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Abstrak 
Penelitian ini didorong oleh pandemi COVID-19 yang mengharuskan pemerintah Indonesia melaku-
kan perubahan ekstrem dengan menerbitkan Surat Edaran Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, 
dan Teknologi Nomor 2 Tahun 2022 yang mengatur Panduan Pelaksanaan Pembelajaran pada Masa 
Pandemi COVID-19. Kebijakan ini disertai dengan petunjuk pelaksanaan pembelajaran tatap muka 
terbatas atau pembelajaran daring. Selain itu, di abad ke-21, siswa dituntut untuk menguasai kom-
petensi 4C, yaitu kreativitas dan inovasi, berpikir kritis, komunikasi, dan kolaborasi. Penelitian ini 
bertujuan untuk menghasilkan asesmen digital berbasis permainan edukatif Quizizz yang dapat 
mengukur pencapaian kompetensi siswa dan mengembangkan keterampilan abad ke-21, menguji 
kelayakan, serta menentukan tanggapan siswa. Metode penelitian yang digunakan adalah R&D yang 
diadaptasi dari Borg dan Gall yang dimodifikasi. Teknik pengumpulan data menggunakan kuesioner 
validasi. Instrumen penelitian berupa lembar validasi dan kuesioner tanggapan siswa. Hasil validasi 
oleh ahli media memperoleh persentase 98 persen (sangat valid) dan hasil validasi oleh ahli asesmen 
memperoleh persentase 91 persen (sangat valid). Sementara itu, tanggapan siswa terhadap asesmen 
digital berbasis permainan edukatif Quizizz memperoleh persentase 86 persen (sangat menarik). 
Dengan demikian, asesmen digital yang telah dikembangkan layak digunakan. Penelitian ini menun-
jukkan bahwa asesmen digital berbasis permainan edukatif tidak hanya efektif dalam mengukur 
kompetensi siswa, tetapi juga dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa. Imple-
mentasi asesmen digital seperti ini dapat menjadi solusi inovatif dalam menghadapi tantangan pem-
belajaran di masa pandemi dan di era digital saat ini. 

Kata kunci: asesmen digital; permainan edukatif; Quizizz 

Abstract  
This research was motivated by the COVID-19 pandemic, which required the Indonesian government 
to make significant changes by issuing the Circular Letter of the Minister of Education and Culture, 
Research and Technology Number 2 of 2022. This letter provides guidelines for the implementation 
of learning during the COVID-19 pandemic, with instructions for limited face-to-face or online learn-
ing. Additionally, in the 21st century, students are required to master the 4C competencies: creativity 
and innovation, critical thinking, communication, and collaboration. This study aims to develop a dig-
ital assessment based on the educational game Quizizz, which can measure student competency 
achievement and enhance 21st-century skills, test its feasibility, and determine student responses. 
The research method used was Research and Development (R&D) adapted from Borg and Gall, which 
was modified accordingly. Data collection techniques involved using validation questionnaire sheets. 
The research instruments included validation sheets and student response questionnaires. The vali-
dation results from media experts showed a percentage of 98 percent (very valid), and validation 
from assessment experts showed a percentage of 91 percent (very valid). Meanwhile, student re-
sponses to the Quizizz educational game-based digital assessment showed a percentage of 86 percent 
(very engaging). Therefore, the developed digital assessment is deemed feasible for use. This re-
search indicates that digital assessments based on educational games are not only effective in meas-
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uring student competencies but also in enhancing student engagement and motivation. Implement-
ing such digital assessments can provide an innovative solution to the challenges of learning during 
the pandemic and in the current digital era. 

Keywords: digital assessment; educational game; Quizizz 

1. Pendahuluan  
Pada akhir tahun 2019, telah terjadi pandemi secara global di seluruh dunia. Akibat 

adanya virus jenis baru yaitu SARS-Cov. Per 1 Oktober 2021, UNESCO mengatakan bahwa seki-
tar 1,6 miliar murid di dunia atau sekitar 190 dari negara yang berhenti belajar akibat terdam-
pak pandemi COVID-19. Salah satu negara yang terkena dampak dari pandemi tersebut adalah 
Indonesia. Hingga Januari 2022, pemerintah Indonesia menetapkan bahwa pandemi COVID-19 
masih berlangsung dan belum usai di Indonesia. Akibatnya, pemerintah banyak melakukan pe-
rubahan ekstrem di berbagai bidang, mulai dari sisi ekonomi, pariwisata bahkan pendidikan. 
Perubahan di bidang pendidikan dapat dilihat melalui Surat Edaran Mendikbud Ristek Nomor 2 
Tahun 2022 yang mengatur tentang Panduan Penyelanggaraan Pembelajaran di Masa Pandemi 
COVID-19. Dengan adanya Surat Edaran tersebut, maka setiap satuan pendidikan diharuskan 
membuat rencana pelaksanaan pembelajaran yang sesuai dengan lingkungan sekolah. Rencana 
tersebut dimaksudkan agar kegiatan belajar mengajar tetap dapat dilaksanakan meskipun pem-
belajaran tatap muka dilaksanakan secara terbatas. Secara tidak langsung Surat Edaran tersebut 
mendorong terjadinya percepatan transformasi pembelajaran yang dilaksanakan pada saat ter-
jadi pandemi seperti saat ini. Kegiatan belajar mengajar banyak memanfaatkan teknologi infor-
masi mulai dari Zoom Meeting, Google Meet, Edmodo, dan Google Classroom. Guru diharapkan 
mampu menguasai berbagai macam aplikasi atau software yang mampu menunjang kegiatan 
belajar mengajar. 

