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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk: 1) mengetahui proses pengembangan alat
evaluasi berbasis permainan teka-teki silang, 2) mengetahui kelayakan alat
evaluasi berbasis permainan teka-teki silang, dan 3) mengetahui penilaian siswa
kelas XIl TKR SMK Muhammadiyah 1 Moyudan tentang alat evaluasi berbasis
permainan teka-teki silang.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan
(Research and Development) dengan mengadopsi dan memodifikasi model
pengembangan 4D. Adapun kegiatan pembuatan dan pengembangan produk
dilakukan melalui empat tahapan vyaitu define (pendefinisian), design
(perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate (penyebarluasan).
Metode pengumpulan data menggunakan metode non test seperti observasi,
wawancara, dan kuesioner. Sedangkan untuk teknik analisis data yang digunakan
adalah teknik analisis statistik deskriptif.

Hasil penelitian yang diperoleh yaitu: 1) proses pengembangan alat evaluasi
berbasis permainan teka-teki silang dilakukan melalui empat tahapan yaitu tahap
define telah dilakukan kegiatan analisis kurikulum, analisis karakteristik peserta
didik, analisis materi, dan perumusan tujuan. Selanjutnya tahap design telah
dilakukan kegiatan pemilihan media, pembuatan paket soal, pembuatan teka-teki
silang, perancangan desain produk, dan pembuatan produk awal. Kemudian
tahap develop telah dilakukan kegiatan penilaian kelayakan produk dan uji coba
produk pada kelompok siswa skala kecil maupun skala besar. Setelah didapatkan
produk akhir penelitian, selanjutnya pada tahap disseminate telah dilakukan
sosialisasi dan penyebarluasan produk ke siswa dan beberapa SMK yang memiliki
kompetensi keahlian Teknik Kendaraan Ringan. 2) hasil penilaian kelayakan
produk oleh ahli materi termasuk dalam kategori sangat baik dengan nilai rerata
skor 3,34, oleh ahli media termasuk dalam kategori baik dengan nilai rerata skor
3,08 (ahli media 1) dan 3,09 (ahli media Il1), dan oleh guru Chassis Otomotif
termasuk dalam kategori sangat baik dengan nilai rerata skor 3,61. Dari hasil di
atas dapat disimpulkan bahwa alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang
ini layak untuk dapat digunakan sebagai alat evaluasi dalam kegiatan belajar
mengajar. 3) hasil penilaian siswa pada kelompok kecil termasuk dalam kategori
baik dengan nilai rerata skor 3,16. Sedangkan pada kolompok besar termasuk
dalam kategori baik dengan nilai rerata skor 3,01.

Kata kunci: alat evaluasi, chassis otomotif, teka-teki silang
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By:
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ABSTRACT

This research aims to: 1) knowing the development process of evaluation
tools based on crossword puzzle games, 2) knowing the feasibility of evaluation
tools based on crossword puzzle games, and 3) knowing the assessment of
students of class XIl TKR SMK Muhammadiyah 1 Moyudan about evaluation tools
based on crossword puzzle games.

This research used research and development method by adopting and
modifying 4D development model. The production and development activities of
the product are done through four stages: define, design, develop, and
disseminate. Data collection method used non-test methods such as observation,
interviews, and questionnaires. Data analysis technique used descriptive
statistical analysis technique.

The results obtained are: 1) the process of developing the evaluation tool
based on crossword puzzles games is done through four stages: The define stage
has been done by curriculum analyzing, students characteristics analyzing,
material analyzing, and objectives formulation. Furthermore,the design stage has
been done by media selecting, problem constructing, crossword puzzle
constructing, product designing, and initial products manufacturing. Then, the
develop stage has been done by product feasibility assessing and product testing
on small and large scale of student groups. The disseminate stage has been done
by socializing and disseminating the products to students and some SMKs who
have the competence of light vehicle engineering. 2) the result of product
feasibility assessing by the material experts included the product in very good
categories with the average score of 3.34, by the media experts included the
product in good categories with the average score of 3.08 (media expert I) and
3.09 (media expert 11), and by Automotive Chassis teacher included the product
in very good categories with the average score of 3.61. From the above results it,
can be concluded that evaluation tools based on crossword puzzle games is
feasible to be used as an evaluation tool in teaching and learning activities. 3)
the result of the students' assessment on the small group is included in the good
category with the average score of 3.16. While on large groups included in good
category with the average score of 3.01.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Saat ini, industri otomotif di Indonesia semakin berkembang setiap
tahunnya. Menurut data Korps Lalu Lintas Kepolisian Negara Republik
Indonesia, jumlah kendaraan yang masih beroperasi di seluruh Indonesia
pada tahun 2013 mencapai 104,211 juta unit, naik 11 persen dari tahun
sebelumnya (2012) vyang hanya mencapai 94,299 juta unit
(otomotif.kompas.com). Menurut Airlangga Hartarto selaku Menteri
Perindustrian Tahun 2016, industri otomotif merupakan sebuah industri yang
bisa mempekerjakan banyak orang. Industri ini akan menyerap banyak
tenaga kerja dan multiplier effect yang besar (otomotif.tempo.co).

Dengan semakin berkembangnya industri otomotif di Indonesia, maka
peluang atau kesempatan untuk bekerja, berkarir, dan berbisnis di bidang
otomotif akan semakin terbuka lebar. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah
proses pendidikan untuk dapat mencetak sumber daya manusia yang handal
dan berkualitas agar siap bekerja di bidangnya.

Salah satu cara untuk dapat mencetak sumber daya manusia yang
handal dan berkualitas adalah dengan melalui pendidikan SMK. Menurut
Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 66 Tahun 2010, Sekolah
Menengah Kejuruan yang selanjutnya disingkat SMK adalah salah satu
bentuk satuan pendidikan formal yang menyelenggarakan pendidikan

kejuruan pada jenjang Pendidikan Menengah sebagai lanjutan dari SMP,



MTs, atau bentuk lain yang sederajat atau lanjutan dari hasil belajar yang
diakui sama atau setara dengan SMP atau MTs. Sekolah menengah kejuruan
melakukan proses belajar mengajar baik teori maupun praktik yang
berlangsung di sekolah maupun di industri yang diharapkan dapat
menghasilkan lulusan yang berkualitas. Sekolah menengah kejuruan juga
mengutamakan pada penyiapan siswa untuk berlomba dalam memasuki
lapangan pekerjaan yang ada.

Dalam menempuh pendidikan SMK, siswa dapat memilih bidang keahlian
yang diminati. Sebagai pedoman dalam penyelenggaraan kegiatan
pembelajaran di SMK, maka disusunlah yang namanya kurikulum SMK.
Muatan kurikulum yang ada di SMK disusun sedemikian rupa sesuai dengan
kebutuhan dunia kerja yang ada. Hal ini dilakukan agar siswa tidak
mengalami kesulitan yang berarti ketika masuk di dunia kerja. Dengan masa
studi sekitar tiga hingga empat tahun, lulusan SMK diharapkan mampu untuk
dapat bekerja sesuai dengan keahlian yang telah ditekuni.

Salah satu kompetensi keahlian di SMK yang menyiapkan lulusannya
untuk bekerja di industri otomotif yaitu kompetensi keahlian Teknik
Kendaraan Ringan. Teknik Kendaraan Ringan adalah ilmu yang mempelajari
tentang alat-alat transportasi darat yang menggunakan mesin, terutama
mobil yang mulai berkembang sebagai cabang ilmu seiring dengan
diciptakannya mesin mobil. Kompetensi keahlian Teknik Kendaraan Ringan
ini membekali siswanya dengan ilmu kendaraan ringan agar mampu
melaksanakan perawatan dan perbaikan komponen-komponen mobil secara

mandiri, merawat dan memperbaiki mobil sesuai dengan standar pabrik,



merawat dan memperbaiki mobil pada bengkel atau perusahaan dimana
tempat ia bekerja, serta menciptakan lapangan kerja baru bagi dirinya dan
orang lain.

Ada berbagai kompetensi yang harus dikuasai oleh siswa untuk dapat
menjadi lulusan yang berkualitas. Berbagai kompetensi tersebut, dikemas
dalam beberapa mata pelajaran mulai dari mata pelajaran wajib hingga mata
pelajaran kejuruan. Salah satu mata pelajaran yang harus dikuasai oleh
siswa pada kompetensi keahlian Teknik Kendaraan Ringan adalah mata
pelajaran Chassis Otomotif. Mata pelajaran ini diberikan kepada siswa di
kelas XI dan XIlI dengan materi yang berbeda. Pada mata pelajaran ini,
siswa dituntut untuk menguasai berbagai sistem yang berkaitan dengan
perpindahan tenaga, kenyamanan, Kkestabilan, dan keselamatan pada
kendaraan, seperti sistem rem, suspensi, kopling, transmisi, kemudi, ABS,
dan lain sebagainya.

Dengan banyaknya kompetensi yang harus dikuasai siswa dalam waktu
yang terbatas maka dibutuhkan berbagai inovasi dalam kegiatan belajar
mengajar agar siswa tidak menjadi jenuh dan bosan dalam belajar. Misalnya
saja pada mata pelajaran Chassis Otomotif untuk kelas XIl yang menuntut
siswa agar menguasai berbagai kompetensi seperti roda dan ban, sistem
suspensi, sistem transmisi otomatis, Antilock Brake System (ABS), dan
sistem Electric Power Steering (EPS) dalam kurun waktu satu tahun. Belum
lagi untuk siswa kelas XIlI yang juga harus mempersiapkan diri dalam
menghadapi uji kompetensi, ujian nasional, maupun ujian sekolah yang

persiapannya dimulai pada awal semester genap.



Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di SMK
Muhammadiyah 1 Moyudan pada kompetensi keahlian Teknik Kendaraan
Ringan, metode pembelajaran yang masih banyak dilakukan disana adalah
metode ceramah dan pemberian tugas. Adapun tugas yang diberikan juga
hampir relatif sama mulai dari mencatat, merangkum, menghafal, hingga
mengerjakan soal. Berdasarkan temuan yang di dapat ketika mengajar di
kelas XIl TKR A dan XII TKR C pada mata pelajaran Chassis Otomotif,
kebanyakan siswa disana kurang tertarik ketika diajak untuk belajar teori,
padahal penguasaan teori menjadi syarat dalam untuk dapat terampil dalam
praktik. Adapun ketika diberi tugas untuk mencatat maupun merangkum
kebanyakan siswa hanya menulis tanpa mempelajari isi materi yang ditulis.
Adapun ketika materi disampaikan dengan menggunakan metode ceramah,
diskusi, maupun presentasi, siswa juga kurang bisa menyerap materi dengan
baik karena kurang berminat dalam mempelajari teori. Selain itu, minat
membaca siswa disana juga sangat rendah baik ketika disuruh membaca di
kelas maupun membaca di rumah.

