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ABSTRAK

Annisa Tiara (20053068): Pengembangan Asesmen Pembelajaran Berbasis Game
Edukasi Berbantuan Quizwhizzer Untuk Mata Pelajaran Ekonomi. Skripsi. Padang:
Program Studi Pendidikan Ekonomi Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas
Negeri Padang.

Pembimbing : Dr. Friyatmi, S.Pd., M.Pd

Asesmen yang efektif dan efisien sangat diperlukan agar terciptanya
keberhasilan proses pembelajaran di dalam kelas. Perkembangan teknologi dan
informasi mestinya mampu mendorong asesmen yang lebih kreatif, efektif, efisien,
dan praktis. Namun sayangnya, asesmen konvensional masih menjadi pilihan bagi
banyak guru ekonomi. Penggunaan asesmen konvensional ini cenderung tidak
praktis dan efektif untuk digunakan. Karena, guru membutuhkan waktu yang lebih
lama dalam mengoreksi jawaban peserta didik, serta menyulitkan guru dalam
mencari hasil nilai peserta didik secara manual dan juga kurang menarik bagi siswa.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan asesmen pembelajaran berbasis
game edukasi berbantuan Quizwhizzer yang valid, praktis, dan efektif digunakan
dalam kegiatan asesmen pembelajaran. Jenis penelitian yang digunakan adalah
R&D (Research and Development) dengan pendekatan kualitatif, dan kuantitatif.
Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE yang terdiri dari 5
tahapan yaitu analysis, design, development, implementation, evaluation.

Hasil pengembangan menunjukkan bahwa asesmen berbasis game edukasi
terbukti valid berdasarkan penilaian ahli, praktis digunakan dalam kegiatan
asesmen berdasarkan penilaian guru dan siswa dengan tingkat 92,16%, dan efektif
digunakan untuk menyelenggarakan penilaian hasil belajar peserta didik untuk
menciptakan asesmen yang efektif dan efisien.

Kata Kunci: Asesmen Digital, Game Edukasi, Quizwhizzer.



KATA PENGANTAR
Puji dan syukur peneliti ucapkan kepada Allah SWT. Atas Rahmat dan
karunia-Nya yang telah memberikan kemudahan pada penulis, sehingga peneliti
dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul “Pengembangan Asesmen
Pembelajaran Berbasis Game Edukasi Berbantuan Quizwhizzer Untuk Mata
Pelajaran Ekonomi”. Sholawat dan salam kita mohonkan kepada Allah SWT.,
keluarga dan para sahabat yang menjadi teladan kita semua, semoga kita termasuk

umatnya yang kelak mendapat syafa’at di akhir kelak.

Penyelesaian skripsi ini, tidak terlepas dari bimbingan dan bantuan yang
banyak dari berbagai pihak. Oleh karena itu, pada kesempatan ini peneliti
mengucapkan terima kasih kepada Ibu Dr. Friyatmi, S.Pd, M.Pd selaku dosen
pembimbing skripsi peneliti yang telah banyak memberikan ilmu, waktu, serta
masukan penuh kesabaran dalam mengarahkan dan membimbing peneliti selama
proses menyelesaikan skripsi ini. Selama penulisan skripsi ini peneliti ingin

menyampaikan terima kasih kepada:

1. Bapak Prof. Perengki Susanto, SE, M.Sc, Ph.D selaku Dekan Fakultas
Ekonomi dan Bisnis Universitas Negeri Padang

2. Ibu Dr. Friyatmi, S.Pd, M.Pd selaku Kepala Departemen Pendidikan
Ekonomi Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Negeri Padang

3. Ibu Dr. Efni Cerya, S.Pd, M.Pd.E selaku dosen penguji 1 serta sebagai
Penasehat Akademik yang telah membimbing, mengarahkan, mengajarkan,
dan menyempatkan waktu serta memberikan motivasi agar penulis dapat

menjalani dan menyelesaikan perkuliahan program S1 dengan baik.



. Bapak dan Ibu Dosen Departemen Pendidikan Ekonomi serta Dosen
Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Negeri Padang yang telah
memberikan bantuan selama perkuliahan.

. Bapak dan Ibu Staf Tata Usaha dan Perpustakaan Fakultas Ekonomi dan
Bisnis Universitas Negeri Padang yang telah membantu kelancaran
administrasi dan perolehan buku dalam penunjang pembuatan skripsi ini.

. Bapak Afrizal, S.Si, M.Pd selaku Kepala Sekolah, Ibu Feni Fatmawati, S.Pd
dan Ibu Noval Resta selaku guru ekonomi, dan seluruh keluarga besar SMA
Pembangunan Laboratorium UNP yang telah membantu peneliti dalam
memberi kemudahan selama pengumpulan data untuk pelaksanaan
penelitian ini

. Ibu Syaidah, S.Pd dan Ibu Murniwati, S.Pd selaku guru ekonomi di SMA
Negeri 1 Padang yang sudah support dan memberi kemudahan peneliti
selama pengumpulan data dalam pelaksanaan penelitian ini.

. Cinta pertama dan panutanku, ayahanda Arwin. Beliau memang tidak sempat
merasakan pendidikan sampai bangku perkuliahan, namun beliau bekerja
keras serta mendidik penulis dengan sangat keras tentang agama, memberi
motivasi, memberikan dukungan sehingga penulis mampu menyelesaikan
studi sampai sarjana.

