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Abstrak: Digitalisasi dalam pembelajaran terus berkembang pada era sekarang ini.
Kemampuan guru dalam penyusunan asesmen dan analisanya berbasis digital sangat
diperlukan. Salah satu alat evalusi yang dapat menjangkau perkembangan mutakhir yaitu
asesmen berbasis gamifikasi. Gamifikasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Agar instrumen yang disusun
mengukur sesuatu tujuan yang akan diukur, maka diperlukan validitas instrumen. Untuk
menguiji validitas instrument test yang berbasis digital perlu digunakan aplikasi program.
Tujuan pengabdian ini melakukan pelatihan kepada guru SD tentang penyusunan
asesmen berbasis gamifikasi dan validitas instrument dengan pemodelan Rusch. Metode
yang dilakukan pada pengabdian ini penyiapan bahan pelatihan, pelaksanaan pelatihan,
peserta praktek melakukan penyusunan asesmen berbasis gamifikasi, monitoring dan
pendampingan, serta analisa validitas soal evaluasi. Hasil kegiatan pengabdian guru-guru
sangat antusias mengikuti kegiatan pelatihan, melakukan tanya jawab tentang materi
pelatihan, dapat melakukan praktek penyusunan contoh asesmen berbasis gamifikasi yaitu
Aplikasi Kahoot! dan Quizizz serta analisa validitasnya. Kelancaran dari pelatihan ini
didukung adanya fasilitas yang memadai akan tetapi jaringan yang terkadang kurang stabil
dapat menjadi factor penghambat. Kemampuan menyusun asesmen berbasis gamifikasi
serta analisanya berbasis digital adalah salah satu upaya yang dapat digunakan untuk
meningkatkan kompetensi guru abad 21.

Kata Kunci: digitalisasi, asesmen, gamifikasi, Aplikasi Kahoot!, pemodelan Rasch

Abstract: Digitalization in learning continues to develop in the current era. Teachers' ability
to develop digital-based assessments and analyze them is essential. One evaluation tool
that can accommodate the latest developments is gamification-based assessment.
Gamification in learning can increase student motivation and engagement in the learning
process. In order for the instrument to measure the intended objective, instrument validity
is required. To test the validity of digital-based test instruments, a program application is
needed. The purpose of this community service is to provide training to elementary school
teachers on developing gamification-based assessments and instrument validity using
Rusch modeling. The methods used in this community service include preparing training
materials, implementing the training, participants practicing developing gamification-based
assessments, monitoring and mentoring, and analyzing the validity of evaluation questions.
The results of the community service activities showed that teachers were very enthusiastic
about participating in the training activities, engaging in Q&A sessions on the training
materials, and practicing preparing examples of gamification-based assessments, namely
the Kahoot! and Quizizz applications, as well as analyzing their validity. The smooth
running of this training was supported by adequate facilities, but sometimes unstable
network connections can be a hindering factor. The ability to develop gamification-based
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assessments and digital-based analysis is one of the efforts that can be used to improve
the competence of 21st-century teachers.

Keywords: digitalization, assessment, gamification, Kahoot! applications, Rasch
modeling
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Pendahuluan

Asesmen di sekolah diperlukan untuk mengetahui kemajuan belajar siswa. Dalam kegiatan
belajar mengajar di sekolah terdapat penilaian formatif yang bertujuan mengetahui kemajuan
proses belajar siswa dan penilaian sumatif untuk mengetahui capaian dan hasil belajar siswa
pada akhir periode pembelajaran tertentu. Penilaian pendidikan tidak hanya dilihat dari sudut
pandang hasil penilaian sumatif dan formatif tetapi secara garis besar bermanfaat memberikan
umpan balik, menentukan arah yang harus dipelajari selanjutnya, diagnosis kesulitan belajar,
mengetahui kemajuan belajar, dan sebagai alat evaluasi serta akuntabilitas program. Pada era
digitalisasi guru SD perlu mengadaptasi alat evalusi yang mengikuti perkembangan mutakhir
salah satunya berbasis gamifikasi. Suatu gamifikasi merupakan suatu proses yang bertujuan
mengubah konteks non-game sepert belajar, mengajar, dan promosi lebih menarik dengan
mengintegrasikan pemikiran permainan (game thinking), rancangan permainan (game design),
dan mekanik permainan (game mechanics). Beberapa penelitian yang mengintegrasikan
gamifikasi dapat dilihat pada (Bai et al., 2020), (Chen et al., 2020), dan (da Rocha Seixas et al.,
2016). Penerapan gamifikasi pada asesmen dapat dilihat pada (Bogren et al., 2020), (Diaz-
Ramirez, 2020), (Garira, 2020), (van Roy and Zaman, 2018), dan (Zainuddin, 2018). Dari hasil
observasi motivasi belajar siswa turun dampak dari pembelajaran online pada waktu masa
pandemic.Oleh sebab itu guru perlu membuat inovasi untuk meningkatkan motivasi belajar
siswa salah satunya asesmen berbasis gamifikasi. Di lain pihak masih diperlukan peningkatan
kemampuan guru dalam menyusun asesmen berbasis gamifikasi.

