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Abstract 
This study aims to develop a valid and practical educational game-based learning 
assessment using Quizwhizzer. The research employs the ADDIE development model, 
consisting of five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. 
The study involved economics teachers and senior high school students in Padang. Data 
were collected using expert validation sheets and questionnaires to measure validity and 
practicality. The analysis was conducted using descriptive statistical methods. The results 
indicate that the developed assessment tool meets the validity criteria based on material, 
media, and assessment aspects, with an overall score of 88.04%, categorized as "highly 
valid." The practicality test involving 58 students and teachers showed a high practicality 
score of 93.50%. This suggests that the Quizwhizzer-assisted assessment tool is easy to 
use, engaging, and effective in enhancing student participation and motivation in learning. 
By integrating game-based assessment, students experience a more interactive and less 
stressful evaluation process compared to conventional paper-based tests. The system also 
reduces the workload for teachers by automating the scoring process. Overall, this study 
demonstrates that game-based assessments can serve as an effective alternative to 
traditional evaluation methods in economics education. 
. 

 
PENDAHULUAN 

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 untuk mengetahui apa yang telah peserta didik pelajari 
atau apa yang belum dipelajari oleh peserta didik. Dengan adanya kegiatan asesmen pembelajaran 
ini dapat membantu guru memperbaiki proses pembelajaran serta 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). 

Asesmen yang dilakukan 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 juga membuat 
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peserta didik menjadi cemas dan bosan dengan penggunaan asesmen pembelajaran secara 
konvensional yang monoton dan terlalu biasa karena bentuk soal yang diberikan tidak bervariasi. 
Masalah ini sesuai dengan pendapat (Satemen, 2010) bahwa asesmen konvensional 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. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru dan peserta didik yang telah peneliti lakukan 
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. Pelaksanaan penilaian 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 karena tidak mendapat feedback langsung dari guru. Berdasarkan hasil wawancara tidak 
terstruktur dengan peserta didik khususnya di Fase E mengenai kegiatan asesmen pembelajaran 
yang dilakukan, peserta didik belum pernah menggunakan asesmen lain selain menggunakan media 
kertas. Peserta didik juga mengatakan bahwa dalam kegiatan asesmen yang masih konvensional 
itu kurang menarik, bahkan peserta didik juga merasa asesmen konvensional menimbulkan stress 
tambahan karena tulisan mereka masih ada yang kurang rapi dan itu membuat guru susah membaca 
jawaban dari ujian mereka, serta peserta didik juga kurang antusias dalam mengerjakan asesmen 
pembelajaran. 

Kemajuan teknologi telah membawa berbagai perbaikan kebijakan pendidikan di seluruh 
dunia tidak terkecuali Indonesia (Zen, 2019). Dilihat dari fenomena yang ada, maka perlu adanya 
kehadiran asesmen yang memanfaatkan kemajuan teknologi dalam dunia Pendidikan saat ini untuk 
mendukung kegiatan asesmen pembelajaran. Hal ini sesuai dengan pendapat Sun'iyah (2020) 
bahwa  pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran menjadikan pembelajaran menjadi lebih 
menarik sebab 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. 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. Dalam menerapkan asesmen berbasis digital, game edukasi merupakan 
media yang saat ini cukup populer dan banyak dikembangkan untuk mendukung proses 
pembelajaran. Game edukasi merupakan salah satu media yang sangat digemari oleh peserta didik 
(I. P. A. S. Putra & Paramita, 2023). Menurut (Faijah et al., 2021) game edukasi merupakan 
permainan edukatif yang diharapkan mampu untuk meningkatkan ketertarikan siswa  dalam proses 
pembelajaran dan membuat proses belajar lebih menarik dan menyenangkan. Adapun menurut 
(Lauryn et al., 2019) game edukasi adalah permainan yang dirancang dengan tujuan pembelajaran, 
dan bukan hanya untuk menghibur tetapi dapat menambah wawasan pengetahuan.  

