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Abstrak

Kondisi pandemi COVID-19 mempengaruhi banyak aspek dalam dunia pendidikan, salah satunya peningkatan penggunaan
media elektronik atau digital sebagai sarana yang dapat mendukung proses pembelajaran. Pemilihan media pembelajaran
yang tepat dan menarik menjadi hal yang penting untuk mendukung pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk menggali
persepsi mahasiswa terhadap pemberian kuis interaktif dalam proses pembelajaran pada mahasiswa Program Studi
Pendidikan Dokter Universitas Lampung: Sebuah Studi Kualitatif. Penelitian ini menggunakan desain penelitian kualitatif
dengan pendekatan fenomenologi. Informan dalam penelitian ini adalah mahasiswa angkatan pertama, kedua, ketiga dan
keempat dengan masing-masing enam informan dari tiap angkatan dengan kriteria yaitu jenis kelamin dan indeks prestasi
kumulatif serta empat dosen. Pengambilan data menggunakan teknik Focus Group Discussion (FGD) dengan mahasiswa dan
in-depth interview dengan dosen. Setelah didapatkan data penelitian, data dianalisis dengan cara analisis tematik. Hasil yang
didapatkan dari penelitian ini adalah terdapat beragam persepsi dari mahasiswa mengenai pemberian kuis interaktif dalam
proses pembelajaran. Persepsi yang diperoleh terkait kelebihan, kekurangan dan efektivitas pemberian kuis interaktif dalam
proses pembelajaran.

Kata Kunci: Kuis interaktif, persepsi, proses pembelajaran

Student’s Perceptions Of Interactive Quiz Providing In The Learning Process In
Medical Education Of Lampung University: A Qualitative Study

Abstract

The condition of the COVID-19 pandemic affects many aspects of education, one of which is the increased use of electronic
or digital media as a means that can support the learning process. The selection of appropriate and interesting teaching and
learning media is important to support the learning process. This study aims to explore student perceptions of the provision
of interactive quizzes in the learning process for students of the University of Lampung Medical Education Study Program: A
Qualitative Study. This study used a qualitative research design with a phenomenological approach. The informants in this
study were first, second, third, and fourth year students with six informants who met the criteria of gender and Grade Point
Average (GPA), as well as four lecturers. Data were collected through Focus Group Discussion (FGD) with medical students
and in-depth interviews with lecturers. Data were analyzed using thematic analysis. The results obtained from this study are
that there are various perceptions from students regarding the provision of interactive quizzes in the learning process. The
perceptions obtained are related to the advantages, disadvantages and effectiveness of interactive quizzes in the learning
process.
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Pendahuluan Komunikasi dan Informatika, penggunaan

Dalam usaha menekan penyebaran
Covid-19, pemerintah mengambil kebijakan
untuk membatasi aktivitas yang melibatkan
interaksi banyak orang dan menutup tempat
umum seperti kampus, sekolah, kantor, dan
pusat perbelanjaan. Hal ini berdampak pada
peningkatan penggunaan media elektronik atau
media digital sebagai sarana berkomunikasi dan
berinteraksi. Menurut Kementerian

internet setelah adanya pembatasan sosial,
menunjukan  peningkatan  sebesar  40%.
Pemilihan media pembelajaran digital dikatakan
dapat mempengaruhi stimulasi motorik halus
peserta didik!. Hal ini menuntut kreatifitas
pendidik dalam mengembangkan strategi
pembelajaran di era pandemic dan bagaimana
menciptakan situasi belajar yang
memungkinkan terjadinya proses pengalaman
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belajar pada diri siswa itu sendiri dengan
menggerakkan segala sumber belajar dan cara
belajar yang efektif dan efisien. Dalam hal ini,
pemilihan media pengajaran dan pembelajaran
yang tepat merupakan salah satu pendukung
yang efektif dalam membantu terjadinya proses
belajar. Diantara berbagai jenis media
pembelajaran digital yang ditawarkan, Kahoot
dan Quizizz adalah platform kuis online yang
bisa menjadi pilihan untuk membuat
pembelajaran menjadi menarik dan
menyenangkan?. Kahoot adalah e-learning tool
yang dapat mendorong peserta didik untuk
lebih aktif belajar, membantu menyediakan
dukungan metakognisi, dan meningkatakan
motivasi belajar para pengguna.® Media
evaluasi pembelajaran ini dianggap menarik dan
dapat membuat suasana proses pembelajaran
dan penilaian lebih interaktif dan tidak terkesan
membosankan dibandingkan evaluasi
menggunakan metode konvensional®.

