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ABSTRAK

Evaluasi pembelajaran sains pada jenjang SMP di abad ke-21 menuntut integrasi instrumen
digital yang mampu mengukur kompetensi kompleks secara akurat. Namun, transisi dari
evaluasi konvensional ke digital masih menyisakan berbagai kendala struktural dan teknis.
Penelitian ini bertujuan untuk memetakan problematika pemanfaatan media evaluasi sains dan
merumuskan strategi optimasi sebagai solusi aplikatif. Melalui metode Systematic Literature
Review (SLR) dengan protokol PRISMA, dilakukan analisis komprehensif terhadap 11 artikel
ilmiah pilihan (rentang tahun 2020-2025). Hasil sintesis menunjukkan bahwa meskipun
gamifikasi (Kahoot, Quizizz) dan sistem CBT cukup dominan, terdapat kelemahan krusial
berupa distorsi fokus siswa pada elemen kompetisi, kerentanan terhadap kecurangan akademik,
serta kendala aksebilitas perangkat. Sebagai bentuk optimasi, penelitian ini merumuskan bahwa
pengembangan aplikasi berbasis Mobile yang terdedikasi (Custom designed) menjadi strategi
best practice. Strategi ini menawarkan fitur keamanan yang lebih ketat melalui pembatasan
akses aplikasi eksternal, fleksibilitas navigasi, dan penyediaan umpan balik seketika (Real
Time). Temuan ini memberikan implikasi strategis bagi praktisi pendidikan dalam merancang
sistem evaluasi sains yang lebih tangguh dan autentik di masa depan.

Kata kunci: SLR; Media Evaluasi; Pembelajaran Sains; Strategi Optimasi; Aplikasi Mobile
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PENDAHULUAN

Pesatnya perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) menjadi tanda bagi
abad ke-21. Banyak terjadi perubahan pada berbagai aspek kehidupan yang berdampak dari
pesatnya perkembangan IPTEK tersebut. Revolusi Industri merupakan salah satu contoh nyata
perubahan yang sedang terjadi di abad ke-21 (Lestari et al., 2025). Keterampilan yang memiliki
urgensi tinggi di era abad ke-21 ini berupa keterampilan berpikir kritis, berkomunikasi,
berkolaborasi serta kreativitas (Mahrunnisya, 2023). Pelaksanaan pembelajaran di era abad ke-
21 berfokus pada perubahan dalam seluruh proses pembelajaran agar mampu memfasilitasi
perkembangan keterampilan abad ke-21 yang poin utamanya termasuk dalam penggunaan
teknologi. Kompleksnya tantangan yang dihadapi dunia Pendidikan di abad ke-21 ini menjadi
tanggung jawab yang besar untuk menjalankan keterampilan abad ke-21 yang diterbitkan oleh
21st Century Skills Partnership yang menegaskan bahsa di abad ke-21 perlu mengembangkan
keterampilan kompetitif yang sesuai dengan tuntutan zaman (Chusna et al., 2024). Kemampuan
Higher Order Thinking Skills (HOTS) menjadi sebuah tanda bagi peserta didik yang mampu
menyelesaikan suatu masalah, mampu menelaah permasalahan serta menggunakan
pengetahuan yang dimilikinya di situasi baru (Abraham et al., 2021). Pada pembelajaran sains,
literasi sains menjadi pilar utama karna peserta didik yang mempunyai kemampuan literasi
sains mampu untuk menyelesaikan masalah dengan konsep sains, kreatif membuat hasil
teknologi yang disederhanakan dan dapat mengambil keputusan (Utami & Setyaningsih, 2022).

Proses dalam menilai sebuah kualitas atau signifikansi suatu hal berupa program,
individua tau hasil pembelajaran disebut evaluasi. Di ranah Pendidikan, fungsi evaluasi berupa
penilaian komptensi, evaluasi kinerja dan mengidentifikasi kelebihan maupun kekurangan dari
suatu program ataupun metode dalam proses pembelajaran (Ningtyas et al., 2022), Hal utama
yang menjadi peran penting dalam evaluasi yaitu mampu memberikan umpan balik yang
berguna untuk perbaikan. Terdapat beberapa peran krusial yang memastikan bahwa hasil
evaluasi menggambarkan kemampuan sebenarnya dari peserta didik dengan adanya
karakteristik evalusi tes yang baik berupa validitas, reliabilitas, daya pembeda dan keadilan
(Afrilianti et al., 2025). Pemaparan tersebut berakitan pada pentingnya evaluasi dalam proses
pembelajaran sains untuk mengetahui kemampuan peserta didik dalam pembelajaran sains.
Pada pembelajaran sains, Keterampilan Proses Sains (KPS) berakitan dalam meningkatkan
keterampilan berpikir kritis dalam mendukung keterampilan abad ke-21, yang mana KPS dalam
keterlaksanaannya didukung dengan kegiatan ber-eksperimen (Rahayu et al., 2022). Proses
evaluasi dalam pembelajaran sains untuk mengetahui keterampilan proses sains menunjukkan
hasil kurang akurat saat dilaksankan dalam evaluasi tertulis karna sulitnya penggambaran
penilaian dalam keterampilan sebuah proses jika hanya sebuah laporan tertulis yang penilainnya
diatur oleh guru tanpa mempertimbangkan bagaimana layaknya sebuah keterampilan peserta
didik dalam proses pembelajaran sains secara nyata (Fatimah Millenia Fauziah, 2022).

