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Abstrak. Implementasi Wondershare Quiz Creator (WQC) bertujuan untuk menunjukkan tingkat kepuasan taruna
dalam kemajuan teknologi informasi yaitu berupa penggunaan evaluasi pembelajaran secara online menggunakan £-
learning dan memanfaatkan perangkat lunak Wondershare Quiz Creator (WQC). Perangkat lunak WQC mempunyai
dampak yang posistif bagi dunia pendidikan di bidang teknologi informasi berbasis internet, serta dapat menunjang
proses pembelajaran karena memberikan variasi atau pilihan dalam dunia pendidikan. Keunggulan yang ditawarkan
juga banyak yaitu dari segi kecepatan mendapatkan informasi, failitas multimedia yang dapat menjadikan
pembelajaran semakin menarik minat dari segi visual dan interaktifnya. Dengan berkembangnya teknologi internet,
proses pembelajaran pun menjadi bervariasi dan banyak kegiatan yang dapat menujang dengan didukung adanya
perkembangan teknologi tersebut. Pada masa pandemi seperti sekarang sekolah dituntut untuk melakukan
pembelajaran berbasis on-line. Hal ini tentunya dilakukan dengan pemanfaatan media on-line sebagai penunjang
proses pembelajaran. Bukan hanya pembelajaran, pelaksanaan evaluasi pembelajaran juga dilakukan secara on-line.

Kata Kunci: e-learning, wondershare quiz creator, pembelajaran online.

Perkembangan teknologi informasi yang terjadi
pada saat ini memberikan dampak posistif bagi
kemajuan pendidikan di Indoesia terutama
perkembangan pada teknologi internet dan
komputer[1]. Dalam perkembangan tersebut
menghasilkan variasi atau berbagai pilihan untk
dunia pendidikan dalam menunjang proses
pembelajaran. Ada banyak keungguan yang
didapat anatara lain, tingkat kecepatan dalam
mendapatkan  informasi, dan fasilitas
multimedia yang dapat menjadikan
pembelajaran semakin menarik minat dari segi
visual dan interaktifnya. Dengan
berkembangnya teknologi tersebut, dapat
dimanfaatkan semaksimal mungkin untuk
dijadikan penunjang dalam proses
pembelajaran berbasis online seperti yang
sedang dilaksanakan [2]. Saat ini dunia
pendidikan sedang dihadapkan pada keadaan
yang menguji kesiapan kita untuk bisa
beradaptasi pada dunia yang semakin canggih.
Social distancing yang dijadikan syarat pada
tatanan dunia baru yang disebut new normal
membuat semuanya harus memanfaatkan
teknologi agar seluruh elemen dalam kehidupan
tetap berjalan. Keadaan ini sebetulnya tidak
perlu dikhawatirkan karna sudah sejak lama
sudah dikenalkan dengan Teknologi Informasi,

yang dimana dalam mendapatkan informasi dari
seluruh penjuru dunia dapat dilakukan dengan
cepat bahkan sangat cepat. Sebagai seseorang
yang bergerak dalam dunia teknologi informasi
harusnya dapat berinovasi dan menemukan
solusi untuk dapat mengatasi keadaan ini yaitu
penggunaan perangkat lunak Wondershare
Quiz Creator. Diharapkan dengan penggunaan
perangkat lunak Wondershare Quiz Creator ini
dapat membantu menjawab tantangan zaman
saat ini sebagai era teknologi [3].

Proses belajar mengajar adalah dua unsur
penting dalam pendidikan di era social
distancing ini adalah era dimana kita serba
online terutama pada Proses belajar mengajar
yang harus terus berlanjut walaupun pada
keadaan seperti ini, telah banyak perangkat
lunak  yang  tujuannya  sama  yaitu
mempermudah proses pembelajaran salah
satunya adalah wondershare quiz creator [4],
dalam perangkat lunak ini bisa digunakan untuk
menambahkan foto, audio dan video guna untuk
memperjelas soal yang akan di ujikan.

