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Kata kunci Abstrak
Asesmen Formatif Dalam kegiatan pembelajaran, asesmen seringkali dianggap sebagai momok
GIMKIT menakutkan yang tidak disukai oleh sebagian peserta didik. Hal ini terutama

disebabkan oleh persepsi bahwa asesmen lebih menekankan persaingan
peringkat dan pencapaian nominal angka tinggi, dari hal tersebut peserta didik
cenderung merasa tertekan dan khawatir akan hasil akhirdaripadafokuspada
proses belajardan pemahaman materi yang sebenarnya. Salah satu prinsip dari
Kurikulum Merdeka adalah menciptakan pembelajaran yang menyenangkan,
berfokus pada peserta didik dan sesuai kodrat alam dan kodrat zaman, yang
telah dirancang dan disesuai dengan setiap kebutuhan. Hal tersebut juga
termasuk dalam segala aspekkegiatan pembelajaran termasukpenilaian atau
asesmen. Dalam mengatasi paradigma pemikiran tersebut, penting bagi
pendidik untuk mampu mengatasi hal tersebut dengan memberikan asesmen
yang sesuai dengan pendekatan kodrat peserta didik. Penulisan ini akan
mengerucutkan pada analisis dan refleksi implementasi asesmen formatif
dengan Gamifikasi pembelajaran Berdiferensiasai menggunakan
Gimkit.Penelitian dilakukan dengan metode kualitatif studi kasus pada sekolah
mitra PPL SMP Negeri 24 Malang merujuk pada kelas VII-C. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa gamifikasi pembelajaran bediferensiasi dengan Gimkt
dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didikdalam belajar, serta
meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi pelajaran. Selainitu, Gimkt
terbukti efekiif dalam mengatasi tantangan penilaian pembelajaran,
kesesnjangan pemahaman dengan memberikan data penilaian real-time dan
umpan baliklangsung kepada pendidikdan peserta didik.

1. Pendahuluan

Mengintegrasikan kegiatan pembelajaran dengan teknologi merupakan salah satu langkah
penting dalam meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran. Kemampuan pengajar dalam
menguasai teknologi berdampak pada pelaksanaan pembelajaran (Manurung et al., 2023). Dengan
menggunakan teknologi pendidik dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik,
interaktif, dan relevan bagi peserta didik. Memungkinkan pembelajaran berasis kolaboratif dan
keterlibatan aktif peserta didik. Dengan demikian, integrasi teknologi dalam pembelajaran dapat
membantu meningkatkan motivasi, hasil belajar, dan keterampilan digital peserta didik, yang sejalan
dengan tuntutan perkembangan zaman dan kebutuhan pembelajaran abad ke -21. Integrasi
teknologi tersebutjuga mencakup pada Asesmen, asesmen adalah proses atau kegiatan yang teratur
dan berkelanjutan untuk mengumpulkan informasi tentang kemajuan dan hasil belajar peserta didik,
dengan tujuan membuat keputusan berdasarkan kriteria dan pertimbangan yang telah ditetapkan
(Rohimat et al., 2023). Asesmen pembelajaran merupakan bagian tak terpisahkan dari proses
pendidikan, yang memiliki peran penting dalam mengukur ketercapaian peserta didik dalam proses
pembelajaran.

Dalam implementasinya asesmen tidak hanya berfungsi sebagai alat untuk mengukur
pengetahuan, tetapi juga sebagai sarana untuk meningkatkan kualitas mutu pembelajaran serta
memberikan umpan balik yang bermakna kepada peserta didik maupun pendidik. Salah satunya
dengan menggunakan asesmen formatif, yang dilakukan pada saat proses pembelajaran
berlangsung. Melalui asesmen formatif, pendidik dapat mengevaluasi pemahaman dan kemampuan
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peserta didik, serta mengidentifikasi area-area yang perlu diperbaiki. Namun, dalam praktiknya,
asesmen seringkali dianggap sebagai sesuatu yang menakutkan bagi peserta didik. Hal ini
disebabkan oleh pendekatan asesmen yang cenderung bersifat evaluatif dan kompetitif, yang lebih
menekankan pada kesalahan dan kekurangan dari pada pada proses belajar itu sendiri. Selain itu,
asesmen identik dilakukan secara konvensonal atau manual dengan mengerjakan soal pada kertas
semakin menurunkan semangat dan minat peserta didik, terutama bagi generasi yang terbiasa
dengan teknologi. Pendekatan konvensional tersebut cenderung monoton dan kurang menarik,
sehingga dapat mengurangi keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Selain ity,
asesmen konvensional juga cenderung memakan waktu dan tenaga yang lebih besar baik bagi
pendidik maupun peserta didik. Oleh karena itu, penting bagi seorang pendidik untuk mengubah
paradigma asesmen pembelajaran menjadi lebih berorientasi pada pembelajaran itu sendiri, di mana
asesmen bukanlah sekadar alat untuk mengukur, tetapi juga alat untuk memperbaiki dan
meningkatkan pembelajaran.

