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Teachers’ limited capacity to develop engaging and adaptive digital 
assessments, coupled with the underutilization of artificial intelligence 
(AI), provided the basis for this community service program. The 
program aimed to improve teachers’ understanding and digital 
literacy in developing AI-assisted learning assessments using Zep Quiz 
within an adventure game-based learning approach. It was 
implemented at SDN 5 Mojolangu with teachers from the elementary 
school and Islamic elementary school teachers’ working group (KKG) 
in Lowokwaru District. The program comprised five stages: 
socialization, training, technology implementation, mentoring and 
evaluation, and sustainability planning. Its outcomes were evaluated 
using attendance records, questionnaires measuring understanding, 
perceived improvement in digital literacy, and program 
meaningfulness, as well as the products submitted by participants. The 
program involved 20 teachers, exceeding the initial target of 15 
participants. The evaluation results showed a mean understanding 
score of 3.85 on a four-point scale, categorized as very high; a mean 
perceived digital literacy improvement score of 3.80, categorized as a 
substantial improvement; and a mean program meaningfulness score 
of 4.00, categorized as highly meaningful. All participants successfully 
developed and submitted 20 Zep Quiz products. These findings indicate 
that practice-oriented training and mentoring can help teachers 
integrate pedagogical considerations with technological skills in 
assessment development. Program sustainability will be supported 
through classroom trials, peer reviews within the KKG forum, and 
periodic evaluations to promote the independent and continuous use of 
digital assessment. 
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1. PENDAHULUAN 
SDN 5 Mojolangu, yang berlokasi di 

Kecamatan Lowokwaru, Kota Malang, 
dipilih sebagai lokasi pelaksanaan 
program pengabdian yang menyasar guru 
SD/MI anggota Kelompok Kerja Guru 
(KKG) di wilayah tersebut. Meskipun 
program berada dalam lingkup KKG yang 
mencakup sekitar 60 guru, pelaksanaan 
kegiatan diikuti oleh 20 guru, melampaui 
target awal sebanyak 15 peserta. 
Pemilihan lokasi dan peserta didasarkan 
pada hasil analisis kebutuhan yang 
menunjukkan perlunya penguatan 
kompetensi guru dalam mengembangkan 
asesmen digital yang menarik dan adaptif 
serta memanfaatkan arti�icial intelligence 
(AI) dalam penyusunan asesmen 
pembelajaran. Pemilihan kelompok KKG 
SD/MI-sederajat ini diharapkan sebagai 
upaya pemerataan dampak program 
pengabdian. Terdapat 32 SD/MI di 
Kecamatan Lowokwaru dengan akreditasi 
B, 2 SD/MI terakreditasi C, dan 1 SD/MI 
belum terakreditasi mengindikasikan 

kebutuhan atas intervensi peningkatan 
mutu pendidikan [1]. Peningkatan mutu 
pendidikan pada program ini berfokus 
pada transformasi digital asesmen 
pembelajaran berbasis adventure game-
based learning berbantuan AI (arti�icial 
intelligence). Hal tersebut dikarenakan, 
asesmen pembelajaran yang monoton dan 
konvensional seringkali tidak selaras 
dengan karakteristik siswa SD di fase 
perkembangan yang menekankan aktivitas 
bermain, eksplorasi, dan pengalaman 
belajar yang menyenangkan. Kondisi ini 
mengakibatkan asesmen tidak lagi 
dipersepsikan sebagai proses belajar, 
tetapi sebagai beban yang harus dihadapi 
[2], [3], [4], [5], [6], [7]. Sebagai langkah 
awal mengatasi masalah tersebut, tim 
pengabdian melaksanakan survei melalui 
penyebaran angket analisis kebutuhan dan 
observasi secara langsung. Data survei dan 
observasi tersebut selanjutnya dianalisis 
dengan SWOT seperti pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. Analisis SWOT 
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Gambar 1 menunjukkan strengths 
mitra, yaitu tersedianya sarana dan 
prasarana pendukung pembelajaran 
teknologi, aksesibilitas lokasi yang 
sekaligus menjadi alasan pemilihan mitra, 
dominasi guru muda yang sudah mengenal 
teknologi [8]. Sementara itu, opportunities 
mitra yaitu lingkungan sekolah yang aman 
dan kondusif dan dukungan orang tua 
serta masyarakat yang peduli pendidikan 
yang berperan menciptakan iklim belajar 

yang nyaman [9], [10], [11]. Selain itu, juga 
memiliki threats berupa kesenjangan 
kemampuan guru dan adanya sekolah lain 
[12]. Selanjutnya, weaknesses guru dalam 
merancang asesmen pembelajaran yang 
menarik dan adaptif dengan karakteristik 
siswa, serta pemanfaatan teknologi yang 
belum optimal. Kurang menarik dan 
adaptifnya asesmen pembelajaran guru 
ditunjukkan melalui Gambar 2. 

 
Gambar 2. Asesmen Pembelajaran Guru 

Gambar 2 menunjukkan bahwa seluruh 
guru memberikan asesmen berupa tes 
tertulis baik berupa pilihan ganda atau 
uraian. Selanjutnya, 100% responden 
menyatakan bahwa asesmen yang 
digunakan tidak menarik bagi siswa. 
Sementara itu, 75% menyatakan bahwa 

asesmen tidak adaptif dengan 
karakteristik siswa, sedangkan 25% 
lainnya menyatakan kurang adaptif. Lebih 
lanjut, kurang optimalnya guru dalam 
memanfaatkan teknologi khususnya AI 
disajikan pada Gambar 3. 
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Gambar 3. Pemanfaatan Teknologi Guru 

Gambar 3 menunjukkan seluruh guru 
(100% responden) belum memanfaatkan 
teknologi dalam asesmen pembelajaran. 
Selain itu, 62,5% guru belum pernah 
memanfaatkan AI dalam pembelajaran. 
Penyebabnya karena keterbatasan 
pengetahuan dan keterampilan guru 
dalam merancang asesmen digital, belum 
memiliki akses platform AI untuk 
membuat asesmen pembelajaran, serta 

keterbatasan waktu dalam penyusunannya 
[13], [14], [15], [16]. Kondisi tersebut 
menunjukkan kebutuhan guru terhadap 
peningkatan kompetensi dalam 
pembuatan asesmen pembelajaran yang 
menarik dan adaptif serta pengoptimalan 
pemanfaatan teknologi. Lebih lanjut, guru 
juga menyatakan ketertarikan dan 
kebutuhan tersebut yang ditunjukkan 
melalui Gambar 4. 