Dari hasil ulangan harian tentang sistem suspensi dan roda dan ban
yang pernah dilakukan pada tanggal 30-31 Agustus 2016, dari 55 siswa yang
terdiri dari 26 siswa XII TKR A dan 29 siswa XII TKR C hanya sebesar
27,27% atau 15 siswa saja yang nilainya memenuhi KKM (Kriteria
Ketuntasan Minimal). Sedangkan dari hasil Ulangan Tengah Semester yang
dilaksanakan pada tanggal 8 September 2016, dari 59 siswa yang terdiri dari
29 siswa XII TKR dan 30 siswa XII TKR C hanya sebesar 20,34% atau 12

siswa saja yang nilainya memenuhi KKM. Kondisi tersebut apabila dibiarkan



secara terus menerus tentu akan berdampak pada semakin rendahnya hasil
belajar siswa. Sehingga dibutuhkan sebuah inovasi pada kegiatan belajar
mengajar baik perangkat pembelajarannya maupun perangkat evaluasinya.
Salah satu alat evaluasi yang akan dikembangkan dalam penelitian ini
adalah alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang. Permainan teka-teki
silang ini merupakan permainan lintas generasi yang tidak hanya dimainkan
oleh anak-anak, tetapi remaja, orang dewasa, bahkan orang tua juga masih
senang memainkan permainan teka-teki silang ini. Melalui permainan teka-
teki silang ini, siswa akan lebih tertantang dan tertarik untuk terus mengasah
kemampuan dan pemahamannya tentang Chassis Otomotif. Pada alat
evaluasi berbasis permainan teka-teki silang ini akan dibuat dengan
mengacu pada silabus dan kompetensi dasar dari pemerintah. Sehingga
dengan adanya permainan ini, selain dapat meningkatkan minat belajar
siswa juga dapat digunakan oleh guru sebagai alat evaluasi yang baru untuk
mengetahui sejauh mana tingkat pemahaman dan penguasaan kompetensi

siswa kelas XI1 pada mata pelajaran Chassis Otomotif.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, maka dapat
dilakukan identifikasi masalah. Permasalahan yang pertama yaitu banyaknya
kompetensi yang harus dikuasai oleh siswa kelas XIl pada mata pelajaran
Chassis Otomotif dalam waktu yang terbatas, sehingga membuat muatan
materi di setiap pertemuannya menjadi sangat padat. Dengan kondisi

tersebut, maka lama-kelamaan siswa akan menjadi jenuh dalam belajar jika



tidak diselingi dengan permainan atau inovasi menarik dalam kegiatan
belajar mengajar.

Permasalahan yang kedua yaitu terkait waktu efektif kegiatan belajar
mengajar. Berbagai persiapan seperti persiapan uji kompetensi, persiapan
ujian nasional, maupun persiapan ujian sekolah juga harus ditempuh oleh
siswa kelas XII mulai awal semester genap. Padahal dalam kurun waktu satu
tahun ada berbagai kompetensi yang juga harus dikuasai siswa kelas XlI
selain kompetensi yang akan diujikan tersebut.

Permasalahan yang ketiga yaitu masih rendahnya minat belajar dan
tingkat pemahaman siswa kelas XIl pada mata pelajaran Chassis Otomotif.
Hal ini ditunjukkan dengan hasil ulangan harian yang telah dilakukan dengan
hanya 27,27% (15 siswa) saja yang berhasil mencapai KKM. Selain itu, dari
hasil ulangan tengah semester yang telah dilakukan juga hanya 20,34% (12
siswa) saja yang berhasil mencapai KKM.

Permasalahan yang keempat yaitu kurangnya inovasi dalam kegiatan
belajar mengajar di kelas, sehingga membuat siswa kurang tertarik untuk
belajar, membaca, dan memahami materi baik di kelas maupun di rumah.
Kebanyakan guru hanya memberikan tugas kepada siswa berupa tugas
mencatat, menghafal, meringkas materi, atau mengerjakan soal tanpa
disertai dengan inovasi alat evaluasi yang membuat siswa lebih tertarik
untuk belajar dan meningkatkan pemahaman.

Permasalahan yang kelima yaitu belum adanya permainan yang
digunakan oleh guru sebagai salah satu alat evaluasi untuk mengetahui

sejauh mana tingkat pemahaman dan pengetahuan siswa pada kompetensi



tertentu. Padahal permainan dalam rangka pembelajaran siswa sangat
diperlukan untuk menjaga semangat dan meningkatkan ketertarikan siswa

dalam mempelajari suatu materi tertentu.

Batasan Masalah/ Fokus Penelitian

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang ada, maka
perlu dilakukan pembatasan masalah. Hal ini dimaksudkan untuk
memperjelas masalah yang akan diteliti dan dipecahkan dalam penelitian ini.
Mengingat luasnya permasalahan yang ada, maka penelitian ini difokuskan
pada permasalahan yang kelima yaitu dengan mengembangkan alat evaluasi
berbasis permainan teka-teki silang pada mata pelajaran Chassis Otomotif di
SMK Muhammadiyah 1 Moyudan. Permasalahan ini sangat penting untuk
segera dipecahkan mengingat minat belajar dan hasil belajar siswa kelas XII
pada mata pelajaran Chassis Otomotif yang masih rendah. Sehingga, dengan
adanya inovasi ini selain dapat digunakan sebagai alat evaluasi oleh guru,
juga dapat digunakan untuk meningkatkan minat belajar siswa sehingga

hasil belajar siswa pun juga dapat meningkat.

Rumusan Masalah
Dari masalah yang telah diuraikan di atas, maka dapat ditentukan
rumusan masalah sebagai berikut:
1. Bagaimana proses pengembangan alat evaluasi berbasis permainan teka-
teki silang pada mata pelajaran Chassis Otomotif di SMK Muhammadiyah

1 Moyudan?



. Bagaimana kelayakan alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang

pada mata pelajaran Chassis Otomotif di SMK Muhammadiyah 1

Moyudan?

. Bagaimana penilaian siswa kelas XIlI Teknik Kendaraan Ringan SMK

Muhammadiyah 1 Moyudan tentang alat evaluasi berbasis permainan

teka-teki silang?

Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini tidak luput dari rumusan masalah yang

ada, yaitu:

1.

Mengetahui proses pengembangan alat evaluasi berbasis permainan teka-
teki silang pada mata pelajaran Chassis Otomotif di SMK Muhammadiyah

1 Moyudan.

. Mengetahui kelayakan alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang

pada mata pelajaran Chassis Otomotif di SMK Muhammadiyah 1

Moyudan.

. Mengetahui penilaian siswa kelas XIlI Teknik Kendaraan Ringan SMK

Muhammadiyah 1 Moyudan tentang alat evaluasi berbasis permainan

teka-teki silang.

Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa alat evaluasi berbasis

permainan teka-teki silang. Produk ini dikembangkan berdasarkan silabus

dan kompetensi dasar dari pemerintah tentang mata pelajaran Pemeliharaan



Sasis dan Pemindah Tenaga Kendaraan Ringan Kelas XII. Alat evaluasi ini

dapat digunakan oleh guru dalam rangka evaluasi pembelajaran dan untuk

meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran Chassis Otomotif.

Adapun spesifikasi lengkap dari produk yang akan dikembangkan adalah

sebagai berikut:
1. Pengguna Produk
2. Sasaran yang Dituju

3. Cakupan Materi

4. Jenis Media
5. Ukuran Kertas
6. Durasi Pengerjaan

7. Kegunaan Produk

: Guru Mata Pelajaran Chassis Otomotif
: Siswa Kelas X1l Teknik Kendaraan Ringan
: a. Roda dan Ban

b. Sistem Suspensi

c. Sistem Transmisi Otomatis

d. Antilock Brake System (ABS)

e. Sistem EPS (Electric Power Steering)

: Media Cetak
: HVS A4
: 60-90 menit (individu); 30-60 menit (kelompok)

: Ulangan harian, Tugas harian, Tugas portofolio,

UTS, UAS, remedial, pengayaan, dll.

Manfaat Produk yang Dikembangkan

Dengan adanya produk ini, diharapkan dapat memberikan manfaat

sebagai berikut:

1. Membantu guru dalam proses evaluasi hasil belajar siswa pada mata

pelajaran Chassis Otomotif dengan menggunakan alat evaluasi yang

menarik berbasis permainan teka-teki silang.



2. Meningkatkan minat belajar siswa untuk semakin mengasah kemampuan
dan pemahamannya tentang mata pelajaran Chassis Otomotif.

3. Memberikan pengalaman kepada peneliti tentang pengembangan alat
evaluasi untuk kebutuhan dunia pendidikan.

4. Memberikan motivasi kepada peneliti lainnya untuk turut serta dalam

berinovasi di dunia pendidikan.

Batasan Istilah
Demi menghindari adanya perbedaan persepsi, maka dalam penelitian
ini dipandang perlu untuk dikemukakan batasan tentang istilah-istilah yang
digunakan. Adapun pembatasan istilah dalam penelitian ini sebagai berikut:
1. Pengembangan Alat Evaluasi
Pengembangan merupakan suatu usaha yang dilakukan secara sadar,
terencana, terarah untuk membuat atau memperbaiki, sehingga menjadi
produk yang semakin bermanfaat untuk meningkatkan kualitas sebagai
upaya untuk menciptakan mutu yang lebih baik (Suryo, 2012: 8). Yang
dimaksud pengembangan alat evaluasi dalam penelitian ini yaitu proses
membuat dan mengembangkan sebuah alat evaluasi yang baru dengan
tujuan untuk dapat memperoleh hasil yang lebih baik dari alat evaluasi
yang digunakan pada umumnya.
2. Penilaian Siswa
Yang dimaksud penilaian siswa dalam penelitian ini yaitu pendapat
maupun tanggapan yang diberikan oleh siswa setelah siswa mengetahui

alat evaluasi berbasis permainan teka-teki silang yang dikembangkan.
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BAB 11

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Evaluasi Pembelajaran
Evaluasi pembelajaran adalah suatu proses kegiatan evaluasi yang
hanya terbatas pada ruang lingkup kelas atau dalam konteks proses
belajar mengajar (Atmaja, 2016: 13). Evaluasi ini dilakukan oleh guru
terhadap siswa untuk mengetahui lebih jauh daya tangkap siswa
terhadap pelajaran yang telah disampaikan. Sedangkan menurut Wati
(2016: 2), evaluasi pembelajaran merupakan salah satu kegiatan
mengoreksi hal-hal yang telah terjadi atau telah dilakukan selama
kegiatan pembelajaran. Dalam pembelajaran sendiri, kegiatan evaluasi
meliputi evaluasi masukan, proses pembelajaran, dan hasil belajar
(Widarwati, 2014: 209).
a. Prinsip Evaluasi Pembelajaran
Evaluasi pembelajaran dilaksanakan atas dasar prinsip-prinsip
yang jelas sebagai landasan pijak. Prinsip dalam hal ini berarti
rambu-rambu atau pedoman yang seharusnya dipegangi oleh guru
sebagai evaluator dalam melaksanakan kegiatan evaluasi
pembelajaran. Prinsip-prinsip evaluasi pembelajaran ini dapat
dibedakan menjadi dua, yaitu prinsip umum dan prinsip khusus.
Adapun yang termasuk dalam prinsip umum, menurut Wati (2016: 8)

yaitu:
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

Terbuka

Dalam evaluasi pembelajaran, dasar pengambilan keputusan
dan kriteria penilaian haruslah jelas. Proses evaluasi
pembelajaran sudah seharusnya dilakukan secara terbuka
bagi semua pihak. Sehingga keputusan tentang keberhasilan
siswa jelas bagi pihak-pihak yang berkepentingan.
Berkesinambungan

Evaluasi pembelajaran haruslah dilakukan secara berencana,
bertahap, dan terus-menerus. Tujuannya untuk memperoleh
gambaran tentang perkembangan kemajuan siswa sebagai
hasil kegiatan belajarnya.

Menyeluruh

Evaluasi pembelajaran  harus  dilaksanakan  secara
menyeluruh, utuh, dan tuntas yang mencakup seluruh aspek
kognitif, afektif, dan psikomotorik dengan menggunakan
teknik dan prosedur yang komprehensif dengan berbagai
bukti hasil belajar siswa.