. Pintu surgaku, ibunda Endri Tati. Terimakasih atas doa yang selalu
dilangitkan di setiap sholatmu, penulis percaya penulis bisa sampai dititik ini
atas doa dan dukungan darimu sehingga penulis mampu menyelesaikan studi

penulis sampai selesai.



10. Saudara Abang (Wahyu) dan Abang (Fajri) yang yang telah memberikan doa,
nasihat, dorongan secara moril maupun materil, motivasi serta tempat tinggal
pada penulis dalam penyelesaian skripsi ini.

11. Untuk inisial FNP terima kasih selalu ada untuk saya dalam keadaan suka
maupun duka, selalu mendengarkan keluh kesah saya dan selalu memberikan
hal-hal positif ketika saya mengalami emosional dalam diri.

12. Buat Syahrani Nur Ubay yang telah menemani proses perjalanan hidup
penulis dan memberikan dukungan moral dan motivasi.

13. Yola Fadhilah dan Buci Shania yang sama-sama dengan penulis dari awal
berjuang hingga saat ini, yang selalu memberikan dukungan, semangat dan
bantuan kepada penulis dalam menyelesaikan skripsi.

14. Teman-teman Departemen Pendidikan Ekonomi Angkatan 2020 Fakultas
Ekonomi dan Bisnis Universitas Negeri Padang.

15. Serta semua pihak yang telah membantu dalam proses perkuliahan yang
tidak dapat peneliti sebutkan satu persatu.

Peneliti menyadari dengan segala kekurangan dan keterbatasan peneliti,
skripsi ini jauh dari kesempurnaan, baik dari segi isi maupun penyajian. Oleh
karena itu, peneliti mengharapkan masukan berupa kritikan dan saran. Harapan
peneliti semoga skripsi ini dapat memberikan manfaat dan tambahan ilmu bagi
peneliti khususnya dan teman-teman pada umumnya.

Padang, Februari 2025

Peneliti



DAFTAR ISI

ABSTRAK ... i
KATA PENGANTAR ..o e i
DAFTAR LTSI nnne e \%
DAFTAR TABEL ..ot vii
DAFTAR GAMBAR ... e viil
DAFTAR LAMPIRAN ..ot ix
BAB I PENDAHULUAN .....ooiiiiiie e 1
A, Latar BelaKang ..........cccvoiiiiiiiieiiic e 1

B. Identifikasi Masalah ..........cccccooeiiiiiiiiiiiic 10

C. Batasan Masalah .........ccococioiiiiiiiici 11

D. Rumusan Masalah..........ccccooiiiiiiiiii e 11

E.  Tujuan Penelitian..........ccccceiiiiiiiiiiiiie e 11

F.  Manfaat Pengembangan ............ccccoviiiiniiiiiiic i 12

G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan............ccccoooiiiiiiiiiiieiiieenic e, 13
BAB II KAJIAN TEORI ..ot 15
AL KaJIan TOOTT c..vveeiiiieiiiie ittt 15

1. Asesmen Pembelajaran ..........ccocccooiiiiiiiiiniiiiinii e 15

2. Game EAUKASI..........cciiiiiiiiie e 23

B. Penelitian Relevan. ... 31

C. Kerangka Konseptual .........cccueiiiiiiiiiiiiiie et 34
BAB III METODE PENELITIAN ..ottt 37
AL Jenis Penelitian...........ccooviiiiiiiiiiciiec e 37

B. Tempat dan Waktu Penelitian............ccoovviiriiiiiiiiiniie e 37

C. Model Pengembangan .............cocueeiiiieiiieeiiieesiie e 37



D. Prosedur Pengembangan.............ccuveiieeiiiieiiiiieiniiee e 38

L. ANAlISIS (ARADYSIS) oot 39

2. Perancangan (DEeSIQN) ..........ccouueiiiuuiiiiiiiiiie it 40

3. Pengembangan (Development)........cccccvieiiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 41

4. Implementasi (Implementation)............ccoccueuiiiiieiiiiiieesiiiine s 43

5. Evaluast (EVAIUALION)..........cccoiviiiiiiiiii s 43

E. UJTCODa. it 44

F.  Instrumen Penelitian.........cccccviiiiiiiiiiiiiiiii 45

G.  Teknik Analisis Data .......c.covviiiiiieiiiieiie e 46
BAB IV HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN .....cccocoiiiiiiiiees 54
A. Hasil Pengembangan .............cccooiviiiiiiiiiiioniie e 54

B, Pembahasan .........cccoociiiiiiiiiic s 83
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN .....ooitiiiii e 91
AL KESIMPUIAN.....eeiiiiic s 91