 
Gambar 4. Kebutuhan Guru 
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Gambar 4 menunjukkan ketertarikan 
guru terhadap asesmen pembelajaran 
adventure game-based learning 
berbantuan AI. Selain itu, guru 
menyatakan kebutuhan �itur platform 
asesmen meliputi perhitungan skor 
otomatis, ekstraksi asesmen berdasarkan 
video, asesmen adaptif berbantuan AI, dan 
�itur adventure game-based learning. Lebih 

lanjut, hasil analisis SWOT dan kebutuhan 
tersebut digunakan sebagai dasar 
perumusan solusi dalam program ini. SDN 
5 Mojolangu termasuk kategori mitra 
masyarakat non produktif secara ekonomi 
dan bergerak di bidang pendidikan. 
Permasalahan prioritas mitra dalam 
bidang pendidikan disajikan pada Gambar 
5. 

 
Gambar 5. Masalah Mitra dan Penyebabnya 

Gambar 5 memperlihatkan dua masalah 
prioritas mitra, yaitu (1) keterbatasan 
guru dalam merancang asesmen 
pembelajaran yang menarik dan adaptif 
dan (2) Belum optimalnya pemanfaatan 
teknologi khususnya arti�icial intelligence 
dalam asesmen pembelajaran. Kondisi 
tersebut muncul akibat beberapa 
penyebab utama, yaitu rendahnya (1) 
asesmen yang dirancang guru belum 
sesuai dengan karakteristik siswa SD, (2) 
bentuk asesmen yang digunakan dalam 
pembelajaran sebatas pada tes tertulis 
berupa pilihan ganda atau uraian sehingga 
kurang menarik bagi siswa SD, (3) 

keterbatasan pengetahuan dan 
keterampilan merancang asesmen 
pembelajaran digital yang menarik dan 
adaptif, (4) belum memiliki akses platform 
yang sesuai untuk membuat asesmen 
berbasis teknologi/AI, dan (5) 
keterbatasan waktu untuk menyusun 
asesmen digital.  

Upaya guru dalam melaksanakan 
asesmen pembelajaran masih didominasi 
oleh pendekatan konvensional yang 
bersifat monoton dan belum selaras 
dengan karakteristik perkembangan siswa 
SD yang menekankan aktivitas bermain, 
eksplorasi, dan pengalaman belajar yang 
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menyenangkan [17], [18]. Akibatnya, 
asesmen cenderung dipersepsikan sebagai 
aktivitas evaluatif semata. Kondisi ini 
diperkuat oleh keterbatasan pengetahuan 
dan keterampilan guru dalam merancang 
asesmen pembelajaran digital yang 
menarik dan adaptif, serta belum 
optimalnya pemanfaatan teknologi, 
khususnya arti�icial intelligence, dalam 
mendukung proses asesmen [19]. Selain 
itu, keterbatasan akses terhadap platform 
asesmen berbasis teknologi dan 
keterbatasan waktu guru dalam menyusun 
asesmen digital turut menghambat 
implementasi asesmen inovatif di kelas. 
Oleh karena itu, permasalahan tersebut 
berimplikasi pada belum optimalnya 
kualitas asesmen pembelajaran dalam 
mendukung pembelajaran yang 
kontekstual dan sesuai dengan kebutuhan 
siswa sekolah dasar.  

Berdasarkan permasalahan tersebut, 
kebaruan pendekatan yang ditawarkan 
dalam program ini terletak pada integrasi 
arti�icial intelligence sebagai pendukung 
perancangan asesmen dengan ZEP Kuis 
berbasis adventure game-based learning 
sebagai media penyajiannya, yang 
disesuaikan dengan karakteristik dan 
kebutuhan pembelajaran siswa sekolah 
dasar. Pengabdian pendahulu lebih 
berfokus pada peningkatan minat belajar 
matematika secara manual dan kurang 
memanfaatkan teknologi [7], [9], [20], 
[21], [22], [23], [24], [25] Perbedaan dari 
program terdahulu juga terletak pada 
fokus perangkat digital semata [15], [26], 
[27], [28], [29], [30], [31] , maka program 
ini terintegrasi untuk membantu guru 
mengembangkan soal, konteks, dan variasi 
tingkat kesulitan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran, sekaligus menyajikan 
asesmen melalui aktivitas bermain dan 
eksplorasi. Guru tetap berperan dalam 
memeriksa ketepatan materi, kesesuaian 
bahasa, dan kualitas soal yang dihasilkan 
dengan bantuan AI. Pendampingan 
dilakukan melalui rangkaian analisis 
kebutuhan, perancangan, uji coba, dan 
revisi produk asesmen berdasarkan 
respons siswa serta hasil belajar. Dengan 
demikian, kontribusi program terletak 
pada pendekatan pendampingan yang 
menghubungkan pemanfaatan AI, desain 
asesmen berbasis permainan, dan 
penggunaan bukti belajar untuk 
memperbaiki asesmen sesuai dengan 
kebutuhan siswa SDN 5 Mojolangu. 

Berdasarkan masalah prioritas mitra, 
tim mengusulkan program pengabdian 
“Transformasi Asesmen Pembelajaran di 
SD melalui Pendayagunaan Arti�icial 
Intelligence Berbantuan Zep Quiz Berbasis 
Adventure Game-Based Learning”. Pada 
kegiatan tersebut tim pengabdian 
memberikan sosialisasi, pelatihan, dan 
pendampingan pembuatan asesmen 
berbasis adventure game-based learning 
dengan pengoptimalan AI (arti�icial 
intelligence) berbantuan Zep Quiz. 
Kegiatan ini diharapkan dapat 
meningkatkan pengetahuan dan 
kompetensi guru dalam merancang 
asesmen berbasis adventure game-based 
learning dengan pengoptimalan AI 
(arti�icial intelligence) berbantuan Zep 
Quiz. Dengan adanya asesmen berbasis 
permainan, guru berpotensi tidak hanya 
mengukur hasil belajar, tetapi juga 
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan 
berpikir kritis siswa dengan mekanisme 
yang terstruktur [21], [23], [28], [32]. 
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Selain itu, pemanfaatan Zep Quiz 
memungkinkan asesmen secara real time, 
menarik, dan kompetitif [30], [31]. Lebih 
lanjut, upaya peningkatan tersebut secara 
langsung berkontribusi terhadap 
peningkatan kualitas pembelajaran 
matematika yang sejalan dengan SDGs 4, 
yaitu pendidikan berkualitas yang 

merupakan salah satu prioritas tujuan 
pembangunan berkelanjutan. Selain itu, 
kegiatan ini juga mendukung pelaksanaan 
Asta Cita Indonesia ke-4 mengenai 
pembangunan SDM unggul dan sejalan 
dengan RIRN fokus sosial humaniora-seni 
budaya dan pendidikan.

