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Abstract. The development of information technology provides opportunities for educators to create more
efficient and interactive learning evaluation media. This study aims to design and develop a computer-based test
media using Wondershare Quiz Creator as a tool to support online learning. The research method used is
Research and Development (R&D) with a waterfall model, which includes the stages of needs analysis, design,
development, testing, and implementation. The results show that the developed test media is capable of
providing various types of questions, such as multiple choice, short answer, true-false, and matching, and is
equipped with features such as automatic feedback, time settings, and exportable test results. User testing
indicates that the media is easy to use, responsive, and effective in supporting the learning evaluation process in
online learning. In addition, educators can quickly create, manage, and distribute tests through digital
platforms without requiring advanced technical skills. Thus, the use of Wondershare Quiz Creator has proven to
be an alternative solution for providing practical and interactive computer-based test media that supports
improving the quality of online learning. This research is expected to serve as a reference for educators in
utilizing technology to enhance the effectiveness of learning evaluation.
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Abstrak. Perkembangan teknologi informasi memberikan peluang bagi pendidik untuk mengembangkan media
evaluasi pembelajaran yang lebih efisien dan interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
membangun media tes berbasis komputer menggunakan Wondershare Quiz Creator sebagai sarana
pendukung pembelajaran daring. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development
(R&D) dengan model waterfall, yang mencakup tahap analisis kebutuhan, perancangan, pengembangan,
pengujian, dan implementasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media tes yang dikembangkan mampu
menyediakan berbagai bentuk soal, seperti pilihan ganda, isian singkat, benar-salah, dan menjodohkan, serta
dilengkapi fitur umpan balik otomatis, pengaturan waktu, dan hasil tes yang dapat diekspor. Pengujian pengguna
menunjukkan bahwa media ini mudah digunakan, responsif, dan efektif dalam membantu proses evaluasi belajar
pada pembelajaran daring. Selain itu, pendidik dapat dengan cepat membuat, mengelola, dan mendistribusikan
tes melalui platform digital tanpa memerlukan keahlian teknis yang kompleks. Dengan demikian, penggunaan
Wondershare Quiz Creator terbukti dapat menjadi solusi alternatif dalam penyediaan media tes berbasis
komputer yang praktis, interaktif, dan mendukung peningkatan kualitas pembelajaran daring. Penelitian ini
diharapkan dapat menjadi acuan bagi pendidik dalam memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan efektivitas
evaluasi pembelajaran.

Kata Kunci: Media Tes Berbasis Komputer QuizCreator

1. LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi telah memberikan dampak signifikan dalam dunia pendidikan
khusus pada penerapan pembelajaran daring (online learning). Perubahan metode
pembelajaran dari tatap muka menuju pembelajaran berbasis digital memerlukan inovasi
dalam penyajian materi, interaksi, serta evaluasi pembelajaran. Pada masa pembelajaran
daring, banyak institusi pendidikan menghadapi tantangan dalam menyediakan media tes

yang mampu menyesuaikan kebutuhan pembelajaran jarak jauh.
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Wondershare QuizCreator merupakan sebuah Software yang menawarkan beragam
fitur untuk merancang kuis interaktif. Melalui aplikasi ini, pengguna dapat membuat berbagai
jenis soal, seperti pilihan ganda, isian singkat, serta benar—salah., melalui rancang bangun
media tes berbasis komputer menggunakan Wondershare Quiz Creator, pendidik dapat
menyusun instrumen evaluasi dengan lebih cepat, terstruktur, dan interaktif. Media ini juga
menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan serta meningkatkan
kemandirian siswa dalam menguasai materi. Dengan memperhatikan kebutuhan tersebut,
penelitian ini dilaksanakan untuk merancang dan mengembangkan media tes berbasis

komputer yang dapat digunakan sebagai alat evaluasi dalam pembelajaran daring.