E-Learning merupakan kegiatan belajar
mengajar yang disampaikan kepada taruna
dengan menggunakan media internet dan media
jaringan komputer lainnya [5], E-Learning
didasari  oleh keinginan untuk menunjang
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proses kegiatan belajar mengajar guna
meningkatkan partisiasi kaktfan dari taruna.
Beberapa penelitian yang terkait dengan
penggunaan perangkat lunak Wondershare
Quiz Creator, salah satunya yang diungkapkan
oleh peneliti Meryansmayeka, dkk. (2018),
yaitu mengembangkan kuis secara interaktif
dengan menggunakan E-Learning dengan
menggunakan aplikasi WQC (Wondershare
Quiz Creator) pada proses belajar mengajar

matakuliah ~ SIM-P  (Sistem  Informasi
Manajemen Penerbangan) di Prodi MTU
(Manajemen Transportasi Udara), dengan

mengujicobakan produk ini pada 3 orang taruna
yang mempunyai kemampuan yang berbeda,
dengan hasil efektif dari sisi ekonomi dan waktu
[6]. Sedangkan penelitian lainnya oleh Haida,
(2017), yaitu dengan memanfaatkan WQC
(Wondershare Quiz Creator) untuk ujian yang
berbasis komputer, dengan hasil peserta tes
akan menjadi mandiri dan percaya diri dalam
menyelesiakan soal yang diberikan dan
menghemat biaya operasional [7].
Dengan demikian pada
diujicobakan  perangkat  lunak
(Wondershare Quiz Creator)
pembelajaran berbasis E-Learning,
proses menggabungkan perangkat
tersebut pada sistem E-Learning.[8]

paper ini
wQC
pada
dengan
lunak

I. Metodologi

Wondershare Quiz Creator adalah salah
satu peranprogram yang dibuat untuk
digunakan sebagai alat evaluasi pembelajaran.
Dikatakan demikian karena dengan adanya
wondershare quiz creator, memudahkan guru
dalam menyusun alat evaluasi pembelajaran di
samping dengan mengembangkan media
pembelajaran interaktif yang menunjang proses
pembelajaran baik secara online maupun offline
[9]. Dalam pembuatan media pun juga sudah
dipermudah dengan perkembangan teknologi
saat ini karena dalam mendapatkan ifomasi
sangat muah dan cepat. Model untuk
pengembangan alat/media pembelajaran, antara
lain evaluasi secara online berbasis E-learning
dapat menggunakan model analysis, design,
development, implementation, evaluation atau
disingkat ADDIE [10]. Adapun proses untuk
implementasinya dapat dilihat pada Gambar 1.
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Gambar 1. Diagram Blok Implementasi WQC

Pengumpulan Data

Dalam proses menemukan jawaban dari
rumusan masalah dan tujuan penelitian ini
sangat perlu untuk mengumpulkan data-data
yang relevan [11]. Data-data ini dikumpulkan
dengan melakukan berbagai cara diantaranya
dengan studi literatur, pengisisan kuisioner, dan
wawancara pelaku atau penguna wondershare
creator dan E-Learning [12].

Analisa Data

Analisis data [13] dilakukan dimulai
dengan pengorganisasian data karena sifat dari
data kualitatf umumnya sangat banyak dan
beragam. Pengorganisasian data agar data yang
didapat tersusun rapi, terstruktus, sistematis,
dan lengkap.

Dalam proses pengorganisasian data
yang tepat, peneliti dapat memperoleh kualitas
data yang baik, dokumentasi analisis yang
dilakukan, menyimpan data dan
menganalisisnya untuk penyelesaian penelitian
yang dilakukan.

Dan lagi ada hal penting untuk peneliti
yaitu untuk mem-back-up data dari seluruh data
yang ada dan disipan dalam bentuk softcopy
agar mudah dalam proses publikasi.

I1. Hasil dan Pembahasan

Dalam bab hasil dan pembahasan
memuat hasil temuan pelitian yang dilakukan
peneliti. Harapan peneliti dalam hasil temuan
ini dapat menjawab rumusan dan tujuan
penelitian dalam artikel ini dengan secara logis
dengan memberikan  penjelasan  ilmiah,
menerangkan alasan  diperolehnya hasil
tersebut, dan disusun secara sistematis, lengkap,
jelas, dan terstruktur.

Dalam penelitian ini menunjukkan
tingkat minat taruna dala proses pembelajaran
dengan menggunkan kuis intraktif yang dibuat
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menggunakan perangkat lunak wondershare
quiz creator. Sebagaimana yang sudah
dikatakan bahwa media kuis interaktif memiliki
anyak dampak positif dari meningkatkan minat
belajar taruna, dan meningktakan hasil belajar
taruna dan partisipasi aktif taruna dalam

pembelajaran.
Peneliti melakukan tiga tahap yaitu tahap
perencanaan, pegembanga dan evaluasi.