Valid

Evaluasi pembelajaran harus dapat memberikan informasi
yang tepat dan akurat mengenai proses dan hasil belajar
siswa. Tepat dan tidaknya hasil evaluasi pembelajaran
dipengaruhi oleh penggunaan teknik dan instrumen evaluasi
pembelajaran itu sendiri. Guru sebagai pelaksana evaluasi
perlu memperhatikan teknik dan instrumen yang akan
digunakan, agar sesuai dengan kemampuan atau jenis hasil
belajar yang akan dievaluasi. Apabila yang akan diukur
adalah hasil belajar kognitif, maka teknik dan instrumen
yang digunakan yang betul-betul cocok untuk mengukur
hasil belajar kognitif tersebut, bukan yang sebenarnya cocok
untuk mengukur hasil belajar psikomotor atau afektif.
Mendidik

Kegiatan evaluasi pembelajaran harus memberi kontribusi
yang positif terhadap pencapaian belajar siswa. Hasil
evaluasi pembelajaran bagi siswa yang sudah berhasil lulus,
haruslah dinyatakan dan dapat dirasakan sebagai
penghargaan. Sedangkan bagi yang kurang berhasil,
evaluasi pembelajaran dapat dijadikan sebagai motivasi
semangat belajar.

Berorientasi pada Kompetensi

Sebuah kegiatan evaluasi pembelajaran harus mengacu
kepada rumusan kompetensi yang telah dirumuskan di
dalam kurikulum dan diarahkan untuk menilai pencapaian
kompetensi tersebut.

Adil dan Objektif

Kegiatan evaluasi pembelajaran harus dilakukan secara adil
bagi semua siswa. Tidak membedakan latar belakang siswa
yang tidak berkaitan dengan pencapaian hasil belajar.
Objektivitas penilaian tergantung dan dipengaruhi oleh
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8)

9)

10)

faktor pelaksana, kriteria untuk skoring dan pembuatan
keputusan pencapaian hasil belajar.

Bermakna

Kegiatan evaluasi pembelajaran umumnya mudah untuk
dipahami, mempunyai arti, berguna, dan bisa ditindaklanjuti
oleh pihak-pihak yang berkepentingan.

Kooperatif

Dalam melakukan kegiatan evaluasi pembelajaran, seorang
guru sebaiknya bekerja sama dengan semua pihak, seperti
orang tua, siswa, guru lain, dan kepala sekolah. Hal ini
dimaksudkan agar semua pihak merasa puas dengan hasil
evaluasi pembelajaran yang telah dilakukan. Dengan begitu,
maka pihak-pihak tersebut merasa lebih dihargai.

Praktis

Praktis dalam hal ini bermaksud mudah untuk digunakan,
baik untuk guru itu sendiri maupun orang lain yang akan
menggunakan hasil evaluasi pembelajaran tersebut. Untuk
itu, perlu diperhatikan mengenai penggunaan bahasa dan
petunjuk mengerjakan soalnya.

Sedangkan prinsip khusus dalam evaluasi pembelajaran,

mmenurut Wati (2016: 12) adalah sebagai berikut:

1)

2)

Evaluasi proses dan hasil belajar

Evaluasi proses dan hasil belajar ini memungkinkan adanya

kesempatan baik bagi siswa untuk menunjukkan apa yang

mereka ketahui dan pahami, serta mendemonstrasikan
kemampuannya. Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan
dalam hal ini, di antaranya adalah sebagai berikut:

a) Pelaksanaan evaluasi ini sebaiknya dilakukan dalam
suasana yang bersahabat dan tidak mengancam.

b) Semua siswa mempunyai kesempatan dan perlakuan
yang sama.

c) Siswa memahami secara jelas apa yang dimaksud dalam
evaluasi dan kriteria untuk membuat keputusan atas
hasil evaluasi pembelajaran. Hal tersebut sebaiknya
disepakati dengan siswa dan orang tuanya.

Prosedur evaluasi dan pencatatan

Dalam hal ini, diharapkan setiap guru mampu melaksanakan

prosedur evaluasi pembelajaran dan pencatatan secara

tepat. Untuk itu, ada beberapa hal yang perlu diperhatikan
dalam proses ini, di antaranya adalah sebagai berikut:

a) Prosedur evaluasi pembelajaran harus bisa diterima oleh
guru dan dipahami secara jelas.

b) Prosedur evaluasi pembelajaran dan catatan harian hasil
belajar siswa sebaiknya mudah dilaksanakan sebagai
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f)

9)
h)

)

bagian dari kegiatan pembelajaran, dan tidak harus
mengambil waktu yang berlebihan.

Catatan harus jelas, mudah dipahami, dan bermanfaat
untuk perencanaan pembelajaran.

Informasi yang diperoleh untuk menilai semua
pencapaian belajar siswa dengan berbagai cara harus
digunakan sebagaimana mestinya.

Evaluasi pencapaian belajar siswa yang bersifat positif
untuk  pencapaian belajar  selanjutnya  perlu
direncanakan oleh guru dan siswa itu sendiri.

Klasifikasi dan kesulitan belajar harus ditentukan,
sehingga siswa mendapat bimbingan dan bantuan
belajar yang sewajarnya.

Hasil evaluasi sebaiknya menunjukkan kemajuan dan
keberlanjutan pencapaian belajar siswa.

Evaluasi semua aspek vyang berkaitan dengan
pembelajaran, seperti efektivitas kegiatan belajar-
mengajar dan kurikulum perlu dilaksanakan.

Keahlian guru sebagai konsekuensi dari diskusi
pengalaman, membandingkan metode, dan hasil
evaluasi perlu dipertimbangkan.

Pelaporan penampilan siswa kepada orang tua atau
wali, dan atasan seperti kepala sekolah atau pejabat di
atasnya harus dilaksanakan.

b. Tujuan dan Fungsi Evaluasi Pembelajaran

Evaluasi pembelajaran merupakan salah satu kegiatan yang

memberikan sebuah pertimbangan atau nilai berdasarkan kriteria

tertentu yang telah dibuat untuk mendapatkan koreksi secara objektif

(Wati, 2016: 3). Evaluasi pembelajaran merupakan sebuah proses

pengumpulan data yang deskriptif, informatif, dan prediktif yang

dilakukan secara sistematik dan bertahap. Evaluasi pembelajaran

membutuhkan alat-alat ukur yang akurat. Alat-alat ukur yang akurat

tersebut digunakan untuk mengumpulkan sebuah informasi yang

dibutuhkan guru sebagai data untuk membuat keputusan.
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Proses evaluasi pembelajaran diarahkan untuk memperoleh
jawaban mengenai bagaimana cara menentukan kebijakan dalam
usaha memperbaiki pendidikan. Proses belajar-mengajar ini terjadi
secara sistematis yang terdiri dari berbagai macam komponen.
Masing-masing dari komponen tersebut tidak bersifat terpisah atau
berjalan sendiri-sendiri, namun komponen-komponen tersebut harus
berjalan secara bersamaan, teratur, saling bergantung, dan
berkesinambungan untuk mencapai suatu tujuan.

Sebuah sistem tidak dapat berjalan sendiri-sendiri, karena sistem
merupakan satu-kesatuan komponen yang berkaitan dan saling
berinteraksi. Komponen-komponen dalam sistem tersebut berfungsi
untuk mencapai suatu hasil yang diharapkan secara optimal sesuai
dengan tujuan yang telah ditetapkan. Ada beberapa fungsi dan
tujuan evaluasi pembelajaran dalam pelaksanaan pendidikan. Untuk
mengetahui fungsi dan tujuan dari evaluasi pembelajaran tersebut,
diuraikan dengan penjelasan sebagai berikut:

1) Fungsi Evaluasi
Secara garis besar evaluasi pembelajaran mempunyai
beberapa fungsi penting yang perlu diketahui. Adapun fungsi
evaluasi pembelajaran menurut Wati (2016: 4) yaitu sebagai
berikut:
a) Fungsi Umum
(1) Mengetahui siswa telah menguasai pengetahuan atau

ketrampilan yang telah diberikan oleh seorang guru.
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(2) Mengetahui kelemahan siswa dalam melakukan sebuah
kegiatan belajar.
(3) Mengetahui tingkat ketercapaian siswa dalam sebuah
kegiatan belajar.
(4) Sebagai sarana umpan balik bagi guru, yang bersumber
dari siswa.
(5) Sebagai alat untuk mengetahui perkembangan belajar
siswa.
(6) Sebagai laporan hasil belajar kepada para orang tua atau
wali siswa.
b) Fungsi Khusus
(1) Bagi Guru
(a) Mengetahui kemajuan belajar para siswa.
(b) Mengetahui kedudukan masing-masing individu siswa
dalam kelompoknya.
(c) Sebagai sarana untuk memperbaiki proses belajar-
mengajar.
(d) Sebagai salah satu cara untuk menentukan kelulusan
siswa
(2) Bagi Siswa
(a) Mengetahui kemampuan dan hasil belajar
(b) Memperbaiki cara belajar
(¢) Menumbuhkan semangat dalam sebuah Kkegiatan

belajar.
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(3) Bagi Sekolah
(a) Mengukur mutu hasil pendidikan
(b) Mengetahui kemajuan atau kemunduran dalam
sebuah sekolah
(c) Membuat keputusan kepada siswa
(d) Mengadakan perbaikan kurikulum
(4) Bagi Orang Tua Siswa
(a) Mengetahui hasil belajar anaknya
(b) Meningkatkan pengawasan dan bimbingan serta
bantuan kepada anaknya dalam usaha belajar
(c) Mengarahkan pemilihan jurusan atau jenis sekolah
pendidikan lanjutan bagi anaknya
(5) Bagi Masyarakat
(a) Mengetahui kemajuan sekolah
(b) Sebagai sarana dalam melakukan kritik dan saran
perbagikan bagi kurikulum pendidikan pada sekolah
(c) Meningkatkan partisipasi masyarakat dalam usaha
membantu lembaga pendidikan
¢) Fungsi Utama
Evaluasi pembelajaran dalam sebuah pendidikan ini juga
memiliki fungsi utama yang perlu untuk diketahui. Fungsi
utama dari evaluasi pembelajaran yang dimaksud tersebut

diantaranya adalah sebagai berikut:

17



(1) Mengetahui kemajuan dan perkembangan serta
keberhasilan siswa setelah mengalami atau melakukan
kegiatan belajar selama jangka waktu tertentu

(2) Mengetahui tingkat keberhasilan program pembelajaran

(3) Sebagai sarana dalam mengembangkan dan memperbaiki
kurikulum sekolah yang bersangkutan

(4) Sebagai sarana bimbingan konseling atau BK

2) Tujuan Evaluasi

Evaluasi pembelajaran memiliki peran yang penting bagi
sebuah pembelajaran. Evaluasi pembelajaran merupakan
kegiatan yang memberikan informasi mengenai keterlaksanaan
proses pembelajaran. Evaluasi pembelajaran juga sebagai umpan
balik bagi guru untuk mengarahkan kembali tujuan dalam
sebuah rencana awal menuju tujuan yang akan dicapai. Adapun
beberapa tujuan dari evaluasi pembelajaran yang perlu diketahui
menurut Wati (2016: 6) adalah sebagai berikut:
a) Tujuan Umum

(1) Memperoleh data pembuktian yang menjadi petunjuk.
Dalam data tersebut tercantum tingkat kemampuan dan
keberhasilan siswa dalam pencapaian tujuan-tujuan
kurikuler setelah menempuh proses pembelajaran dalam
jangka waktu yang telah diatur sebelumnya.

(2) Mengukur dan menilai efektifitas mengajar dan metode

mengajar yang telah diterapkan atau dilaksanakan guru.

18



b) Tujuan Khusus

(1) Membangun kegiatan siswa dalam menempuh sebuah
program pendidikan.