Penelitian yang dilakukan oleh Ismail dan
Mohammad pada tahun 2017 yang berjudul,
“Kahoot!: a promising tool for formative
assessment in medical education menunjukkan
bahwa peserta didik setuju bahwa belajar
menggunakan Kahoot sebagai hal vyang
menyenangkan, platform yang efektif untuk
umpan balik formatif, dan dapat digunakan
untuk memotivasi peserta didik dalam belajar.’
Penelitian yang dilakukan oleh Huseyin Bicen
pada tahun 2018 yang berjudul, “Perceptions of
student for gamification approach: Kahoot as a
case study” menunjukan metode gamifikasi
dapat membuat peserta didik belajar dengan
lebih mudah dengan cara yang menyenangkan
dapat membantu peserta didik dalam
mengembangkan keterampilan kognitif seperti,
berpikir dan memecahkan masalah, dan
membuat peserta didik menjadi lebih ambisius
dan termotivasi untuk belajar.® Penelitian yang
dilakukan oleh Grace pada tahun 2018 yang
berjudul, “Kahoot!: bring the fun into the
classroom”. Hasil penelitian menunjukan bahwa
Kahoot dapat digunakan untuk meninjau ulang
materi pelajaran, menciptakan suasana kelas
yang menyenangkan dan interaktif. Hal ini
tercermin dari antusiasme peserta didik selama
mengikuti kuis.’

Hasil studi pendahuluan oleh peneliti
menunjukan terdapat kelebihan dan

kekurangan dalam pemberian kuis interaktif
seperti media evaluasi yang menyenangkan,
memiliki fitur yang menarik, dan dapat menilai
sejauh mana pemahaman peserta didik akan
materi yang telah disampaikan oleh pendidik.
Namun, dalam pemanfaatan kuis interaktif
tersebut nampaknya baik pendidik maupun
peserta didik masih mengalami kendala berupa
biaya akses internet, sinyal atau koneksi
jaringan internet yang kurang stabil, dan

kemampuan menggunakan platform kuis
interaktif yang masih kurang.®
Di Fakultas Kedokteran Universitas

Lampung sendiri sudah ada beberapa pendidik
yang menerapkan kuis interaktif ini, namun
belum ada penelitian yang menggali persepsi
mahasiswa mengenai pemberian kuis interaktif
dalam proses pembelajaran pada mahasiswa
Program Studi Pendidikan Dokter Universitas
Lampung Pada Proses Pembelajaran.
Berdasarkan latar belakang masalah di atas,
maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian  tentang persepsi mahasiswa
terhadap pemberian kuis interaktif dalam
proses pembelajaran pada mahasiswa Program
Studi Pendidikan Dokter Universitas Lampung
sebuah studi kualitatif.

Metode

Penelitian ini menggunakan metode
penelitian kualitatif dengan pendekatan
fenomenologi (mengetahui fenomena yang
terjadi secara alamiah dan mengembangkan
pemahaman atau menjelaskan arti dari suatu
peristiwa yang dialami seseorang atau
kelompok)°®. Penelitian ini dilakukan di Fakultas
Kedokteran Universitas Lampung pada bulan
November 2021 - Juni 2022. Populasi dalam
penelitian ini adalah mahasiswa tahap sarjana
angkatan 2018, 2019, 2020, 2021 dan dosen
aktif tetap di Program Studi Pendidikan Dokter
Universitas Lampung. Teknik pengambilan
informan pada penelitian ini menggunakan
purposive  sampling'®.  Mahasiswa dibagi
menjadi 4 kelompok berdasarkan tahun
angkatan dan dalam 1 kelompok terdiri dari 6
orang. Kelompok pertama adalah mahasiswa
angkatan 2018, kelompok kedua adalah
mahasiswa angkatan 2019, kelompok ketiga
adalah mahasiswa angkatan 2020, dan
kelompok keempat adalah mahasiswa angkatan
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2021. Informan dari dosen berjumlah 4
orang dengan kriteria yaitu dosen yang pernah
memberikan penilaian dengan kuis interaktif
dan bersedia menjadi informan penelitian.
Jumlah informan dari mahasiswa sebanyak 24
mahasiswa dan jumlah informan dari dosen
sebanyak 4 orang. Total informan dalam
penelitian ini adalah 28 orang.