B SaAran....oii 92
DAFTAR PUSTAKA ..o 93

Vi



DAFTAR TABEL

Tabel 1. Kriteria Daya pembeda Soal............cccveiiiiiiiiiiiiiiiciieee e 48
Tabel 2. Hasil Perhitungan Daya Pembeda Soal..............ccocooiiiniiiii 48
Tabel 3. Kriteria Tingkat Kesukaran Soal ............cccoooiiiiiiiiiini 49
Tabel 4. Hasil Perhitungan Tingkat Kesukaran Soal............cccceviiiiiiiiiiiiniieieenie 49
Tabel 5. Kriteria Tingkat Validitas Produki .............cccooiiiiiiiiiiiiiicc e 50
Tabel 6. Kriteria Validitas Produk ...........ccccoviiiiiiiiiiii 51
Tabel 7. Skala Penilaian Angket Guru dan Peserta Didik ..........cccccoviiiiiiiiiiiiiiniicn, 51
Tabel 8. Kriteria Tingkat Kepraktisan Produk ..o 52
Tabel 9. Kriteria Tingkat Efektivitas Produk ...........ccccoiiiiiiiiinii e 53
Tabel 10. Hasil Validasi Materi..........ccoivviiiiiiiiiiiiiieie e 68
Tabel 11. Tampilan Produk Sebelum dan Setelah Revisi Materi ..........cccocvevieiieeninieninns 69
Tabel 12. Hasil Validasi Media..........cccoviiiiiiiiiiiiicii e 71
Tabel 13. Hasil Validasi Evaluasi.........ccccocveiiiiiriiiiicc e 73
Tabel 14. Tampilan Produk Sebelum dan Setelah Revisi Evaluasi............cccceiviiinnnnnnee 74

Tabel 15. Penilaian Keseluruhan Validasi Produk Asesmen Pembelajaran Berbantuan

(O 18 AT 11 Vv <) SO PSP 76
Tabel 16. Hasil Praktikalitas Oleh GUIT........uovviiiiiiiiiiiiieieeee e e e e e e s e e e 77
Tabel 17. Hasil Praktikalitas oleh Peserta DidiK.......ooooevviiiiiviiiiiiiiniiiieiees e ee e eenees 79

Tabel 18. Penilaian Keseluruhan Praktikalitas Produk Asesmen Pembelajaran Berbasis
Game Edukasi Berbantuan QUIiZWhiZZeT.............cooiiiiiiiiiiiiie e 80

Tabel 19. Hasil Efektivitas Oleh GUIT .....covvveiiiiiiiiiiiieiee et e e e et e e e e e e eabaa s 82

vii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1. Kerangka Konseptual............ccooiiiiiiiiiiiiiiciecesecse e 36
Gambar 2. Tahap-Tahap Model ADDIE............ccooiiiiiiiiiiiie e 38
Gambear 3. Hasil Produk Cover QUIZWhIZZer ..........cccveeiiiiieeiiiiiiee e 58
Gambar 4. Hasil Produk Template Game............ccceeriiiiiiieniieeniie e 58
Gambar 5. Tampilan Awal QUIZWNIZZET............cooiiiiiiiiiiiee e 59
Gambar 6. Tampilan Pemilihan Pembuatan QUiz .............cccoooiviiiiiiniice e 59
Gambar 7. Tampilan Create NeW QUIZ .......ocoiviiriiiiiiieiieee e 60
Gambar 8. Tampilan Pembuatan Soal ............cccooiiiiiiiiiiiiee e 60
Gambar 9. Tampilan Proses Pembuatan Soal .............cccooviiiiiiiiee 61
Gambar 10. Tampilan Narasi Penjelasan Jawaban............cccoooeeriiiiiiiinie i 61
Gambar 11. Tampilan pilihan jenis S0al...........ccccciiiiiiiiiiiiiii e 62
Gambar 12. Tampilan setelah quiz di publish...........cccccciiiiiiiiiii 62
Gambar 13. Tampilan pilihan Mode GaMe............cceeriiiiiiiieiiie e 63
Gambar 14. Tampilan memasukkan peta arena game ............ccceevveeiiveeiiieenieeenieeniinens 63
Gambar 15. Tampilan merancang arena pada template peta ..........ccoocveviveeriiienniieninnns 64
Gambar 16. Tampilan setting fitur game pada QUiZWhizZzer .............ccceevvieniiiiiiienineene 64
Gambar 17. Tampilan link game untuk jOin .........ccccoviiiiiieiin e 65
Gambar 18. Tampilan board game pada saat game aktif............cccoceviiiiiiiiniiie 65
Gambar 19. Tampilan podium peserta didik dengan skor tertinggi ..........ccccocvverveerinnnnne 66
Gambar 20. Tampilan laporan hasil nilai asesmen pada Quizwhizzer...............cccvvveenen 66
Gambar 21. Tampilan laporan hasil nilai asesmen setelah di export ke excel.................. 67