2. KAJIAN TEORITIS

Rancang bangun (design and development) adalah suatu proses sistematis untuk
merencanakan, merancang, dan membangun sebuah sistem, produk, atau media tertentu agar
dapat berfungsi sesuai dengan kebutuhan yang telah ditentukan. Proses ini mencakup
identifikasi masalah, analisis kebutuhan, perancangan konsep, pembuatan desain,
implementasi, hingga pengujian hasil. Media TesBerbasis Computer (Computer Based Test-
CBT) adalah suatu bentuk penyajian dan pelaksanaan evaluasi pembelajaran yang
menggunakan perangkat komputer sebagai media utama untuk menampilkan soal, menerima
jawaban, serta mengolah hasil tes secara otomatis. Media ini menggantikan metode tes
konvensional berbasis kertas (paper-based test) dengan memanfaatkan teknologi digital untuk
meningkatkan efisiensi, akurasi, dan kecepatan proses evaluasi.

Menurut Eliya (2015) Wondershare QuizCreator yaitu Software yang berfungsi untuk
merancang soal-kuis, maupun tes secara daring. Aplikasi ini tergolong mudah digunakan
karena memiliki tampilan yang sederhana dan user friendly sehingga hal ini tidak
memerlukan suatu kemampuan program untuk mengoperasikan. Produk soal atau kuis yang
dibuat dapat disimpan dalam format flash stand alone maupun dipublikasikan secara
langsung melalui website.

Melalui pemanfaatan Wondershare Quiz Creator, peneliti maupun pendidik dapat
merancang beragam tipe soal dengan variasi tingkat kesulitan. Jenis soal yang dapat dibuat
meliputi multiple choice atau pilihan ganda, benar atausalah (true atau false), menjodohkan
(matching), serta isian singkat. dan variasi bentuk soal lainnya. Fleksibilitas ini
memungkinkan penyusunan evaluasi pembelajaran yang lebih interaktif dan sesuai

kebutuhan.
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Sementara itu, web e-learning yang digunakan berbasis pada perangkat lunak Moodle,
yaitu sebuah platform Learning Management System (LMS) yang bersifat user-friendly.
Moodle memungkinkan pengguna untuk mengelola pembelajaran secara daring (online)
dengan lebih efisien. Melalui fasilitas yang tersedia pada Moodle, proses perkuliahan—
khususnya pada mata kuliah Belajar dan Pembelajaran Matematika—dapat berlangsung
secara interaktif antara dosen dan mahasiswa maupun antar sesama mahasiswa baik dalam
kelas ataupun di luar kelas (online). Platform ini mendukung berbagai aktivitas seperti
penyampaian materi, diskusi, pengumpulan tugas, hingga pelaksanaan kuis dan evaluasi

pembelajaran.

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini melaksanakan metode development software yg dikenal menjadi
metode Waterfall. metode Waterfall ini merupakan artinya pendekatan developmen yang
berlangsung secara terstruktur dan sedikit demi sedikit, mana tiap-tiap fase harus di
tuntskan terlebih dahulu sebelum berpindah ke fase selanjutnya. Penggunaan metode
Waterfall pada penelitian ini diubahsuaikan dengan pendekatan deskriptif-kualitatif,
karena proses pengembangannya sekaligus mendeskripsikan secara detail tahapan-tahapan
yang dilakukan mulai asal analisis kebutuhan, perancangan, pembuatan produk, sampai
pengujian. Metode penelitian Waterfall merupakan pendekatan sekuensial serta berurutan
buat pengembangan sistem, pada mana setiap fase wajib selesai sebelum fase berikutnya
dimulai, layaknya sirkulasi air terjun. Metode ini merupakan suatu proses pengembangan
perangkat lunak yang berlangsung secara langkah demi langkah, pada mana progresnya
digambarkan mirip aliran air yg terus mengalir ke bawah layaknya air terjun. Setiap termin
wajib dituntaskan terlebih dahulu sebelum memasuki tahap selanjutnya. model ini
mencakup beberapa fase utama, yaitu tahap perencanaan, perancangan (pemodelan), serta

implementasi. (konstruksi), serta pengujian (Roger, 2001).