Selain itu, kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi di abad 21 ini bertambah pesat dan 
menyeluruh. Perkembangan di abad 21 ini ditandai dengan kemajuan dan tantangan global, sa-
lah satunya teknologi. Salah satu bentuk penerapan teknologi yaitu adanya aplikasi yang dapat 
membantu mempermudah aktivitas manusia sehari-hari. Keadaan tersebut menjadi salah satu 
tekanan di bidang pendidikan untuk menghasilkan peserta didik yang inovatif, kreatif, dan 
melek teknologi. Terlebih pembelajaran abad 21 harus sesuai dengan empat kompetensi (4C) 
yang perlu dimiliki oleh peserta didik yaitu creativity and innovation, critical thinking, commu-
nication, dan collaboration (Hatami, dkk., 2017). Menurut Milligan (Wulan, dkk., 2019) yang te-
lah menyebutkan klasifikasi keterampilan abad 21 yaitu keterampilan berpikir, keterampilan 
mengambil tindakan, keterampilan berkomunikasi, keterampilan menggunakan komponen 
pendukung (literasi dan penguasaan ilmu teknologi dan informasi), serta kompetensi yang 
berkaitan dengan pemahaman sebagai warga dunia. Dengan dibekalinya kompetensi tersebut, 
harapannya peserta didik mendapatkan bekal yang sesuai untuk meneruskan kehidupannya 
setelah menuntut pendidikan di sekolah. 

Keterampilan memecahkan masalah adalah satu diantara parameter yang penting untuk 
berpikir kritis pada abad 21 sebagai aspek dari keterampilan berpikir. Keterampilan dalam me-
mecahkan sebuah masalah pada peserta didik dapat diolah dengan metode pembelajaran yang 
tepat. Pelaksanaan sebuah metode pembelajaran tidak akan berhasil apabila tidak disertai ases-
men yang tepat juga (Wulan,dkk., 2019). Asesmen merupakan pelaksanaan beragam cara dan 
pemanfaatan berbagai alat penilaian untuk mendapatkan informasi ketercapaian kompetensi 
peserta didik terhadap materi yang telah dipelajarinya (Poerwanti, 2015). Penggunaan dan 
pemilihan alat dalam kegiatan asesmen harus disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik dan 
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perkembangan teknologi informasi. Melalui kegiatan asesmen tersebut guru dapat mengetahui 
keefektifan dalam menyampaikan materi pembelajaran. Pada saat sistem pembelajaran dil-
aksanakan secara tatap muka terbatas ataupun saat pembelajaran jarak jauh, maka diperlukan 
adanya alat asesmen yang menggunakan teknologi, yaitu asesmen digital. 

Asesmen digital merupakan proses penilaian kemampuan peserta didik dengan melibat-
kan pemanfaatan teknologi seperti handphone, laptop dan lain sebagainya untuk mengoptimal-
kan kegiatan asesmen yang menarik, layak, valid, dan efisien. Asesmen digital dapat dikemas 
dalam bentuk game edukatif. Penerapan game edukatif pada kegiatan asesmen masih sedikit 
ditemukan meskipun sudah ada (Setiawan, dkk., 2019). Game sebagai alat asesmen dapat diinte-
grasikan dengan butir-butir soal yang harapnnya mampu mengasah keterampilan peserta didik 
untuk memecahkan masalah serta mengetahui ketercapaian kompetensi peserta didik. Dampak 
positif dari penggunaan media game sebagai alat asesmen digital yaitu dapat membuat suasana 
lebih antusias dan menghibur dalam pemecahan masalah dan logika pada latihan soal (Henry, 
2010).  

Salah satu perangkat lunak yang dapat digunakan yaitu aplikasi Quizizz. Aplikasi Quizizz 
yaitu suatu web tool yang dikemas dalam bentuk permainan kuis online sehingga bisa di-
pergunakan untuk penilaian dalam pembelajaran (Basuki & Hidayati, 2019). Menggunakan ap-
likasi Quizizz pada kegiatan asesmen dapat membuat suasana lebih interaktif dan kompetitif. 
Peserta didik dapat mengerjakan soal pada perangkat masing-masing. Asesmen digital berbasis 
game edukatif Quizizz ini bisa diakses melalui perangkat elektronik seperti handphone atau lap-
top dengan bantuan jaringan internet.  

SMK Pawyatan Daha 1 Kota Kediri merupakan sekolah tengah kejuruan yang menerapkan 
kurikulum 2013 revisi. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan Dwi Agung Rah-
manto, S.Pd selaku guru mata pelajaran Marketing kelas X SMK Pawyatan Daha 1 Kota Kediri, 
didapati bahwa selama masa pandemi software yang digunakan untuk menyampaikan materi 
yaitu Google Meeting dan Google Classroom, sedangkan untuk kegiatan asesmen menggunakan 
Google Form menggunakan bentuk soal pilihan ganda. Guru memberikan soal penilaian harian 
dari buku paket. Soal yang ada dalam paket menunjukanbahwa soal penilaian harian berada 
pada level kognitif rendah, sehingga keterampilan peserta didik dalam memecahkan masalah 
atau berpikir kritis kurang ditekankan. Kendala lain yang muncul pada saat kegiatan asesmen 
yaitu banyaknya peserta didik yang tidak tepat waktu dalam mengumpulkan tugas serta 
didapati tingkat kecurangan pada saat asesmen masih tinggi. 

Pada mata pelajaran Marketing kelas X jurusan BDP terdapat 11 kompetensi dasar yang 
harus dikuasi oleh peserta didik. Mata pelajaran ini termasuk ke dalam kelompok C2 pada 
struktur kurikulum SMK.  Kompetensi dasar yang bisa digunakan untuk melatih keterampilan 
berpikir kritis dengan menggunakan asesmen digital yaitu KD 3.7 menganalisis siklus daur 
hidup produk dan KD 3.8 menerapkan strategi pemasaran barang dan jasa. Setelah peserta didik 
mempelajari kompetensi dasar 3.7 dan 3.8 dan mengikuti serangkaian pembelajaran, peserta 
didik diharapkan mampu memiliki kompetensi minimum yang diharapkan. Ketika guru ingin 
mendapati informasi ketercapaian kompetensi dari peserta didik maka dibutuhkan adanya 
asesmen yang dilakukan secara berkala setelah menyelesaikan satu kompetensi dasar. 