Jenis data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah data primer yang diambil
langsung melalui Focus Group Discussion (FGD)
dan In-Depth Interview. Instrumen utama dalam
penelitian ini adalah peneliti sendiri. Peneliti
berperan sebagai moderator atau interviewer.
Peneliti menggunakan zoom meeting, buku
catatan serta informed consent sebagai alat
bukti pengumpulan data. Instrumen pertanyaan
yang akan diajukan dalam kegiatan FGD dan In
Depth Interview disusun berdasarkan informasi

Hasil

Penelitian ini telah dilaksanakan pada
bulan november 2022 hingga desember 2022.
Hasil yang didapatkan dari penelitian ini adalah
terdapat beragam persepsi dari mahasiswa
mengenai pemberian kuis interaktif dalam

Kelebihan

—>

B} Efektivikasi

—T

L

yang telah didapatkan dari berbagai literatur
yang sesuai dan hasil diskusi dengan dosen
pembimbing penelitian.

Sebelum data diolah dan dilakukan
analisis, peneliti melakukan serangkaian
tahapan dalam penelitian untuk dapat
mengumpulkan data, tahapan pengumpulan
data penelitian diantaranya tahap pra-
lapangan, tahap proses lapangan, dan tahap
pelaporan. Setelah melakukan tahapan
tersebut, peneliti dapat melakukan tahapan
analisis data, terdapat tiga langkah analisis data
kualitatif yaitu: 1) Persiapan dan
Pengorganisasian Data; 2) Reduksi Data; 3)
Penyajian Data. Untuk uji keabsahan data yang
penulis gunakan adalah uji kredibilitas melalui
teknik triangulasi sumber, triangulasi teknik,
dan triangulasi waktu. Uji transferabilitas, Uji
Dependabilitas dan Uji Konfirmabilitas.**

proses pembelajaran. Persepsi yang diperoleh
terkait kelebihan, kekurangan dan efektivitas
pemberian kuis interaktif dalam proses
pembelajaran.

Gambar 2. Hasil Wawancara dan In-depth Interview
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Pembahasan

Berdasarkan wawancara dan in-depth
interview yang telah dilakukan pada penelitian
ini. Diketahui bahwa kuis interaktif dalam
proses pembelajaran telah terlaksana di
Program Studi Pendidikan Dokter Universitas
Lampung mendapatkan berbagai persepsi
terkait dengan kelebihan, kekurangan, dan
efektifitasnya dalam proses pembelajaran. Pada
segi kelebihan, terdapat persepsi positif yaitu
fitur yang menarik, menyenangkan, melatih
pemahaman, meningkatkan motivasi, timbul
rasa kompetitif, adanya umpan balik (feedback)
dan efektif untuk mendukung proses
pembelajaran.