2. METODE 
2.1 Tahapan atau Langkah-langkah 
dalam Melaksanakan Solusi yang 
ditawarkan 

Tahapan aktualisasi solusi yang 
ditawarkan kepada mitra [33]  terdiri atas 
(1) perencanaan program pengabdian 
yang diawali dengan observasi masalah 
mitra melalui analisis situasi dan analisis 
SWOT [34] , (2) membuat kesepakatan 
bersama mitra terkait program yang 
diaktualisasikan sebagai solusi dari 
permasalahan, (3) menentukan jadwal 
pelaksanaan program bersama mitra, (4) 
persiapan program dengan menyiapkan 
materi pelatihan, (5) melaksanakan 
program pengabdian,  (6) menyusun 
keberlanjutan program, dan (7) 
melakukan evaluasi program. 
2.2 Metode Tahapan Pelaksanaan 
Pengabdian 

Metode tahapan pelaksanaan 
pengabdian terdiri atas lima tahapan [35], 
[36] yaitu, (1) sosialisasi, berupa 
pengenalan program kepada mitra, 
pengenalan asesmen, dan peran AI dalam 
pembelajaran, (2) pelatihan, berupa 
pengenalan konsep asesmen digital, cara 
menyusun prompt AI untuk generate 
asesmen adaptif, pengenalan �itur-�itur 
platform Zep Quiz, (3) penerapan 
teknologi, berupa pengenalan dan 

demonstrasi pembuatan asesmen 
pembelajaran adventure game-based 
learning menggunakan Zep Quiz, (4) 
pendampingan dan evaluasi, tim 
pengabdian melakukan pendampingan 
kepada guru yang mengalami kesulitan 
dalam penyusunan asesmen berbasis 
adventure game-based learning, serta 
melaksanakan evaluasi terhadap 
pemahaman dan produk yang dihasilkan 
guru untuk meningkatkan efektivitas 
program, dan (5) keberlanjutan program, 
tim pengabdian bersama mitra, menyusun 
rencana aksi keberlanjutan, dan 
pembentukan komunitas intelektual 
teknologi untuk berbagi praktik baik.  
2.3 Partisipasi Mitra 

Mitra dalam kegiatan ini, yaitu SDN 5 
Mojolangu yang berperan sebagai 
penyedia tempat dan waktu pelaksanaan. 
Sementara itu, peserta program 
pengabdian ini adalah guru-guru anggota 
KKG se-Kecamatan Lowokwaru. Pada awal 
program, mitra memiliki peran dalam 
memaparkan masalah yang dimilikinya 
dan bersedia mengikuti rangkaian solusi 
permasalahan yang disusun oleh tim 
pengabdian untuk meningkatkan 
keberdayaan mitra dalam kemajuan 
teknologi di bidang pendidikan. 
Selanjutnya, mitra dan peserta pengabdian 
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ditargetkan dapat meningkatan produksi 
asesmen berbasis adventure game-based 
learning sebagai output program. Lebih 
lanjut, mitra juga berperan dalam upaya 
keberlanjutan program dengan mengikuti 
komunitas intelek teknologi yang 
dirancang oleh tim pengabdian. 
2.4 Evaluasi Pelaksanaan Program dan 
Keberlanjutan Program 

Evaluasi dilakukan berdasarkan dua 
aspek, yaitu pemahaman guru dan produk 
yang dihasilkan. Evaluasi pemahaman 
guru dilakukan melalui penyebaran angket 
untuk mengetahui respons peserta 

terhadap kegiatan [37]. Selanjutnya, 
evaluasi produk dilakukan berdasarkan 
ketercapaian target asesmen yang 
dihasilkan oleh guru. Sementara itu, 
keberlanjutan program dilakukan dengan 
melakukan perencanaan tindak lanjut 
pasca kegiatan pengabdian [38]. Selain itu 
tim pengabdian memberikan narahubung 
untuk memudahkan guru membentuk 
komunitas teknologi sebagai wadah 
diskusi untuk berbagi praktik baik dan 
pendampingan pembuatan asesmen 
berbasis adventure game-based learning 
setelah kegiatan pengabdian. 

3. HASIL 
Program pengabdian dilaksanakan di 

SDN 5 Mojolangu dengan melibatkan guru 
anggota KKG SD/MI sederajat se-
Kecamatan Lowokwaru. Pelaksanaan 
diarahkan pada dua perubahan yang sejak 
awal menjadi kebutuhan mitra, yaitu 
meningkatnya kemampuan guru 
merancang asesmen yang menarik dan 
adaptif serta meningkatnya pemanfaatan 
arti�icial intelligence (AI) dalam proses 
penyusunan asesmen. Hasil kegiatan 
diuraikan berdasarkan lima tahap yang 
telah ditetapkan dalam metode, kemudian 
dianalisis dari sisi ketercapaian, luaran, 
dampak awal, hambatan, dan 
keberlanjutan program. 
3.1 Sosialisasi dan Penyamaan Persepsi 

Tahap sosialisasi menjadi ruang untuk 
menyamakan pemahaman peserta 
mengenai asesmen sebagai bagian dari 
proses belajar, bukan semata-mata 
kegiatan pemberian nilai. Tim 
memaparkan persoalan yang ditemukan 
pada analisis kebutuhan, karakteristik 
asesmen yang sesuai bagi siswa sekolah 

dasar, serta peluang dan batas 
pemanfaatan AI. Pembahasan juga 
menekankan bahwa keluaran AI tetap 
perlu ditelaah guru dari aspek kesesuaian 
tujuan pembelajaran, tingkat kesulitan, 
ketepatan konsep, bahasa, dan keamanan 
konten sebelum digunakan bersama siswa. 