Penelitian terkait pengembangan asesmen digital sebelumnya pernah dilakukan oleh 
Nisa & Pahlevi (2021) menunjukan bahwa instrumen penilaian HOTS dengan berbantuan ap-
likasi Quizizz tersebut valid dan layak dipakai oleh guru dan peserta didik. Diperoleh rata-rata 
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hasil validasi sebesar 97% (sangat kuat) dan hasil respon pengguna oleh peserta didik sebesar 
96% menunjukan respon positif. Selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh Putri & 
Dwijayanti (2020) diperoleh skor validasi ahli materi 92,5% dan skor konstruksi sebesar 85%. 
Artinya alat evaluasi tersebut dikatakan layak untuk digunakan. 

Berdasarkan latab belakang yang telah dijabarkan, maka perlu dikembangkan asesmen 
digital yang dapat mengukur ketercapaian kompetensi peserta didik sekaligus mengembangkan 
keterampilan abad 21, maka peneliti mengembangkan asesmen digital berbasis game edukatif 
Quizizz pada mata pelajaran Marketing KD 3.7 menganalisis siklus daur hidup produk dan KD 
3.8 menerapkan strategi pemasaran barang dan jasa yang dapat dipakai pada kegiatan penilaian 
harian dengan bentuk soal berupa pilihan ganda sebanyak 25 soal pada masing-masing KD. 
Penelitian ini dibatasi untuk menilai aspek kognitif peserta didik. Produk asesmen digital yang 
dikembangkan ini berupa soal-soal pilihan ganda karena mudah untuk diolah datanya, serta 
memiliki tingkat objektivitas yang berdaya guna untuk mengukur level kognitif peserta didik (A. 
Wulan & Aristia, 2018). 

Asesmen Digital 

Sudah saatnya setiap kegiatan dalam belajar mengajar selalu memanfaatkan teknologi 
yang ada. Salah satunya pada kegiatan asesmen yang menggunakan media dari teknologi infor-
masi. Kegiatan asesmen merupakan bagian dari proses pembelajaran pada setiap jenjang pen-
didikan. Asesmen dapat dilaksanakan dengan cara tes tulis, tes lisan, tes praktik, dan lain se-
bagainya. Asesmen pembelajaran dimasa pandemi yang dilaksanakan secara daring dapat men-
erapkan metode asesmen digital (Susiyanto, 2021). 

Pada kemajuan teknologi yang pesat ini, implementasi asesmen digital sangat memung-
kinkan serta lebih mudah, terutama dengan bantuan perangkat elektronik dan jaringan internet. 
Asesmen digital tersebut dapat dikemas berupa kuis, tugas inividu, ataupun bentuk lain dengan 
menggunakan bantuan jaringan internet. Asesmen digital (e-assessment) merupakan tes yang 
dikombinasikan dengan butir-butir soal dengan melibatkan teknologi jaringan internet dan ban-
tuan audio, video, teks, atau grafik (Riski & Susilowibowo, 2021). Elektronik asesmen merupa-
kan asesmen yang dirancang dengan menyertakan teknologi komputer dan bantuan jaringan 
internet pada pengoperasiannya (Ma’muroh, 2014).  

Game Edukatif 

Kata game memiliki arti dasar permainan, kata tersebut berasal dari Bahasa Inggris. Game 
adalah pertandingan diantara para pemain dengan mengikuti peraturan yang ada untuk men-
capai suatu tujuan. Seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, maka hal 
tersebut memotivasi para developer untuk mengadakan pembaharuan pada pemanfaatan 
teknologi dalam proses kegiatan pembelajaran, terutama dalam bentuk game. Game dapat me-
nyebabkan sikap anak cenderung individual dan kurang bersosialisasi dengan lingkungan seki-
tarnya (Rafika, 2021). Akan tetapi, saat ini terdapat game yang dapat membantu mengurangi 
dampak negatif tersebut serta dapat digunakan sebagai media pembelajaran atau alat asesmen, 
game tersebut adalah game edukatif. 

Game edukatif merupakan sarana yang bersifat mengarahkan peserta didik agar terpacu 
untuk berpikir kreatif dan meningkatkan konsentrasi ketika melakukan permainan pada pem-
belajaran. Game edukatif bisa digunakan sebagai sarana atau media asesmen lantaran game ter-
sebut memiliki karakteristik yang mampu  menarik peserta didik agar merasa tidak jemu (Dewi, 
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dkk., 2020). Sebagian besar game edukatif bersifat mirip dengan kuis dimana pada game terse-
but terdapat soal yang harus dikerjakan oleh penggunanya dan hasil akhirnya merupakan skor 
yang akan diperoleh pengguna.  

Pada penelitian ini, peserta didik akan masuk menggunakan alamat web dan kode yang 
diberikan. Kemudian peserta didik dapat menjawab pertanyaan-pertanyaan yang terdapat pada 
game yang berbentuk kuis tersebut. Game edukatif pada asesmen tersebut digunakan untuk 
mengukur ranah kognitif peserta didik yaitu menitikberatkan sudut pandang intelektual. Per-
mainan edukatif memiliki banyak manfaat yang dapat dijumpai oleh peserta didik, karena per-
mainan tersebut dikemas dalam bentuk game yang dapat memotivasi keinerja otak dan kemam-
puan manajemen waktu peserta didik (Salsabila, dkk., 2020).  