Menurut pendapat mahasiswa dan
dosen, dengan adanya pemberian kuis interaktif
ini membuat pelaksanaan kuis dalam proses
pembelajaran menjadi lebih menarik. Hasil dari
triangulasi didapatkan bahwa selain tampilan
yang lebih menarik, kuis interaktif ini juga
merupakan bentuk dari penerapan digitalisasi
pada jenjang Pendidikan tinggi. Pembelajaran
yang terkesan monoton dan membosankan
karena disajikan hanya dengan metode lama
atau tradisional yang hanya mencukupi satu
gaya belajar saja menambah persoalan dalam
proses pembelajaran. Oleh karenanya media
interaktif dimaksudkan untuk mengatasi
berbagai masalah dalam belajar. Fungsi
stimulasi yang melekat pada media dapat
dimanfaatkan guru untuk membuat proses
pembelajaran yang menyenangkan dan tidak
membosankan. Dengan perangkat yang modern
tersajinya gambar atau visual, audio, dan
praktik-praktik sesuai perintah dapat mencakup
seluruh gaya belajar siswa. Perubahan dalam
praktik  Pendidikan dan pengembangan
teknologi telah menyebabkan peningkatan
penggunaan alat pembelajaran berbasis digital
pada pendidikan tinggi.’> Kahoot membantu
memperkenalkan, mengulas, dan
mempertahankan pengetahuan dengan cara
yang menyenangkan, interaktif, dan menarik
baik bagi tenaga pengajar maupun peserta
didik, di kelas maupun sebagai pekerjaan
rumah. Misi Kahoot adalah membuat belajar
menjadi luar biasa dalam berbagai konteks.?3
Menurut pendapat mahasiswa dan dosen,

dengan adanya pemberian kuis interaktif ini

membuat pelaksanaan kuis dalam proses
pembelajaran menjadi menyenangkan. Hasil
dari triangulasi, didapatkan bahwa dengan
proses
menyenangkan dan penyampaian materi yang

terciptanya pembelajaran  yang

mudah dipahami, hal tersebut dapat membuat
pembelajaran yang lebih efektif, sehingga dapat

memudahkan dalam  mencapai  tujuan

pendidikan.  Selaras  dengan  penelitian

sebelumnya, Quizizz dapat digunakan sebagai
pembelajaran yang baik dan menyenangkan
tanpa kehilangan esensi belajar yang sedang
berlangsung. Sedangkan dalam penelitian lain
menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot

memiliki  pengaruh  dalam  menciptakan

lingkungan yang menyenangkan dan menarik
sehingga memotivasi dalam kinerja akademik
dan hasilnya memiliki pengaruh yang signifikan
terhadap nilai ulangan.*

Menurut pendapat mahasiswa dan
dosen, adanya pemberian kuis interaktif ini
dapat meningkatan motivasi. Hasil dari
triangulasi didapatkan bahwa tampilan atau
berbagai fitur yang ada dalam kuis interaktif
dapat meningkatkan motivasi belajar
mahasiswa. Dalam penelitian lain yang
menyatakan bahwa penerapan gamification
method pada proses pembelajaran di kelas
dapat meningkatkan minat belajar mahasiswa
dan ambisi untuk sukses.®

Menurut pendapat mahasiswa dan
dosen, dengan adanya pemberian kuis interaktif
ini dapat menimbulkan rasa kompetitif antar
mahasiswa. Hasil dari triangulasi didapatkan
bahwa adanya fitur papan skor menimbulkan
rasa kompetitif antar mahasiswa, mereka
berlomba-lomba untuk menduduki peringkat
teratas. Hal ini didukung oleh penelitian
mengenai Quizizz juga telah dilakukan oleh Mei
et al., (2018) bahwa dengan menggunakan
Quizizz dalam pembelajaran dapat membantu
peserta didik meningkatkan keterampilan dan
mendorong peserta didik untuk bersaing
dengan teman sekelas selama proses
pembelajaran. Saling berkompetisi untuk
mendapatkan skor tertinggi dan tercepat untuk
menjadi pemenang.11®
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Mahasiswa berpendapat bahwa dengan
adanya kuis interaktif ini dapat membantu
untuk melatih pemahaman materi yang telah
disampaikan. Hasil dari triangulasi, Dosen
berpendapat bahwa mahasiswa dapat melatih
pemahaman materi yang sudah diberikan.
Interaktif di sini seperti yang dijelaskan oleh
Sanjaya bahwa prinsip interaktif mengandung
makna bahwa mengajar bukan hanya sekedar
menyampaikan pengetahuan dari guru ke siswa
tetapi dianggap sebagai proses mengatur
lingkungan yang dapat merangsang siswa untuk
belajar. Hal tersebut dapat dijadikan alternatif
oleh para pendidik untuk mengatasi
permasalahan yang terjadi selama proses
pembelajaran.’®