(2) Menemukan faktor penyebab keberhasilan siswa dalam
mengikuti program pendidikan. Sehingga dapat dicari dan
ditemukan jalan keluar atau sebuah usaha dalam
perbaikan.

¢) Tujuan Utama

(1) Menyiapkan informasi untuk keperluan pengambilan
keputusan dalam proses pembelajaran.

(2) Mengidentifikasi bagian yang belum dapat terlaksana
sesuai dengan tujuan.

(3) Membuat tindakan cadangan atau alternatif vyaitu

diteruskan, diubah, dan dihentikan.

c. Ruang Lingkup Evaluasi Pembelajaran
Evaluasi pembelajaran merupakan bagian dari evaluasi
pendidikan secara umum. Menurut Arifin (2012: 47), ruang lingkup
evaluasi pembelajaran terbagi dalam empat perspektif tergantung
dari tujuan evaluasi pembelajaran itu sendiri, yaitu perspektif domain
hasil belajar, perspektif sistem pembelajaran, perspektif penilaian
proses dan hasil belajar, dan perspektif penilaian berbasis kelas.
1) Perspektif domain hasil belajar
Menurut Benyamin S. Bloom, dkk (dalam Arifin, 2012: 48)

perspektif domain hasil belajar dapat dikelompokkan ke dalam
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2)

3)

4)

tiga domain, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotor. Setiap
domain disusun menjadi beberapa jenjang kemampuan dimulai
dari hal-hal yang sederhana hingga hal-hal yang kompleks. Mulai
dari hal-hal yang mudah hinggi hal-hal yang sulit. Dan mulai dari
hal-hal yang konkrit hingga hal-hal yang abstrak.
Perspektif sistem pembelajaran

Menurut Arifin  (2012: 51), ruang lingkup evaluasi
pembelajaran sebaiknya mengacu pada tujuan evaluasi
pembelajaran itu sendiri. Dalam perspektif sistem pembelajaran,
tujuan dari evaluasi pembelajaran adalah untuk mengetahui
keefektifan dan efisiensi sistem pembelajaran, baik yang
menyangkut tentang tujuan, materi, metode, media, sumber
belajar, lingkungan, guru, siswa, dan sistem penilaian itu sendiri.
Perspektif penilaian proses dan hasil belajar

Hasil belajar merupakan gambaran tentang apa yang harus
digali, dipahami, dan dikerjakan oleh siswa. Hasil belajar ini
merefleksikan tentang keluasan, kedalaman, serta kerumitan.
Hasil dari kegiatan belajar harus dapat digambarkan secara jelas
dan dapat diukur dengan teknik-teknik penilaian tertentu.
Perspektif penilaian berbasis kelas

Dalam Arifin (2012: 54), sesuai dengan petunjuk
pengembangan Kurikulum Berbasis Kompetensi yang dikeluarkan
oleh Departemen Pendidikan Nasional (2004), maka ruang

lingkup penilaian berbasis kelas adalah sebagai berikut:
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a) Kompetensi dasar mata pelajaran

Kompetensi dasar pada hakikatnya adalah pengetahuan,
ketrampilan, sikap, dan nilai-nilai yang direfleksikan dalam
kebiasaan  berfikir dan bertindak setelah siswa
menyelesaikan suatu aspek atau subjek mata pelajaran
tertentu. Kompetensi dasar ini merupakan standar
kompetensi minimal mata pelajaran. Kompetensi dasar
merupakan bagian dari kompetensi tamatan. Untuk
mencapai kompetensi dasar, perlu adanya materi
pembelajaran yang harus dipelajari oleh siswa. Bertitik
tolak dari materi pelajaran inilah dikembangkat alat
penilaian.

b) Kompetensi rumpun pelajaran

Rumpun pelajaran merupakan kumpulan dari mata
pelajaran atau disiplin ilmu yang lebih spesifik. Dengan
demikian, kompetensi rumpun pelajaran pada hakikatnya
merupakan pengetahuan, ketrampilan, sikap, dan nilai-
nilai yang direfleksikan dalam kebiasaan berfikir dan
bertindak yang seharusnya dicapai oleh siswa setelah
menyelesaikan rumpun pelajaran tersebut. Misalnya,
rumpun mata pelajaran Sains merupakan kumpulan dari
disiplin ilmu Fisika, Kimia, dan Biologi. Penilaian
kompetensi rumpun pelajaran dilakukan dengan
mengukur hasil belajar tamatan. Hasil belajar tamatan
merupakan ukuran kompetensi rumpun pelajaran.
Kompetensi lintas kurikulum

Kompetensi lintas kurikulum merupakan kompetensi yang
harus dicapai melalui seluruh rumpun pelajaran dan
kurikulum. Kompetensi lintas kurikulum pada hakikatnya
merupakan pengetahuan, ketrampilan, sikap, dan nilai-
nilai yang direfleksikan dalam kebiasaan berfikir dan
bertindak, baik mencakup kecakapan belajar sepanjang
hayat maupun kecakapan hidup yang harus dicapai oleh
siswa melalui pengalaman belajar secara
berkesinambungan. Penilaian ketercapaian kompetensi
lintas kurikulum ini dilakukan terhadap hasil belajar dari
setiap rumpun pelajaran dalam kurikulum.

d) Kompetensi tamatan

Kompetensi tamatan merupakan pengetahuan,
ketrampilan, sikap, dan nilai-nilai yang direfleksikan dalam
kebiasaan  berfikir dan bertindak setelah siswa
menyelesaikan jenjang pendidikan tertentu. Kompetensi
tamatan ini merupakan batas dan arah kompetensi yang
harus dimiliki siswa setelah mengikuti pembelajaran suatu
pelajaran tertentu. Untuk meluluskan tamatan diperlukan
kompetensi lulusan. Kompetensi lulusan suatu jenjang
madrasah dapat dijabarkan dari visi dan misi yang
ditetapkan madrasah. Acuan untuk merumuskan
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kompetensi lulusan adalah struktur keilmuan mata
pelajaran,  perkembangan  psikologi  siswa, dan
persyaratan yang ditentukan oleh pengguna Ilulusan
(jenjang madrasah selanjutnya dan atau dunia kerja).
e) Pencapaian ketrampilan hidup

Penguasaan berbagai kompetensi dasar, kompetensi
lintas kurikulum, kompetensi rumpun pelajaran, dan
kompetensi tamatan melalui berbagai pengalaman belajar
dapat memberikan efek positif (nurturan effects) dalam
bentuk kecakapan hidup (life skills). Kecakapan hidup
yang dimiliki siswa melalui berbagai pengalaman belajar
ini, juga perlu Anda nilai sejauhmana kesesuaiannya
dengan kebutuhan mereka untuk dapat bertahan dan
berkembang dalam kehidupannya di lingkungan keluarga,
madrasah, dan masyarakat.

d. Ciri-ciri Evaluasi Pembelajaran
Sebagai suatu bidang kegiatan, evaluasi pembelajaran memiliki
ciri-ciri khas yang membedakannya dari bidang kegiatan yang lain.

Menurut Anas Sudijono (dalam Sukiman, 2012: 19) ciri-ciri yang

dimiliki oleh evaluasi pembelajaran adalah sebagai berikut:

1) Ciri pertama yaitu bahwa evaluasi yang dilaksanakan dalam
rangka mengukur keberhasilan belajar peserta didik, maka
pengukurannya dilakukan secara tidak langsung. Seorang guru
yang ingin menentukan manakah di antara para peserta didik
yang tergolong “lebih pandai” daripada peserta didik yang lain,
maka yang diukur bukanlah “pandainya”, melainkan adalah
gejala atau fenomena yang tampak atau memancar dari
kepandaian yang dimiliki oleh peserta didik yang bersangkutan.
Menurut Carl Witherington (dalam Sukiman, 2012: 19):

Indikator yang dapat dijadikan kriteria atau tolak ukur untuk
menyatakan bahwa seorang peserta didik termasuk kategori

“pandai” yaitu apabila peserta didik memiliki berbagai
kemampuan seperti berikut ini: (1) kemampuan untuk
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bekerja dengan angka-angka atau bilangan-bilangan; (2)
kemampuan untuk menggunakan bahasa dengan baik dan
benar; (3) kemampuan untuk menangkap sesuatu yang
baru, yaitu dengan cepat dapat mengikuti pembicaraan
orang lain; (4) kemampuan untuk mengingat-ingat sesuatu;
(5) kemampuan untuk memahami hubungan antar gejala
yang satu dengan gejala yang lain; dan (6) kemampuan
untuk berfantasi atau berpikir secara abstrak.

2) Ciri kedua vyaitu bahwa pengukuran dalam rangka menilai
keberhasilan belajar peserta didik pada umumnya menggunakan
ukuran-ukuran yang bersifat kuantitatif, atau lebih sering
menggunakan simbol-simbol angka. Hasil-hasil pengukuran yang
berupa angka-angka itu selanjutnya dianalisis dengan
menggunakan metode statistik yang pada akhirnya diberikan
interpretasi secara kualitatif. Sebagai contoh dalam pemberian
nilai rapor atau Surat Tanda Tamat Belajar (STTB) bagi peserta
didik pada jenjang Sekolah Dasar, Sekolah Lanjutan Tingkat
Pertama, dan Sekolah Menengah Atas, digunakan nilai standar
berskala seratus, yaitu rentangan nilai mulai dari 1 sampai
dengan 100, demikian pula di perguruan tinggi Yyang
menggunakan nilai standar berskala 100 yang selanjutnya diubah
atau dikonversi ke dalam nilai-nilai huruf A, B, C, D, dan E atau
A, A-, A/B, B+, B, B-, B/C, C+, C, C-, C/D, D+, D, D-, dan E.
Contoh lainnya yaitu misalkan dalam penentuan nilai hasil tes
hasil belajar dimana digunakan Penilaian Beracuan Kriteria (PAK),

maka peserta didik yang berhasil meraih skor sebesar 60 dari
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3)

skor maksimum ideal sebesar 80, berhak memperoleh nilai =
60/80 x 100 = 75 (skala 100) atau 60/80 x 10 = 7,5 (skala 10).

Ciri ketiga yaitu bahwa pada kegiatan evaluasi hasil belajar pada
umumnya digunakan unit-unit atau satuan-satuan yang tetap.
Penggunaan unit-unit atau satuan-satuan yang tetap itu misalnya
mengenai macam-macam tingkat kecerdasan intelegensi yang
dikemukakan oleh Binnet, dkk sebagaimana digambarkan dalam

kurva normal sebagai berikut:

Luar Biasa Jenius

Gambar 1. Macam-macam Tingkat Kecerdasan Intelegensi

Keterangan:

1Q Tafsiran

Di atas 130 Anak Jenius
120-130 Anak Sangat Pandai
110-120 Anak Pandai
90-110 Anak Normal

80-90 Anak Bodoh

70-80 Anak Dungu

Di bawah 70 Anak Luar Biasa
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4) Ciri keempat yaitu bahwa prestasi belajar yang dicapai oleh para
peserta didik dari waktu ke waktu adalah bersifat relatif, dalam
artian bahwa hasil-hasil evaluasi terhadap keberhasilan belajar
peserta didik itu pada umumnya tidak selalu menunjukkan
kesamaan. Jadi evaluasi yang dilaksanakan pada tahap pertama
untuk subjek yang sama belum tentu sama hasilnya dengan
hasil-hasil evaluasi yang dilaksanakan pada tahap-tahap
berikutnya. Sebagai contoh, misalnya seorang siswa pada tes
formatif pertama berhasil meraih nilai 100, pada tes formatif
yang kedua mendapatkan nilai 60, pada formatif ketiga ia
mendapatkan nilai 75, dan pada ujian akhir semester ia hanya
mendapatkan nilai 50. Ketidaksamaan hasil evaluasi itu secara
umum dapat terjadi karena dalam kegiatan evaluasi hasil belajar
tersebut yang diukur bukanlah benda mati melainkan makhluk
hidup yang sewaktu-waktu dapat berubah karena keadaan,

ruang, dan waktu.

e. Standar Evaluasi
Dalam menentukan hasil evaluasi pembelajaran, dapat
digunakan tiga macam standar sesuai dengan keperluannya, yaitu:
(1) Standar Mutlak, (2) Standar Relatif, dan (3) Standar Kemampuan
Siswa Sendiri (Martubi, 2004: 14).
1) Standar Mutlak atau Penilaian Acuan Patokan (PAP) atau
Criterion Referenced Evaluation (CRE)
Dengan standar mutlak ini, guru terlebih dahulu menentukan

kriteria keberhasilan belajar siswa dengan menggunakan
angka mutlak. Siswa akan dikatakan berhasil apabila mampu
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mendapatkan skor yang telah ditentukan sebelumnya,
misalnya nilai 60 pada skala 100. Standar ini biasanya
digunakan pada tes formatif (tes yang dilaksanakan ketika
pembelajaran masih berlangsung), namun juga bisa
digunakan pada tes sumatif dengan mempertimbangkan
beberapa hal.