Aplikasi Quizizz 

 Quizizz adalah aplikasi yang bisa dimanfaatkan untuk menciptakan game edukatif da-
lam bentuk kuis yang bisa diakses melalui perangkat seperti handphone, komputer dengan ban-
tuan jaringan internet. Purba (2019) mendefinisikan Quizizz adalah sebuah game yang berbasis 
pendidikan, yang dapat menarik aktivitas multi pemain ke ruang kelas sehingga dapat membuat 
suasana kelas latihan lebih aktif dan meghibur. Beberapa kelebihan pada Quizizz telah dijabar-
kan oleh Mujahidah (2021) yaitu: (a) Hampir seluruh fitur pada Quizizz dapat diakses secara 
gratis, (b) guru dapat menyematkan gambar, video YouTube pada game, (c) guru dapat menen-
tukan tenggat waktu pengerjaan dan membuka kembali game yang telah habis masa tenggat. 

Pada bulan September 2020, perusahaan Quizizz melakukan pembaharuaan pada ap-
likasinya yaitu dengan menambahkan fitur Quizizz Super. Fitur tersebut berupa lesson (pem-
belajaran) yang mana dapat memantu guru untuk membuat media pembelajaran seperti 
presentasi online berbasis slide yang interaktif. Pada fitur tersebut dapat dikolaborasikan antara 
powerpoint dengan kuis yang dapat diakses oleh peserta didik. Berikut adalah Gambar 2. yang 
menyajikan bentuk halaman utama dari Quizizz. 

Selain mampu menyediakan kuis interaktif, Quizizz juga dapat merekam data statistik 
hasil pekerjaan peserta didik. Guru dapat mengetahui siapa saja yang sudah mengerjakan soal, 
skor yang didapat, serta akurasi jawaban sesuai dengan ketepatan waktu. Pada Quizizz juga ter-
dapat fitur homework beserta tenggat waktu yang dapat diatur sebelumnya (Rosiani, 2021). 
Dengan menggunakan Quizizz peserta didik dapat mengakses soal dimana saja dan kapan saja. 
Selama pembelajaran daring, fitur ini sesuai untuk diterapkan. 

Penelitian dan pengembangan ini digunakan untuk ketercapaian kompetensi peserta 
didik dengan meninjau segala kelebihan pada Quizizz. Yana, dkk., (2019) telah merangkum be-
berapa keunggulan yang dimiliki oleh fitur Quizizz, yaitu sebagai berikut: (a) mudah diakses di-
mana saja dan kapan saja, (b) dapat menyisipkan soal berupa video atau audio, (c) hasil peker-
jaan peserta didik dapat di-download dengan format .xls/Ms.Excel, (d) durasi waktu pada setiap 
soal dapat ditata sesuai tingkat kesulitan soal, (e) dapat menyimpan jawaban dengan sendirinya 
(otomatis), (f) tidak perlu menggunakan kertas berlebih, (g) jumlah partisipan yang bisa 
bergabung banyak, (h) terdapat bank soal yang dapat dijadikan referensi guru dalam menyusun 
soal. 

Terdapat beberapa tahap untuk mengawali permainan pada Quizizz yaitu (1) membuat 
akun pada halaman quizizz.com dengan menautkan alamat email, (2) kemudian memilih peran 
partisipan sebagai guru, (3) kemudian memasukkan detail akun yang diperlukan, (4) kemudian 
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pilih menu create untuk membuat kuis baru, kemudian isikan nama kuis dan pilih kategori yang 
sesuai, (5) pilih bentuk soal yang diinginkan, (6) ketik soal dan jawaban pada kolom yang terse-
dia kemudian sertakan kunci jawaban dan klik simpan, (7) atur kuis dan pilih tugaskan sehingga 
akan mundul kode yang harus dikirimkan kepada peserta didik, dan (8) minta peserta didik un-
tuk berbagung dengan menggunakan alamat web dan kode yang ada. 

2. Metode  
Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah Research and Development (R&D). Re-

search and Development ialah sebuah metode untuk mengembangkan suatu produk yang baru 
atau menyempurnakan produk yang ada sehingga bisa dipertanggungjawabkan (Widi, 2018). 
Borg and Gall (dalam Fahrrozi & Mohzana, 2020) menyebutkan ada 10 tahapan pada penelitian 
dan pengembangan. Tidak semua langkah harus dilakukan dalam mengembangkan suatu 
produk, dengan kata lain langkah tersebut dapat dimodifikasi sesuai kebutuhan. Berikut adalah 
8 tahap yang ditempuh pada penelitian ini:  

 

Gambar 1. Tahapan penelitian 

Subjek pada penelitian ini adalah peserta didik kelas X BDP Matahari Matahari di SMK 
Pawyatan Daha 1 Kota Kediri dengan jumlah 27 peserta didik. Instrumen penelitian ini berupa 
observasi, wawancara, dan angket. Angket pada penelitian ini berisi lembar validasi ahli media 
dan ahli asesmen yang nantinya akan menghasilkan saran/kritikan sebagai bahan untuk perbai-
kan produk, serta terdapat lembar angket guna mengetahui respon pesrta didik. Kisi-kisi instru-
men angket untuk ahli media dan ahli asesmen disajikan pada Tabel 1 sebagai berikut. 

Tabel 1. Kisi-kisi instrumen angket ahli media dan ahli asesmen 

Validator Aspek Indikator 
Ahli media a) Kemenarikan desain 

b) Kemudahan penggunaan 
1,2,3,4 
5,6,7,8,9,10 

Ahli asesmen c) Kesesuaian  
d) Kualitas isi 

1,2,3,4 
5,6,7,8,9,10,  

Angket yang ditujukan kepada peserta didik digunakan untuk mengetahui respon peserta 
didik setelah menggunakan produk asesmen digital berbasis game edukatif Quizizz. Kisi-kisi in-
strumen angket pada peserta didik disajikan pada Tabel 2. sebagai berikut. 
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 Revisi Produk 1 

 Uji Coba Lapangan 
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Tabel 2. Kisi-kisi instrumen angket peserta didik 

Aspek Indikator 
a. Kemudahan penggunaan 
b. Keterlibatan dan motivasi 
c. Tampilan 
d. Mengurangi kecurangan 