Peneliti pada tahap perencanaan menganilis
kebutuhan dan karakteristik peserta didik,
karena dalam membuat dan menyusun media
pembelajaran haruslah menyesuaikan dengan
karakter peserta didik guna meningkatkan hasil
belajar yang diinginkan.selain itu juga
disesuaikan dengan kompetensi dasar dan
indikator yang akan menjadi konten kuis
interaktif pada proses pembelajaran.

Selanjutnya pada tahap pengembangan,
peneliti mengembangkan kuis interaktif yang
berbasis  E-Learning[14] sesuai  dengan
kebutuhan dan karakteristik peserta didik dan
juga kompetensi dasar dan indicator yang sudah
ditentukan. Kemudian yang terakhir adalah
tahap evaluasi. Pada tahap ini, peneliti
melakukan pengecekkan kembali dari kuis
interaktif yang dibuat dan berikut langkah-
langkahnya.

(1) Membuka Wondershare Quiz Creator
Wondershare Quiz Creator menyediakan
fasilitas, antara lain (1). Umpan balik, (2).
Menampilkan hasil score/tes berdasar
jawaban, (3). Mengubah teks, (4).
Keamanan dengan User dan password, dan
(5). Serta hyperlink, (6) Membuatan soal
random, (7) Memasukkan suara dan warna,
(8) Pengaturan tampilan untuk di modifikasi,

Tampilan  Wondershare Quiz  Creator
ditunjukkan pada Gambar 2.
e ;
Wondershare Quiz Creator Online Fostiy | ok
Professional Online Quiz Maker & Track Results
Free Quiz Maker to ) Quiz Management System to

create a quiz track quiz results

Gambar 2. Timpilan Wondershare Quiz Creator
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(2) Mengecek kembali jenis pertanyaan pada
Kuis

Jenis pertanyaan untuk membuat kuis
Menggunakan pertanyaan model pilihan
ganda dengan jawaban ya/ tidak untuk
beberapa jawaban yang ditampilkan, dan
seterusnya sampai soal habis atau selesai,
seperti Gambar 3.

Pengecekan kembali pertanyaan yang
sudah di inputkan

Mengguakan skala Likert, memilih jawaban
ya/tidak, memilih salah satu.
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Gambar 3. Memeriksa Jenis Pertanyaan

(3) Membuat pertanyaan
Membuat pertanyaan pilihan ganda

Pilihan ganda untuk mengedit pertanyaan
pilihan ganda yang akan dibuat. Pertanyaan
dimasukkan pada bidang teks pertanyaan.
Pada bidag teks ini, selain dapat
menyisipkan teks, juga bisa menyisipkan
gambar, mengedit font, memasukkan
persamaan, hyperlink, dan juga bisa
memasukan intruksi, seperti Gambar 4 dan
6.

@ aga Queston =

B Fill in the Blank

oo o (maoe ]
(e soring ——————
[oestion Sommg =

& 13

Enter the scceptabls sravers

Gambar 4. Membuat Pertanyaan



ISSN 2686-6099 — SCAN VOL. XVI NOMOR 1 — FEBRUARI 2021

Submit

Gambar 5. Memasukkan Pertanyaan

Pada perangkat lunak ini juga telah
menyiapkan tempat untuk mengupload gambar,
record, dan video di kolom yang telah
disediakan, seperti Gambar 6.

-
-

Irnage Sound Movie

'a_ Maote

@ Equation

i

Insert
Gambar 6. Media Untuk Mengupload

Seperti gambar dibawah, menunjukkan
gambar atau video yang disisipkan pada bidag
teks tadi ditampilkan di samping pertanyaan.
Memasukkan pilihan sub jawaban pada bidang
teks pilihan, Menginputkan pilihan jawaban
dengan maksimal 9 kali pilihan, seperti Gambar
7.

(3) Menentukan feedback pada beberapa
pertanyaan pilihan

Feedback berfungsi untuk bagian
interaktif pada kuis ketika user mengambil
jawaban dan pertanyaan. pesan umpan balik
dapat diatur dengan pertanyaan atau jawaban,
seperti Gambar 8.

e None/tidak ada: setiap pengambil kuis
mengajukan jawaban, pengambil kuis
menerima umpan balik.

e By question/Pertanyaan oleh: umpan
balik ada untuk pengambil kuis didasarkan
pada pertanyaan tersebut dijawab benar
atau salah.

e By answer/Jawaban oleh: umpan balik
ada untuk pengambil kuis didasarkan pada
pilihan satu jawaban. Jadi setiap jawaban
yang dipilih memiliki umpan balik yang
berbeda-beda, seperti Gambar 8.
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Gambar 7. Memasukkan Pilihan Atau Sub Jawaban
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Gambar 8. Tampilan Feedback

Setelah memilih jenis umpan balik, pesan
umpan balik dimasukkan pada panel masukkan
pertanyaan untuk pilihan yang yang benar dan
salah. Disini juga dapat menyisipkan gambar,
persamaan, dan audio dengan klik tombol lain,
seperti Gambar 9.

