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quality of learning and participants’ pedagogical skills in
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Pendahuluan

Asesmen formatif merupakan suatu proses penilaian yang bertujuan untuk
mengidentifikasi siswa yang mengalami hambatan dalam belajar sekaligus memantau sejauh
mana perkembangan mereka (Efendi et al, 2024). Asesmen ini mencakup berbagai kegiatan
yang melibatkan siswa secara aktif, di mana hasilnya dimanfaatkan sebagai umpan balik guna
meningkatkan kualitas proses pembelajaran (Hartoyo & Rahmadayanti, 2022). Sementara
itu,asesmen formatif juga diyakini kolaborasi antara guru dan siswa yang dilakukan secara
berkelanjutan selama pembelajaran, untuk menilai dan mengikuti kemajuan belajar siswa
secara sistematis(Magdalena et al.,, 2021). Dalam konteks pendidikan teknologi informasi, di
mana inovasi dan adaptasi terhadap perkembangan teknologi menjadi esensial, metode
asesmen yang inovatif dan relevan sangat dibutuhkan. Integrasi teknologi digital berbasis game
menawarkan pontensi positif untk meningkatkan efektivitas dan efisiensi asesmen
pembelajaran (Hilda Ashari & Elfira Makmur, 2024). Aplikasi berbasis game menawarkan
potensi untuk menciptakan lingkungan belajar yang interaktif, menarik, dan memotivasi,
sehingga dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses asesmen (Muliani, 2022).

Mahasiswa fakultas pendidikan perlu menyadari bahwa tugas utama seorang calon guru

adalah merencanakan,melaksanakan dan melakukan asesmen dan evaluasi pemebelajaran. Oleh
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karena itu, mahasiswa harus memiliki kompetensi pedagogik seorang guru yang meliputi
pemahaman terhadap peserta didik, pemahaman materi, keterampilan merencanakan,
melaksanakan dan mengevaluasi pembelajaran (Irfindari et al,, 2024). Mahasiswa di fakultas
pendidikan sebagai calon pendidik di era digital dituntut untuk tidak hanya menguasai konten
keilmuan, tetapi juga memiliki kapabilitas dalam merancang dan mengimplementasikan strategi
pembelajaran serta asesmen yang adaptif terhadap karakteristik peserta didik dan
perkembangan teknologi (Hilda Ashari & Elfira Makmur, 2024). Namun, observasi awal
menunjukkan bahwa banyak mahasiswa masih terpaku pada metode asesmen konvensional
yang cenderung monoton dan kurang mampu memfasilitasi pembelajaran yang berpusat pada
mahasiswa. Kesenjangan ini mengindikasikan perlunya intervensi berupa pelatihan atau
workshop yang membekali mahasiswa dengan keterampilan merancang asesmen formatif yang
inovatif (Mujayanti & Latifah, 2022), khususnya melalui pemanfaatan aplikasi berbasis game.
Berdasarkan latar belakang tersebut, pengabdian masyarakat ini dilaksanakan dalam
bentuk workshop yang fokus pada pengembangan keterampilan mahasiswa program studi
pendidikan dalam merancang asesmen formatif menggunakan aplikasi berbasis game. Tujuan
utama workshop ini adalah membekali mahasiswa dengan pengetahuan konseptual dan
keterampilan praktis dalam mengintegrasikan prinsip-prinsip asesmen formatif dengan elemen
desain game, sehingga mereka mampu menyusun asesmen yang efektif, menarik, dan relevan

dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21.