Diskusi awal menunjukkan bahwa 
peserta mengenal tes tertulis sebagai 
bentuk asesmen yang paling mudah 
disiapkan, sedangkan asesmen digital 
berbasis permainan masih dipandang 
memerlukan waktu dan keterampilan 
teknis tambahan. Setelah demonstrasi alur 
kerja, peserta memperoleh gambaran 
bahwa AI dapat digunakan untuk 
membantu menghasilkan rancangan butir, 
alternatif pengecoh, umpan balik, dan 
variasi tingkat kesulitan, sementara Zep 
Quiz menyediakan lingkungan permainan 
untuk menyajikan asesmen secara lebih 
interaktif. Temuan ini menegaskan 
pentingnya penyamaan persepsi agar 
penggunaan teknologi tidak berhenti pada 
pergantian media, tetapi disertai 
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perbaikan rancangan asesmen. Kegiatan 
ini dapat terlihat pada Gambar 6.  
3.2 Pelatihan Penyusunan Prompt AI 
dan Pengenalan Zep Quiz 

Pada tahap pelatihan, peserta 
mempraktikkan empat keterampilan 
utama, yaitu merumuskan tujuan dan 
indikator asesmen, menyusun prompt AI, 
menelaah serta memperbaiki keluaran AI, 
dan mengubah butir terpilih menjadi Quiz 
berbasis petualangan pada Zep Quiz. 
Latihan dimulai dari pengenalan konsep 
asesmen digital dan penyusunan prompt 
yang memuat jenjang kelas, mata 

pelajaran, tujuan pembelajaran, bentuk 
soal, tingkat kesulitan, konteks yang dekat 
dengan siswa, kunci jawaban, dan umpan 
balik. Struktur tersebut membantu peserta 
memberi instruksi yang lebih spesifik 
sehingga keluaran AI lebih mudah ditinjau 
dan disesuaikan. Peserta kemudian 
mempelajari fitur-fitur Zep Kuis meliputi 
tombol untuk memasukkan promt, tombol 
untuk memasukkan pertanyaan, pilihan 
jawaban, skor, alur permainan, dan 
penggunaan konten video sebagai 
stimulus. Proses pelaksanaan kegiatan 
pelatihan ditampilkan pada Gambar 7. 

 
Gambar 6. Kegiatan Sosialisasi Kepada Mitra

 
Gambar 7. Pelatihan Penyusunan Prompt dan Pengenalan Zep Quiz 
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3.3 Penerapan Teknologi Melalui 
Pemanfaatan Zep Quiz 

Penerapan teknologi dilakukan melalui 
pengenalan dan demonstrasi Zep Quiz 
sebagai media pendukung penyusunan 
asesmen berbasis adventure game-based 
learning. Peserta mengikuti alur 
demonstrasi tim pengabdian mulai dari 
penetapan tujuan, pembuatan rancangan 
soal berbantuan AI, verifikasi isi, hingga 
publikasi Quiz pada lingkungan 
permainan. Alur tersebut memberi contoh 
kerja yang dapat direplikasi setelah 
kegiatan selesai dan sekaligus mengurangi 
hambatan peserta ketika harus berpindah 
dari gagasan asesmen adventure game-
based learning ke produk yang siap 
diimplementasikan. 

Dari sisi pedagogis, integrasi AI dan Zep 
Quiz membuka ruang untuk membuat 
variasi soal dan umpan balik secara lebih 
efisien. Namun, adaptivitas dalam kegiatan 

ini tidak dimaknai sebagai keputusan 
otomatis AI tanpa kendali guru. 
Adaptivitas diwujudkan melalui 
keputusan guru dalam menyesuaikan 
konteks, kompleksitas, representasi, serta 
dukungan yang diberikan berdasarkan 
karakteristik dan kebutuhan belajar siswa. 
Posisi guru sebagai perancang dan 
penjamin mutu tetap menjadi bagian 
utama dari penerapan teknologi. Pada 
bagian ini, fasilitator tidak menempatkan 
hasil generasi AI sebagai produk akhir. 
Setiap butir diperiksa kembali untuk 
mencegah kesalahan konsep, 
ketidaksesuaian bahasa dengan usia siswa, 
jawaban ganda, dan distraktor yang tidak 
berfungsi. Dengan demikian, kompetensi 
yang dilatihkan mencakup literasi 
asesmen, literasi AI, dan keterampilan 
produksi media digital secara terpadu 
seperti terlihat pada Gambar 8. 

 
Gambar 8.  Penerapan Teknologi Zep Quiz untuk Membuat Asesmen Digital 
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3.4 Pendampingan, Evaluasi, dan 
Produk Peserta 

Pendampingan diberikan selama proses 
produksi, terutama ketika peserta 
mengalami kesulitan menyusun prompt, 
memindahkan soal ke Zep Quiz, mengatur 
alur permainan, atau menilai kelayakan 
butir. Pendekatan praktik langsung 
memungkinkan fasilitator memberikan 
umpan balik pada produk yang sedang 
dikembangkan. Produk peserta ditelaah 
menggunakan kriteria keselarasan dengan 
tujuan pembelajaran, ketepatan materi 

dan kunci jawaban, keterbacaan bahasa, 
keberfungsian elemen permainan, 
ketepatan umpan balik, serta kesiapan 
teknis untuk digunakan. Ringkasan 
ketercapaian program dapat dilihat dari 
Tabel 1 yang berisi tentang Kehadiran 
peserta, Pengetahuan tentang Asesmen 
digital dan AI, Kemampuan menyusun 
asesmen, Produk Zep Quiz yang dihasilkan, 
dan Respon terhadap kegiatan. Semua 
evaluasi dan penugasan dapat dikirim oleh 
peserta melalui google form tugas. 

Tabel 1. Ringkasan Ketercapaian Program 
INDIKATOR KONDISI AWAL KONDISI AKHIR SUMBER BUKTI 
Kehadiran peserta Target 15 guru Kegiatan diikuti 

oleh 20 guru atau 
mencapai 133,33% 
dari target 

Daftar Hadir 

Pemahaman 
tentang asesmen 
digital dan 
pemanfaatan AI 

Guru telah memiliki 
pemahaman awal, 
tetapi belum 
mampu 
menerapkannya 
dalam penyusunan 
asesmen 
pembelajaran 

Rata-rata skor 
pemahaman 
mencapai 3,85 dari 
skala 4 dan 
termasuk kategori 
sangat memahami 

Angket pemahaman 
peserta 

Peningkatan literasi 
digital 

Guru belum pernah 
menyusun asesmen 
digital berbantuan 
AI menggunakan 
Zep Quiz 

Rata-rata skor 
peningkatan literasi 
digital mencapai 
3,80 dari skala 4 
dan termasuk 
kategori sangat 
meningkat 