1,2,3,4 
5,7 
6,9,10 
8 

Data yang sudah terhimpun kemudian akan diproses untuk mengetahui tingkat ke-
layakan, kevalidan dan respon terhadap produk. Berikut merupakan rumus yang diperlukan un-
tuk mengolah data menurut Akbar (2015): 

Persentase = 𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆 𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝ℎ𝑎𝑎𝑎𝑎
𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆 𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚

 𝑥𝑥 100% 

Setelah pengolahan data, maka akan diperoleh hasil persentasi dari data validasi tersebut. 
Hasil tersebut akan dikaji untuk melihat tingkat kelayakan produk dengan kriteria sebagai beri-
kut: 

Tabel 3. Kriteria hasil validasi 

No Pencapaian Nilai Kategori Keterangan 
1. 81,00%-100,00% Sangat layak Dapat digunakan tanpa perbaikan 
2. 61,00%-80,00% Layak Dapat digunakan dengan sedikit perbaikan 
3. 41,00%- 60,00% Cukup layak Disarankan tidak digunakan 
4. 21,00%-40,00% Kurang layak Tidak bisa digunakan 
5. 00,00%- 20,00%  Tidak layak Sangat tidak dapat digunakan 

Sumber: Akbar (2015) 

Kemudian dilanjutkan dengan pengolahan data hasil angket respon peserta didik. Dari 
data respon peserta didik tersebut akan dikaji untuk mendapati hasil respon peserta didik 
dengan kriteria sebagai berikut: 

Tabel 4. Kriteria hasil respon peserta didik 

No Pencapaian Nilai Keterangan 
1. 81,00% -100,00% Sangat menarik 
2. 61,00% - 80,00% Menarik 
3. 41,00% - 60,00% Cukup menarik 
4. 21,00% - 40,00% Kurang menarik 
5. 00,00% - 20,00% Tidak menarik 

Sumber: Akbar (2015) 

Sesuai dengan Tabel 3. dan Tabel 4. bisa disimpulkan apabila produk asesmen digital ber-
basis game edukatif Quizizz pada mata pelajaran Marketing kelas X BDP layak untuk digunakan 
serta mendapatkan respon positif peserta didik jika skor persentase lebih dari atau sama 
dengan 61,00%. Akan tetapi, jika skor persentase kurang dari 61,00%, maka produk disarankan 
tidak digunakan pada kegiatan asesmen. 

3. Hasil dan Pembahasan  
Hasil penelitian disajikan berdasarkan model penelitian dan pengembangan model Borg 

and Gall yang telah dimodifikasi sesuai kebutuhan penelitian yang dilakukan dengan 8 tahap. 
Berikut ini adalah tahapan pengembangan asesmen digital berbasis game edukatif Quizizz. 



Journal of Innovation and Teacher Professionalism (JITPro), 2(2), 2024, 195–209 

202 

Tahap pertama yaitu studi pendahuluan dan pengumpulan informasi, dalam hal ini 
peneliti mempelajari hasil penelitian sebelumnya, bahan kajian, dan materi yang sesuai dengan 
produk yang akan dikembangkan. Selanjutnya peneliti juga melaksanakan observasi dan wa-
wancara dengan guru Marketing SMK Pawyatan Daha 1 Kota Kediri. Dari kegiatan wawancara 
tersebut didapatkan informasi bahwa: (1) SMK Pawyatan Daha 1 Kota Kediri mengimplementa-
sikan kurikulum 2013 revisi, (2) Penilaian harian dilakukan dengan bantuan Google Class-
room/Google Form. (3) Koreksi pada soal pilihan ganda dapat diatur otomatis, sedangkan soal 
uraian, esai, portofolio dilakukan secara manual. (4) Terdapat beberapa peserta didik yang tidak 
terbiasa menggunakan teknologi dalam pembelajaran serta rendahnya keterampilan berpikir 
peserta didik mempengaruhi kualitas jawaban yang ditulisnya. (5) Didapati tingkat kecurangan 
peserta didik dalam mengerjakan soal masih tinggi.  (6) Selain itu terdapat beberapa fasilitas 
elektronik seperti LCD, proyektor, pengeras suara, laboratorium masing-masing program keahl-
ian yang mampu mendukung kegiatan pembelajaran. 

  
Gambar 2. Tampilan Awal (Sumber: quizizz.com) 

Tahap kedua yaitu perencanaan yang dilakukan dengan merancang sebuah alat tes yang 
bisa diakses oleh peserta didik dangan memanfaatkan teknologi yang dimiliki peserta didik. Sa-
lah satu aplikasi online yang dapat menarik perhatian peserta didik yaitu Quizizz. Peneliti se-
bagai admin/guru dapat membuat sebuah kuis pembelajaran marketing. Kemudian dilanjutkan 
dengan menganalisis kompetensi dasar mata pelajaran Marketing, sehingga diperoleh KD 3.7 
menganalisis siklus daur hidup produk dan KD 3.8 penerapan strategi pemasaran barang dan 
jasa yang dirasa cocok untuk pengembangan asesmen digital berbasis game edukatif Quizizz 
dengan level kognitif tinggi.  

 

Gambar 3. Tampilan Soal (Sumber: quizizz.com) 

Tahap ketiga yaitu pengembangan produk, dilakukan dengan penyusunan kisi-kisi soal 
yang sesuai KD 3.7 dan KD 3.8. Kemudian dilanjutkan dengan menyusun soal sebanyak 20 soal 
pilihan ganda dan 5 soal studi kasus dalam bentuk uraian beserta kunci jawaban dan pedoman 
penskoran. Setelah itu, peneliti membuat prototipe asesmen digital berbasis game edukatif 
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Quizizz dengan level kognitif tinggi serta menyusun instrumen penilaian pada angket lembar 
validasi ahli media dan ahli asesmen. Kemudian dilengkapi dengan instrumen penilaian pada 
angket respon peserta didik. Sejalan dengan penelitian Mulyati & Evendi (2020) yang menga-
takan bahwa salah satu keunggulan Quizizz adalah kemudahan pengoperasiannya serta mampu 
menyajikan hasil yang cepat pada proses pemberian skor sehingga aplikasi ini cocok untuk 
menunjang kegiatan belajar dan mengajar. Dengan memaksimalkan pemanfaatan aplikasi ini, 
maka diharapkan dapat memecahkan persoalan yang muncul pada proses pembelajaran serta 
dibutuhkan adanya penyusunan pengembangan produk untuk proses pembelajaran berikutnya. 
Berikut adalah Gambar 2. – Gambar 4. yang menunjukan tampilan pada Quizizz. 