Metode

Pelaksanaan kegiatan ini bertempat di Fakultas Pendidikan Universitas Bumigora pada
tanggal 27 April 2025 yang diikuti oleh 15 orang mahasiswa program studi dalam lingkup
Fakultas Pendidikan. Kegiatan ini menerapkan tranformative learning dengan metode ceramabh,
dan experimental learning melalui kegiatan praktik. Pelaksanaan kegiatan diawali dengan
pemaparan materi tentang cara menyusun asesmen formatif berupa kuis dalam bentuk soal
pilihan ganda berdasarkan modul ajar yang dilanjutkan pemaparan materi tentang konsep
gamifikasi dan contoh aplikasi gamifikasi untuk asesmen pembelajaran. Peserta diarahkan
untuk menyusun asesmen formatif berupa kuis dalam bentuk soal pilihan ganda, berdasarkan
modul ajar yang telah ditentukan. Tahap ini bertujuan untuk memperkuat pemahaman peserta
tentang struktur dan tujuan asesmen formatif. Kegiatan selanjutnya yaitu tutorial cara
mendesain dan membuat kuis interaktif menggunakan aplikasi Kahoot oleh fasilitator.
Selanjutnya, peserta bekerja dengan kelompok kecil dalam membuat kuis interaktif pada
aplikasi Kahoot didampingi oleh fasilitator. Setelah itu, setiap kelompok mempresentasikan
hasil kerja kelompok masing-masing. Umpan balik konstruktif diberikan untuk perbaikan dan

penyempurnaan desain kuis. Pada akhir workshop peserta membuat video tutorialnya
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membuat kuis interaktif sebagai dokumentasi hasil. Kuisioner diberikan pada akhir kegiatan
untuk mengetahui persepsi dan refleksi peserta tentang penyusunan asesmen formatif berbasis

gamifikasi.

Pembahasan

Berikut pemaparan hasil temuan dari kuesioner dan dokumentasi hasil proyek kegiatan
workshop menyusun asesmen formatif menggunakan aplikasi berbasis game untuk mahasiswa
fakultas pendidikan:

1. Analisis Kuesioner

Peningkatan pemahaman konseptual

Peserta memahami asesmen sebagai komponen integral yang berfungsi untuk memantau
kemajuan belajar dan memberikan umpan balik berkelanjutan. Pemahaman ini meluas
pada pengenalan berbagai tipologi asesmen (formatif, sumatif, diagnostik) serta urgensi
penyelarasan instrumen asesmen dengan tingkatan kognitif berdasarkan Taksonomi

Bloom.
Peran Teknologi dalam asesmen pembelajaran

Terkait pemanfaatan teknologi, mayoritas peserta mengakui kontribusi signifikan
platform digital seperti Kahoot! dalam memfasilitasi proses asesmen. Aplikasi ini dinilai
mempermudah perancangan kuis yang menarik, mempercepat aksesibilitas, dan
meningkatkan efisiensi pengumpulan data. Kendati demikian, identifikasi tantangan juga
muncul, khususnya dalam menjaga harmonisasi antara aspek teknis dan esensi pedagogis
asesmen. Beberapa mahasiswa mengindikasikan kecenderungan untuk terlalu berfokus

pada daya tarik visual dan interaktivitas fitur tanpa optimalisasi kualitas konten soal.
Refleksi Pedagogis dan Aspirasi

Proses aktif dalam merancang asesmen dan kuis interaktif memicu refleksi pedagogis
mendalam di kalangan mahasiswa mengenai peran mereka sebagai calon pendidik.
Mereka mengidentifikasi bahwa penyusunan soal yang berkualitas memerlukan
kompetensi pedagogis, mencakup pemahaman karakteristik peserta didik, perumusan

pertanyaan yang berkeadilan, dan kemampuan mengaitkan materi dengan konteks
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kehidupan nyata. Selain itu, mahasiswa mulai membedakan antara kuis yang semata-mata

bersifat hiburan dengan kuis yang memiliki substansi edukatif. Selain itu ditemukan

bahwa peserta memahami bahwa penyusunan asesmen tidak hanya menyenangkan

tetapi juga mendorong pemahaman, dan motivasi belajar peserta didik. Selain itu untuk

selanjutnya peserta bisa mengembangkan asesmen yang interaktif, efektik dan

berkontribusi dalam mewujudkan proses pembelajaran bermakna.