Di era Abad 21, guru dapat melakukan penilaian dengan cara yang lebih modern, yaitu
menggunakan teknologi sebagai alat penilaian (Handayani & Wulandari, 2021). Integrasi teknologi
dalam asesmen, menggunakan platform digital dapat memberikan pengalaman yang lebih menarik
dan interaktif. Asesmen berbasis teknologi juga dapat memberikan feedback yang lebih cepat dan
lebih akurat, sehingga membantu meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar peserta didik.
Dengan demikian, penggunaan teknologi dalam asesmen dapat meningkatkan efisiensi dan
efektivitas proses pembelajaran secara keseluruhan. Pada penulisan ini merujuk pada analisis dan
refleksi implementasi asesmen formatif pembelajaran seni budaya pada sekolah mitra SMP Negeri
24 Malang, Kelas VII C.

2. Metode

Penulisan ini menggunakan kajian kualitatif studi kasus, dimana sebuah kausu yang dikaji dari
suatu program, peristiwa, aktivitas atau suatu individu (Assyakurrohim et al., 2022). Dimana
penelitian dalam menggali fenomena atau kasus dalam suatu waktu dengan pengumpulan informasi
secararinci menggunakan berbagai prosedur pengumpulan data. Dengan pengumpulan data sebagai
berikut 1) Pemilian tema dari permasalahan; 2) Pengumpulan bahan bacaan; 3) Perumusan Fokus
dan masalah; 4) Pengumpulan data (dengan observasi, dokumentasi, implementasi); 5)
Penyempurnaan data; 6) Pengolahan data ; 7) Analisis data; 8) Proses analisis data; 9) simpulan hasil
penelitian. Dengan penulisan ini memberikan sumbangsih argument dan mengeksplorasiinformasi,
serta data yang berkaitan dengan keadaan pendidikan dalam kelas.

3. Hasil dan Pembahasan
3.1. Penyususnan Rencana pelaksanaan pembelajaran

3.1.1. Observasi kelas

Pada Kegiatan observasi dilakukan diawal pembelajaran dengan melakukan asesmen
diagnostik guna mengetahui kebutuhan dan memahami karakter peserta didik dengan melakukan
observasi secara langsung. Asesmen diagnostik merupakan asesmen yang dilakukan untuk
menganalisis dalam mengetahui kemampuan, kelebihan dan kekurangan peserta didik (Kemdikbud,
2020). Hasil tersebut memudahkan dalam memilih strategi yang tepat. Sehingga diketahui bahwa
terdapat banyak perbedaan gaya belajar peserta didik pada kelas tersebut oleh karena itu kegiatan
pembelajaran yang saya pilih menerapkan gaya belajar dari perpaudan auditori (dengan
Diskusi/Tanyajawab, pemecahan permasalahan, presentasi), Visual (dengan gambar dan video), dan
kinestetik (ice breaking, game/kuis) dimana hal tersebut untuk memenuhi semua gaya belajar
peserta didik yang berbeda-beda.

Berdasarkan hasil observasi secara keseluruhan perkembangan dan kemampuan peserta didik,
relatif optimal dalam cangkupan kognitif, afektif, dan psikomotorik yang merujuk pada
perkembangan teknologi abad ke-21. Akan tetapi dominan peserta didik laki-laki memiliki
kecenderungan dalam bermain game online, mengakibatkan kurangnya antusias dalam kegiatan
pembelajaran secara konvensional, termasuk dalam aspek asesmen . Berdasarkan hal tersebut,
penerapan asesmen formatif berintegrasikan teknologi dengan pendekatan berbasis Game dengan
menggunakan Gimkit sangat sesuai dengan kodrat dan perkembangan peserta didik. Dimana hal
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tersebutselaras dengan pemikiran Ki Hajar Dewantara, dalam proses membentuk peserta didik guna
menjadi manusia seutuhnya yakni dengan memberikan pembelajaran dan pengajaran yang sesuai
dengan kodrat alam dan kodrat zaman peserta didik (Derici & Ermayanti, 2023). Adapun selain itu
integrasi teknologi juga memberikan pengalaman belajar bermakna yang semakin meningkatkan
pengalaman belajar peserta didik dengan mesia digital.