2) Standar Relatif atau Penilaian Acuan Norma (PAN) atau
Norm Referenced Evaluation (NRE)
Dalam penilaian dengan standar ini, kriteria keberhasilan
siswa tidak ditentukan sebelumnya, tetapi bergantung pada
tingkat keberhasilan peserta di kelas (kelompok) yang
sedang dievaluasi. Biasanya standarnya adalah ukuran hasil
rerata, median, dan simpangan bakunya pada kelas yang
bersangkutan. Dalam hal ini dapat diasumsikan dengan
kemampuan siswa pada kelas itu yang berdistribusi normal.

3) Standar Kemampuan Siswa Sendiri atau Pupil Referenced
Evaluation (NRE) atau Self Performance Evaluation
Dalam evaluasi dengan menggunakan standar ini, kriteria
keberhasilan siswa ditentukan oleh kemampuan/ hasil
sebelumnya yang dicapai oleh siswa itu sendiri. Misalnya
pada tes sebelumnya seorang siswa hanya mendapatkan
skor 30, kemudian sekarang dia mencapai skor 50, maka
siswa tersebut telah mengalami peningkatan dan telah
dikatakan berhasil. Penentuan keberhasilan siswa tidak
dipengaruhi oleh prestasi yang dicapai siswa lain dalam
kelompok/ kelasnya.

f. Subjek dan Objek Evaluasi
1) Subjek Evaluasi

Yang dimaksud dengan subyek evaluasi adalah orang yang
melakukan pekerjaan evaluasi. Siapa yang dapat disebut sebagai
subyek evaluasi untuk setiap tes, ditentukan oleh suatu aturan
pembagian tugas atau ketentuan yang berlaku (Arikunto, 2012:
29).
Contoh:
a) Untuk melaksanakan evaluasi tentang prestasi belajar atau

pencapaian maka sebagai subjek evaluasi adalah guru.
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b) Untuk melaksanakan evaluasi sikap yang menggunakan
sebuah skala maka sebagai subjeknya dapat meminta petugas
yang ditunjuk, dengan didahului oleh suatu latihan
melaksanakan evaluasi tersebut.

c) Untuk melaksanakan evaluasi terhadap kepribadian dimana
menggunakan sebuah alat ukur yang sudah distandarisasikan
maka subjeknya adalah ahli-ahli psikologi. Di samping alatnya
yang harus bersifat rahasia, maka subjek evaluasi haruslah
seorang yang betul-betul ahli karena jawaban dan tingkah
laku orang yang di tes harus diinterpretasikan dengan cara
tertentu.

Tidak setiap orang dapat menafsirkan jawaban tes
kepribadian ini, sehingga hanya orang yang telah mempelajari
tes secara mendalam saja yang dapat melakukannya. Demikian
juga dengan tes inteligensi, subjek pelakunya haruslah seorang
ahli.

Dalam keterangan ini, penulis mengkategorikan pelaksana
evaluasi sebagai subjek evaluasi. Ada juga pandangan lain yang
disebut subjek evaluasi yaitu siswa (orang yang dievaluasi).
Dalam hal ini yang dipandang sebagai objek misalnya: prestasi
matematika, kemampuan membaca, kecepatan lari, dan
sebagainya. Pandangan lain lagi yaitu mengklasifikasikan siswa

sebagai objek evaluasi dan guru sebagai subjeknya.
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2) Objek Evaluasi

Yang dimaksud dengan objek atau sasaran evaluasi adalah
hal-hal yang menjadi pusat perhatian untuk dievaluasi (Arikunto,
2012: 30). Apapun yang ditentukan oleh evaluator atau penilai
untuk dievaluasi, itulah yang disebut dnegan objek evaluasi.
Pada waktu evaluator ingin melihat berat badan siswa, maka
yang menjadi objek evaluasi adalah berat badan siswa,
sedangkan angka yang menunjukkan berapa berat badan siswa
dimaksud, misalnya 34 kilogram, 40 kilogram, dan lain
sebagainya adalah hasil evaluasi. Jika evaluator ingin menilai
ketrampilan siswa dalam menggunakan thermometer, maka yang
menjadi objek evaluasi adalah benar tidaknya gerakan tangan
siswa ketika memegang alat, bagaimana siswa meletakkan
termometer di badan anak yang diukur suhunya, kemampuan
siswa untuk menentukan berapa lama termometer diletakkan di
bagian badan, kemudian juga kemampuan siswa dalam
membaca skala yang ada pada termometer. Dengan demikian,
gambaran tentang benar-salahnya siswa menggunakan

termometer adalah hasil evaluasi.

2. Pengembangan Alat Evaluasi
a. Definisi Alat Evaluasi
Dalam pengertian umum, alat adalah sesuatu yang dapat
digunakan untuk mempermudah seseorang dalam melaksanakan

tugas atau mencapai tujuan secara lebih efektif dan efisien (Arikunto,
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2012: 40). Kata “alat” biasa disebut juga dengan istilah “instrumen”.
Dengan demikian, alat evaluasi juga dikenal dengan instrumen
evaluasi.

Untuk memperjelas pengertian “alat” atau “instrumen”, terapkan
pada dua cara mengupas kelapa, yang satu menggunakan pisau
parang dan yang satu lagi tidak. Tentu saja dengan pisau parang
hasilnya akan lebih baik dan lebih cepat dilakukan bila dibandingkan
dengan cara yang pertama. Dalam kegiatan evaluasi, fungsi alat juga
untuk memperoleh hasil yang lebih baik sesuai dengan kenyataan
yang dievaluasi.

Dengan pengertian tersebut, alat evaluasi dikatakan baik apabila
mampu mengevaluasi sesuatu dengan hasil seperti keadaan yang
dievaluasi.

. Macam-macam Teknik Evaluasi

Menurut Arikunto (dalam Sukiman, 2012: 44), Teknik adalah
metode atau cara yang digunakan oleh evaluator untuk
mengumpulkan data. “Cara” disini menunjuk pada sesuatu yang
abstrak dan tidak dapat diwujudkan dalam benda yang kasat mata,
namun hanya dapat dipertontonkan penggunaannya seperti tes,
angket, wawancara, dan lain-lain.

Sedangkan instrumen evaluasi adalah alat yang dipilih dan
digunakan oleh evaluator dalam kegiatan mengumpulkan data agar
kegiatan tersebut menjadi sistematis dan dipermudah olehnya.

“Instrumen evaluasi” yang diartikan sebagai “alat bantu” merupakan
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sarana yang dapat diwujudkan dalam benda, misalnya butir-butir
angket, pedoman wawancara, pedoman pengamatan, dan lain-lain.

Dengan demikian, terdapat hubungan antara teknik dengan
instrumen evaluasi. Pemilihan satu jenis teknik evaluasi kadang-
kadang dapat memerlukan lebih dari satu jenis instrumen atau alat
evaluasi, misalnya teknik observasi dapat menggunakan instrumen
dalam bentuk skala penilaian, pedoman pengamatan, atau daftar
cocok.

Teknik evaluasi dibagi menjadi dua jenis, yaitu teknik non tes
dan teknik tes. Adapun penjabaran dari kedua jenis tersebut adalah
sebagai berikut:

1) Teknik Non Tes
Yang tergolong sebagai teknik non tes adalah:

a) Skala Dbertingkat (rating scale), vyaitu skala yang
menggambarkan suatu nilai yang berbentuk angka terhadap
sesuatu hasil pertimbangan.

b) Kuesioner (questionair) atau yang biasa dikenal sebagai
angket, yaitu sebuah daftar pertanyaan yang harus diisi oleh
orang yang akan diukur (responden). Dengan kuesioner ini,
orang dapat diketahui tentang keadaan/ data diri,
pengalaman, pengetahuan sikap atau pendapatnya, dan
lain-lain.

c) Daftar cocok (check list), yaitu deretan pertanyaan (yang

biasanya disingkat-singkat), dimana responden yang
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dievaluasi tinggal membubuhkan tanda cocok (V) di tempat
yang sudah disediakan.

d) Wawancara (interview), yaitu suatu metode atau cara yang
digunakan untuk mendapatkan jawaban dari responden
dengan cara tanya-jawab sepihak. Dikatakan sepihak karena
dalam wawancara ini responden tidak diberi kessempatan
sama sekali untuk mengajukan pertanyaan. Pertanyaan
hanya diajukan oleh subjek evaluasi.

e) Pengamatan (observation), vyaitu suatu teknik yang
dilakukan dengan cara mengadakan pengamatan secara
teliti serta pencatatan secara sistematis.

f) Riwayat hidup, yaitu gambaran tentang keadaan seseorang
selama masa kehidupannya. Dengan mempelajari riwayat
hidup, maka subjek evaluasi akan dapat menarik suatu
kesimpulan tentang kepribadian, kebiasaan, dan sikap dari
objek yang dinilai.

2) Teknik Tes
Menurut Amir Daein Indrakusuma (dalam Arikunto, 2012:

46), tes adalah suatu alat atau prosedur yang sistematis dan

objektif untuk memperoleh data-data atau keterangan-

keterangan yang diinginkan tentang seseorang, dengan cara
yang boleh dikatakan tepat dan cepat. Sedangkan definisi tes
menurut Arikunto (2012: 46) yang mengutip dari Webster’s

Collegiate, tes adalah serentetan pertanyaan atau latihan atau

31



alat lain yang digunakan untuk mengukur ketrampilan,

pengetahuan, inteligensi, kemampuan atau bakat yang dimiliki

oleh individu atau kelompok. Ditinjau dari segi kegunaannya
untuk mengukur siswa, tes dibagi menjadi 3 jenis, yaitu:

a) Tes Diagnostik, yaitu tes yang digunakan untuk mengetahui
kelemahan-kelemahan siswa sehingga berdasarkan hal
tersebut dapat dilakukan penanganan yang tepat.

b) Tes Formatif, yaitu tes yang dimaksudkan untuk mengetahui
sejauh mana siswa telah terbentuk setelah mengikuti
program tertentu. Tes formatif ini diberikan pada akhir
pelajaran. Tes ini merupakan post-test atau tes akhir proses.

c) Tes Sumatif, yaitu tes yang dilaksanakan setelah berakhirnya
pemberian sekelompok atau sebuah program yang lebih
besar. Dalam pengalaman di sekolah, tes formatif ini dapat
disamakan dengan ulangan harian, sedangkan untuk tes
sumatif dapat disamakan dengan ulangan umum yang
biasanya dilaksanakan pada tiap akhir semester.

c. Teknik Evaluasi yang Baik
Dalam mengembangkan sebuah alat evaluasi maka dibutuhkan
pengetahuan tentang bagaimana alat evaluasi yang baik. Sebuah alat
evaluasi dapat dikatakan baik apabila sesuai dan memenuhi seluruh
kriteria yang ada. Menurut Atmaja (2016: 22), teknik evaluasi yang

baik harus memiliki: (1) Validitas, (2) Reliabilitas, (3) Daya Pembeda,
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(4) Praktikabilitas, (5) Objektivitas, dan (6) Ekonomis. Adapun

kriteria-kriteria di atas dapat dijabarkan sebagai berikut:

1) Validitas

2)

Alat ukur dikatakan valid apabila alat ukur itu dapat dengan
tepat mengukur apa yang hendak diukur. Dengan kata lain
validitas berkaitan dengan “ketepatan” dengan alat ukur
(Widoyoko, 2009: 98). Ada beberapa macam validitas, yaitu
validitas logis (logical validity), validitas isi (content validity),
validitas konstruk (construct validity), dan validitas ramalan
(predictive validity).