Requirements
definition

System and
software design

Implementation
and unit testing

Integration and
system testing

Operation and
maintenance
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Gambar 1. Tahapan Metode Waterfall

Proses pengembangan aplikasi dilakukan dengan mengikuti alur kerja dalam metode

waterfall. Adapun uraian mengenai tahapan pembuatan perangkat lunak tadi ialah sebagai
berikut:

1.

Analisis Kebutuhan (Requirements Analysis)

termin ini bertujuan untuk mengumpulkan dan menganalisis kebutuhan sistem dari pengguna
(user). Semua kebutuhan fungsional dan non-fungsional dicatat secara detail agar
menjadi dasar pengembangan sistem.

Perancangan Sistem (System Design)

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, dibuat rancangan sistem yang meliputi desain
arsitektur, struktur data, antarmuka (UI/UX), dan alur proses. Tujuannya agar
pengembang memiliki panduan dalam membuat sistem.

Implementasi (Implementation / Coding)

di termin ini, desain sistem yang sudah didesain pada fase sebelumnya diterjemahkan ke
dalam bentuk kode program. Artinya, semua rancangan seperti flowchart, diagram UML,
struktur basis data, dan spesifikasi kebutuhan fungsional maupun nonfungsional mulai
diubah menjadi program yang dapat dijalankan.. Setiap modul dikembangkan dan diuji
secara terpisah.

Pengujian (Testing)

Setelah sistem selesai dibuat, dilakukan pengujian untuk memastikan tidak ada kesalahan
(bug) dan sistem berfungsi sesuai kebutuhan. Pengujian meliputi unit test, integration
test, dan system test.

Penerapan (Deployment)

Sistem yang telah lulus pengujian kemudian diinstal dan dioperasikan di lingkungan
pengguna. Pengguna mulai menggunakan sistem sesuai tujuan yang telah ditentukan.
Pemeliharaan (Maintenance)

Setelah sistem digunakan, mungkin muncul masalah baru atau perlu dilakukan
peningkatan fitur. Tahap pemeliharaan mencakup perbaikan bug, update sistem, dan

penyesuaian dengan kebutuhan baru.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan menghasilkan kuis interaktif yang memiliki tingkat kevalidan,

kepraktisan, dan keefektifan tinggi untuk dimanfaatkan dalam mata kuliah Belajar dan
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Pembelajaran Matematika. Pelaksanaan penelitian dilakukan melalui tiga tahap pokok, yaitu
tahap perencanaan, tahap pengembangan, serta tahap evaluasi.

Pada tahap pengembangan, peneliti berhasil menghasilkan kuis interaktif berbasis e-
learning yang dirancang sesuai kebutuhan pembelajaran. Selanjutnya, Tahap evaluasi
dilaksanakan dengan menerapkan model evaluasi Tessmer yang telah disesuaikan. Proses
evaluasi ini mencakup beberapa langkah, yaitu self-evaluation, serta uji coba lapangan. Setiap
tahap evaluasi ini dimaksudkan untuk memastikan kualitas, kepraktisan, serta efektivitas
media kuis interaktif yang dikembangkan.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru serta pengamatan yang dilakukan pada
proses pembelajaran daring, ditemukan beberapa kebutuhan utama, yaitu:

1. Media penilaian yg praktis dipergunakan sang guru dan peserta didik.

2. Sistem yang mampu menyediakan berbagai jenis soal (multiple choice, true/false, isian,
matching).

3. Output hasil tes yang dapat diunduh, dicetak, dan dianalisis.

4. Media tes yang dapat diakses melalui perangkat komputer/laptop saat pembelajaran
daring.

Analisis kebutuhan ini menjadi dasar dalam pengembangan media tes berbasis
komputer menggunakan Wondershare QuizCreator. sesuai hasil wawancara menggunakan
pengajar dan observasi di proses pembelajaran daring. Media evaluasi yang simpel digunakan
oleh pengajar serta peserta didik, Sistem yang mampu menyediakan berbagai jenis soal
(multiple choice, true/false, isian, matching), Media tes yang dapat diakses melalui perangkat
komputer/laptop saat pembelajaran daring.