Adanya permasalahan dalam proses evaluasi bukan berarti terpaku dalam satu masalah
itu saja. Perkembangan IPTEK menjadi solusi ampuh untuk menangani kesenjagan dalam
proses evaluasi tersebut. Media evaluasi bukan saja hanya berbasis tertulis, kini dihadirkan
kecanggihan IPTEK yang mampu melaksanakan tes dalam bentuk digital (Dalimunthe et al.,
2021). Media evaluasi tersebut memanfaatkan teknologi digital yang terhubung dengan
internet. Tujuan utama munculnya evaluasi digital untuk menghadirkan evaluasi yang lebih
interaktif bagi peserta didik, efisien dalam pelaksanaannya dan juga beragam (Achmad
Zaenudin, 2021). Jenis media evaluasi berbasis digital dapat berupa aplikasi kuis interaktif
(Gamifikasi), Platform Lerning management System (LMS), Formulir online, Media berbasis
proyek digital serta Simulasi dan Laboratorium Virtual (Martanti et al., 2021). Media-media
tersebut memiliki karakteristik tertentu sesuai dengan jenis evaluasi yang kita inginkan seperti
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apa. Kehadiran berbagai media evaluasi menjadi potensi bagi dunia Pendidikan untuk mampu
menciptakan evaluasi yang autentik, interaktif dan mampu mengukur keterampilan yang lebih
kompleks seperti keterampilan proses sains (Afifah et al., 2021).

Namun dibalik suatu keunggulan ataupun potensi tersebut, dalam pengimplementasian
evaluasi berbasis media pada peserta didik tentunya tidak semudah yang diharapkan. Hal ini
tentunya berkaitan tentang tantangan-tantangan yang juga semakin meningkat seiring
perkembangan IPTEK tersebut. Media-media digital yang digunakan hanya sebagai pengganti
tes pilihan ganda konvensional yang berujung ketidakfokus-an peserta didik dalam proses
evaluasi (Ramadhani, 2021). Walaupun banyak penilitian secara individual melaporkan
tentangan ataupun kelemahan ini, belum ada penelitian yang komprehensif memetakan secara
sistematis apa saja kelemahan utama serta serta solusi yang telah terbukti efektif yang terlampir
pada literatur. Oleh karena itu, studi Systematic Literature Review ini bertujuan untuk
menjawab apa saja media-media yang digunakan dalam proses evaluasi pembelajaran sains,
lalu apa saja kelemahan dalam pengimplementasian media tersebut dalam proses evaluasi
pembelajasan sains dan bagaimana solusi (Best Practices) untuk mengatasi kelemahan-
kelemahan tersebut.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian Systematic Literature Review (SLR) yang
merupakan penelitian yang dilakukan untuk mengumpulkan serta megevaluasi penelitian-
penelitian yang terkait pada fokus topik tertentu (Triandini et al., 2019). Artikel SLR ini
menggunakan metode dengan pedoman Peferred reporting Items for Systematic Reviews and
Meta-Analyses (PRISMA) denan didasarkan pada rumusan pertanyaan berkaitan dengan
penelitian untuk mengarahkan pembahasan studi yang lebih berfokus dalam mengidentifikasi
data yang relevan (Page et al., 2021) . Berikut rumusan masalah untuk penelitian SLR ini yang
terlampir dalam Tabel 1.

Tabel 1. Rumusan Masalah

No. Pertanyaan

Analisis yang ditemukan

1. Bagaimana tren pemanfaatan media
digital dalam pelaksanaan evaluasi
pembelajaran sains pada jenjang
pendidikan menengah selama periode
2020-2025?

2. Apa saja problematika dan hambatan
krusial ~yang  dihadapi = dalam
perancangan  serta  implementasi
evaluasi pembelajaran sains berbasis
media digital?