 

Gambar 4. Papan Peringkat (Sumber: quizizz.com) 

Tahap keempat yaitu validasi ahli, yang mana diperlukan tenaga ahli yang kompeten da-
lam memvalidasi produk asesmen digital.  Tujuan dilakukannya validasi produk adalah untuk 
menguji kelayakan suatu produk yang telah dikembangkan. Validasi ini dilakukan oleh 1 valida-
tor ahli media dan 2 validator ahli asesmen berdasarkan kriteria yang ditentukan oleh peneliti. 
Validator media yaitu dosen jurusan Teknologi Pendidikan, Universitas Negeri Malang. Se-
dangkan untuk validator asesmen kaprodi Pendidikan Bisnis, Universitas Negeri Malang dan 
guru Marketing kelas X BDP SMK Pawyatan Daha 1 Kota Kediri.  

Pada masing-masing angket terdapat 10 butir penilaian yang diisi dengan menggunakan 
5 skala likert. Penilaian yang dilakukan oleh ahli media berupa penilaian desain isi dan kemu-
dahaan penggunaan asesmen digital pada aplikasi Quizizz. Berikut adalah rincian indikator 
penilaian yang diisi oleh ahli media yaitu: (1) kemenarikan tampilan, (2) komposisi warna, (3) 
ukuran teks dan jenis huruf, (4) kesesuaian gambar untuk membantu meningkatkan pema-
haman siswa, (5) kemudahan memasukan butir soal, (6) kelengkapan menu, (7) kejelasan pe-
tunjuk penggunaan, (8) tingkat kepraktisan, (9) kemudahan dalam mengakses, dan (10) 
ketersediaan bentuk-bentuk soal.  Rata-rata hasil penilaian dari validator ahli media pada mas-
ing-masing butir penilaian disajikan pada Gambar 5. dalam bentuk diagram. 

 

Gambar 5. Hasil validasi ahli media 
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Berdasarkan hasil penilaian ahli media di atas, diketahui bahwa total keseluruhan mem-
peroleh skor 98%. Hasil kelayakan tersebut masuk pada interpretasi interval dari 81% <x< 
100% dengan kategori “Sangat Layak”. Maka asesmen digital ini dapat di uji cobakan kepada 
peserta didik. Hasil penelitian dari Handayani & Wulandari (2021) mengasumsikan bahwa guru 
dapat mengembangkan alat Quizizz untuk mengangkat modern assessment yang lebih menarik 
dibandingkan menerapkan paper-based test, serta guru harus memperhatikan keterampilan 
yang harus dimiliki peserta didik pada pembelajaran abad 21. Di samping itu penelitian yang 
dilakukan oleh Love (2020), menemukan bahwa pembelajaran dengan menggunakan teknologi 
berfungsi sebagai pendekatan produktif dalam misi untuk mencapai hasil yang kuat pada kom-
petensi peserta didik. Validator ahli media juga memberikan komentar dan saran yang diberi-
kan untuk memperbaiki produk. Komentar dan saran tersebut yaitu produk sudah baik dan 
dapat dikembangkan sesuai desainnya. Namun, sebaiknya dikaji lebih dalam konsep-konsep 
yang ada misalnya konsep asesmen yang diperlukan, konsep aplikasi quizizz, dan keterkaitan 
asesmen digital yang dikembangkan dengan kompetensi dasar. 

Penilaian yang dilakukan oleh ahli asesmen berupa penilaian kesesuaian dan kualitas isi 
pada produk. Berikut adalah rincian indikator penilaian yang diisi oleh ahli asesmen yaitu: (1) 
kesesuaian butir soal, (2) kesesuaian gambar, (3) keruntutan soal, (4) menyajikan kompetensi 
yang harus dikuasai, (5) ketepatan penggunaan istilah, (6) kesesuaian soal dengan jawaban, (7) 
kesesuaian soal dengan kemampuan peserta didik, (8) penggunaan stimulus dan pengecoh, (9) 
jumlah soal dan waktu pengerjaan cukup, dan (10) kemutakhiran soal. Hasil penilaian pada mas-
ing-masing indikator dapat dilihat pada Gambar 6. yang disajikan dalam bentuk diagram. 

 

Gambar 6. Hasil Validasi Ahli Asesmen 

Berdasarkan hasil penilaian ahli asesmen di atas, diketahui bahwa total keseluruhan 
memperoleh skor 91%. Hasil kelayakan tersebut masuk pada interpretasi interval dari 81% <x< 
100% dengan kategori “Sangat Layak”. Maka asesmen digital ini dapat di uji cobakan kepada 
peserta didik. Asesmen digital dalam bentuk permainan mendorong penemuan yang mana guru 
tidak perlu mengerahkan peserta didik tentang apa yang harus dilakukan selama pelajaran, 
melainkan hanya perlu bertindak sebagai fasilitator. Hal ini didukung oleh Lim & Yunus (2021), 
yang menyampaikan bahwa akhir-akhir ini pembelajaran berbasis permainan menjadi pusat 
perhatian, karena saat ini potensi permainan yang tinggi dalam meningkatkan kompetensi pe-
serta didik, terutama pada saat pandemi Covid-19. Disamping itu kemudahan dalam 
penggunaan Quizizz juga dikemukakan oleh Heroza, dkk., (2020) yang menyebutkan bahwa 
Quizizz sebagai alat evaluasi dapat dengan mudah diinterpretasikan dalam pembalajaran, selain 
itu Quizizz juga dapat diinterpretasikan dalam google classroom. Ahli asesmen juga mem-
berikan komentar pada lembar validasi yaitu secara besar produk sudah baik, hanya saja sedikit 
memperbaiki level kognitif soal yang masih Middle Order Thinking Skills menjadi High Order 
Thinking Skills. Penggunaan Quizizz pada kegiatan asesmen ini sejalan dengan pernyataan 