Menurut pendapat mahasiswa dan
dosen, dengan adanya pemberian kuis interaktif
ini dapat menjadi umpan balik atau evaluasi
bagi kedua belah pihak. Hasil dari triangulasi,
Dosen berpendapat bahwa segala bentuk
penilaian ditujukan untuk melihat tingkat
kemampuan pemahaman mahasiswa dan bagi
mahasiswa pemberian kuis interaktif ini juga
dapat membantu meningkatkan pemahaman
materi yang mereka terima. Dalam
pembelajaran terkadang pendidik
membutuhkan feedback yang cepat untuk
memperbaiki pembelajaran dalam mengurangi
ketidakpahaman terhadap materi yang
disampaikan, Interaktif sendiri merupakan
keterkaitan komunikasi dua arah atau lebih dari
komponen- komponen komunikasi, Namun
makna interaktif yang dimaksud ialah
komunikasi  timbal balik antara media
komunikasi dengan pengguna, berawal dari
data yang di input oleh pengguna yang
mendapat respon oleh media sehingga
memunculkan adanya interaksi. Berdasarkan
hal tersebut media pembelajaran interaktif
dapat didefinisikan sebagai segala sesuatu yang
menyangkut software dan hardware yang dapat
dipergunakan sebagai perantara  untuk
menyampaikan isi materi ajar dari sumber
belajar ke pembelajar dengan metode
pembelajaran yang dapat memberikan respons
balik terhadap pengguna dari apa yang telah di
input kan ke media tersebut.’” Kuis interaktif
berupa Kahoot dan Quizizz menghadirkan game
yang dapat menjadi solusi yang tepat karena
dapat menyediakan feedback yang tepat dan

kontekstual.’® Dengan adanya game siswa dapat
termotivasi akan reward yang diberikan. Karena
game dibuat dengan multilevel maka pemain
tidak dapat menaiki level yang lebih tinggi
sebelum ia dapat menyelesaikan permainan di
level yang ada, dengan demikian pendidik dapat
mengidentifikasi sejauh mana siswa dapat
menerima materi.

Menurut pendapat mahasiswa dan dosen
dengan adanya pemberian kuis interaktif ini
dapat efektif untuk mendukung proses
pembelajaran. Hasil dari triangulasi, dosen
berpendapat bahwa adanya kuis ataupun
penilaian ini berpengaruh terhadap kesiapan
mahasiswa dan terlaksanakanya pembelajaran
dengan baik. Suatu pembelajaran dikatakan
efektif apabila memungkinkan peserta didiknya
untuk belajar lebih mudah, menyenangkan, dan
dapat mencapai tujuan pembelajaran yang
telah ditentukan secara optimal. Efektivitas
berfokus pada hasil program yang dinilai efektif
dalam memenuhi indikator tujuan yang telah
direncanakan  sebelumnya dan  tingkat
efektivitas dapat ditentukan oleh integerasi
antara sasaran kegiatan dengan standar proses
kegiatan secara menyeluruh, serta kemampuan
kegiatan  dalam  beradaptasi  terhadap
lingkungan sekitar.’® Dengan itu proses
pembelajaran vyang efektif dapat tercapai
apabila beberapa indikator seperti sesuai
dengan sikap kemauan anak terhadap belajar,
kesiapan pada personal peserta didik dan
pendidik terhadap pembelajaran sesuai dengan
suatu mutu materi yang akan disampaikan.
Pembelajaran dikatakan efektif jika dalam
proses belajar mengajar pembelajaran
dilaksanakan secara komunikatif, tepat sasaran,
dan sesuai dengan tujuan yang telah
direncanakan sebelumnya. Dimana
pembelajaran yang komunikatif ini akan
berdampak pada pengelolaan pembelajaran,
aktivitas pembelajaran, respon pembelajaran,
dan kemampuan siswa dalam memahami
pelajaran. Dengan hal tersebut pembelajaran
yang efektif menjadi proses perubahan dalam
aspek kognitif, afektif dan psikomotorik dari
hasil pembelajaran, hasil pengalaman dan dari
lingkungannya.