viii



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Surat Permohonan Izin Penelitian .............cccocooviiiiiiiiiiiii e 98
Lampiran 2. Surat Izin Penelitian dari Dinas Pendidikan ............c.cccocoeviiiniinnnnn. 100
Lampiran 3. Surat Balasan Izin Penelitian dari Sekolah ..............ccccooiiiniiiiniinn. 101
Lampiran 4. Surat Validator Instrumen/Produlki ............ccocoeeviiiniiniieniee e, 102
Lampiran 5. Alur Tujuan Pembelajaran ............ccocceeviiiiiiiiniiiinie e 103
Lampiran 6. Kisi-Kisi S0al ASESIMEN .........eeiiiiiiiiiiiiiieiiii e 104
Lampiran 7. Soal Asesmen Pembelajaran ...........ccocoevvveiiiiiniiieiie e 109
Lampiran 8. Kunci Jawaban Soal ASESMEN...........c.covivveiiiviiriieiniie e 115
Lampiran 9. Kisi-Kisi Instrumen Validasi...........ccccooriieiiiiiniinie e 116
Lampiran 10. Kisi-Kisi Angket Praktikalitas...........ccocveiiieeiiininiieiiiee e 118
Lampiran 11. Kisi-Kisi Angket Efektivitas ..........cccoiiiiiiiiiiiiiiie e 119
Lampiran 12. Hasil Validasi Materi ..........ccccooiiieiiiiiiiiicncieeesec s 120
Lampiran 13. Hasil Validasi Media...........ccccooiiiiiiiiiiicec e 125
Lampiran 14. Hasil Validasi Evaluasi ..........c.ccccoviiiiniiiiiiiice e 128
Lampiran 15. Hasil Praktikalitas Oleh GUIT ........ccccoviiiiiiiiiiiiiee e 131
Lampiran 16. Hasil Efektivitas Oleh GUIT..........cccoeviiiiiiieniee e 137
Lampiran 17. Hasil Uji Relabilitas ..........cccooiiiiiiiiiiiiiiice e 141
Lampiran 18. Hasil Uji Daya Pembeda...........ccccocovviiiiiiiiiece e 142
Lampiran 19. Hasil Tingkat Kesukaran Soal...........cc.cccoiiiiniiiiniiic e, 143
Lampiran 20. Analisis Butir S0al...........ccccoeiiiiiiiiiii e 144
Lampiran 21. Tabulasi Data Uji Praktikalitas Kelas X.E2 dan X.E10...........cccccoeveenen. 145
Lampiran 22. Tabulasi Data Uji Praktikalitas Oleh GuIU...........ccoooviiiiiniiiiiiicnen, 146
Lampiran 23. Tabulasi Data Uji Efektivitas Oleh GUIU .........ccooveiiiiiiiniiiccc, 146



Lampiran 24. Dokumentasi Uji Coba Soal di Kelas X.ES5 .......occociiiiiiiiiniiie

Lampiran 25. Dokumentasi Uji Coba Produk (Implementasi) .............ccocoveervieiineennnn.



BAB1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan dianggap sangat penting untuk mengembangkan potensi
dan kualitas yang ada di dalam diri manusia untuk kemajuan ilmu
pengetahuan dan teknologi (IPTEK). Kegiatan belajar memungkinkan
seseorang untuk memperoleh pengetahuan baru sehingga pemikirannya
berkembang dan terbentuk berbagai sikap ilmiah dan perilaku yang
menjadikannya manusia berkualitas. Menurut Undang-undang Nomor 20
Tahun 2003 Pasal 1 Ayat 1 tentang Sistem Pendidikan Nasional menyatakan
bahwa: “Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara.”

Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) sudah sangat pesat di
berbagai bidang, salah satunya di dalam dunia pendidikan. Menurut (Zen,
2019) kemajuan teknologi telah membawa berbagai perbaikan kebijakan
pendidikan di seluruh dunia tidak terkecuali Indonesia. Kebijakan
pendidikan nasional terus mengalami pembaharuan dan meningkatkan
berbagai inovasi untuk mengikuti perkembangan teknologi pembelajaran

saat ini karena banyak negara-negara maju yang telah memanfaatkan



perkembangan teknologi dalam platform inovasi pendidikan di negara
Merdeka untuk mendukung proses pembelajaran yang lebih bermutu.
Pendidikan dan pembelajaran yang bermutu pasti akan menghasilkan
sumber daya manusia yang inovatif, kreatif, unggul, dan kompetitif. Salah
satu caranya adalah dengan meningkatkan proses pembelajaran. Pada
proses pembelajaran guru sebagai pendidik dalam merencanakan dan
mengimplementasikan asesmen sangatlah penting, karena apabila guru
tidak memiliki keterampilan dalam hal itu, maka guru akan kesulitan untuk
mengetahui kemampuan dan perkembangan dari setiap peserta didik, dan
hal itu juga akan mempengaruhi proses pembelajaran kedepannya (Minarti
et al.,, 2023). Salah satu cara guru untuk dapat mengetahui kemampuan,
kelemahan, maupun kendala peserta didik selama proses pembelajaran
berlangsung yaitu melalui kegiatan asesmen (Yolanda et al., 2021).
Asesmen pembelajaran merupakan salah satu unsur yang digunakan
untuk mengetahui sejauh mana ketercapaian kompetensi peserta didik dan
keefektifan proses pembelajaran yang dilakukan untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Menurut Basuki & Hariyanto (2014: 8) asesmen adalah
proses yang sistematis dan berkesinambungan untuk mengumpulkan
informasi tentang keberhasilan belajar peserta didik dan bermanfaat untuk
meningkatkan efektivitas pembelajaran. Asesmen pembelajaran ini perlu
dilakukan agar dapat mengetahui apa yang telah peserta didik pelajari atau
menunjukkan apa yang belum dipelajari oleh peserta didik. Dengan adanya

kegiatan asesmen pembelajaran ini dapat membantu guru memperbaiki



proses pembelajaran. Selain itu, dengan dilakukannya penilaian, guru
sebagai pengelola kegiatan dalam pembelajaran dapat mengetahui
kemampuan peserta didik. Jadi, penilaian ini bertujuan untuk melihat proses
perkembangan peserta didik dari kurun waktu tertentu yang mempengaruhi
keberhasilannya dalam proses pembelajaran di dalam kelas. Agar
mendapatkan hasil pembelajaran yang baik, seorang guru memerlukan
adanya alat asesmen yang baik, kreatif, dan praktis untuk digunakan (Elva
Pertiwi et al., 2023).