3.1.2. Observasi Daya Dukung

Karakter lingkungan SMP Negeri 24 Malang yang memfasilitasi kegiatan pembelajaran
akademik dan non-akademik peserta didik yang dibutuhkan dama implementasi Gimkit
Berdasarkan observasi lingkungan belajar, pada ruag kelas telah berintegrasi teknologi dengan
menyediakan infrastruktur pendukung pembelajaran modern yang terawat dengan baik
Infrastruktur tersebut, mencakup : tiap ruang kelas yang telah dilengkapi dengan sound system,
proyektor, LCD, serta tersedia Wifi yang dapat diakses dengan kecepatan stabil di keseluruhan
wilayah sekolah SMP Negeri 24 Malang. Selain didukung oleh fasilitas lingkungan ruang kelas,
Asesmen pembelajaran berbasis game termasuk dalam perwujudan pemberian asesmen yang
mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran, mendukung serta menyesuaikan asesmen
berdasarkan potensi dan minat pesera didik dengan ketertarikan/kemampuan mereka yang tinggi
dalam bermain game.

3.1.3. Menusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

Dalam menyusun rencana pembelajaran, pendekatan Project Based Learning (PjBL) efektf
digunakan dalam mengatasi permasalahan dengan strategi yang tepat. Project Based Learning (PjBL)
merupakan metode pengajaran yang memberikan persoalan pembelajaran dan memberikan
kemudahan peserta didik dalam proses pemahaman teori dengan membhasilkan projek pada hasil
akhirbelajar (Anggraini & Wulandari, 2020). Model pembelajaran berdifensiasi dengan pendekatan
Project Based Learning (PjBL) dipilih karena sangat layak dan efektif digunakan dalam
meningkatkan keaktifan peserta didik dan hasil belajar, mampu dalam mengakomodir seluruh
peserta didik dengan keragaman dan kebutuhan yang beragam, selain itu pendekatan tersebut juga
fleksibel untuk diaplikasikan.

Kegiatan pembelajaran mengimplementasian pembelajaran berdiferensiasi memberikan
diferensiasi konten dengan menggunakan Power Point interaktif, video pembelajaran, diskusi dan
tanya jawab. Diferensiasi Proses berupa cara membuat poster lingkungan dengan m engidentifikasi
permasalahan lingkungan dan solusi dalam menghadapinya untuk mengoleh ide, yang kemudian
dituangkan dalam poster yang bertujuan memberikan informasi dan unsur ajakan untuk lebih peduli
terhadap lingkungan sekitar dengan hasil akhir diferensiasi produk. Pembelajaran interaktif dengan
menggunakan Wheel of name unutk spiner dalam membagi tema poster yang akan dibuat oleh
masig-masing kelompokpeserta didik guna memberikan pembelajaran yang interaktif.

Pada proses menyususn rencana pembelajaran menggunakan Gimkit, terlebih dahulu pendidik
harus menuju pencarian Gimkitkemudian login dengan email dan membuat asesmen sesuai dengan
materi ajar. Dalam gimkit terdapat beragam versi permainan yang dapat digunakan dan tidak
berbayar, hal tersebut juga meniptakan variasi dalam permainan.

GIMKIT PRSI T .
CD) brsowens & ousses
Kits

Gambar 1. Soal asesmen formatifyang telah selesai dibuat pada Gimkit
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NOWBRAWL

Look for cover or join the battie in an epic snowbal fight!

piciTrup

Gambar 2. Setting permainan yang ingindimainkan (implementasi yangakan dilakukan
menggunakan setting Snowbrawl)

Pada konteks Asesmen Formatif, penerapan Gimkit efektif dalam memberikan ruang pada
minatdan potensi peserta didik yang sangat tinggi dalam bermain game online serta pembelajaran
terintegrasi teknologi. Gimkit dapat memberikan pengalaman asesmen yang menyenangkan dan
interaktif, mirip dengan permainan yang disukai oleh peserta didik, sehingga dapat meningkatkan
keterlibatan dan motivasi belajar. Dengan menggunakan Gimkit, pendidik dapat mengintegrasikan
teknologi ke dalam proses pembelajaran dengan cara yang menarik dan relevan bagi peserta didik.