Pada segi  kekurangan, Menurut
pendapat mahasiswa dan dosen, koneksi
internet yang buruk saat pelaksanaan kuis
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interaktif dapat mempersulit kedua belah pihak.
Hasil dari triangulasi dengan dosen didapatkan
bahwa pelaksanaan pemberian kuis interaktif
seringkali didapati mahasiswa yang mengalami
koneksi internet yang buruk. Internet
merupakan teknologi masa kini yang
mempunyai peran sangat penting di era
globalisasi. Internet bagaikan sebuah
perpustakaan dunia yang bisa kita akses dengan
mudah segala kebutuhan yang kita perlukan.
Internet mempunyai jaringan data yang
mendunia seseorang bisa mengakses dengan
bebas didalam internet sesuai kehendaknya.
Bahkan hampir semua orang mengatakan
bahwa internet merupakan dunia baru yang
didalamnya meliputi dari mulai dunia ekonomi,
politik, pendidikan, dan lainnya. Khususnya
didalam dunia pendidikan internet memberikan
suatu akses data yang dapat memudahkan
mahasiswa dalam mencari bahan perkuliahan.
Salah satu media yang dapat digunakan di
internet adalah situs web atau lebih populer
dengan istilah website. Situs web atau website
merupakan sebutan bagi sekelompok halaman
web (web page) yang umumnya merupakan
bagian dari suatu nama domain atau subdomain
pada World Wide Web (WWW) di internet.?
Website merupakan suatu tempat yang dapat
dikunjungi oleh siapa pun di dunia ini setiap saat
untuk menelusuri tentang berbagai informasi.
Hasil penelitian sebelumnya membuktikan
bahwa peserta didik menghadapi kesulitan
dalam akses jaringan internet karena tempat
tinggalnya berada di daerah pedesaan, terpencil
dan  tertinggal. Kalaupun ada vyang
menggunakan jaringan seluler terkadang
jaringan tersebut tidak stabil, hal ini karena
letak geografisnya masih jauh dari jangkauan
sinyal seluler. Hal ini menjadi permasalahan
yang sering terjadi pada pengajar serta peserta
didik yang mengikuti pembelajaran daring,
sehingga pelaksanaan sistemnya masih kurang
efektif.??

Menurut pendapat mahasiswa dan
dosen, baik mahasiswa ataupun dosen tidak
semua paham akan penggunaan atau
pengaplikasian dari media digital ini (tidak
paham teknologi). Hasil dari triangulasi, dosen
berpendapat bahwa tidak semua dosen paham
akan teknologi. Kendala yang menghambat
implementasi penggunaan TIK sebagai media

penunjang pembelajaran vyaitu kurangnya
pelatihan bidang TIK bagi guru. Pada praktik
kegiatan belajar mengajar saat ini, masih
banyak para guru yang belum memanfaatkan
media maupun teknologi dalam mengajar. %
Padahal untuk era saat ini para peserta didik
cenderung kurang antusias untuk mengikuti
kegiatan belajar dengan sistem klasik. Persoalan
selanjutnya adalah ditemukan sampai saat ini
terkait integrasi TIK adalah masih banyak
lembaga yang kurang mengoptimalisasikan TIK
dalam kegiatan belajar mengajar dan hanya
mementingkan aspek kognitif saja.

Menurut Bastudin, rendahnya
penguasaan teknologi informasi oleh guru
disebabkan oleh  beberapa hal vyaitu
keterbatasan sarana pendukung komputer,
laptop dan proyektor, pengetahuan yang
terbatas tentang teknologi informasi, adanya
ketakutan dampak negatif penggunaan
internet, kurangnya waktu, kesempatan dan
pelatihan.?* Selain itu, lembaga kurang
memandang  persoalan media  sebagai
pendukung pembelajaran. Kurang optimal
dalam pemanfaatan media pembelajaran
berbasis TIK dapat dilihat dari minimnya
dukungan kebijakan dari pimpinan lembaga.
Sebagaimana pendapat  Safiah (2017)
menyatakan  bahwa, kemampuan guru
menggunakan media pembelajaran berbasis TIK
dirasa masih kurang dan membutuhkan banyak
bimbingan  dan pendampingan  dalam
memanfaatkan TIK sebagai alat bantu
mengajar.?®