Proses asesmen pembelajaran akan berjalan dengan baik jika guru bisa
menghadirkan alat asesmen pembelajaran yang efektif, efisien, dan praktis.
Hal tersebut dapat tercapai dengan memanfaatkan peranan IPTEK
didalamnya. Di era teknologi yang canggih ini, asesmen pembelajaran yang
bersifat digital dapat membantu guru dalam melakukan asesmen dimana hal
itu dapat mengurangi penggunaan kertas (Paperless), dan dengan
pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran, maka itu akan menjadikan
pembelajaran menjadi lebih menarik (Sun’iyah, 2020).

Sebelum adanya alat asesmen yang menggunakan teknologi, guru
melaksanakan kegiatan asesmen secara konvensional atau PPT (Paper and
Pencil Test). Asesmen secara konvensional (Paper and Pencil Test)
memiliki beberapa kelemahan, yaitu Pertama, dibutuhkan waktu yang
cukup lama untuk pengoreksian dan penilaian guru karena dilakukan secara
manual. Kedua, kegiatan asesmen konvensional (Paper and Pencil Test)

juga membuat peserta didik menjadi cemas dan bosan dengan penggunaan



asesmen pembelajaran secara konvensional (Paper and Pencil Test) yang
monoton dan terlalu biasa karena bentuk soal yang diberikan tidak
bervariasi. Menurut (Satemen, 2010) alat asesmen berbasis Paper and
Pencil Test memiliki beberapa kelemahan, yaitu waktu dan biaya yang
diperlukan cukup banyak dalam hal yang mencakup: (1) pembuatan
instrument soal, (2) pemeriksaan jawaban yang lama, (3) proses penilaian
dan pengolahan nilai yang lama, (4) pemberian respon (feedback) kepada
peserta didik pun lama. Selain itu, dari sisi psikologis peserta didik akan
mengalami kecemasan ketika melakukan asesmen secara konvensional
(Paper and Pencil Test). Masalah ini sesuai dengan pendapat (Sun’iyah,
2020) bahwa penilaian pembelajaran digital cukup efisien untuk pembuatan
soal-soal dan memudahkan guru dalam pengoreksian, karena guru tidak
perlu mengoreksi satu per satu lagi lembar jawaban peserta didik. Selain itu,
asesmen konvensional (Paper and Pencil Test) juga tidak efektif untuk
mencegah peserta didik menyontek dengan menyalin jawaban temannya,
akibatnya hasil asesmen kurang akurat untuk mencerminkan kemampuan
peserta didik (Elfira et al., 2023). Menurut (Wahyuningsih et al., 2021)
bahwa salah satu penggunaan media pembelajaran sebagai alat asesmen
yang menarik dapat diwujudkan melalui permainan dan dalam proses
pembelajaran, game edukasi yang efektif digunakan sebagai alat untuk
melakukan asesmen pembelajaran.

Game edukasi merupakan media yang saat ini cukup populer dan

banyak dikembangkan untuk mendukung proses pembelajaran. Dalam



proses pembelajaran, game edukasi merupakan salah satu media yang
sangat digemari oleh peserta didik (I. P. A. S. Putra & Paramita, 2023).
Menurut (Lauryn et al, 2019) game edukasi adalah permainan yang
dirancang dengan tujuan pembelajaran, dan bukan hanya untuk menghibur
tetapi, diharapkan bisa menambah wawasan pengetahuan. Lebih lanjut,
Menurut (Faijah et al., 2021) game edukasi merupakan permainan edukatif
yang diharapkan mampu untuk meningkatkan ketertarikan peserta didik
dalam proses pembelajaran dan membuat proses belajar lebih menarik dan
menyenangkan. Kegiatan asesmen dengan menggunakan game ini dapat
meningkatkan antusias peserta didik serta dapat membangun suasana kelas
yang menyenangkan dan tidak membosankan serta dengan berbasis game
edukasi ini peserta didik tidak akan merasa cemas akan pelaksanaan
kegiatan asesmen. Menurut (Musbihin & Marom, 2022) game edukasi
sebagai dasar evaluasi pembelajaran dapat meningkatkan semangat
kompetisi peserta didik, menantang mereka untuk belajar, dan
meningkatkan pemahaman peserta didik tentang algoritma permainan.
Dengan adanya game edukasi dapat melibatkan peserta didik ke dalam
situasi interaktif dan meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
mereka untuk mendorong pemikiran kritis, komunikasi, dan kolaborasi
(Daryanes & Ririen, 2020). Salah satu game edukasi yang bisa digunakan
sebagai alat asesmen pembelajaran adalah Quizwhizzer. Oleh karena itu,
peneliti tertarik untuk mengembangkan alat asesmen pembelajaran berbasis

game edukasi berbantuan Quizwhizzer.