Gambar 1. Penyusunan asesmen formatif

2. Analisis Hasil Proyek

Gambar 2. Pengenalan aplikasi Kahoot

Analisis hasil proyek fokus pada kualitas dan inovasi asesmen berbasis game dan video

tutorial hasil karya peserta.
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Gambar 3. Tangkapan Layar Video Tutorial Karya Peserta

Kemampuan Pedagogis

Kuis interaktif yang didesain menggunakan aplikasi Kahoot! menunjukkan kualitas
pedagogis yang secara umum memadai. Rata-rata pertanyaan kuis, pilihan jawaban
pengecoh, dan tingkat kesulitan soal telah diselaraskan secara cermat dengan materi ajar
yang relevan dan level kognitif yang ditargetkan untuk diuji. Hal ini merefleksikan
pemahaman yang solid dari peserta terhadap prinsip-prinsip perancangan asesmen yang
valid dan reliabel, serta kemampuan mereka dalam mengaplikasikan taksonomi kognitif

dalam konteks asesmen interaktif.
Desain Kuis

Tingkat kreativitas dalam desain kuis interaktif bervariasi di antara peserta. Meskipun
secara umum Kkuis telah memenuhi aspek fungsionalitas dan pedagogis, penggunaan
elemen estetika dan daya tarik visual seperti pemilihan background music dan gambar
tema yang mendukung suasana belajar yang menarik masih terbatas pada sebagian kecil
peserta. Observasi ini menunjukkan adanya potensi yang belum sepenuhnya
tereksplorasi dalam mengoptimalkan aspek desain visual dan audio untuk lebih

meningkatkan daya tarik dan keterlibatan peserta didik dalam asesmen.
Kualitas Video Tutorial

Evaluasi terhadap video tutorial yang dihasilkan sebagai bukti kemampuan mahasiswa

dalam mendokumentasikan dan mengkomunikasikan proses perancangan kuis interaktif
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menunjukkan spektrum hasil yang beragam. Sebagian peserta mampu menyajikan
tutorial dengan narasi yang jelas, terstruktur, dan mudah diikuti, mengindikasikan
penguasaan materi serta kemampuan komunikasi didaktik yang efektif. Namun, sebagian
lainnya masih menghadapi kesulitan dalam menjelaskan tahapan-tahapan perancangan
kuis secara koheren, yang mengindikasikan perlunya penguatan lebih lanjut dalam aspek
keterampilan presentasi dan didaktik untuk memastikan transfer pengetahuan yang

optimal.

Kesimpulan

Kegiatan pengabdian masyarakat berupa workshop "Merancang Asesmen Formatif
Menggunakan Aplikasi Berbasis Game untuk Mahasiswa Fakultas Pendidikan" dilaksanakan
dengan mengadopsi pendekatan Transformative Learning dan Experimental Learning . Kegiatan
ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi pedagogis mahasiswa dalam menyusun asesmen
formatif dan mengimplementasikannya melalui aplikasi kuis interaktif, khususnya Kahoot.
Peserta mengklaim mendapatkan pemahaman tentang tentang asesmen formatif berbasis
teknologi yang efektif untuk meningkatan kualitas pembelajaran. Ini terlihat dari kemampuan
mereka dalam merumuskan tujuan asesmen yang relevan dan mengintegrasikan elemen game
secara pedagogis. Sementara itu, Experimental Learning memberikan kesempatan bagi
mahasiswa untuk secara langsung mempraktikkan keterampilan yang diperoleh, mulai dari
penyusunan soal, desain kuis di Kahoot!, hingga pembuatan video tutorial. Hasil proyek berupa
kuis interaktif dan video tutorial menunjukkan peningkatan signifikan dalam keterampilan
teknis dan pemahaman pedagogis mereka tentang bagaimana asesmen berbasis game dapat
memfasilitasi umpan balik yang efektif dan meningkatkan keterlibatan peserta didik. Workshop
ini tidak hanya membekali mahasiswa dengan keterampilan praktis, tetapi juga menumbuhkan
kesadaran akan pentingnya inovasi dalam asesmen pembelajaran di era digital. Diharapkan,
luaran dari pengabdian ini dapat menjadi bekal penting bagi calon pendidik untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih dinamis dan relevan, serta berkontribusi pada peningkatan

kualitas pendidikan secara keseluruhan.
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