Banyak faktor yang dapat mempengaruhi hasil tes evaluasi,
sehingga tidak valid. Beberapa faktor tersebut secara garis besar
dapat dibedakan menurut sumbernya, yaitu faktor internal tes,
eksternal tes, dan yang berasal dari siswa bersangkutan.

Sedangkan sebuah tes dikatakan memiliki validitas jika
hasilnya sesuai atau sejajar dengan kriterium. Ada beberapa
teknik untuk menghitung validitas tes. Secara garis besar, ada
dua metode untuk menghitung validitas tes, yaitu metode
product moment correlation dan metode rank method of
correlation (Atmaja: 2016: 226).

Reliabilitas

Kata reliabilitas dalam bahasa Indonesia diambil dari kata

reliability dalam bahasa Inggris, berasal dari kata asal reliable

yang berarti dapat dipercaya. Seorang dikatakan dapat dipercaya
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3)

jika orang tersebut selalu berbicara ajeg (konsisten) atau tidak
berubah-ubah pembicaraannya dari waktu ke waktu. Demikian
pula dengan sebuah tes. Tes tersebut dapat dipercaya jika
memberikan hasil yang tetap apabila diteskan berkali-kali.

Reliabilitas berkaitan dengan kepercayaan. Suatu tes itu bisa
dipercaya apabila mempunyai taraf kepercayaan yang cukup
tinggi (Atmaja, 2016: 233). Syarat kepercayaan dalam tes adalah
ketetapan. Tes yang dapat dipercaya adalah tes yang
mempunyai ketetapan hasil. Kalaupun ada proses perubahan, itu
tidak terlalu signifikan dan tidak mempengaruhi isi tes secara
substansial.

Terdapat hubungan yang erat antara validitas dan reliabilitas
sebuah tes. Sebuah tes yang valid sudah pasti reliable, tetapi
tidak demikian sebaliknya. Jika kita hubungkan antara validitas
dan reliabilitas, maka akan tampak bahwa validitas adalah
ketepatan dan reliabilitas adalah ketetapan.

Daya Pembeda

Tes yang baik juga harus mampu menjadi daya pembeda
antara peserta didik yang mempunyai kemampuan tinggi, rata-
rata, dan rendah. Tes yang mempunyai daya pembeda tinggi
mampu menjadi instrumen untuk melihat dan mengukur
kemampuan peserta didik yang sebenarnya. Sebaliknya, apabila
sebuah tes tidak mempunyai daya pembeda yang tinggi, maka

itu hanya akan menjadi simbol atau ritual sekolah yang fiktif. Jika
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4)

tes itu tidak mempunyai daya pembeda, maka anak yang pintar

bisa mendapat nilai bagus dan anak yang kecerdasannya di

bawah rata-rata juga bisa mendapatkan nilai yang bagus.

Praktikabilitas
Sebuah tes dikatakan memiliki praktikabilitas yang tinggi

apabila tes tersebut bersifat praktis dan  mudah

pengadministrasiannya (Widoyoko, 2009: 101). Tes yang praktis
adalah tes yang:

a) Mudah dilaksanakan, artinya tes tersebut tidak menuntut
peralatan yang banyak dan memberikan kebebasan kepada
siswa untuk mengerjakan bagian yang dianggap paling
mudah terlebih dahulu.

b) Mudah pemeriksaannya, artinya bahwa tes yang dibuat itu
telah dilengkapi dengan kunci jawaban dan pedoman
skoringnya. Untuk soal yang berbentuk objektif, maka
pemeriksaannya akan lebih  mudah jika  siswa
mengerjakannya dalam lembar jawaban yang telah
disediakan.

c) Dilengkapi dengan petunjuk, artinya bahwa tes yang dibuat
telah dilengkapi dengan petunjuk-petunjuk yang jelas, lugas,

dan singkat sehingga dapat diberikan oleh orang lain.

5) Objektivitas

Objektif berarti tidak adanya unsur pribadi yang

mempengaruhinya. Sebuah tes dikatakan memiliki objektivitas
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6)

apabila dalam melaksanakan tes tersebut tidak ada faktor
subjektif yang mempengaruhi, terutama pada sistem skoringnya
(Widoyoko, 2009: 100). Tes hasil belajar dapat dikatakan sebagai
tes hasil belajar yang objektif apabila tes tersebut disusun dan
dilaksanakan menurut “apa adanya” jika ditinjau baik dari segi isi
maupun materi tesnya. Istilah “apa adanya” di atas maksudnya
adalah bahwa materi atau bahan tes tersebut diambilkan atau
bersumber dari materi atau bahan pelajaran yang telah diberikan
dalam kegiatan belajar mengajar atau telah diperintahkan
kepada peserta didik untuk mempelajarinya.

Tes yang baik adalah tes yang objektif. Maka, buatlah tes
seobjektif mungkin agar kemampuan peserta didik mampu
diukur dan dinilai dengan baik. Tes objektif akan memberikan
gambaran yang sejujurnya pada siswa, sehingga jika ada siswa
yang mendapatkan nilai kurang baik, maka ia akan terpacu untuk
belajar lebih giat. Namun sebaliknya, jika tes itu tidak objektif,
maka hal itu akan berimplikasi pada kegiatan proses belajar,
terutama pada peserta didik yang seharusnya mendapat nilai
jelek tetapi karena mempunyai kedekatan yang baik dengan guru
maka nilainya kemudian dapat diubah menjadi baik.

Ekonomis

Tes yang ekonomis adalah tes yang dilaksanakan tanpa

membutuhkan ongkos/ biaya mahal, banyak tenaga, dan waktu

yang lama (Atmaja, 2016: 243).
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Prosedur Evaluasi Pembelajaran
Kualitas evaluasi pembelajaran ada di tangan evaluator. Evaluator,
dalam hal ini adalah guru yang mempunyai tanggung jawab yang besar
terhadap proses lancarnya evaluasi. Dalam melaksanakan proses
evaluasi, guru diharuskan untuk mengacu dan mengikuti prosedur
pelaksanaan evaluasi yang ada. Prosedur pelaksanaan evaluasi perlu
dimiliki oleh tiap-tiap guru agar proses evaluasi dapat berjalan dengan
maksimal. Berikut adalah tahapan-tahapan yang harus dikuasai oleh
guru dalam melakukan evaluasi:
a. Perencanaan Evaluasi
Perencanaan adalah konsep dasar setiap kegiatan, termasuk juga
pada kegiatan evaluasi pembelajaran. Melakukan sesuatu tanpa
perencanaan sama halnya dengan orang buta berjalan tanpa tongkat.
la bisa tersasar, bisa pula tepat sasaran. Orang yang melakukan
sesuatu tanpa perencanaan lebih banyak gagal. Maka, dalam
melakukan proses evaluasi, hal pertama yang mesti dilakukan oleh
guru adalah melakukan sebuah perencanaan. Evaluasi dengan
perencanaan matang akan menghasilkan hasil yang berbeda dengan
proses evaluasi yang tanpa sebuah perencanaan.
Adapun beberapa hal yang harus diperhatikan dalam melakukan
perencanaan evaluasi menurut Atmaja (2016: 25) yaitu:
1) Menentukan tujuan penilaian
Tujuan evaluasi merupakan fondasi utama dalam

menentukan langkah-langkah evaluasi. Sehingga apabila tujuan
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2)

3)

4)

penilaian tidak ditetapkan dari awal, maka guru bisa mengalami
kegagalan dalam proses penilaian. Tanpa tujuan yang jelas,
penilaian hanya akan berjalan sebatas formalitas yang kurang
bernilai dan bermakna.
Mengidentifikasi kompetensi

Ketika guru ingin melakukan perencanaan penilaian hasil
belajar, maka aspek kompetensi menjadi perkara yang tidak
terpisahkan. Kompetensi yang meliputi kapasitas pengetahuan,
ketrampilan, dan sikap menjadi aspek penting yang tidak boleh
dilupakan untuk diidentifikasi. Dalam menentukan perencanaan,
guru bisa mengidentifikasi bagian kompetensi yang ingin dinilai.
Menyusun Kisi-kisi soal

Kisi-kisi ~merupakan format pemetaan soal yang
menggambarkan ihwal distribusi item untuk beberapa macam
topik atau pokok bahasan berdasarkan jenis kemampuan. Kisi-
kisi menjadi penting agar penilaian benar-benar representatif
dengan hal yang telah diajarkan oleh guru di kelas.
Mengembangkan draft instrumen

Draft instrumen penilaian merupakan prosedur perencanaan
yang sangat penting. Instrumen penilaian itu bisa disusun dalam
bentuk tes dan nontes. Jika guru menggunakan instrumen
penilaian melalui tes, maka guru harus membuat soal. Dalam

proses penulisan soal ini, guru harus melakukan penjabaran dari
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indikator menjadi butiran pertanyaan-pertanyaan yang sesuai
dengan kisi-kisi, yang sebelumnya telah dibuat.
5) Menguji validitas soal

Soal bisa dikatakan berkualitas atau tidak, apabila sudah
melalui tahap uji coba. Validitas soal harus diuji coba di lapangan
untuk mengukur sejauh mana kualitas soal yang telah dibuat.
Ketika guru sudah mampu menyusun soal dengan baik, maka uji
coba itu sangat perlu. Adapun tujuan uji coba adalah untuk
mengetahui lebih jauh tentang bagaimana soal itu ketika
dikerjakan, adakah soal yang harus diubah atau diperbaiki, dan
untuk menentukan soal mana yang bisa dipertahankan.

6) Membuat soal

Ketika guru telah selesai melakukan uji coba soal, melakukan
revisi sesuai tingkat proporsinya, memperbaiki aspek bahasa,
mengubah item soal, bahkan membuang soal yang dianggap
tidak perlu, maka langkah selanjutnya adalah membuat soal
sebagai sebuah instrumen yang integral. Tahap membuat soal
merupakan tahap akhir dari sekian banyak perbaikan dan
perombakan soal, mulai dari persoalan paling sederhana hingga
paling rumit, dan pada gilirannya akan melahirkan sebuah
instrumen yang tingkat validitasnya sudah tidak diragukan lagi.

b. Pelaksanaan Evaluasi

Pelaksanaan evaluasi adalah suatu kondisi perencanaan yang

akan/ telah dilaksanakan di lapangan (Atmaja, 2016: 41).
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Pelaksanaan evaluasi di lapangan sangat bergantung pada pilihan
model dan tujuan evaluasi yang sebelumnya telah direncanakan.

