroses
evaluasi hanya terbatas ketika ujian akhir. Pada pelaksanaan latihan soal, guru masih
memanfaatkan kertas atau sering disebut papper based test. Guru menuliskan soal dipapan tulis
atau membagikan soal melalui grub whatsapp kemudian peserta didik menjawab di lembar
kertas dengan jawaban yang cenderung banyak untuk kemudian dikumpulkan dan dikoreksi. Hal
ini membuat guru lebih lama dalam pengoreksian serta peserta didik sering kali mengeluh dan
merasa bosan untuk menyelesaikan soal yang diberikan. Hasil analisis kebutuhan yang
diperlukan peserta didik kelas X SMKN 1 Kemlagi, peserta didik memerlukan alat evaluasi yang
interaktif dan dapat membantu mereka dalam memahami lebih lanjut mengenai pembelajaran
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yang telah diberikan oleh guru. Untuk mengatasi permasalahan yang dialami oleh peserta didik,
maka dibuat alat evaluasi pembelajaran menggunakan iSpring Suite. iSpring Suite merupakan
software yang terintegrasi dengan powerpoint yang dapat digunakan untuk membuat media
pembelajaran dan kuis dengan beragam fitur yang dapat menunjang kegiatan evaluasi (Fitriani
et al, 2024).

Tahap desain dilaksanakan untuk memudahkan dalam pembuatan alat evaluasi yang akan
dikembangkan. Produk yang dihasilkan berupa alat evaluasi pembelajaran kognitif menggunakan
iSpring Suite pada mata pelajaran etika profesi. Bentuk tes berupa pilihan ganda dengan soal
HOTS. Terdapat keunggulan dalam fitur iSpring Suite ini diantaranya adanya fitur audio dan video
untuk membuat soal terlihat lebih menarik, fitur penskoran otomatis yang dapat membantu guru
dalam mengefisienkan waktu pengkoreksian (Rindy Ayu Angelia et al., 2024). Selanjutnya, tahap
pengembangan. Pada tahap pengembangan terdapat proses pembuatan produk alat evaluasi
menggunakan iSpring Suite dan menghasilkan Prototipe | yang kemudian direvisi berdasarkan
saran masukan dari penelaah ahli evaluasi dan ahli grafis. Saran masukan tersebut bertujuan
untuk menyempurnakan produk yang dikembangkan yakni alat evaluasi pembelajaran kognitif
menggunakan iSpring Suite. Hal ini diperkuat dengan penelitian yang menyatakan tahap
pengembangan yang baik akan menciptakan hasil yang baik, sehingga diharapkan dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran (Novita Sari D & Pratiwi V, 2023). Pada tahap ini juga
dilakukan penyusunan soal yang telah divalidasi oleh para ahli agar soal yang dikembangkan
memiliki kualitas yang baik. Setelah dilakukan validasi oleh para ahli akan dilakukan uji coba.
Produk akan di uji cobakan pada kelas XAKL1 dan AKL2 dengan jumlah seluruhnya 10 peserta
didik.

Tahap implementasi dilakukan penerapan pada kelas X AKL3 dengan jumlah 36 peserta
didik. Pada tahap ini dilakukan untuk memperoleh respon peserta didik terkait alat evaluasi yang
dikembangkan. Peserta didik diberikan angket respon dalam penggunaan alat evaluasi
menggukan iSpring Suite. Rata-rata hasil angket respon peserta didik menyatakan hasil sangat
layak. Dan terakhir tahap evaluasi, tahap evaluasi sebenarnya tidak dilakukan ketika diakhir saja,
namun telah dilakukan mulai tahap awal proses pembuatan media dengan adanya saran
masukan para ahli hingga produk diuji cobakan apakah telah sesuai dengan harapan atau tidak.
Selanjutnya, merevisi produk akhir dan hasil produk setelah dilakukan analisis butir soal
menggunakan program anates. Akan dipilih 31 soal terbaik yang akan digunakan dan membuang
9 soal lainnya. Kelayakan alat evaluasi menggunakan iSpring Suite dilihat dari hasil validasi ahli
evaluasi dan ahli grafis (Phafiandita et al, 2021). Hasil kelayakan ahli evaluasi diperoleh 93%
dengan kategori “sangat layak”. Hasil ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa
iSpring Suite memenuhi kriteria kelayakan sekaligus meningkatkan mutu evaluasi pembelajaran
(Fitriani et al, 2024). Berdasarkan validasi ahli grafis dalam pengembangan alat evaluasi kognitif
di kelas X Akuntansi SMKN 1 Kemlagi, diperoleh hasil sebesar 98% dan dikategorikan “sangat
layak”. Artinya, desain visual alat evaluasi telah memenuhi standar grafis seperti kemudahan
membaca font, penempatan elemen secara konsisten, dan kejelasan fitur navigasi. Hal ini selaras
dengan penelitian yang menyatakan bahwa dalam aspek kegrafisan dengan pemilihan font dan
komposisi warna yang tepat dapat memudahkan keterbacaan soal (Ramadhanti et al, 2023).