Angket peningkatan 
literasi digital 

Produk Zep Quiz 
yang dihasilkan 

Guru belum pernah 
mengembangkan 
produk asesmen 
pembelajaran 
menggunakan Zep 
Quiz 

Dihasilkan 
sebanyak 20 
produk Zep Quiz 
yang dikembangkan 
oleh peserta 

Google form 
pengumpulan 
produk 
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Respon terhadap 
kegiatan 

Peserta 
menunjukkan 
penerimaan dan 
antusiasme awal 
terhadap 
pelaksanaan 
pelatihan 

Rata-rata skor 
kebermaknaan 
kegiatan mencapai 
4,00 dari skala 4 
dan termasuk 
kategori sangat 
bermakna 

Angket 
Kebermaknaan 
kegiatan 

Berdasarkan Tabel 1, pelaksanaan 
kegiatan pengabdian menunjukkan 
ketercapaian yang positif pada seluruh 
indikator. Dari aspek partisipasi, kegiatan 
yang semula ditargetkan diikuti oleh 15 
guru pada pelaksanaannya dihadiri oleh 
20 guru. Jumlah tersebut menunjukkan 
bahwa tingkat kehadiran mencapai 
133,33% dari target yang ditetapkan. 
Capaian ini mengindikasikan adanya 
minat dan kebutuhan guru yang cukup 
tinggi terhadap pengembangan asesmen 
digital berbantuan artificial intelligence 
dan Zep Quiz. 

Hasil angket juga menunjukkan bahwa 
peserta memperoleh rata-rata skor 
pemahaman sebesar 3,85 dari skala 4. Skor 
tersebut termasuk dalam kategori sangat 
memahami. Temuan ini menunjukkan 
bahwa setelah mengikuti kegiatan, guru 
tidak hanya memperoleh pengetahuan 
mengenai asesmen digital dan 
pemanfaatan AI, tetapi juga memiliki 
pemahaman yang lebih baik mengenai 
penggunaannya dalam penyusunan 
asesmen pembelajaran. Perubahan ini 
penting karena pada kondisi awal guru 
telah mengenal asesmen digital secara 
terbatas, tetapi belum mampu 
mengaplikasikannya secara langsung. 

Pada aspek literasi digital, peserta 
memperoleh rata-rata skor peningkatan 

sebesar 3,80 dari skala 4 dan termasuk 
kategori sangat meningkat. Hasil tersebut 
memperlihatkan bahwa kegiatan 
pelatihan memberikan pengalaman baru 
bagi guru dalam memanfaatkan AI dan Zep 
Quiz sebagai perangkat pengembangan 
asesmen. Peningkatan ini tidak hanya 
ditunjukkan oleh persepsi peserta melalui 
angket, tetapi juga diperkuat oleh 
keberhasilan peserta menghasilkan 
produk asesmen digital. 

Sebanyak 20 produk Zep Quiz berhasil 
dikembangkan dan dikumpulkan oleh 
peserta. Jumlah produk yang sama dengan 
jumlah peserta menunjukkan bahwa 
setiap guru mampu menghasilkan 
sekurang-kurangnya satu produk sebagai 
luaran pelatihan. Dengan demikian, 
kegiatan tidak berhenti pada penyampaian 
materi, tetapi menghasilkan produk nyata 
yang berpotensi diterapkan dalam 
pembelajaran di sekolah dasar. Meskipun 
demikian, kualitas produk tetap perlu 
dijelaskan melalui kriteria penilaian 
tertentu apabila tersedia, seperti 
kesesuaian materi, ketepatan butir soal, 
pemanfaatan fitur permainan, tampilan 
visual, dan kemudahan penggunaan. Salah 
satu contoh produk yang dihasilkan 
peserta dapat diakses pada link: 
https://quiz.zep.us/id/play/vJYqnY dan 
bentuk produk seperti pada Gambar 9. 

https://quiz.zep.us/id/play/vJYqnY
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Gambar 9. Salah Satu Produk Peserta 

Respons peserta terhadap kegiatan juga 
sangat positif. Rata-rata skor 
kebermaknaan kegiatan mencapai 4,00 
dari skala 4 atau termasuk kategori sangat 
bermakna. Capaian tersebut menunjukkan 
bahwa materi, aktivitas praktik, dan 
pendampingan yang diberikan 
dipersepsikan relevan dengan kebutuhan 

guru. Secara keseluruhan, hasil kegiatan 
memperlihatkan ketercapaian pada tiga 
tingkatan, yaitu partisipasi peserta, 
peningkatan pemahaman dan literasi 
digital, serta terbentuknya produk 
asesmen digital berbantuan AI dan Zep 
Quiz. 

 
Gambar 10. Gambar Grafik Setiap Capaian Kegiatan 
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3.5 Keberlanjutan Program 
Tahap keberlanjutan ditandai dengan 

penyerahan narahubung kepada mitra, 
penyusunan rencana tindak lanjut, dan 
pembentukan komunitas intelektual 
teknologi sebagai ruang konsultasi serta 
berbagi praktik baik. Mekanisme ini 
diperlukan karena kemampuan 
menggunakan platform tidak selalu 
langsung berubah menjadi kebiasaan 

profesional. Komunitas memberi 
kesempatan kepada guru untuk saling 
meninjau produk, mendiskusikan kendala 
implementasi, dan memperbarui asesmen 
berdasarkan respons siswa. Agar rencana 
tindak lanjut dapat dipantau, mitra dan tim 
perlu menetapkan target sederhana dan 
terukur. Rancangan pada Tabel 2 dapat 
disesuaikan dengan kesepakatan yang 
benar-benar dibuat selama kegiatan. 