Asesmen dengan menggunakan game edukasi 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 siswa 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 asesmen 
pembelajaran adalah Quizwhizzer. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 
asesmen pembelajaran berbasis game edukasi. 
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METODE 

Studi ini termasuk penelitian pengembangan (R&D) menggunakan model ADDIE. Model ini 
terdiri dari lima tahap yakni: menganalisis (analysis), mendesain (design), mengembangkan 
(development), menerapkan (implementation), dan mengevaluasi (evaluation) (Branch, 2009). 
Pemilihan model ADDIE ini karena tahapan-tahapan model ini lebih sederhana dan mudah dipelajari 
(Kustandi & Darmawan, 2020). Instrument penelitian ini adalah lembar validasi expert dan angket 
praktikalitas produk yang diisi oleh peserta didik dan guru. Lembar validasi produk (validasi materi 
dan media), dan lembar praktikalitas (angket respons guru dan peserta didik). Sebelum 
diimplementasikan soal asesmen yang telah divalidasi oleh validator diuji terlebih dahulu pada 
peserta didik yang telah mempelajari materi konsep dasar ilmu ekonomi guna meminimalisir 
kesalahan sebelum dilakukan di lapangan. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menemukan bahwa asesmen pembelajaran berbasis game edukasi 
berbantuan Quizwhizzer dapat digunakan untuk mengoptimalkan hasil belajar peserta didik kelas 10 
Fase E. Dalam penelitian ini, digunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan. 
Penelitian ini menghasilkan produk berupa asesmen berbasis game edukasi menggunakan 
Quizwhizzer pada materi konsep dasar ilmu ekonomi. Bentuk soal yang dikembangkan pada 
penelitian ini adalah pilihan ganda, benar/salah, dan isian singkat. Tampilan asesmen berbasis game 
edukasi ini lebih menarik dibandingkan asesmen Paper and Pencil Test, seperti dilihat pada gambar 
berikut. 
                             

 
Gambar 1. Tampilan asesmen di Quizwhizzer 

 
Produk yang telah dikembangkan, diuji kelayakannya menggunakan validasi expert 

judgement. Hasil validasi menunjukkan bahwa game edukasi menggunakan Quizwhizzer terbukti 
valid untuk digunakan sebagai media asesmen pembelajaran. Validasi produk ditinjau dari aspek 
materi, media, dan asesmen. 

 
Tabel 1. Hasil Validasi Produk 

No Aspek Instrument  Validasi  Rata-Rata 
Persentase 

Kategori 

1 Materi 
Kegrafikan 100% 

96,67% Sangat valid Kebahasaan 100% 
Penyajian 90% 

2 Media Kegrafikan 80% 83,33% Cukup valid 
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Kebahasaan 90% 
Penyajian 80% 

3 Asesmen 
Kelayakan Isi 80% 

86,67% Sangat valid Konstruksi 80% 
Kebahasaan 100% 

 
Berdasarkan validasi yang dilakukan pada asesmen pembelajaran terhadap tiga aspek, 

yaitu aspek materi, media, dan evaluasi, maka dapat diperoleh validasi secara keseluruhan sebesar 
88,04% dengan kategori sangat valid dan produk sudah layak untuk diujicobakan di lapangan. Hasil 
ini sesuai dengan kriteria penilaian oleh Yanti et al. (2023) bahwa skor dengan rentang 85,01% - 
100,00% dapat dianggap sebagai sangat valid. Asesmen pembelajaran berbasis game edukasi 
berbantuan Quizwhizzer yang dinyatakan layak digunakan didukung oleh penelitian Syalshadilla et 
al. (2024) bahwa penilaian menggunakan Quizwhizzer yang dihasilkan layak digunakan dan dapat 
mengatasi masalah antusias peserta didik dalam mengerjakan asesmen. Dengan adanya 
Quizwhizzer sebagai asesmen pembelajaran berbasis game ini dapat membangun atmosfer 
asesmen yang menyenangkan dan juga menarik diikuti peserta didik (Y. A. S. Putra et al., 2023). 

Tahap selanjutnya, produk yang telah dinyatakan valid/layak kemudian diuji cobakan dalam 
pembelajaran untuk mengukur kepraktisan asesmen (Sepriasa & Friyatmi, 2024). Kepraktisan 
asesmen diukur dengan menyebarkan angket terhadap guru dan peserta didik yang dianalisis 
menggunakan skala likert. Untuk mengetahui apakah media ini praktis digunakan dalam asesmen 
pembelajaran, maka dilakukan pengujian kepada guru dan 58 peserta didik kelas X Fase E pada 2 
SMA di Kota Padang. Hasil pengujian kepraktisan produk adalah sebagai berikut. 