Analisis kebutuhan ini menjadi dasar dalam pengembangan media tes berbasis
komputer menggunakan Wondershare QuizCreator.

Perancangan dilakukan melalui beberapa tahap Penyusunan Kisi-kisi Soal, Kisi-Kisi
dikembangkan sesuai kompetensi dasar mata pelajaran yang digunakan dalam penelitian,
dengan menyesuaikan jenis soal pada fitur QuizCreator. Wondershare QuizCreator
menyediakan fitur Question Editor untuk membuat berbagai jenis soal. Quiz Properties untuk
mengatur timer, passing grade, dan tampilan. Preview untuk meninjau hasil akhir kuis
sebelum dipublikasikan. Publish untuk menghasilkan file berbasis Flash/HTML yang dapat
dijalankan secara offline maupun online.

Hasil implementasi berupa media tes komputer yang siap digunakan dalam

pembelajaran daring.
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Gambar 2. Tampilan respon
Tampilan respon yang diberikan pada kuis interaktif berfungsi untuk memberikan

umpan balik langsung kepada peserta. Umpan balik ini disajikan secara tertulis,
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Gambar 3. Tampilan soal kuis
Setelah melalui proses revisi, tampilan soal pada kuis interaktif dirancang lebih
fleksibel. Mahasiswa dapat memilih dan mengerjakan soal yang mereka anggap mampu

dijawab terlebih dahulu tanpa wajib mengikuti urutan angka soal secara linear.
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Gambar 4. Tampilan halaman hasil
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Sebelum dilakukan revisi, tampilan halaman hasil pada kuis interaktif hanya
menampilkan skor akhir yang diperoleh peserta setelah menyelesaikan seluruh soal.
Informasi yang ditampilkan masih sangat sederhana, tanpa adanya rincian tentang jawaban
benar, jawaban salah, maupun umpan balik terhadap setiap soal.

Berdasarkan hasil pengamatan, efektivitas kuis interaktif dapat dilihat dari dua sisi,
yaitu waktu dan biaya. Dari sisi waktu, penggunaan kuis interaktif menunjukkan hasil yang
cukup efisien. Walaupun durasi yang disediakan adalah 30 menit dengan tampilan
penghitung waktu mundur selama pengerjaan, mayoritas siswa dapat menyelesaikan soal
lebih cepat dari batas waktu tersebut. Hal ini dimungkinkan karena peluang terjadinya
kecurangan semakin kecil; setiap siswa fokus mengerjakan soal masing-masing tanpa perlu
bertanya atau berinteraksi dengan siswa lain untuk mencari jawaban. Fokus yang lebih tinggi
ini membuat waktu pengerjaan menjadi lebih efisien.

Dari aspek ekonomi, penggunaan kuis interaktif berbasis e-learning juga memberikan
keuntungan yang signifikan. Penggunaan kertas pada uji tertulis dapat diminimalkan hingga
mencapai angka nol, karena seluruh proses pengerjaan dilakukan secara digital melalui akses
internet. Dengan demikian, sifat konsumtif terhadap kertas dapat ditekan sepenuhnya,

sekaligus mendukung pembelajaran yang lebih ramah lingkungan.

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Media tes berbasis komputer berhasil dirancang dan dibangun menggunakan
Wondershare QuizCreator dengan fitur-fitur yang mendukung kebutuhan evaluasi
pembelajaran daring, mirip multiple choice, true-false, fill in the blank, dan time setting.
Wondershare QuizCreator memberikan kemudahan dalam pembuatan soal dan pengaturan
tes, sehingga guru atau pengajar dapat menyusun instrumen evaluasi dengan cepat, prakitis,
dan terstruktur.

Pengembangan lanjutan perlu dilakukan dengan menambahkan variasi bentuk soal
yang lebih kompleks, termasuk integrasi gambar, audio, dan video agar tes lebih interaktif.
Pendidik perlu diberi pelatihan atau workshop untuk meningkatkan kemampuan dalam

memanfaatkan Wondershare QuizCreator secara maksimal.
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