Tabel 2 Rencana Tindak Lanjut Program 

Kegiatan Penanggung Jawab 
Bukti Keterlaksanaan 

Yang Direncanakan 
Berbagi produk dan 
melakukan konsultasi 
melalui komunitas 
teknologi pembelajaran 

Koordinator KKG dan guru 
peserta 

Rekapitulasi hasil diskusi, 
daftar peserta, dan tautan 
produk 

Mengujicobakan Zep Quiz 
dalam pembelajaran di 
kelas 

Guru peserta Catatan pelaksanaan, 
dokumentasi kegiatan, dan 
respons siswa 

Melaksanakan telaah 
sejawat terhadap kualitas 
asesmen 

Kelompok kerja guru Rubrik hasil telaah sejawat 
dan produk yang telah 
direvisi 

Melaksanakan evaluasi 
terhadap penerapan dan 
keberlanjutan program 

Tim pengabdian dan mitra Rekapitulasi produk yang 
diterapkan, kendala 
pelaksanaan, respons guru, 
dan rekomendasi 
perbaikan 

4. PEMBAHASAN 
Hasil pelaksanaan menunjukkan bahwa 

kegiatan pengabdian memperoleh 
partisipasi yang lebih tinggi daripada 
target awal. Dari target sebanyak 15 guru, 
kegiatan diikuti oleh 20 guru anggota. 
Partisipasi tersebut memperlihatkan 
adanya kebutuhan guru terhadap 
pengembangan asesmen digital yang lebih 
menarik dan sesuai dengan karakteristik 
siswa sekolah dasar. Kebutuhan ini sejalan 

dengan berbagai kajian yang menunjukkan 
bahwa penyusunan asesmen perlu 
memperhatikan tahap perkembangan, 
karakteristik lingkungan belajar, 
kemampuan peserta didik, dan prinsip 
penilaian autentik [2], [3], [4]. Praktik 
asesmen di sekolah juga masih 
menghadapi persoalan dalam penerapan 
Kurikulum Merdeka, terutama terkait 
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pemahaman guru, variasi instrumen, dan 
pelaksanaan asesmen formatif [5], [6]. 

Partisipasi peserta yang melampaui 
target sekaligus memperkuat hasil analisis 
kebutuhan awal bahwa guru memerlukan 
pendampingan dalam mengembangkan 
asesmen yang tidak hanya berfungsi untuk 
memberikan nilai, tetapi juga mendukung 
proses belajar. Pendampingan penyusunan 
asesmen sebelumnya dilaporkan dapat 
membantu guru mengembangkan 
instrumen yang lebih kontekstual dan 
selaras dengan kebutuhan pembelajaran 
[7], [39]. Dalam konteks program ini, 
keterlibatan guru sejak sosialisasi hingga 
penyusunan produk menjadi penting 
karena inovasi asesmen tidak cukup 
diperkenalkan melalui ceramah. Guru 
perlu memperoleh kesempatan untuk 
mencoba teknologi, mendiskusikan 
hasilnya, dan menghasilkan produk yang 
dapat digunakan dalam pembelajaran [17], 
[19], [40]. 

Capaian pada aspek pengetahuan 
ditunjukkan oleh rata-rata skor 
pemahaman peserta yang termasuk 
kategori sangat memahami. Hasil tersebut 
memperlihatkan bahwa setelah kegiatan, 
peserta memiliki pemahaman yang sangat 
baik mengenai asesmen digital dan 
pemanfaatan AI dalam penyusunannya. 
Temuan ini relevan dengan kondisi awal 
peserta yang telah memiliki sedikit 
pemahaman, tetapi belum mampu 
mengaplikasikan AI dan asesmen digital 
secara langsung. Pelatihan yang 
menggabungkan penjelasan konseptual, 
demonstrasi, praktik, dan pendampingan 
memungkinkan guru menghubungkan 
pengetahuan mengenai asesmen dengan 
keterampilan menggunakan teknologi. 

Pola pelatihan berbasis praktik juga 
ditemukan dapat mendukung peningkatan 
kompetensi guru sekolah dasar dalam 
merancang asesmen digital [19], [20]. 

Pemahaman mengenai AI menjadi 
semakin penting karena integrasi 
teknologi tersebut menuntut kesiapan 
sekaligus kemampuan adaptasi pedagogis 
guru [13]. AI dapat membantu guru 
memperoleh ide, menyusun variasi butir 
soal, mengembangkan alternatif jawaban, 
dan menghasilkan umpan balik dalam 
waktu yang lebih e�isien [14], [15], [16]. 
Namun, keluaran AI tidak dapat langsung 
digunakan tanpa pemeriksaan. Guru tetap 
perlu menelaah keselarasan soal dengan 
tujuan pembelajaran, ketepatan materi 
dan kunci jawaban, tingkat kesulitan, 
keterbacaan bahasa, serta kesesuaiannya 
dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 
Oleh karena itu, pemanfaatan AI dalam 
kegiatan ini ditempatkan sebagai 
pendukung kerja profesional guru, bukan 
sebagai pengganti pertimbangan 
pedagogis guru [13], [16]. 

Rata-rata skor peningkatan literasi 
digital peserta mencapai 3,80 dari skala 4 
dan termasuk kategori sangat meningkat. 
Hasil tersebut menunjukkan bahwa 
peserta merasakan perkembangan 
kemampuan dalam menggunakan 
teknologi untuk menyusun asesmen 
pembelajaran. Peningkatan ini relevan 
dengan kondisi awal peserta yang belum 
pernah mengembangkan asesmen 
menggunakan AI dan Zep Quiz. Temuan 
tersebut juga memperkuat pandangan 
bahwa penguasaan teknologi guru dapat 
dikembangkan melalui pelatihan yang 
memberikan pengalaman praktik secara 
langsung [15], [17], [19]. Melalui praktik 
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tersebut, teknologi tidak hanya dipahami 
secara konseptual, tetapi digunakan untuk 
menyelesaikan kebutuhan nyata guru 
dalam merancang asesmen. 

Meskipun demikian, skor 3,80 perlu 
ditafsirkan secara proporsional karena 
diperoleh melalui angket persepsi peserta. 
Data tersebut menunjukkan bahwa 
peserta merasakan peningkatan literasi 
digital setelah mengikuti kegiatan, tetapi 
belum menggambarkan besarnya 
perubahan kompetensi berdasarkan 
pengukuran pretest dan posttest. Oleh 
sebab itu, hasil ini lebih tepat ditempatkan 
sebagai indikasi awal peningkatan literasi 
digital. Penilaian lanjutan melalui 
observasi kinerja, rubrik penilaian produk, 
dan pemantauan penggunaan teknologi di 
kelas diperlukan untuk memperoleh bukti 
yang lebih kuat mengenai perubahan 
kompetensi peserta. Kehati-hatian ini 
penting karena tingkat penguasaan 
teknologi dapat berbeda antarguru, antara 
lain dipengaruhi oleh usia, pengalaman, 
kesempatan menggunakan teknologi, dan 
dukungan lingkungan [8]. 