Hal tersebut guna menguatakan pemahaman materi dengan praktik membuat produk. Pada
Mata pelajaran Seni Budaya (Seni Rupa) materi Unit 4 : Berkarya Seni untuk perubahan/Materi
poster. Dengan memberikan proses pembelajaran mengarah pada pendekatan TPACK
(Technological Pedagogical Content Knowledge), memberikan media pembelajaran yang
menyenangkan, kontruktif, interaktif dan komunikatif. Teknologi Pendidikan memberikan
kemudahan dalam penerapan merdeka belajar (Widiyono & Millati, 2021).

3.2. Konteks Permainan Gimkit

Gimkit adalah platform pembelajaran online yang menggunakan format permainan untuk
membantu peserta didik dalam mengulang materi pelajaran secara kolaboratif maupun individu
(Riley, 2022). Platform pembelajaran berbasis game, yang merupakan salah satu teknologi dalam
bidang pendidikan di sekolah dan lembaga pendidikan lainnya yang dapat diakses melalui browser
web https://www.gimkit.com/join. Berisi fitur-fitur menarik yang dapat digunakan sebagai asesmen
pembelajaran yang mudah digunakan bahkan untuk pemula. Dimana dapat di gunakan maupun di
edit sesuia kebutuhan dengan memasukkan pertanyaan asesmen sesuai kebutuhan dan materi ajar
yang interaktif serta menghilangkan paradigma asesmen menyeramkan maupun membosankan.

Dimana Permainan game tersebut mengharuskan peserta didik menjawab pertanyaan yang
telah tersedia untuk dapat bermain serta menyerang rekan peserta didik lain dalam game, sehingga
peserta didik mampu bermain serta mendapatkan skor tinggi dengan strategi yang baik. Asesmen
pembelajaran dengan pendekatan belajar sambil bermain, efektif meningkatkan pemahaman
kognitif peserta didik terhadap materi poster dalam bentuk soal pertanyaan pada game
Menghilangkan kesenjangan pemahaman, efektif mengakomodir keragaman peserta didik,
meningkatkan keaktifan peserta didik, serta efektif meningkatkan hasil belajar dengan menciptakan
lingkungan belajar yang aman dan nyaman berdasarkan minat, potensi, kodrat peserta didik dengan
pendekatan berbasis Game Gimkit membantu peserta didik belajar melalui kesalahan, dengan
konsep permainan yang memberi kesempatan peserta didik untuk dapat mencobalagi, tanpa takut
gagal selaras untuk menghilangkan paradigma asesmen menakutkan yang evaluatif dan kompetitif.

3.3. Implementasi Asesmen Formatif menggunakan Gimkit

Berdasarkan implmentasi dilapangan, terlihat keaktifan dalam kegiatan pembelajaran,
perkembangan kemampuan peserta didik dalam memahami materi pelajaran dan kemampuan
dalam menyelesaikan tantangan menjadi lebih baik. Hal tersebut terlihat dari antusiasme peerta
didik untuk kompetitif menyelesaikan game yang menyenangkan dan melatih mereka untuk mampu
mengatur strategi guna mendapatkan skor dari game tersebut.
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Selain itu peserta didik juga dapat memberikan dan menerima umpan balik pada proses
pembelajaran dari hasil perolehan skor yang didapat serta kemampuan peserta didik dapat
menjawab soal pada game tersebut, memungkinkan peserta didik mampu memahami kekurangan
serta memperbaiki pemahaman materi ajar. Secara keseluruhan, asesmen pembelajaran ini efektf
dalam meningkatkan keterlibatan, keaktifan, motivasi, dan pemahaman peserta didik pada materi
Unit 4 : Berkarya Seni untuk perubahan/Materi poster. Untuk bergabung dalam permainan Gimkit,
peserta didik dapat mengakses https://www.gimkit.com/join dan memasukkan kode join yang telah
diberikan oleh guru (Rohimatetal., 2023).

GIMKIT

amo Code \

Gambar 3. Login Permainan Gimkit

Kemudian pendidik memilih jenis permainan serta menjelaskan aturan permainan yang akan
dierapkan dalam kegiatan asesmen. Jenis permainan yang dipilih dalam penilaian ini adalah
Snowball. Kode join game dibagikan kepada peserta dengan ditampilkan melalui layar LCD
Proyektor. Hal ini dilakukan agar kode join dapat dilihat oleh seluruh peserta didik dikelas. Serta tak
lupa untuk memberikan intruksi cara memainkan permainan tersebut.