3. Bagaimana solusi (Best Practices)
yang direkomendasikan untuk
mengatasi kendala dalam pemanfaatan
media evaluasi sains guna mencapai
penilaian yang lebih autentik?

Pada tahap ini, peneliti mensintesis data dari
11 artikel terpilih untuk memetakan tren
media evaluasi yang dominan

Peneliti melakukan telaah kritis untuk
mengidentifikasi hambatan dalam
perancangan maupun implementasi evaluasi
berbasis media.

Pada tahap akhir, peneliti merumuskan
strategi optimasi berdasarkan rekomendasi
solusi dari literatur yang dikaji

Pelaksanaan studi literature review ini menggunakan artikel yang bersumber dari
Crossref, Google Scholar, OpenAlex dan Semantic Scholar. Topik dalam pencarian literatur
yang relavan dilakukan dengan pencarian keyword “Evaluasi Pembelajaran, Media, IPA,
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SMP”. Pencarian literatur tersebut dilaksanakan mulai dari bulan Agustus hingga November
2025. Artikel-artikel yang telah ditemukan tersebut difilter berdasarkan keterkaitan dengan
studi penelitian yang menghasilkan 14 artikel penelitian terbitan dalam waktu 5 tahun (2020-
2025) yang mewakili seluruh aspek penelitian mengenai Pemanfaatan Media dalam evaluasi
Pembelajaran Sains. Berdasarkan pedoman PRISMA, pemilihan artikel tersebut didasarkan
pada kriteria inklusi dan ekslusi untuk memfokuskan pemilihan karya tulis ilmiah yang relevan
untuk dilakukan tinjauan literatur. Berikut kriteria inkulis dan ekslusi yang digunakan dalam

artikel ini terlampir pada Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria Ekslusi dan Inklusi

Kriteria Ekslusi 1) Artikel penelitian tidak dapat diakses secara utuh.
2) Abstrak tidak lengkap

Kriteria Inklusi 1) Artikel penelitian terbitan direntang tahun 2020-2025 (5 tahun)

2) Penelitian berfokus pada evaluasi pembelajaran

3) Penelitian dibatasi pada pembelajaran sains

4) Sumber literatur dari prosiding,tesis dan karya ilmiah
5) Metode penelitian meliputi pengembangan, eksperimen, PTK dan

kuantitatif.

Berdasarkan Tabel 2 tersebut peneliti dapat mengidentifikasi artikel yang memenuhi
syarat untuk dilakukan analisis. Setelah penetapan kriteria inkulusi serta ekslusi, selanjutnya
dilakukan penyeleksian artikel yang akan dilakukan tinjauan literatur. Proses tersebut dapat
diilustrasikan pada diagram alir yang terlampir pada Gambar 1.
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n=0
2. Tidak berfokus pada evaluasi
pambelajaran. n =250
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Gambar 1. Bagan Alir PRISMA

247



PROCEEDING SEMINAR NASIONAL IPA XVI

Kecemerlangan Pendidikan IPA dan llmu Lingkungan untuk Literasi Kebencanaan
'A Edisi 2026 | ISSN: 2962-2905

Gambar 1 menunjukkan bahwa artikel yang layak untuk masuk ke tahap analisis
berjumlah 14 artikel. Data yang diperoleh dari artikel-artikel tersebut akan di analisis
menggunakan metoode naratif dengan visualisasi tabel serta diagram (Lubis et al., 2024).
Metode tersebut digunakan untuk dapat menjelaskan secara lengkap mengenai media yang
digunakan, kelemahan saat merancang atau mengimplementasikan serta solusi atas kelemahan-
kelemahan dalam pemanfaatan media dalam evaluasi pembelajaran sains.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil studi literatur, didapatkan 11 artikel yang sesuai untuk dilakukan
analisis lebih lanjut mengenai pemanfaatan media dalam evaluasi pembelajaran sains. Berikut
hasil analisis dari 11 artikel dilampirkan pada Tabel 3.