Bukti lain dari ketercapaian program 
adalah dihasilkannya produk Zep Quiz. 
Jumlah tersebut sama dengan jumlah 
peserta sehingga menunjukkan bahwa 
setiap guru mampu menghasilkan 
sekurang-kurangnya satu produk asesmen 
digital. Capaian ini memperlihatkan 
adanya perpindahan dari pemahaman 
deklaratif menuju pengalaman produksi. 
Pada kondisi awal, peserta belum pernah 
menyusun asesmen menggunakan Zep 
Quiz, sedangkan setelah pelatihan mereka 
telah mampu mengembangkan dan 
mengumpulkan produk. Dengan demikian, 
peningkatan kapasitas peserta tidak hanya 

didasarkan pada hasil angket, tetapi juga 
didukung oleh luaran konkret berupa 
produk asesmen. 

Keberhasilan menghasilkan produk 
sejalan dengan hasil kegiatan pengabdian 
terdahulu yang menunjukkan bahwa 
pelatihan dan pendampingan dapat 
membantu guru mengembangkan 
asesmen digital [17], [19]. Pengembangan 
media pembelajaran interaktif juga dapat 
menjadi sarana bagi guru untuk 
mengakomodasi keragaman kebutuhan 
siswa dan memperkaya aktivitas 
pembelajaran [9]. Akan tetapi, 
keberhasilan menghasilkan 20 produk 
belum serta-merta menunjukkan bahwa 
seluruh produk telah memenuhi standar 
kualitas yang sama. Karena belum tersedia 
hasil penilaian produk menggunakan 
rubrik, temuan ini hanya dapat digunakan 
sebagai bukti kemampuan awal guru 
dalam memproduksi asesmen digital, 
bukan sebagai bukti bahwa seluruh 
produk telah valid atau siap diterapkan 
tanpa perbaikan. 

Produk yang telah dihasilkan masih 
perlu ditelaah berdasarkan kesesuaian 
butir dengan tujuan pembelajaran, 
ketepatan konsep, kualitas pengecoh, 
kejelasan bahasa, karakteristik siswa, 
kualitas umpan balik, dan keberfungsian 
unsur permainan. Penelaahan tersebut 
penting karena asesmen yang baik tidak 
hanya ditentukan oleh format digitalnya, 
tetapi juga oleh kemampuannya 
memberikan informasi yang bermakna 
bagi perbaikan proses belajar [29] [3], [5], 
[18]. Dengan demikian, kebaruan 
teknologi perlu diimbangi dengan kualitas 
isi dan fungsi pedagogis agar Zep Quiz 
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tidak sekadar memindahkan tes 
konvensional ke dalam media digital. 

Penggunaan Zep Quiz memberikan 
alternatif terhadap praktik asesmen 
tertulis yang sebelumnya lebih banyak 
digunakan oleh peserta. Unsur 
petualangan, tantangan, skor, kompetisi, 
dan umpan balik langsung memungkinkan 
asesmen dikemas sebagai aktivitas yang 
lebih interaktif. Temuan penelitian 
terdahulu menunjukkan bahwa 
penggunaan Zep Quiz berkaitan dengan 
peningkatan motivasi belajar pada 
pembelajaran informatika [30] dan 
antusiasme siswa dalam pembelajaran 
matematika [29], [31]. Hasil tersebut juga 
sejalan dengan kajian mengenai media 
berbasis permainan yang menunjukkan 
potensinya dalam mendukung penalaran, 
literasi numerasi, minat belajar, serta 
pengalaman belajar yang lebih partisipatif 
[21], [28], [32]. 

Integrasi gami�ikasi ke dalam tahapan 
pembelajaran juga dapat memperluas 
kemampuan guru dalam merancang 
pengalaman belajar yang aktif dan 
menyenangkan [23]. Dalam program ini, 
Zep Quiz tidak hanya digunakan sebagai 
aplikasi penyaji soal, tetapi diarahkan 
sebagai media asesmen berbasis adventure 
game-based learning. Penyajian tersebut 
berpotensi mengurangi kesan asesmen 
sebagai aktivitas evaluatif yang kaku dan 
menempatkannya sebagai bagian dari 
pengalaman belajar. Pendekatan tersebut 
relevan dengan kebutuhan siswa sekolah 
dasar terhadap aktivitas belajar yang 
melibatkan permainan, eksplorasi, 
interaksi, dan pengalaman yang sesuai 
dengan tahap perkembangannya [2], [4], 
[6], [29]. 

Walaupun literatur menunjukkan 
potensi positif gami�ikasi dan Zep Quiz 
[21], [23], [28], [30], [31], [32], kegiatan 
pengabdian ini belum mengukur 
perubahan motivasi, antusiasme, 
keterlibatan, kemampuan berpikir kritis, 
ataupun hasil belajar siswa. Produk yang 
dikembangkan guru masih memerlukan uji 
coba dalam pembelajaran untuk 
mengetahui bagaimana siswa berinteraksi 
dengan soal, memahami instruksi, 
merespons unsur permainan, dan 
memanfaatkan umpan balik yang 
diberikan. Oleh sebab itu, peningkatan 
motivasi dan hasil belajar siswa belum 
dapat dinyatakan sebagai temuan 
program. Keduanya masih merupakan 
potensi yang perlu dibuktikan melalui 
implementasi dan pengumpulan data 
lanjutan. 

Respons peserta terhadap pelaksanaan 
kegiatan menunjukkan kategori sangat 
bermakna. Skor tersebut memperlihatkan 
bahwa materi, praktik, pendampingan, dan 
teknologi yang diperkenalkan 
dipersepsikan sangat relevan dengan 
kebutuhan peserta. Kebermaknaan ini 
dapat dijelaskan melalui kesesuaian 
kegiatan dengan persoalan awal mitra, 
yaitu keterbatasan pengetahuan dan 
keterampilan dalam menyusun asesmen 
digital, belum optimalnya pemanfaatan AI, 
keterbatasan akses terhadap platform 
asesmen, serta waktu penyusunan 
asesmen yang relatif terbatas. 
Permasalahan serupa juga ditemukan 
dalam berbagai kajian mengenai 
penerapan asesmen dan pemanfaatan 
teknologi oleh guru [5], [6], [13], [17], [19]. 