Quizwhizzer merupakan aplikasi berbasis web yang digunakan untuk
menyajikan suatu permainan kuis dalam bentuk soal-soal sehingga cocok
dijadikan sebagai alat untuk asesmen pembelajaran. Terdapat delapan jenis
soal yaitu Pilihan Ganda, Jawaban Ganda, Numerik, Jawaban Singkat,
Benar Salah, Open-ended (Terbuka), Drag and drop (Tarik dan Lepas), dan
urutan yang dapat dibuat disajikan dengan cara yang menyenangkan dan
menarik bagi seluruh siswa, karena dapat dilengkapi dengan papan music
dan papan template yang menarik. Menurut (Susanto & Ismaya, 2022) hal
menarik pada Quizwhizzer ini adalah memiliki sifat medianya yang
interaktif, mengutamakan komunikasi dan mampu menciptakan suasana
pembelajaran yang positif antar siswa melalui sebuah permainan dalam
proses pembelajaran.

Penelitian yang dilakukan oleh (D. G. Lestari et al., 2023) tentang
Pengembangan alat evaluasi pembelajaran kimia berbasis game
menggunakan aplikasi Quizizz pada materi tata nama senyawa kimia
memaparkan hasil bahwa kegiatan evaluasi pembelajaran yang dilakukan
dengan menggunakan alat evaluasi pembelajaran berbasis game menjadi
sangat menarik dan dapat menjadi solusi dalam permasalahan yang dihadapi
pendidik. Penelitian tentang Quizwhizzer juga dilakukan oleh (Audina et al.,
2022) meneliti mengenai Pengembangan media game interaktif elektronik
berbasis Quizwhizzer pada subtema usaha pelestarian lingkungan. Dari hasil
penelitian tersebut peneliti mengatakan bahwa Media game interaktif

elektronik berbasis Quizwhizzer ini dapat dijadikan sebagai alat evaluasi



yang menyenangkan bagi peserta didik, dan layak untuk digunakan, serta
diharapkan dengan adanya produk ini dapat menjadi masukan dalam
penambahan alat evaluasi yang menarik dan menyenangkan di sekolah.
Lebih lanjut (Wahyuningsih et al., 2021) meneliti mengenai Utilization of
Quizwhizzer educational game applications as learning evaluation media.
Dari hasil penelitian tersebut peneliti mengatakan bahwa media aplikasi
Quizwhizzer ini sangat efektif digunakan dalam proses pembelajaran dan
sebagai sarana evaluasi pembelajaran, serta membuat keaktifan dan respon
yang baik dari peserta didik setelah menggunakan Quizwhizzer ini.
Keunggulan dari aplikasi Quizwhizzer ini memiliki sifat medianya
yang tepat untuk digunakan sebagai alat asesmen pembelajaran melalui
sebuah permainan. Adapun beberapa kelebihan yang terdapat di aplikasi
Quizwhizzer yang dikemukakan oleh (Susanto & Ismaya, 2022) diantaranya
adalah: 1) memudahkan guru dalam membuat soal yang inovatif berbasis
teknologi informasi; 2) mempermudah proses penilaian karena saat
menjawab soal atau kuis dengan benar akan muncul secara otomatis poin
dan peringkat; 3) apabila peserta didik menjawab soal di game tersebut
salah, maka akan muncul jawaban yang benar beserta pembahasannya
sehingga dapat digunakan sebagai koreksi mandiri peserta didik; 4)
pemilihan mode acak saat pengerjaan game dapat mengurangi kecurangan.
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru dan peserta didik yang
telah peneliti lakukan pada tanggal 29 April 2024 di SMA Pembangunan

Laboratorium UNP pada mata pelajaran Ekonomi, peneliti menemukan



bahwa penilaian yang masih sering dilaksanakan oleh guru mata pelajaran
ekonomi mayoritas masih bersifat konvensional (Paper and Pencil Test)
selama proses pembelajaran, terutama pada kegiatan asesmen. Hal ini
berarti guru sebagai pendidik belum memanfaatkan perkembangan Ilmu
Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) dalam dunia Pendidikan saat ini untuk
mendukung proses pembelajaran yang lebih baik dan menarik. Pada
kegiatan observasi awal, ditemukan bahwa dalam kegiatan asesmen
pembelajaran yaitu pada proses Penilaian Harian (PH), Penilaian Tengah
Semester (PTS), dan Penilaian Akhir Semester (PAS) masih bersifat
konvensional (Paper and Pencil Test). Hal ini seharusnya sudah tidak
praktis lagi untuk digunakan. Karena, dalam pelaksanaannya membutuhkan
banyak peralatan dan guru juga masih membutuhkan waktu untuk
menghitung nilai siswa secara manual.