Tabel 3. Analisis Tren Pemanfaatan Media Digital dalam Evaluasi Sains

No Klasifikasi Media Deskripsi
1  Media Gamifikasi Penggunaan platform interkatif seperti Khoot (Anggriani et
(36%) al., 2024; Hasanuddin et al., 2025), Quizizz (Munjaidah et

al., 2021), dan wordwall (Nurfarizki & Mahpudin, 2025).
Media ini terbukti efektif meningkatkan motivasi dan minat
belajar melalui fitur kompetisi yang interaktif
2 Aplikasi Mobile Pengembangan aplikasi khusus seperti QuizzMe (Setyowati
Android (36%) et al, 2022) serta aplikasi monitoring dan evaluasi
terdedikasi (Rahardiyanto & Alfatiha, 2022; Roro Santi,
2021). Kategori ini menonjolkan fleksibilitas akses dan
kemampuan pemantauan secara real-time.
3 Sistem Berbasis Web Implementasi Computer Based test (CBT) dan kuesioner
dan CBT (38%) online (Candra et al., 2025; Nurjani et al., 2025; Santoso &
Maulani, 2021). Media ini dipilih karena efisiensinya dalam
administrasi ujian, penghematan biaya logistik, dan
kemudahan pengolahan

Berdasarkan tabel 3, dapat di analisis bahwa terdapat berbagai macam jenis media yang
dimanfaatkan dalam proses evaluasi pembelajaran dalam waktu lima tahun terkahir dalam
ranah Pendidikan. Media-media tersebut juga memungkinkan ranah ilmu selain eksak juga
dapat mengaplikasikannya. Tabel 3 juga dapat di analisis bahwa dari beberapa media, ada yang
dikembangkan dengan basis-basis tertentu (Aodina et al., 2024). Hal tersebut juga
membuktikan bahwa media-media tersebut juga dapat dibagi beberapa macam berupa; media
konvensional (berbasis kertas dan tertulis) dan media evaluasi digital (berbasis teknologi) (Neni
Nurhasanah et al., 2023). Fokus pembahasan pada penelitian ini berupa pemanfaatan media
evaluasi yang mengarahkan terhadap dunia digital atau teknologi. Media evaluasi digital juga
terbagi menjadi beberapa macam; Gamifikasi (Evaluasi yang berbasis permainan seperti
kahoot, quizizz, mentimeter dan lainnya), Online forms (seperti google forms dan Microsoft
forms), berbantuan LMS (Google classroom dan Moodle), berbasis proyek, simulasi virtual dan
Aplikasi ujian khusus (seperti CBT/ web dan Mobile apps).

Berdsarkan Tabel 3, diketahui bahwa media yang selalu menjadi pilihan dalam
membantu proses evaluasi yaitu gamifikasi dan khusus berupa aplikasi atau website. Salah satu
media gamifikasi yang sering digunakan ialah Kahoot, media ini menjadi pilihan bagi para
pendidik dalam melakukan evaluasi pembelajaran karna mampu menciptakan kuis dan diskusi
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dari hasil proses pembelajaran yang menarik minat belajar peserta didik dan menjadi
termotivasi (Hasanuddin et al., 2025). Evaluasi berbasis mobile App menjadi pilihan menarik
di jenis media khusus, mobile app dirancang untuk memberikan efisien waktu saat pelaksanaan
evaluasi akhir (Candra et al., 2025). Akan tetapi, dibalik keunggulan tersebut pastinya ada
kelemahan-kelemahan yang mesti diketahui dari masing-masing media tersebut (Mellyzar et
al., 2022). Berikut sintesis kelemahan evaluasi berbasis media dalam pembelajaran sains
disajikan pada tabel 4.
Tabel 4. Identifikasi Problematika dan Hambatan Implementasi evaluasi sains Digital

No. Klasifikasi Dimensi Deskripsi
1  Integritas dan keamanan Media berbasis Web dan Online Forms (Quizizz dan Google
(Aspek Teknis- Forms) memiliki celah keamanan rendah karena sifatnya
Prosedural) yang open-tab, sehingga memungkinkan siswa melakukan

pencarian jawaban di internet. Selain itu, platform seperti
CBT memiliki ketergantungan tinggi pada spesifikasi
perangkat dan stabilitas server; gangguan teknis sekecil
apapun dapat membatalkan proses evaluasi secara
keseluruhan
2 Pedagogis dan Kognitif Pada media gamifikasi (Kahoot dan Wordwall) ditemukan
(Aspek Psikologi Belajar) fenomena “distraksi fitur”, di mana siswa lebih fokus pada
elemen permainan, karakter dan adu cepat cari daripada
pemahaman konsep sains yang mendalam. Hal ini
mengakibatkan ketimpangan akurasi, di mana siswa yang
paham materi bisa kalah oleh siswa yang hanya cepat
berekasi secara motorik

3 Operasional dan Media seperti Mentimeter dan Kahoot memiliki
Aksesibilitas (Aspek ketergantungan penuh pada kendali guru, sehingga kurang
manajerial) fleksibel untuk pembelajaran mandiri. Selai itu, batasan fitur

pada versi gratis (seperti pada Wordwall dan Mentimeter)
menjadi hambatan bagi guru dalam merancang instrumen
evaluasi yang kompleks tanpa adanya alokasi biaya
tambahan