Pada segi efektifitas, usaha untuk
mengefektifkan pelaksanaan kuis interaktif
dalam proses pembelajaran vyaitu dengan
menyiapkan koneksi internet dengan baik.
Mahasiswa berpendapat bahwa koneksi
internet menjadi kunci utama berjalanya kuis
interaktif. Hasil dari traingulasi dosen
berpendapat bahwa koneksi internet penting
untuk keberlangsungan pelaksanaan kuis
interaktif. Selaras dengan penelitian
sebelumnya, koneksi internet adalah salah satu
penunjang kuat dalam proses pembelajaran.?®
Mahasiswa berpendapat bahwa pelaksanaan
kuis interaktif akan berjalan dengan baik dan
efektif dengan adanya keaktifan mahasiswa.
Hasil dari  triangulasi dengan dosen
berpendapat bahwa Dosen berpendapat bahwa
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mahasiswa harus aktif dalam mengikuti suatu
pembelajaran, agar tujuan pembelajaran dapat
tercapai. Selaras dengan penelitian Hemialti
(2016), keaktifan belajar yaitu pembelajaran
yang bertujuan untuk mengembangkan semua
potensi yang dimiliki oleh peserta didik yang
sesuai karakteristiknya, sehingga dapat belajar
yang diinginkan. %’

Artinya dalam belajar mengajar siswa
berperan secara aktif dan sebagai pusat dalam
pembelajaran secara optimal. Selain itu guru
juga mampu mengetahui dampak keaktifan
dalam pembelajaran yaitu pemahaman materi
dan ketercapaian tujuan pembelajaran yang
dilaksanakan. Hal ini juga didukung dalam
penelitian Kezia (2020) pemahaman keaktifan
belajar dapat diketahui melalui hasil belajar
siswa pada saat evaluasi maupun tes tulis yang
dilaksanakan.”® Memberikan cara belajar yang
bervariasi, mengadakan pengulangan informasi,
memberikan stimulus baru, memberikan
kesempatan kepada siswa untuk menyalurkan
keinginan belajarnya, dan menyediakan media
dan alat bantu yang menarik perhatian siswa.
Hal ini akan mendorong motivasi dalam diri
masing-masing siswa dan meningkatkan
keaktifan siswa dalam pembelajaran.?

Mahasiswa berpendapat bahwa generasi
milenial haruslah paham akan teknologi dan
mengikuti perkembangan zaman. Hasil dari
triangulasi dengan dosen berpendapat bahwa
pengaplikasian kuis interaktif untuk generasi
milenial dapat menjadi pilihan untuk media
evaluasi yang menyenangkan. Salah satu cara
meningkatkan efektivitas pembelajaran adalah
dengan memberikan unsur rangsangan agar
mahasiswa termotivasi dalam belajar, salah
satunya melalui sistem evaluasi yang lebih
inovatif dan kreatif yang dapat merangsang pola
pikir kritis. Selain itu, dosen harus dapat
menciptakan sistem evaluasi yang
memanfaatkan teknologi informasi karena
dapat membangkitkan motivasi dan atensi
peserta  didik  sehingga meningkatkan
pemahaman mahasiswa terhadap materi
pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat
Febrialismanto (2020) bahwa guru semestinya
paham TIK dan dapat memanfaatkannya dalam
pembelajaran.®® Hal tersebut juga dijelaskan
oleh Mei et al., (2019) bahwa perubahan dalam
praktik  pendidikan dan pengembangan

teknologi telah menyebabkan peningkatan
penggunaan alat pembelajaran berbasis digital
pada pendidikan tinggi.'> Menurut Guardia et
al., (2019) bahwa perlu adanya sistem evaluasi
partisipatif yang dengan metode penilaian
tingkat tinggi dan dapat menghasilan partisipasi
siswa menjadi lebih besar sehingga siswa lebih
berdaya dan dapat meningkatkan kualitas
pendidikan.3!