Capaian kebermaknaan juga 
menunjukkan penerimaan awal yang 
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sangat positif terhadap program. Namun, 
respons positif setelah pelatihan belum 
dapat disamakan dengan perubahan 
praktik profesional secara berkelanjutan. 
Adaptasi teknologi dalam pembelajaran 
memerlukan kesiapan pedagogis, 
kesempatan menerapkan produk, 
dukungan lingkungan sekolah, dan 
pendampingan setelah pelatihan [8], [13], 
[15]. Karena itu, keberhasilan program 
selanjutnya ditentukan oleh konsistensi 
guru menggunakan produk, kemampuan 
melakukan evaluasi dan revisi, serta 
keterlibatan mereka dalam komunitas 
profesional. 

Keberlanjutan program dirancang 
melalui kegiatan berbagi produk dan 
konsultasi dalam pertemuan rutin KKG 
pada September 2026, uji coba produk 
dalam pembelajaran pada Oktober 2026, 
telaah sejawat pada November 2026, serta 
evaluasi bersama tim pengabdian dan 
mitra pada Desember 2026. Rencana 
tersebut relevan dengan pendekatan 
pendampingan guru yang menempatkan 
kolaborasi dan berbagi praktik sebagai 
sarana pengembangan kompetensi [7], [9], 
[19], [23]. Kegiatan telaah sejawat 
diharapkan membantu guru 
mengidenti�ikasi kelebihan dan 
kekurangan produk, sedangkan uji coba di 
kelas diperlukan untuk memperoleh 
informasi mengenai keterpakaian produk 
serta respons siswa. 

Berdasarkan keseluruhan temuan, hasil 
program perlu dibedakan menjadi luaran 
langsung, outcome, dan dampak. 
Kehadiran 20 peserta, skor pemahaman 
sebesar 3,85, skor peningkatan literasi 
digital sebesar 3,80, skor kebermaknaan 

sebesar 4,00, serta dihasilkannya 20 
produk Zep Quiz merupakan luaran 
langsung dan bukti capaian awal program. 
Perubahan praktik asesmen guru di kelas 
merupakan outcome yang masih perlu 
dipantau. Sementara itu, peningkatan 
keterlibatan, motivasi, dan hasil belajar 
siswa merupakan dampak lanjutan yang 
harus dibuktikan melalui implementasi 
dan evaluasi tersendiri. 

Secara keseluruhan, program ini 
menunjukkan bahwa transformasi 
asesmen dapat dikembangkan melalui 
integrasi tiga unsur, yaitu AI sebagai 
pendukung penyusunan konten, Zep Quiz 
sebagai media penyajian asesmen berbasis 
adventure game-based learning, dan 
pertimbangan pedagogis guru sebagai 
pengendali kualitas. Capaian tersebut 
didukung oleh partisipasi yang melampaui 
target, pemahaman peserta yang sangat 
tinggi, persepsi peningkatan literasi digital 
yang sangat tinggi, keberhasilan seluruh 
peserta menghasilkan produk, serta 
penilaian bahwa kegiatan sangat 
bermakna.  

Temuan ini memperkuat hasil program 
terdahulu mengenai pentingnya pelatihan 
asesmen digital, pengembangan media 
interaktif, dan integrasi gami�ikasi dalam 
pengembangan kompetensi guru [9], [17], 
[19], [23]. Dengan demikian, kontribusi 
program tidak hanya terletak pada 
pengenalan aplikasi, tetapi pada 
terbentuknya pengalaman awal guru 
dalam merancang asesmen digital yang 
dapat diterapkan, ditelaah, dan 
disempurnakan melalui komunitas 
profesional. 
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5. KESIMPULAN 
Program pengabdian ini menghasilkan 

perubahan dalam praktik pengembangan 
asesmen guru, dari kondisi awal ketika 
peserta belum pernah mengembangkan 
asesmen digital menggunakan Zep Quiz 
menjadi kemampuan menghasilkan 
produk asesmen digital berbantuan 
artificial intelligence (AI). Perubahan 
tersebut difasilitasi melalui integrasi AI 
untuk membantu penyusunan konten soal, 
Zep Quiz sebagai media asesmen berbasis 
adventure game-based learning, serta 
pertimbangan pedagogis guru untuk 
menelaah dan menyesuaikan konten 
dengan kebutuhan pembelajaran. Program 
diikuti oleh 20 guru, melampaui target 
awal sebanyak 15 peserta.  

Hasil evaluasi menunjukkan rata-rata 
skor pemahaman sebesar 3,85 dari skala 4, 
persepsi peningkatan literasi digital 
sebesar 3,80 dari skala 4, dan 
kebermaknaan kegiatan sebesar 4,00 dari 
skala 4. Luaran berupa 20 produk Zep Quiz 
menunjukkan bahwa seluruh peserta 
berhasil menghasilkan produk asesmen 
digital selama kegiatan. Dengan demikian, 
kontribusi spesifik program terhadap 
mitra tidak hanya berupa pengenalan 
teknologi, tetapi juga penguatan kapasitas 
praktis guru dalam memanfaatkan AI dan 
mengoperasikan media asesmen digital 
untuk menghasilkan instrumen evaluasi 
yang lebih interaktif. 

Bagi mitra, capaian tersebut 
menyediakan luaran konkret berupa 
produk asesmen digital dan pengalaman 
praktis dalam mengembangkan asesmen 
berbantuan AI yang dapat menjadi titik 
awal penerapan teknologi dalam 
pembelajaran serta pengembangan 
kegiatan berbagi praktik baik melalui 
Kelompok Kerja Guru (KKG).  

Pemanfaatan AI berpotensi membantu 
efisiensi penyusunan konten, sedangkan 
Zep Quiz memungkinkan penyajian 
asesmen dalam pengalaman yang lebih 
interaktif bagi siswa. Namun, dampak 
terhadap efisiensi kerja guru, kualitas 
asesmen, dan keterlibatan siswa belum 
dapat dipastikan hanya berdasarkan hasil 
evaluasi pelatihan dan jumlah produk yang 
dihasilkan.  

Oleh karena itu, tindak lanjut perlu 
dilakukan melalui uji coba produk dalam 
pembelajaran, telaah sejawat di forum 
KKG, serta evaluasi kualitas soal dan 
respons siswa. Pendampingan lanjutan 
juga diperlukan agar guru dapat 
memperbaiki dan mengembangkan 
produk secara mandiri. Dengan demikian, 
program ini memberikan kontribusi awal 
yang terukur pada tingkat partisipasi, 
capaian evaluasi kegiatan, dan produksi 
asesmen digital, sekaligus menyediakan 
dasar bagi pengembangan praktik 
asesmen digital yang lebih inovatif dan 
berkelanjutan di lingkungan mitra. 
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