Guru sebagai pendidik dapat melakukan proses penilaian hasil
belajar mengajar dengan menggunakan teknik tes maupun nontes
dan dapat memilih jenis instrumennya sesuai dengan pilihan dan
keinginan masing-masing.

Dalam pelaksanaan evaluasi, guru ataupun evaluator mempunyai
peran untuk membuat suasana menjadi lebih nyaman, tenang, dan
tanpa keluar dari rambu-rambu perencanaan yang telah terkonsep
sejak awal. Ketika guru memilih tes lisan sebagai instrument
penilaian, maka guru harus bisa memperhatikan beberapa aspek
mulai dari tempat, cara berkomunikasi dan bertanya, teknik
pembagian soal, hingga persoalan teknis yang lainnya.

. Kontrol Pelaksanaan Evaluasi

Tujuan utama dari kontrol evaluasi ini adalah untuk mencegah
terjadinya penyimpangan dalam pelaksanaan evaluasi serta untuk
mengkoordinasikan atau menyelaraskan antara perencanaan evaluasi
dengan pelaksanaan evaluasi. Jika dalam pelaksanaan evaluasi terjadi
sesuatu yang di luar jangkauan, maka guru atau evaluator mesti
mencatat, mengolah, melaporkan, dan menganalisisnya. Hal
terpenting dalam kontrol pelaksanaan evaluasi ini adalah guru harus
mampu mengolah hasil data yang diperoleh di lapangan untuk

dianalisis dan dijadikan sebagai bahan refleksi guna melakukan
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pendekatan secara lebih baik terhadap peserta didik atau sebagai

bahan intropeksi bagi guru itu sendiri.

. Mengolah Data Evaluasi
Ketika data dari lapangan sudah terkumpul, maka langkah

selanjutnya adalah mengolahnya menjadi data yang lebih simpel dan

sederhana. Data itu harus disajikan secara lebih menarik. Data hasil

ujian yang telah dikerjakan oleh siswa tentu tidak bisa langsung

disajikan secara langsung, namun guru atau evaluator harus

melakukan proses pengolahan terlebih dahulu untuk kemudian

disajikan. Berikut adalah langkah-langkah bagi guru atau evaluator

lainnya dalam melakukan pengolahan data:

1) Memberikan skor pada hasil evaluasi yang telah dicapai oleh
peserta didik.

2) Mengganti skor yang mentah menjadi skor standar sesuai
dengan kaidah yang telah ditentukan.

3) Mengubah atau mengkonversikan skor standar ke dalam bentuk
nilai, bisa berbentuk angka maupun huruf.

4) Menganalisis soal, baik itu dalam aspek kesukaran maupun
komponen pembeda lainnya.

5) Melakukan interpretasi atau menafsirkan data yang telah
disajikan. Interpretasi itu yang pada gilirannya akan melahirkan
keputusan yang membutuhkan pertimbangan norma. Dan norma

itu tidak lahir dari pertimbangan personal, tetapi berdasarkan
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kesepakatan yang sebelumnya telah ditetapkan secara bersama-
sama oleh guru dan sekolah
e. Pelaporan Hasil Evaluasi

Hasil evaluasi ini tidak hanya untuk guru dan siswa, namun juga
harus dilaporkan kepada kepala sekolah, pengawas, pemerintah,
mitra sekolah, dan orang tua siswa. Laporan itu bertujuan agar
proses pembelajaran yang telah berlangsung dapat diketahui oleh
semua pihak, apakah peserta didik mengalami perkembangan atau
justru dalam kondisi statis. Apabila berkembang, maka tidak hanya
guru yang akan mengapresiasi, tetapi juga orang tua. Namun, jika
peserta didik ternyata mendapatkan hasil yang statis, maka pihak
guru, sekolah, dan orang tua harus sama-sama mencari solusi dan

pemecahan masalah bersama-sama.

4. Permainan Pembelajaran
a. Definisi Permainan

Menurut Latuheru (1988: 107), permainan adalah suatu bentuk
kegiatan dimana peserta yang terlibat di dalamnya atau pemain-
pemainnya bertindak sesuai dengan aturan-aturan yang telah
ditetapkan guna mencapai suatu tujuan. Sedangkan menurut Juanda
(2012: 123), permainan (games) adalah suatu produk permainan
berbasis komputer yang berisikan suatu tantangan atau alur cerita
yang harus diselesaikan oleh si pengguna komputer.

Permainan ini banyak sekali macamnya diantaranya adalah

permainan strategi, permainan petualangan, permainan olahraga,
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permainan pendidikan, dan lain-lain. Biasanya dalam suatu
permainan dimasukkan unsur kesenangan dan hiburan. Namun
dalam permainan yang ada hubungannya dengan pembelajaran,
bertujuan untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Untuk mencapai tujuan, suatu permainan boleh bersifat
kompetisi ataupun tidak. Dalam suatu permainan yang mengandung
unsur kompetisi, maka terdapat persaingan antara individu dengan
individu lainnya, kelompok dengan kelompok, ataupun individu
dengan sesuatu yang telah menjadi standar/ patokan tertentu.
Masing-masing jenis permainan memiliki dinamika, dan kemungkinan
adanya perlawanan atau kerja sama diantara para pemain.

Prosedur permainan tidak selamanya terjadi persaingan, sebab
kadang-kadang terjadi persaingan dan kadang-kadang tidak,
tergantung pada jenis permainan yang dilakukan sebab tidak
selamanya persaingan itu berarti permainan, akan tetapi dalam
permainan kadang-kadang terjadi persaingan.

. Definisi Pembelajaran

Menurut Udin S Winataputra (dalam Ngalimun, 2016: 29),
pembelajaran merupakan sarana dalam terjadinya proses belajar
yang bersifat perubahan perilaku individu melalui proses mengalami
sesuatu yang diciptakan dalam rancangan proses pembelajaran.

Pembelajaran dimaksudkan untuk menciptakan suasana belajar.
Tujuan pembelajaran haruslah menunjang tercapainya tujuan belajar.

Pembelajaran model dahulu memang tidak coba dikaitkan dengan
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belajar itu sendiri. Pembelajaran lebih konsentrasi pada kegiatan
guru, bukan siswa. Namun kini, pembelajaran telah dihubungkan
dengan proses belajar. Maka, dalam merancang aktivitas
pembelajaran, guru harus belajar dari aktivitas belajar siswa.

Menurut H.J. Gino (dalam Putra, 2013: 26), ciri-ciri pembelajaran
terletak pada adanya unsur-unsur yang dinamis dalam proses belajar
siswa, yakni motivasi belajar, bahan belajar, alat bantu belajar,
suasana belajar, dan kondisi subjek belajar. Proses pembelajaran
dikatakan berhasil dan berkualitas apabila masukan merata,
menghasilkan output yang banyak dan bermutu tinggi, serta sesuai
dengan kebutuhan, perkembangan masyarakat dan pembangunan
(Sutopo, 2008: 285).

Dalam melaksanakan pembelajaran, agar dapat mencapai hasil
yang lebih optimal maka perlu memperhatikan beberapa prinsip
pembelajaran. Dengan adanya prinsip pembelajaran ini akan dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran dengan cara memberikan dasar
teori untuk membangun sistem instruksional yang berkualitas tinggi.
Beberapa prinsip pembelajaran menurut Atwi Suparman (dalam
Handayama, 2016: 22) yaitu:

1) Respons baru (new responses) diulang sebagai akibat dari

respon yang terjadi sebelumnya.

2) Perilaku tidak hanya dikontrol oleh akibat respons, tetapi
juga di bawah pengaruh kondisi atau tanda-tanda di
lingkungan siswa.

3) Perilaku yang ditimbulkan oleh tanda-tanda tertentu akan
hilang atau berkurang frekuensinya bila tidak diperkuat
dengan hal yang menyenangkan.

4) Belajar yang berbentuk respons terhadap tanda-tanda yang
terbatas akan ditransfer pada situasi lain yang terbatas pula.
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5) Belajar menggeneralisasikan dan membedakan adalah dasar
untuk belajar sesuatu yang kompleks seperti yang
berkenaan dengan pemecahan masalah.

6) Situasi mental siswa untuk menghadapi pelajaran akan
mempengaruhi perhatian dan ketekunan siswa selama
proses siswa belajar.

7) Kegiatan belajar yang dibagi menjadi langkah-langkah kecil
dan disertai dengan umpan balik dalam menyelesaikan tiap
langkah, akan dapat membantu siswa.

8) Kebutuhan memecah materi yang kompleks menjadi
kegiatan-kegiatan kecil yang dapat dikurangi dengan
mewujudkannya dalam suatu model.

9) Ketrampilan tingkat tinggi (kompleks) terbentuk dari
ketrampilan dasar yang lebih sederhana.

c. Permainan untuk Kepentingan Belajar

Menurut pandangan para ahli psikologi perkembangan, bermain
sangat bermanfaat bagi perkembangan kognitif dan kreatif sebab
pada dasarnya bermain itu sangat erat kaitannya dengan
perkembangan dari kewajaran dan keindahan gerak manusia
(Latuheru, 1988: 109).

Permainan dapat menimbulkan kegiatan belajar yang menarik.
Anak didik, terutama yang sedang berada dalam masa pertumbuhan,
segera secara langsung akan menanggapi dengan positif bila ada
ajakan untuk bermain. Permainan merupakan suatu selingan bagi
kegiatan-kegiatan yang secara rutin berlangsung di kelas dari hari ke
hari. Untuk itu, tanggapan yang positif dari siswa terhadap proses
belajar dalam bentuk permainan itu merupakan hal yang wajar,
karena sebagai imbalan terhadap rasa jenuh akibat berada di dalam
ruang lingkup kelas secara terus menerus. Singkatnya, permainan

dapat membantu membuat suasana lingkungan belajar menjadi
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senang, bahagia, santai, namun tetap memiliki suasana belajar yang
kondusif.

Dengan bermain, banyak kemampuan/ ketrampilan yang dapat
dipraktekkan secara berulang-ulang sehingga bisa dikuasai dengan
baik. Melalui latihan-latihan dengan melakukan gerakan-gerakan,
para siswa akan lebih matang dalam suatu hal yang membutuhkan
sebuah ketrampilan.

Untuk menjadikan permainan itu benar-benar mengandung arti
pembelajaran, maka kegiatan tersebut harus menjurus pada
pencapaian kemampuan akademis. Adapun jenis-jenis permainan
dalam pembelajaran yang mengandung unsur persaingan
(kompetisi), harus dilakukan berdasarkan suatu pemikiran yang
matang. Persaingan antara individu dengan individu dapat menjadi
motivasi yang baik sepanjang dilakukan dengan rasa saling
menghormati dan menuju pada pencapaian tujuan pembelajaran.
Begitupun dengan permainan regu melawan regu juga harus memiliki
hal yang sama, hanya perlu ditambahkan dengan adanya kesatuan
dan kerjasama dalam kelompok/ regu (tim) sendiri.

Untuk kepentingan pembelajaran melalui permainan, dimana
siswa harus bermain hanya melawan sesuatu yang telah menjadi
standar, juga merupakan suatu pilihan yang baik karena dalam hal
seperti ini siswa dilatih untuk dapat bekerja sendiri, tabah, percaya

diri, tidak putus asa, dan pantang menyerah.
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d. Karakteristik dari Permainan

Permainan dalam pembelajaran ini memiliki beberapa

karakteristik sebagai berikut:

1)

2)

3)

Terdapat peraturan-peraturan yang harus ditaati oleh seluruh
peserta.

Harus ada unsur persaingan/ kompetisi (antara individu lawan
individu atau regu lawan regu).

Harus ada penentuan pemenang.