Go to gimkit.com/join and enter code

580085

Gambar 6. Suasana kelas

Pada suasan kelas terlihat peserta sangat antusias saat mengikuti penilaian game online,
teriakan kegembiraan terdengar di sana-sini. Namun, ada juga ungkapan kekecewaan saat waktu
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habis (Rohimat, 2024). Akan tetapi terdapat beberapa kendala dalam pelaksanaannya, yakni
terdapat smartphone peserta didik yang memiliki versiberagam, sehingga terdapa beberapa peserta
didik tidak dapatikut memainkan permainan tersebut. Alhasil guna mengakomodasiseluruh peserta
didik dapat ikut bermain yakni memberikan aktivitas kolaboratif dengan menuliskan nama player
berdasarkan kelompok tersebut. Sehingga terdapat beberapa peserta didik menyelesaikan secara
berkelompok.

GIMKIT o GIMKIT

Gambar 7. Tampilan peringkatplayer

Dalam platform tersebut selain terdapat peringkat dalam permainan juga terdapat daftar
penilaian yang terekap secara otomatis dalam platform tersebut. Sehingga pada tahap refleksi
pendidik dapat memberikan umpan balik yang lebih efektif dan efisien, serta mampu melihat peserta
didik yang telah mencapai tujuan pembelajaran maupun yang membutuhkan bantuan dalam
pemahaman. Selain itu refleski juga dilakukan dengan tanya jawab terhadap aktivitas pembelajaran
menggunakan Gimkit, dan respon peserta didik sangat senang pada kegiatan Asesmen Formatif
dengan GimKit, sertaterlihataurabahagiadalam sesi refleksi tersebut.

3.4. Pengaruh terhadap Hasil Belajar Peserta didik

Secara keseluruhan dibanding dengan asesmen konvensional secara manual, dengan penilaian
berbasis game menggunakan Gimkit mengalami peningkatan yang siknifikan.

90

85 WM Asesmen tulis rata-
rata perolehan nilai

80 75-80

75 | W Asesmen Gimkit rata-
rata perolehan nilai
79-92

70 -

Gambar 8. Hasil belajarpeserta didik

Selain itu, Gimkit efektif menghilangkan paradigma asesmen yang menyeramkan, menciptakan
pembelajaran yang menjunjung tinggi kebahagiaan peserta didik sesuai kodrat zamannya
Menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih inklusif, kolaboratif, dan menginspirasi bagi
peserta didik untuk mengembangkan potensi mereka secara optimal. Program Gimkit yang
dirancang untuk memberikan kesempatan ketika mengalami kegagalan dalam permainan,
memberikan semangat peserta didik untuk pantang menyerah dan mencoba kembali hingga mampu
bertahan sampai permainan selesai.

4. Kesimpulan

Gamifikasi pendekatan pembelajaran bediferensiasi dengan Gimkit merupakan salah satu cara
yang efektif untuk meningkatkan motivasi, keaktifan, dan menghilangkan kesenjangan dalam
memahami materi ajar. Perkembangan teknologi yang terus dengan karakter minat peserta didik
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yang dominan memiliki kecenderungan aktif dalam perkembangan teknologi abad ke-21 dalam
bermain game serta teknologi terbarukan lainnya. Dimana dalam platform Gimkit menyediakan
berbagai fitur yang memudahkan pendidik untuk membuat permainan edukasi yang dipersonalisasi
dan menarik yang sesuai dengan kebutuhan individual peserta didik.

Eksplorasi dari implementasi gamifikasi pembelajaran menggunakan Gimkit efektf
meningkatkan efektivitas pembelajaran yang menawarkan cara yang mudah dan efektif untuk
membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan menarik bagi peserta didik, yang dapat berdampak
positif pada hasil belajar mereka.

Selain itu implementasi Gimkit juga memberikan pemahaman pada pendidik dimana
pentingnya meracang asesmen pembelajaran yang berpihak pada peserta didik yang dapat
menambah pengalaman dalam menghadapi berbagai jenis asesmen serta pentingnya memberikan
umpan balik yang konstruktif dan memotivasi peserta didik untuk terus belajar dan berkembang
Dengan demikian, asesmen pembelajaran merupakan bagian integral dari proses pendidikan yang
harus dilakukan dengan baik dan berpihak pada peserta didik. Dengan menggunakan asesmen yang
berpihak pada peserta didik serta berintegrasi teknologi, mampu memberikan pembelajaran
menjadi lebih efektif, efisien, juga bermakna bagi peserta didik.

Dalam penerapan pembelajaran berintegrasi teknologi, penting bagi pendidik untuk
mengetahui lebih dalam akan daya dukung dalam mensukseskan kegiatan pembelajaran tersebut
Jangan sampai rencana kegiatan pembelajaran yang telah apik disusun tidak dapat
dimplementasikan padakelas.
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