Set Feedback and Paints
Feschark

c Question Feetbeck
Corect  COTECE o) 0%
L- Question Feedback

tncorrest  Incorrect

Peodb
n/dn 2al-0esk 3
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Gambar 9. Tampilan Umpan Balik

Selain itu dalam umpan balik, ada branch
yang dapat juga ditetapkan oleh pertanyaan atau
jawaban. Hal ini dapat membantu memandu
pengambil kuis untuk "Lanjutkan", "selesai"
atau "pergi ke pertanyaan tertentu".

Mengatur sifat pertanyaan

Banyak properti yang mendukung untuk
menjadikan pertanyaan layak untuk dijadikan
kuis. Seperti adanya batas waktu, poin, dan lain-
lain.

Menyimpan pertanyaan

Setelah selesai mengedit pertanyaan
untuk kuis, klik OK untuk menyimpan hasil edit
pertanyaan dan menutup jendela mengedit
pertanyaan atau mengklik tombol pertanyaan
baru untuk menyimpan pertanyaan yang baru
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dibuat dan memulai membuat pertanyaan
selanjutnya.

(4) Properti Yang Digunakan

Ada  beberapa  pengaturan  yang
mendukung pembuatan kuis yang membuatnya
menjadi fleksibel dan kuat. Antara lain, umpan
balik, pengintruksian, melewati pertanyaan, dan
font. Dan juga pertanyaan-pertanyaan tersebut dapat
diacak, kemudian juga kuis dapat dilindungi
menggunakan sandi, seperti Gambar 10.

Quiz Infor mation Passing Rate

Passing rate: 80 3 %

Quiz Settings
Time Limit
Quiz Result [] Enable time limit
Randomization
Question Settings
[] random question before publishing
Others

[ Random From Published question

Answer Submission

(%) Submit one questian at a time
) Submit all 3t once

[+#] Showe correct answers after submission

] s 1152 b vz ansstinne and anouers

Gambar 10. Properti Yang Digunakan

(5) Player Template

Ada banyak template yang dapat
dimasukkan pada pembuatan kuis. Ada dalam
player template terdapat banyak template yang
dapat disesuaikan dengan topik kuis yang
sedang dibuat. Selain template, juga terdapat
berbagai tema warna seperti pendidikan,
olahraga, dan lain-lain yang dapat dipilih sesuai
dengan topik pada kuis.

Disini juga bisa menyesuaikan jenis tema
yang ada dihalaman setup dan efek yang di
pilih, seperti Gambar 11.

Gambar 11. Player template

Kita juga dapat mengatur dan mengubah
gaya untuk tampilan tata letak pertanyaan dan
media yang akan ditampilkan (foto, audio,
viedo), seperti Gambar 12 dan 13.

21 [ auizTitle
[#] outiine [#] Qusstion

Toolbar [#] question
Lavout Dispiaysi

Gambar 12. Tampilan Tata Letak
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Publish on QMS (Quiz Management System)

‘ Publish Quiz on QMS [ed

‘ Uplnadl]ue;t‘iontn oMs | R

Publish to My Computer

| @ wieb Publish as a Flash quiz for Web
| % LMS Publish as a SCORM/AICC package for L
| CDEXE Publish & an auto-play EXE file for CD delivery
= Ve
Ca=| wordjexcel Publish as a Word/Excel quiz for print

| &8s

Gambear 13. Eksport file

III. Kesimpulan

Dari hasil penelitian yang dilakukan
alat/media  evaluasi proses belajar mengajar
(pembelajaran) online menggunakan F-
Learning dengan memanfaatkan aplikasi
perangkat lunak Wondershare Quiz Creator ini
dikembangkan berdasarkan  permasalahan
yang dihadapi pada masa pandemi, yang
dimana semua dituntut untuk memanfaatkan
teknologi yang ada untuk pembelajaran online
dengan tujuan memudahkan kegiatan belajar
mengajar via online ( daring ) yang dilakukan
supaya tidak bertatap muka langsung pada saat
kbm para dosen dengan mudah memberikan
soal dan memberikan penilain langsung kepada
tarunanya, semoga pandemi ini cepat berakhir
dan dapat berkumpul lagi seperti biasanya.
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