Journal of Innovation and Teacher Professionalism (JITPro), 2(2), 2024, 195–209 

205 

Suseno (2021) bahwa semakin akrabnya peserta didik dengan perkembangan teknologi, maka 
kondisi tersebut mendorong terjadinya pergantian metode yang digunakan, terlebih pada 
pelaksanaan asesmen. Sebuah produk dinyatakan valid dan layak secara teoritis apabila mem-
iliki persentase kelayakan lebih dari 61% (Akbar, 2015). Dengan demikian dapat disimpulkan 
bahwa asesmen digital berbasis game edukatif Quizizz yang telah dikembangkan sangat layak 
untuk diujicobakan kepada peserta didik. 

 

Gambar 7. Hasil respon peserta didik 

Pada tahap kelima yaitu revisi produk 1. Revisi produk didasarkan pada kritik dan saran 
yang telah ditulis oleh para validator. Perbaikan dilakukan pada beberapa soal dengan level kog-
nitif soal yang masih Middle Order Thinking Skills diubah menjadi High Order Thinking Skills dan 
mengubah 20 soal pilihan ganda dan 5 soal studi kasus dalam bentuk uraian menjadi 25 soal 
pilihan ganda pada masing-masing KD. Salah satu kelebihan soal dalam bentuk pilihan ganda 
yaitu bersifat objektif dan cepat dalam mengolah penilaiannya (Dewi, dkk., 2020). 

Tahap keenam yaitu uji coba lapangan kepada peserta didik. Subjek uji coba penelitian ini 
adalah 27 peserta didik dari kelas X BDP Matahari. Dikarenakan adanya pandemi, produk diuji 
cobakan secara daring. Penilaian dilakukan dengan memberikan soal yang dapat dibuka melalui 
perangkat masing-masing peserta didik seperti laptop/handphone. Peserta didik yang telah 
selesai mengerjakan soal, dapat melihat langsung hasil pekerjaannya. Menu report digunakan 
untuk mengetahui hasil akhir peserta didik dan dapat diunduh pada format .xls/Ms.Excel.  

Kemudian dilanjutkan pada pembagian angket respon peserta didik. Respon peserta didik 
merupakan tanggapan atau umpan balik pengguna terhadap asesmen digital berbasis game 
edukatif Quizizz. Terdapat 10 indikator penilaian yang diisi oleh peserta didik. Berikut adalah 
rincian penilaian yang diisi oleh peserta didik yaitu: (1) kejelasan petunjuk penggunaan, (2) ke-
jelsan perintah soal, (3) kemudahan bahsa yang digunakan, (4) keruntutan materi, (5) pening-
katan motivasi, (6) kemenarikan tampilan, (7) memberikan pengalaman baru, (8) mengurangi 
kecurangan, (9) kemudahan dalam mengakses, dan (10) penggunaan ukuran dan font pada ases-
men digital. Hasil dari pengisian angket tersebut didapatkan data kuantitatif dan kualitatif da-
lam bentuk pendapat, kritik, dan saran dari peserta didik. Rata-rata hasil respon peserta didik 
untuk masing-masing indikator disajikan pada Gambar 7. dalam bentuk diagram. 

Berdasarkan hasil penilaian ahli asesmen di atas, diketahui bahwa total keseluruhan 
memperoleh skor 91%. Hasil kelayakan tersebut masuk pada interpretasi interval dari 81% <x< 
100% dengan kategori “Sangat Menarik dan Sangat Memotivasi”. Selain itu beberapa peserta 
didik juga memberikan pendapat terkait penggnaan asesmen digital berbasis game edukatif 
Quizizz. Garis besar pendapat yang disampaikan oleh peserta didik yaitu produk yang dikem-
bangkan menambah semangat, melatih keterampilan untuk berpikir kritis, cepat, serta secara 
visual tampilan asesmen digital ini tidak membuat jenuh. Hal ini juga sesuai dengan penelitian 
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yang dilaksanakan oleh Noor (2020) bahwa respon peserta didik menunjukan, dengan 
menggunakan Quizzz pada kegiatan asesmen dapat menjadikan peserta didik lebih tertarik dan 
menggembirakan sehingga peserta didik termotivasi terhadap materi pembelajaran. Penelitian 
lain yang dilakukan oleh Laura, dkk., (2021), ditemukan bahwa penggunaan Quizizz pada pem-
belajaran yang dilakukan secara kontinu dan intensif sebagai alat pembelajaran dapat membuat 
kelas lebih menarik dan memusatkan perhatian siswa pada kegiatan yang diusulkan. 

Tahap ketujuh yaitu revisi produk 2 yang didasarkan pada kritik dan saran yang didapat 
pada angket respon peserta didik sehingga dapat aplikasikan kembali untuk penilaian harian 
kedepannya. Revisi dilakukan dari segi soal dan segi kunci jawaban, yang mana soal tersebut 
dibuat lebih mudah agar soal tersebut dapat dijawab oleh Sebagian besar oleh peserta didik. 
Setelah dilakukan revisi, produk siap digunakan untuk membantu guru dalam melakukan 
penilaian harian kepada peserta didik. 

Tahap kedelapan yaitu produk akhir. Produk tersebut siap digunakan sebagai media pada 
penilaian harian. Setelah produk selesai divalidasi oleh 1 ahli media dan 2 ahli asesmen, selesai 
diuji cobakan di lapangan kepada peserta didik dan telah dilakukan revisi sehingga didapatkan 
hasil akhir berupa asesmen digital berbasis game edukatif Quizizz pada mata pelajaran Market-
ing yang dapat dan layak digunakan sebagai inovasi di bidang pendidikan. 