Tabel 2. Uji Praktikalitas Produk oleh Guru 

 
Dengan adanya asesmen berbantuan Quizwhizzer dapat mengurangi beban guru dalam 

mengoreksi tugas secara manual karena dengan Quizwhizzer menyediakan fitur koreksi otomatis 
(Susanto & Ismaya, 2022). Selain itu, hasil praktikalitas peserta didik menunjukkan bahwa asesmen 
berbantuan Quizwhizzer sangat mudah digunakan untuk belajar ekonomi materi konsep dasar ilmu 
ekonomi. Hasil praktikalitas oleh peserta didik adalah sebagai berikut: 

Tabel 3. Uji Praktikalitas Produk oleh Siswa 

 
Berdasarkan hasil di atas diperoleh praktikalitas asesmen berbantuan Quizwhizzer oleh 58 

peserta didik adalah sebesar 90,23% dengan kategori sangat praktis yang meliputi aspek 
kemudahan, kegunaan dan tampilan. Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, penerapan 
asesmen berbantuan Quizwhizzer ini memperoleh respon positif dari guru dan peserta didik terkait 
kepraktisan asesmen. Peserta didik merasa bahwa penggunaan asesmen berbantuan Quizwhizzer 
mudah dan praktis digunakan karena hanya mengklik link yang peneliti kirimkan lalu peserta didik 
bisa langsung mengerjakannya. Kemudahan penggunaan asesmen berbantuan Quizwhizzer 
menjadi aspek penting dalam mengukur kepraktisan produk (Utami & Suniasih, 2023). Peserta didik 
juga merasa senang dan enjoy menggunakannya. Hal ini sejalan dengan study yang dilakukan Elfira 
et al. (2023) yang mengatakan bahwa penggunaan teknologi sebagai asesmen sangat mungkin 
untuk dilakukan, karena asesmen konvensional sudah tidak praktis lagi. 
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Kepraktisan yang dirasakan oleh peserta didik dalam aspek kegunaannya seperti 
peningkatan keterlibatan peserta didik selama proses kegiatan asesmen, peserta didik lebih antusias 
mengerjakan soal-soal asesmen menggunakan Quizwhizzer, perasaan bersaing dengan teman, dan 
juga merasa senang karena feedback yang didapatkan langsung. Sesuai pendapat (Ha Le & 
Prabjandee, 2023) bahwa asesmen berbantuan Quizwhizzer praktis dalam melakukan penilaian 
dimana guru bisa mengisikan kunci jawaban sehingga latihan peserta didik bisa langsung terkoreksi 
dan peserta didik tahu dimana letak kesalahannya sebagai evaluasi diri. Kemudian pada aspek 
kemudahan, dinilai sangat praktis karena penggunaan Quizwhizzer lebih mudah dibandingkan ujian 
tulis. Penggunaan Quizwhizzer juga tidak membutuhkan skill khusus dalam penggunaannya dan 
bisa digunakan dimana saja selama ada jaringan internet (Mispa et al., 2022). Pada saat melakukan 
tes, peneliti melihat bahwa peserta didik secara umum cukup paham dalam pengerjaan tes 
menggunakan Quizwhizzer setelah diberikan penjelasan yang minim. 

Berdasarkan hasil uji praktikalitas produk asesmen pembelajaran berbasis game edukasi 
berbantuan Quizwhizzer setelah dikembangkan dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses 
kegiatan asesmen pembelajaran agar lebih praktis, efektif, dan efisien sesuai dengan capaian 
pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang diharapkan. 
 
PENUTUP 

Asesmen game edukasi berbantuan Quizwhizzer dikembangkan dalam lima tahapan 
sesuai dengan model pengembangan ADDIE. Hasil dari validitas produk yang didapatkan peneliti 
untuk pengembangan asesmen ini adalah dengan rata-rata skor  96,67% untuk validasi materi, 
83,33% untuk validasi media, 86,67% untuk validasi asesmen. Hasilnya menunjukkan bahwa 
asesmen berbantuan Quizwhizzer termasuk dalam kategori sangat valid yakni dengan rata-rata skor 
88,89%. Pengembangan asesmen memperoleh hasil kepraktisan sebesar 96,76% yang tergolong 
sangat praktis dari perhitungan angket guru dan sebesar 90,23% tergolong sangat praktis dari 
perhitungan angket 58 peserta didik. Dapat diketahui bahwa hasil uji praktikalitas asesmen 
pembelajaran berbasis game edukasi berbantuan Quizwhizzer secara keseluruhan mendapatkan 
persentase sebesar 93,50%. Persentase ini termasuk ke dalam kategori “sangat praktis”. Secara 
keseluruhan penelitian yang telah dilakukan menunjukkan bahwa asesmen berbantuan Quizwhizzer 
sudah valid, praktis dan efektif. 
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