Pelaksanaan Penilaian Harian (PH), Penilaian Tengah Semester
(PTS), dan Penilaian Akhir Semester (PAS) yang masih bersifat
konvensional (Paper and Pencil Test) membuat peserta didik merasa kurang
tertarik, bosan, jenuh, peserta didik juga cenderung tidak antusias dalam
mengerjakan soal ujiannya, dan kurang termotivasi. Selain itu, masih
ditemukan peserta didik yang mencontek ketika pelaksanaan asesmen
pembelajaran konvensional (Paper and Pencil Test). Berdasarkan hasil
wawancara tidak terstruktur dengan peserta didik khususnya di Fase E SMA
Pembangunan Laboratorium UNP untuk mata pelajaran Ekonomi mengenai

kegiatan asesmen pembelajaran yang dilakukan, peserta didik belum pernah



menggunakan alat asesmen lain selain menggunakan media kertas. Dan
peserta didik juga mengatakan bahwa dalam kegiatan asesmen yang masih
bersifat Paper and Pencil Test itu juga kurang menarik, bahkan peserta didik
juga merasa asesmen yang bersifat Paper and Pencil Test tersebut bisa
menimbulkan stress tambahan karena tulisan mereka masih ada yang kurang
rapih dan itu membuat guru susah membaca jawaban dari ujian mereka,
serta peserta didik juga kurang antusias dalam mengerjakan asesmen
pembelajaran. Sedangkan menghadirkan alat asesmen pembelajaran lain
yang lebih menarik, dan efektif untuk digunakan di era sekarang ini bisa
menjadikan hal yang baru bagi peserta didik dalam proses pembelajaran
yang lebih kreatif, efektif, dan efisien. Dan hal itu, tentunya akan lebih
memudahkan guru dalam proses penilaian.

Dilihat dari fenomena yang ada, maka perlu adanya kehadiran alat
asesmen yang memanfaatkan kemajuan teknologi dalam dunia Pendidikan
saat ini untuk mendukung kegiatan asesmen pembelajaran. Salah satunya
adalah Quizwhizzer untuk terciptanya proses pembelajaran yang kreatif dan
inovatif seperti yang diharapkan. Alat asesmen pembelajaran berbasis game
edukasi dapat mempermudah peserta didik dalam mengerjakan soal
asesmen layaknya peserta didik sedang bermain dan mengerjakannya
dengan rileks tanpa adanya tekanan. Penelitian ini juga dibatasi untuk
mengukur penilaian di ranah kognitif (pengetahuan) peserta didik dengan
harapan dapat meningkatkan kepraktisan pelaksanaan kegiatan asesmen

pembelajaran. Alat asesmen pembelajaran yang dikembangkan dengan
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berbantuan Quizwhizzer yang memiliki fungsi membuat kuis dengan
banyak pilihan bentuk soal dan bisa digunakan untuk kegiatan asesmen
secara langsung maupun pekerjaan rumah. Aplikasi Quizwhizzer ini bisa
diakses secara online melalui komputer ataupun smartphone. Melihat
permasalahan dan fenomena yang terjadi, untuk itu peneliti tertarik
melakukan penelitian pengembangan asesmen pembelajaran berbasis game
edukasi yang dapat digunakan untuk Penilaian Harian (PH) dengan
mengambil judul penelitian “Pengembangan Asesmen Pembelajaran
Berbasis Game Edukasi Berbantuan Quizwhizzer Untuk Mata

Pelajaran Ekonomi”.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, dapat diidentifikasi
beberapa permasalahan yaitu sebagai berikut:

1. Penilaian yang masih sering dilaksanakan oleh guru mata pelajaran
Ekonomi mayoritas masih bersifat konvensional (Paper and Pencil
Test).

2. Penilaian pembelajaran menggunakan kertas sudah tidak praktis, karena
membutuhkan waktu yang lama untuk mengoreksinya.

3. Sajian Paper and Pencil Test kurang menarik, dan monoton, karena
cenderung hanya teks saja.

4. Peserta didik masih kurang antusias dalam mengerjakan soal yang

disajikan karena cenderung hanya teks saja.
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5. Masih ditemukan peserta didik yang mencontek ketika dalam kegiatan

penilaian secara konvensional (Paper and Pencil Test).

C. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan hasil identifikasi masalah, maka

penelitian pengembangan ini dibatasi pada pengembangan asesmen

pembelajaran game edukasi berbantuan Quizwhizzer Fase E dan mata

pelajaran ekonomi pada materi konsep dasar ilmu ekonomi.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah diatas, maka rumusan masalah yang

akan dibahas pada penelitian ini, yaitu sebagai berikut:

1.

Bagaimana tingkat wvaliditas produk pengembangan asesmen
pembelajaran berbasis game edukasi pada mata pelajaran ekonomi Fase
E SMA berbantuan Quizwhizzer?

Bagaimana tingkat kepraktisan produk pengembangan asesmen
pembelajaran berbasis game edukasi pada mata pelajaran ekonomi Fase
E SMA berbantuan Quizwhizzer?

Bagaimana tingkat efektivitas produk pengembangan asesmen
pembelajaran berbasis game edukasi pada mata pelajaran ekonomi Fase

E SMA berbantuan Quizwhizzer?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini

adalah sebagai berikut:
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1. Menghasilkan produk asesmen pembelajaran berbasis game edukasi
berbantuan Quizwhizzer pada mata pelajaran ekonomi Fase E SMA yang
valid.

2. Mengetahui tingkat kepraktisan produk asesmen pembelajaran berbasis
game edukasi berbantuan Quizwhizzer pada mata pelajaran ekonomi
Fase E SMA.