Tabel 4 memberikan informasi beberapa kelemahan dari media-media yang digunakan
pada proses evaluasi. Berdasarkan informasi tersebut, kelemahan-kelemahan ini bergantung
dari tujuan evaluasi dilaksanakan. Kelemahan tersebut dapat dikendalikan berdasarkan jenis
media serta fungsi dari pelaksanaan evaluasi. Berdasarkan sintesis kelemahan-kelemahan
tersebut, berikut peta solusi untuk kelemahan dalam pemanfaatan media pada prosese valuasi
pembelajaran sains yang disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Sintesis Strategi Optimasi dan Best Practices

No Strategi Deskripsi
1  Pengembangan Untk mengatasi masalah kecurangan pada media berbasis
Aplikasi Mobile web, penggunaan aplikasi mobile yang memiliki fitur

security-lock menjad solusi mutlak. Aplikasi ini juga
memungkinkan transisi dari “adu cepat jari” menuju evaluasi
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No Strategi Deskripsi
yang lebih menekankan pada pemahaman konsep melalui
navigasi yang lebih fleksibel
2 Integrasi fitur Real- Strategi optimasi harus menyertakan fitur umpan balik
Time Feedback seketika. Hal ini menjawab kelemahan pada media
konvensional atau kuesioner yang membutuhkan waktu lama
dalam pengolahan nilai. Real-time feedback memungkinkan
siswa melakukan refleksi mandiri segera setelah
menyelesaikan evaluasi, sehingga proses penilaian menjadi
bagian dari proses belajar (assessment as learning)
3 Minimalisasi disraksi Strategi terbaik adalah merancang media yang “bersih” dari
dan optimalisasi akses  elemen permainan berlebihan (seperti pada permasalahan
Wordwall/kahoot) namun tetap mempertahankan unsur
interaktif. Penggunaan aplikasi berbasis android juga dinilai
paling efektif dalam mengatasi kendala perangkat (CBT) dan
keterbatasan akses versi gratis pada platform tertentu, karena
dapat dirancang agar tetap fungsional meski dengan
spesifikasi perangkat rendah

Berdasarkan pemetaan solusi di Tabel 5, dari gabungan 3 media ada 1 media yang
mampu memberikan solusi serta minim akan kelemahan yaitu aplikasi mobile. Aplikasi mobile
ini mampu melaksanakan evaluasi pada proses pembelajaran dengan beberapa pemrograman
yang disesuaikan terhadap tujuan dari aplikasi tersebut. Penggunaan evaluasi menggunakan
aplikasi mobile tentunya diharapkan mampu memberikan hasil evaluasi yang real-time serta
memaparkan kemampuan siswa dan memberikan feeback terhadap hasil evaluasi pembelajaran
terhadap siswa.

KESIMPULAN

Berdasarkan metode Systematic Literature Review (SLR) dengan pedoman PRISMA
yang telah dilakukan , penelitian ini mengidentifikasi media yang digunakan dalam evaluasi
pembelajaran sains, memetakan kelemahan implementasinya, serta merumuskan solusi best
practice. Dari hasil analisis terhadap 11 artikel terpilih , ditemukan bahwa media yang paling
sering dimanfaatkan terbagi menjadi dua kategori utama: (1) Gamifikasi, seperti Quizizz,
Kahoot, dan Wordwall ; dan (2) Aplikasi Khusus, seperti Computer Based Test (CBT), aplikasi
berbasis Web, dan Aplikasi Mobile. Kelemahan utama yang teridentifikasi dari penggunaan
media-media tersebut meliputi tingginya potensi kecurangan (siswa membuka tab lain), fokus
siswa yang teralih pada elemen permainan atau kecepatan, masalah teknis (ketergantungan
perangkat/server), keterbatasan akses pada fitur gratis, dan hasil evaluasi yang kurang terukur
secara mendalam.

Sebagai solusi atas sintesis permasalahan tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa
pengembangan Aplikasi Mobile yang dirancang secara khusus adalah solusi best practice yang
paling direkomendasikan. Aplikasi mobile dinilai paling efektif karena memiliki keunggulan
dalam membatasi kecurangan (misalnya, memblokir tab lain), lebih fleksibel dalam
pelaksanaan, serta mampu memberikan umpan balik (feedback) secara real-time. Dengan
demikian, aplikasi mobile yang dirancang dengan baik dapat menghasilkan evaluasi
pembelajaran sains yang lebih efisien, akurat, dan presisi.
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