Selain itu, melalui sebuah permainan dapat diperoleh beberapa

keuntungan seperti:

1)

2)

3)

4)

5)

Melalui permainan anak didik dapat segera melihat/ mengetahui
hasil dari pekerjaan mereka.

Permainan memungkinkan peserta untuk memecahkan masalah-
masalah nyata, dibandingkan dengan hanya mencari pemecahan
masalah melalui bahan-bahan bacaan. Setelah membahas hasil
pemecahan masalah secara individual atau kelompok, maka ada
kemungkinan  untuk  membandingkannya dengan  hasil
pemecahan yang dilakukan oleh orang lain ataupun seorang ahli.
Biaya yang dibutuhkan untuk latihan-latihan dapat dikurangi
dengan adanya permainan.

Permainan dapat memberikan pengalaman-pengalaman yang
nyata dan dapat diulangi sebanyak yang dikehendaki.

Bila menggunakan permainan untuk mengatasi masalah-masalah

dalam pembelajaran, maka guru harus berperan sebagai seorang

47



6)

)

motivator dan seorang fasilitator bahkan seorang penolong.
Bukan berlagak sebagai seorang penguasa yang dipenuhi dengan
disiplin-disiplin yang kaku.

Ada berbagai macam kemungkinan variasi dalam sebuah
permainan, sehingga memungkinkan penggunaannya hampir
pada seluruh bidang.

Permainan juga bisa dilakukan dengan menggunakan berbagai

jenis media, sistem multimedia, maupun modul.

. Nilai/ Makna dari Permainan

Hasil penelitian mengenai penggunaan permainan dalam proses

pembelajaran menunjukkan beberapa hal sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

Kondisi/ situasi yang sangat penting bagi siswa dimana sebuah
permainan harus diadakan karena mereka akan bersikap lebih
positif terhadap permainan itu bila mereka mengerti dan
mengetahui rencana guru untuk mengadakannya.

Permainan dapat mengajarkan tentang fakta dan konsep secara
tepat guna, sama dengan cara pembelajaran konvensional pada
objek yang sama.

Pada umumnya, permainan dapat meningkatkan motivasi bagi
siswa. Ada juga orang yang berpendapat bahwa dengan kegiatan
permainan dapat mendorong siswa untuk saling membantu satu
sama lain.

Bantuan yang paling baik dari permainan adalah domain efektif

(yang menyangkut perasaan/ budi pekerti), yaitu memberikan
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5)

6)

tambahan motivasi untuk belajar, serta bantuannya dalam
masalah-masalah yang berkaitan dengan perubahan sikap.
Karena banyak dan luasnya kemungkinan dari permainan, serta
lingkungan belajarnya maka guru maupun siswa harus
mengadakan uji coba secara matang dan berhati-hati agar dapat
memilih mana yang mengandung nilai-nilai yang paling tinggi
dan bermakna untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Dalam bidang tertentu, misalnya untuk membangun dan
meningkatkan perbendaharaan kata-kata maupun persoalan
matematika, maka dengan permainan dapat memberikan hasil
yang lebih memuaskan bila dibandingkan dengan proses

pembelajaran yang masih konvensional.

f. Pemilihan Jenis Permainan

Bagi guru yang telah berpengalaman, biasanya untuk memilih

jenis permainan, maka akan lebih dahulu memikirkan beberapa hal

penting seperti berikut ini:

1)

2)

3)

4)

Apakah waktu yang tersedia cukup untuk melaksanakan suatu
permainan.

Apakah suatu permainan yang akan dijalankan itu adalah suatu
permainan yang bentuknya dapat digunakan kembali/ berulang.
Apakah kondisi dan ukuran kelas sesuai dengan jenis permainan
yang akan dimainkan.

Apakah jenis permainan yang dipilih sesuai dengan biaya yang

tersedia.
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5) Apakah nilai-nilai pembelajaran yang ingin disampaikan dapat
tersampaikan dengan jenis permainan yang akan dipilih.

6) Apakah jenis permainan yang dipilih itu cocok untuk individu atau
untuk kelas secara menyeluruh.

7) Apakah jenis permainan yang dipilih itu dapat berguna secara
langsung bagi siswa, atau terlalu rumit, atau justru terlalu
banyak memakan waktu.

Setelah membuat keputusan untuk menjalankan suatu kegiatan
belajar melalui permainan, maka cara praktis yang dirasakan dapat
menolong adalah dengan mencobanya dengan beberapa siswa

terlebih dahulu sebelum menerapkannya pada seluruh siswa di kelas.

Permainan Teka-Teki Silang

Permainan teka-teka silang adalah salah satu permainan lintas
generasi yang paling seru dan mengasyikkan. Permainan teka-teki silang
merupakan sebuah permainan yang dilakukan dengan mengisi ruang-
ruang kosong yang berbentuk kotak dengan huruf-huruf sehingga
membentuk sebuah kata yang sesuai dengan petunjuk (Khalilullah,
2012: 23). Teka-teki silang ini dapat dikategorikan sebagai stimulan
yang berfungsi untuk mengelola stress dan menghubungkan saraf-saraf
otak yang terlelap. Sifat “fun” namun dengan tetap “learning” dari
permainan teka-teki silang ini dapat memberikan efek yang
menyegarkan ingatan, sehingga fungsi kerja otak dapat kembali optimal

karena otak dibiasakan untuk terus belajar dengan santai. Dengan
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kondisi pikiran yang jernih, rileks, dan tenang inilah yang akan membuat
memori otak menajdi kuat sehingga daya ingat pun meningkat.
Teka-teki silang pertama kali muncul di surat kabar New York World
pada tanggal 21 Desember 1913. Teka-teki silang ini dibuat oleh Arthur
Wynne yang terinspirasi dari permainan masa kecilnya yaitu Magic
Square, atau sebuah permainan kata-kata, dimana sang pemain harus
menyusun kata dengan model mendatar maupun menurun sehingga
membentuk kotak. Bentuk kotak hitam dan putih ini lah yang
selanjutnya sering dikenal sebagai permainan teka-teki silang. Berikut

adalah contoh dari permainan teka-teki silang:

TEKA-TEKI SILANG 1798 "KOMPAS” MINGGU

Mendatar: 0
i eenee LRESEIES AREEE T

12 17 .

ing juara dunia F1 2014 I ‘
—— i H N JENEEEE B N
i T HEEE H B @Ed

Gambar 2. Contoh Permainan Teka-Teki Silang

Teka-teki silang ini adalah salah satu media pembelajaran yang
merupakan variasi dari bentuk soal yang cenderung monoton dan dapat
pula digunakan untuk semua kalangan baik dari SD hingga perkuliahan.

Menurut Sugeng (dalam Rahman, 2015: 19-20), terdapat tujuh manfaat
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yang didapat dari kegiatan mengisi teka-teki silang, yaitu: (1) Mengasah
otak; (2) Menambah kosakata; (3) Melatih daya ingat; (4) Menambah
rasa ingin tahu; (5) Menambah wawasan; (6) Mengatasi rasa bosan;
dan (7) Meningkatkan konsentrasi.

Dalam kegiatan pembelajaran, guru harus membagikan materi
terlebih dahulu sebelum membimbing siswa untuk terlibat dalam
permainan teka-teki silang ini. Materi dijelaskan hingga siswa mengerti
dan kemudian barulah dilanjutkan dengan kegiatan permainan. Menurut
Soeparno (dalam Mandala, 2015: 18):

Jalannya permainan teka-teki silang di dalam kelas diurutkan
sebagai berikut: (1) Guru menjelaskan peraturan permainan; (2) Siswa
dibagi menjadi beberapa kelompok yang disesuaikan dengan jumlah
seluruh siswa; (3) Setiap kelompok mendapatkan sebuah kerangka TTS
lengkap dengan soal-soalnya. TTS untuk setiap kelompok bisa sama
juga bisa berbeda asalkan bobotnya tidak terlalu jauh berbeda; (4) Tiap-
tiap kelompok mengerjakan TTS tersebut dalam bentuk kerja sama
kelompok.

Mata Pelajaran Chassis Otomotif

Chassis Otomotif adalah salah satu mata pelajaran yang ada di
jurusan Teknik Kendaraan Ringan SMK Muhammadiyah 1 Moyudan.
Mata pelajaran ini termasuk dalam mata pelajaran kejuruan yang
diberikan kepada peserta didik di kelas XI dan XlIl. Adapun jumlah jam
per minggu untuk mata pelajaran ini yaitu 6 jam pelajaran untuk kelas
Xl dan 8 jam pelajaran untuk kelas XII. Berikut adalah kompetensi inti

yang harus dikuasai oleh peserta didik:

Tabel 1. Kompetensi Inti Mata Pelajaran Chassis Otomotif
Kl Kompetensi Inti

KI-1 | Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.
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Kl

Kompetensi Inti

KI-2

Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin,
tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerja sama, toleran,
damai), santun, responsive, dan proaktif dan menunjukkan
sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan
dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan
alam dalam menempatkan diri sebagai cermin bangsa dalam

pergaulan dunia.

KI-3

Memahami, menerapkan, menganalisis, dan mengevaluasi
pengetahuan factual, konseptual, procedural, dan metakognitif
dalam ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan
humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan,
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan
kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan

masalah.

Kl-4

Mengolah, menalar, menyaji, dan mencipta dalam ranah
konkrit dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari

yang dipelajari di sekolah secara mandiri dan mampu

melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung.

Adapun kompetensi dasar dan materi pokok yang harus dikuasai

oleh peserta didik pada mata pelajaran ini, dibagi menjadi dua tingkatan

yaitu pada tingkatan kelas X1 dan tingkatan kelas XII. Berikut adalah

kompetensi dasar dan materi pokok yang harus dikuasai oleh peserta

didik pada mata pelajaran Chassis Otomotif di kelas XI:

Tabel 2. Kompetensi Dasar Mata Pelajaran Chassis Otomotif Kelas XI

KD

Kompetensi Dasar

1.1

Lingkungan hidup dan sumber daya alam sebagai anugrah
Tuhan yang Maha Esa harus dijaga kelestarian dan

kelangsungan hidupnya.
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KD Kompetensi Dasar

1.2 | Pengembangan dan penggunaan teknologi dalam kegiatan
belajar harus selaras dan tidak merusak dan mencemari

lingkungan, alam, dan manusia.

2.1 | Menunjukkan sikap cermat dan teliti dalam menginterpretasikan
pengertian perawatan berkala Pemeliharaan Sasis dan Pemindah

Tenaga Kendaraan Ringan

2.2 | Menunjukkan sikap cermat dan teliti dalam memahami filosofi

sebuah perawatan dan perbaikan

2.3 | Menunjukkan sikap disiplin dan tanggung jawab dalam

mengikuti langkah-langkah perawatan sesuai dengan SOP

2.4 | Menunjukkan sikap peduli terhadap lingkungan melalui kegiatan
yang berhubungan dengan pemeriksaan, perawatan, dan

perbaikan Sasis dan Pemindah Tenaga Kendaraan Ringan

3.1 | Memahami unit kopling

3.2 | Memahami transmisi

3.3 | Memahami unit final drive/ garden

3.4 | Memahami poros penggerak roda

3.5 | Memahami sistem rem

3.6 | Memahami sistem kemudi

4.1 | Memelihara mekanisme kopling

4.2 | Memelihara transmisi

4.3 | Memelihara unit final drive/ garden

4.4 | Memelihara poros penggerak roda

4.5 | Memelihara sistem rem

4.6 | Memelihara sistem kemudi

Tabel 3. Materi Pokok Mata Pelajaran Chassis Otomotif Kelas XI

KD Materi Pokok

3.1 | a. ldentifikasi komponen-komponen unit kopling dan sistem

4.1 pengoperasiannya.
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