Quizizz merupakan aplikasi yang dapat dimanfaatkan untuk menciptakan game edukatif 
dalam bentuk kuis yang bisa diakses melalui perangkat masing-masing peserta didik dengan 
bantuan jaringan internet. Quizizz juga memiliki kelebohan dan kekurangan dalam penera-
pannya. Peneliti menemukan kelebihan dan kekurangan Quizizz pada saat menggunakan Quiz-
izz serta berdasarkan kondisi lapangan pada saat uji coba produk. Adapun kelebihan dan keku-
rangan Quizizz yang ditemukan oleh peneliti sebagai berikut. 

Kelebihan Quizizz adalah: (1) memudahkan guru dalam membuat soal, (2) setelah peserta 
didik menjawab soal, maka akan muncul papan peringkat pada masing-masing perangkat, (3) 
ketika kuis selesai, peserta didik dapat mencermati pertanyaan dan jawaban yang benar guna 
koreksi mandiri, (4) soal dan kunci jawaban diacak secara otomatis, sehingga meminimalisir 
kecurangan, (5) soal dapat diakses dimana saja dan kapan saja, (6) hasil pekerjaan peserta didik 
dapat di-download dalam bentuk Ms.Excel. Guru dari berbagai negara sepakat bahwa Quizizz 
efektif dalam banyak hal, terutama dalam membantu peserta didik untuk belajar di lingkungan 
yang menyenangkan, interaktif, dan bermakna (Lim & Yunus, 2021). Selain itu penelitian dari 
Laura, dkk., (2021) juga mengkonfirmasi bahwa Quizizz sebagai alat penilaian berhasil mening-
katkan kompetensi peserta didik, sehingga efektifitas Quizizz dapat dikukuhkan sebagai alat 
evaluasi formatif dan sumatif untuk mencapai tujuan pembelajaran.  

Disamping adanya kelebihan, tentu tidak dapat dipungkiri dengan adanya kekurangan 
dari Quizizz sebagai alat asesmen digital, yaitu sebagai berikut: (1) jaringan internet yang 
sewaktu-waktu, (2) ketika mengerjakan soal, peserta didik dapat membuka tab baru untuk men-
cari jawaban, (3) siswa yang terlambat bergabung, dapat menyebabkan peringkatnya menurun 
atau tertinggal. Lim & Yunus (2021) menyatakan bahwa akan ada saatnya peserta didik akan 
menghadapi kesulitan menggunakan Quizizz yang disebabkan oleh koneksi internet yang lemah 
atau ketersediaan perengkat. 
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Pada penelitian ini, peneliti menemukan 4 proposisi sebagai berikut: (1) hasil respon pe-
serta didik menunjukan bahwa penggunaan asesmen digital dalam bentuk game edukatif mem-
berikan pengalaman baru bagi peserta didik, (2) membuat peasesmen digital Quizizz merupa-
kan penunjang yang memicu peserta didik dapat aktif dan antusiasme dalam menerima peru-
bahan alat atau media, (3) fitur papan peringkat membuat peserta didik menjadi kompetitif dan 
termotivasi untuk mendapatkan hasil yang lebih baik, (4) penggunaan Quizizz menciptakan sua-
sana blajar yang menyenangkan dan mampu dipelajari secara mandiri. Penemuan proporsisi ini 
juga didukung penelitian yang dilakukan oleh Zhao, (2019) yang menemukan bahwa, 
penggunaan Quizizz pada pembelajaran dapat meningkatkan pengalaman belajar peserta didik 
dan peserta didik setuju bahwa Quizizz mudah digunakan, merangsang minat belajar, serta 
membantu konsentrsi di kelas. Secara keseluruhan, penelitian ini menemukan bahwa Quizizz 
memberikan dampak positif terhadap keterlibatan peserta didik. Hal ini adapat dilihat bedasar-
kan respon peserta didik dan perspektif guru terhadap asesmen digital berbasis game edukatif 
Quizizz. 

4. Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, dapat disimpulkan bahwa asesmen dig-
ital berbasis game edukatif Quizizz pada mata pelajaran Marketing KD. 3.7 dan KD. 3.8 telah 
divalidasi oleh ahli media dengan skor 98% dan oleh ahli asesmen dengan skor 91%, menun-
jukkan bahwa produk ini sangat valid dan layak digunakan. Respon peserta didik terhadap ases-
men digital ini juga sangat positif, dengan skor 86%, yang menunjukkan bahwa asesmen ini san-
gat menarik dan memotivasi. Dengan demikian, asesmen digital berbasis Quizizz ini efektif da-
lam mengukur pencapaian kompetensi siswa dan meningkatkan keterlibatan serta motivasi 
mereka. Beberapa saran untuk pemanfaatan produk asesmen digital ini meliputi: (1) me-
ringankan beban kerja guru dalam kegiatan penilaian, (2) menambah variasi soal penilaian har-
ian yang mencakup lebih dari KD 3.7 dan KD. 3.8, (3) melakukan uji kelayakan yang lebih men-
dalam dan terperinci untuk mendapatkan hasil produk yang optimal, (4) memicu peningkatan 
hasil belajar siswa, dan (5) mengeksplorasi penggunaan software lain selain Quizizz untuk 
diimplementasikan dalam penilaian harian. Hal ini bertujuan untuk mengukur kompetensi 
siswa secara lebih komprehensif, mengembangkan keterampilan abad 21, serta mendorong ino-
vasi dalam proses pembelajaran. Implementasi asesmen digital berbasis permainan edukatif ini 
dapat menjadi solusi inovatif dalam menghadapi tantangan pembelajaran di era digital dan pan-
demi, sekaligus meningkatkan kualitas pendidikan melalui pendekatan yang lebih interaktif dan 
menyenangkan. 
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