Hasil Angket respon peserta didik dinilai berdasarkan 3 aspek yaitu tampilan, isi, dan
manfaat. Berdasarkan hasil aspek tampilan, isi, dan manfaat diperoleh rata-rata skor 91% dengan
kategori “sangat layak”. Penilaian pada aspek tampilan mencapai 93%, yang juga termasuk dalam
kategori “sangat layak”. Dalam artian, dari segi tampilan, alat evaluasi ini dinilai memiliki
kejelasan soal, desain yang menarik, serta petunjuk pengerjaan yang mudah dipahami oleh
peserta didik. Dengan demikian alat evaluasi menggunakan iSpring Suite memiliki tampilan
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menarik dan petunjuk pengerjaan yang mudah dipahami dan digunakan (Farman et al, 2021).
Hasil penilaian aspek isi sebesar 88% dengan kategori “sangat layak”. Dalam artian berdasarkan
penilaian aspek isi sangat layak mencakup konten dalam soal mudah dipahami, bahasa yang
digunakan komunikatif, dan soal membantu meningkatkan pemahaman soal. Kemudahan dalam
memahami soal membuat siswa lebih cepat mengerti maksud pertanyaan, sehingga membantu
mereka memahami materi dengan lebih baik. iSpring Suite menyajikan fitur umpan balik pada
setiap soalnya yang dapat membantu meningkatkan kemampuan pemahaman konsep soal .

Penilaian terhadap aspek manfaat menunjukkan hasil sebesar 92%, yang tergolong dalam
kategori “sangat layak”. Artinya, alat evaluasi yang dikembangkan dinilai dapat mendorong
semangat peserta didik penggunaan alat evaluasi dapat mempermudah dalam pengerjaan soal,
penggunaan alat evaluasi membuat proses evaluasi lebih efisien, dan penggunaan alat evaluasi
dapat menumbuhkan motivasi peserta didik dalam mengerjakan soal (Prakoso et al, 2020).
Dengan demikian, alat evaluasi menggunakan iSpring Suite dapat membantu peserta didik dalam
meningkatkan pemahaman serta motivasi dalam mengerjakan latihan soal (Mutia et al, 2024).
Hal ini dapat diartikan bahwa alat evaluasi menggunakan iSpring Suite sudah sesuai dengan
kebutuhan peserta didik dalam kegiatan evaluasi. Berdasarkan hasil analisis secara keseluruhan,
hasil pembahasan telah sesuai dengan hasil penelitian yang menyatakan bahwa alat evaluasi
menggunakan iSpring Suite membantu pendidik dalam menyajikan penilaian dengan
meningkatkan proses evaluasi pembelajaran (Fitriani et al, 2024). Penerapan alat berbasis
iSpring Suite dalam pembelajaran etika profesi memberikan dampak positif terhadap
peningkatan hasil belajar peserta didik di kelas X AKL 3. Peningkatan yang terjadi menunjukkan
alat evaluasi menggunakan iSpring Suite dapat menjadi alternatif dalam peningkatan hasil
belajar. Hasil penelitian ini diperkuat dengan penelitian sebelumnya yang mengemukakan bahwa
pemanfaatan teknologi interaktif dalam evaluasi belajar meningkatkan motivasi peserta didik dan
memperbaiki pencapaian hasil belajar secara cukup signifikan (Ardianti et al, 2022). Lebih lanjut,
iSpring Suite memungkinkan guru untuk menyajikan soal latihan yang tidak hanya berupa teks,
namun juga disertai elemen tambahan seperti gambar, audio, dan animasi (Dinia et al, 2024)
Hal tersebut mampu menciptakan suasana evaluasi yang lebih menyenangkan dan tidak
membosankan bagi peserta didik (Ridlo, 2019).

Kesimpulan

Penelitian ini menunjukkan bahwa alat evaluasi pembelajaran kognitif berbasis iSpring Suite
yang dikembangkan: (1) telah melalui proses pengembangan yang sistematis sesuai model
ADDIE; (2) dinyatakan valid oleh ahli grafis dan ahli evaluasi; (3) mendapatkan respon sangat
positif dari peserta didik; dan (4) mampu memfasilitasi evaluasi pembelajaran secara efisien,
menarik, dan berbasis teknologi. Adapun saran dari penelitian ini adalah agar pengembangan
alat evaluasi berbasis teknologi dapat diperluas ke mata pelajaran lain. Guru juga perlu terus
meningkatkan literasi teknologi agar dapat memanfaatkan berbagai media evaluasi digital dengan
optimal. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan mengeksplorasi pemanfaatan iSpring Suite
dengan integrasi ke Learning Management System (LMS) agar hasil evaluasi dapat terintegrasi
langsung dengan platform pembelajaran daring.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan untuk pengembangan
di masa mendatang. Salah satu keterbatasan utama terletak pada ruang lingkup implementasi
yang masih terbatas pada satu mata pelajaran, yaitu Etika Profesi, dan hanya dilakukan pada
satu jenjang kelas, yakni kelas X Akuntansi di SMKN 1 Kemlagi. Kondisi ini menyebabkan hasil
penelitian belum dapat digeneralisasikan secara menyeluruh ke mata pelajaran lain atau jenjang
pendidikan yang berbeda. Selain itu, uji coba yang dilakukan bersifat terbatas dan belum
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mencakup pengujian lintas sekolah atau dalam skala besar. Oleh karena itu, penelitian
selanjutnya disarankan untuk memperluas cakupan mata pelajaran dan jenjang kelas dalam
pengembangan serta pengujian produk. Penggunaan iSpring Suite juga direkomendasikan untuk
diintegrasikan dengan platform Learning Management System (LMS), agar proses evaluasi
dapat berjalan lebih terstruktur, terdokumentasi, dan terintegrasi langsung dengan sistem
pembelajaran daring. Selain itu, pengembangan instrumen evaluasi ke arah level kognitif yang
lebih tinggi, seperti menganalisis (C5) dan mencipta (C6), sangat penting untuk mengasah
kemampuan berpikir tingkat lanjut peserta didik. Penelitian mendatang juga diharapkan
melakukan uji efektivitas jangka panjang untuk mengevaluasi sejauh mana alat evaluasi digital
ini berdampak pada peningkatan hasil belajar, keterlibatan siswa, dan kualitas pembelajaran
secara berkelanjutan.
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