3. Menghasilkan asesmen pembelajaran yang efektif berbasis game
edukasi berbantuan Quizwhizzer pada mata pelajaran ekonomi Fase E
SMA.

F. Manfaat Pengembangan
Adapun manfaat dari penelitian pengembangan alat asesmen
pembelajaran berbasis game edukasi berbantuan Quizwhizzer ini adalah
sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan informasi dan
sumber pengetahuan dalam bidang pendidikan, terutama alat asesmen
pembelajaran berbasis game yang lebih efektif, seperti Quizwhizzer,
yang akan meningkatkan minat siswa dalam pelajaran ekonomi di Fase
E SMA.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi alternatif alat

asesmen pembelajaran yang konvensional menjadi lebih digitalisasi
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dengan menggunakan Quizwhizzer dan dapat menambah referensi
dalam mengembangkan alat asesmen pembelajaran dan
menggunakan game edukasi berbantuan Quizwhizzer dalam
pembelajaran agar lebih efektif.
b. Bagi Siswa

Hasil dari penelitian ini game edukasi berbantuan Quizwhizzer
ini dapat menunjang antusias peserta didik dan merasa tertantang
dalam menyelesaikan asesmen pembelajaran dengan rileks tanpa
ada beban, layaknya seperti belajar sambil bermain dan asesmen di
kelas menjadi lebih menarik dan menyenangkan.

c. Bagi Peneliti

Dengan adanya penelitian ini, peneliti berharap ini dapat
menjadi alternatif untuk mengajar nantinya ketika sudah menjadi
guru sehingga dapat mengembangkan asesmen berbasis game
edukasi berbantuan Quizwhizzer yang kreatif dan inovatif guna
meningkatkan kualitas peserta didik dalam hal pemahamannya
terhadap konsep pembelajaran yang diajarkan dan meningkatkan
suasana di kelas menjadi lebih interaktif.

G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Berikut ini spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian,

antara lain:
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. Alat asesmen pembelajaran berupa game edukasi berbantuan
Quizwhizzer yang dihasilkan memuat soal-soal dari mata pelajaran
Ekonomi Fase E SMA.

. Alat asesmen pembelajaran game edukasi yang dihasilkan dalam
penelitian ini berbentuk website.

. Alat asesmen yang dihasilkan dapat diakses melalui komputer PC,
laptop, dan Smartphone.

. Produk yang dihasilkan dapat dijadikan sebagai alat asesmen dalam

proses pembelajaran.



BABYV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan asesmen

pembelajaran berbasis game edukasi berbantuan Quizwhizzer pada materi

konsep dasar ilmu ekonomi dapat kesimpulan sebagai berikut:

1.

Kevalidan asesmen pembelajaran berbasis game edukasi berbantuan
Quizwhizzer dinyatakan ‘“sangat valid” setelah melalui tahap uji
validitas. Kevalidan materi tahap pertama sebesar 87,69% dan tahap
kedua sebesar 96,92%, kevalidan media sebesar 81,05%, dan kevalidan
evaluasi sebesar 86,15% sehingga asesmen pembelajaran berbasis game
edukasi berbantuan Quizwhizzer yang dikembangkan telah valid dan
dapat digunakan dalam proses asesmen pembelajaran.

Kepraktisan asesmen pembelajaran berbasis game edukasi berbantuan
Quizwhizzer dinyatakan ‘“sangat praktis” setelah melalui tahap uji
praktikalitas oleh guru sebesar 94,21% dan oleh 58 peserta didik sebesar
90,11%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa alat asesmen pembelajaran
berbasis game edukasi berbantuan Quizwhizzer yang dikembangkan

telah praktis dan dapat membantu proses asesmen pembelajaran.

. Efektivitas asesmen pembelajaran berbasis game edukasi berbantuan

Quizwhizzer pada mata pelajaran ekonomi kelas X Fase E dinyatakan

“sangat efektif” setelah melalui tahap uji efektivitas oleh 3 orang guru
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ekonomi sebesar 91,90%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa asesmen
pembelajaran berbasis game edukasi berbantuan Quizwhizzer yang
dikembangkan telah efektif dan dapat membantu proses asesmen
pembelajaran, serta efektif digunakan untuk menyelenggarakan
penilaian hasil belajar peserta didik untuk menciptakan asesmen yang

efektif dan efisien

B. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti

menyarankan beberapa hal sebagai berikut:

1.

Alat asesmen pembelajaran berbasis game edukasi berbantuan
Quizwhizzer yang telah dikembangkan disosialisasikan kepada seluruh
guru dan peserta didik agar dapat menjadi pilihan alternatif pemilihan
alat asesmen pembelajaran.

Untuk menjalankan asesmen berbantuan Quizwhizzer ini sediakan
jaringan yang bagus dan memadai untuk digunakan oleh siswa agar
proses pelaksanaan asesmen tersebut dapat berjalan dengan lancar dan
tidak menghabiskan banyak waktu, sesuai dengan waktu yang telah
ditetapkan.

Guru perlu meningkatkan skill nya didalam merancang asesmen
berbasis digital, terutama pada Quizwhizzer ini termasuk memahami
fitur-fiturnya, dan mampu mengembangkan soal asesmen yang

berkualitas.
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