Pendidik  perlu  memiliki  sebuah
kompetensi yang mumpuni serta mengikuti
berbagai perkembangan yang muncul dalam
aspek penyajian materi menggunakan media
digital kepada peserta didik, agar terjadinya
suatu efektivitas pembelajaran yang ditandai
dari adanya pemahaman atau penguasaan
materi pada peserta didik, dalam kata lain
terjadinya ketercapaian tujuan pembelajaran
secara optimal. Selain itu, isi pesan pada media
tersebut hendaknya juga merupakan suatu hal
yang baru dan atraktif, misalnya dari segi warna
maupun desainnya. Semakin atraktif bentuk
dan isi media, semakin besar pula keinginan
siswa untuk lebih jauh mengetahui apa yang
ingin disampaikan guru atau bahkan timbul
keinginan untuk berinteraksi dengan media
tersebut. Dengan digunakannya media dalam
suatu proses pembelajaran, hal ini dapat
membangkitkan minat, motivasi dan
rangsangan positif terhadap peserta didik serta
dapat memunculkan pengaruh psikologis
berupa motivasi belajar. Salah satu fungsi media
pembelajaran  yakni  sebagai  alternatif
penyampaian pesan pembelajaran agar menjadi
lebih konkrit, sehingga hal tersebut dapat
memperlancar dan meningkatkan proses serta
hasil belajar, hal ini sejalan dengan pendapat
Karo & Rohani (2018), yang mengemukakan
bahwa media berperan sebagai alat atau sarana
penyampai bahan serta pesan pelajaran dari
guru kepada anak didik.3? Selain itu, media
pembelajaran juga dapat meningkatkan dan
mengarahkan perhatian mahasiswa serta
menimbulkan motivasi belajar yang berdampak
pada hasil belajar. Hal ini didukung oleh
penelitian sebelumnya, pengajar merupakan
faktor dominan dalam keberhasian proses
pembelajaran. Karena itu, perlu ditingkatkan
kemampuannya dalam mengelola kegiatan
pembelajaran termasuk penilaiannya.
Universitas juga perlu memberikan pelatihan
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lebih lanjut untuk meningkatkan keterampilan
mengajar online para akademisi untuk
memastikan pelajarannya disampaikan lebih
efektif.3* Namun dalam hal ini, pendidik perlu
memiliki kemampuan yang mumpuni agar
penggunaan teknologi sebagai penunjang
pembelajaran dapat terimplementasikan secara
tepat guna. Berdasarkan pendapat Tekege
(2017), yang mengemukakan bahwa seberapa
canggih teknologi yang digunakan dalam
pembelajaran, seorang pendidik tetap berpihak
sebagai peran sentral serta fasilitator
pembelajaran.?*

Simpulan

Dari berbagai keunggulan yang diberikan
kuis interaktif juga tak luput dari kendala yang
dapat terjadi dalam proses pelaksanaanya. Baik
kahoot atau quizizz, pelaksanaanya sangat
bergantung pada koneksi internet, jika terjadi
gangguan sinyal, eror pada device, atau
pemadaman listrik itu akan menjadi kendala
dalam pelaksaanan kuis. Kurangnya
pemahaman sebagian orang terkait
penggunaan atau pengaplikasian terhadap kuis
interaktif yang menggunakan gawai juga dapat
menjadi kendala dalam pelaksanaan kuis
interaktif. Maka dari itu dibutuhkan efektifitas
pelaksanaan kuis interaktif dalam proses
pembelajaran yaitu dengan menyiapkan
koneksi internet yang baik dengan mencari
tempat atau wilayah yang koneksi internetnya
baik atau menyiapkan paket data internet
pribadi, keaktifan mahasiswa juga sangat
diperlukan dalam sebuah proses pembelajaran,
dan baik mahasiswa maupun pendidik belajar
untuk paham akan teknologi sebagai
pengaplikasian dari kemajuan perkembangan
zaman di era digital.
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