Suatu alat evaluasi yang digunakan pengajar untuk mengukur capaian belajar siswa dapat
merupakan test atau produk yang dihasilkan selama proses pembelajaran berlangsung. Agar
instrumen yang disusun mengukur sesuatu tujuan yang akan diukur, maka diperlukan validitas
instrumen. Suatu validitas bermakna seberapa ketepatan dan kecermatan suatu alat ukur dalam
melakukan fungsi mengukurnya. Suatu instrument test dikatakan mempunyai validitas yang
baik jika instrument test tersebut berlaku fungsi ukurnya, atau memberikan hasil ukur
yang akurat sesuai dengan tujuan dikenakannya instrument test tersebut. Untuk mengetahui
kualitas instrumen yang digunakan pada asesmen perlu dilakukan analisa. Salah satu yang
dapat digunakan untuk menganalisa kualitas instrument test adalah pemodelen Rasch.

Pada perkembangan akhir-akhir ini, banyak peneliti menggunakan Rasch model untuk
memeriksa kualitas instrument pada penelitiannya, seperti misalnya untuk memeriksa validitas
dan reabilitas pengembangan instrument dapat dilihat pada (Jacob et al., 2019), (Wongpakaran
et al., 2019), (Pérez-Marmol and Brown, 2019), (Marengo et al., 2019), (Alnahdi, 2019) dan
(Yasin et al., 2015). Tidak hanya memeriksa validitas dan reliabilitas, Rasch model juga dapat
digunakan memeriksa ability peserta didik misalnya dapat dilihat pada (Wati et al., 2019), (Chan
et al., 2014) dan (Mamat et al., 2014). Rasch model analysis of negative symptom trajectories
(Baandrup et al., 2020). Pengembangan instrument untuk skala sikap (Boroel et al., 2017),
interpreting and visualizing the unit of measurement (Briggs, 2019), analysis of the psychometric
(Conceicéo et al., 2016), the effect of gender on teaching (Ehrich et al., 2020), substance
problem scale (Garcia Claro et al., 2015), pengembangan rating scale (Van Zile-Tamsen, 2017)
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dan (Sandham et al., 2019). Penelitian lain penggunaan Rasch measurement model untuk
effect teknologi dalam pembelajaran (Hassan et al., 2020), dan (Salman and Abd.Aziz, 2015) .
Beberapa peneliti di beberapa negara menggunakan Rasch model misalnya di China (Krageloh
et al., 2018), in South Africa (Makhubela, 2019), dan Indonesia (Setiawan et al., 2018).

Oleh karena itu diperlukan pemahaman guru dalam penyusunan asesmen berbasis
gamifikasi. Selain itu pemahaman untuk menganalisa kualitas instrument test dengan analisa
menggunakan pemodelan Rasch yang berbasis digital perlu dikuasai guru untuk menyongsong
abad 21.

Metode

Metode yang dilakukan pada pengabdian ini menggunakan adalah tahapan perencanaan,
pelaksanaan, dan evaluasi sebagai berikut.

Tahap Perencanaan.

1. Penyiapan bahan pelatihan dengan melakukan studi literature tentang asesmen
gamifikasi dan pemodelan Rasch.

2. ldentifikasi dan diskripsi tentang asesmen gamifikasi khususnya aplikasi kahoot dan
quiziz

3. Identifikasi dan diskripsi tentang penggunaan Rasch model untuk menganalisa
instrument

Tahap Pelaksanaan

1. Pelaksanaan pelatihan dan peserta praktek melakukan penyusunan asesmen berbasis
gamifikasi

2. Implementasi asesmen gamifikasi pada pembelajaran

3. Analisa hasil implementasi asesmen gamifikasi dengan program ministeps
menggunakan pemodelan Rasch.

Tahap evaluasi

1. Monitoring dan pendampingan
2. Evaluasi kegiatan

3. Pelaporan

Hasil dan Pembahasan

Pengabdian masyarakat ini dilaksanakan melalui rangkaian pelatihan asesmen berbasis
gamifikasi bagi guru-guru SD yang dilaksanakan di SD Penanggungan. Kegiatan pengabdian
ini terdiri dari tahapan perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi. Pada tahap perencanaan telah
dihasilkan materi pelatihan. Beberapa contoh tampilan aplikasi kahoot
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Create a new kahoot

Template

New kahoot

Kahoot! for formative Spark discussions with
assessment polls

Template , Template [ - ° ' Template
Close
Gambar 1
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Gambar 2

Choose a way to play this kahoot

Close

Gambar 3

Pada Gambar 1, Gambar 2, dan Gambar 3 contoh aplikasi kahoot sebagai materi

pelatihan asesmen gamifikasi. Pada Gambar 4 kegiatan pengabdian berupa penjelasan
materi asesmen gamifikasi, manfaat dan cara penggunaannya. Peserta guru SD mengikuti
kegiatan dengan melakukan praktek menggunakan HP masing-masing. Beberapa kendala
yang dialami adanya sinyal yang kurang stabil. Pada prinsipnya kegiatan berjalan dengan baik
dan lancar.

1224



Peserta terlihat antusias mendengarkan paparan materi dan pada sesi tanya jawab,
mereka berdiskusi mengenai kendala-kendala dalam pembelajaran di kelas. Salah satunya
menyampaikan kendala yaitu kurangnya minat belajar siswa dalam mengikuti pembelajaran
terutama pembelajaran matematika saat materi tersebut dianggap sulit. Kemudian mereka
menjelaskan setelah mengikuti pelatihan gamifikasi ini, ada secercah harapan untuk
memberikan inovasi pembelajaran melalui game-game atau fitur-fitur yang sudah
disampaikan oleh pemateri. Hal ini menunjukkan bahwa ditemukan manfaat yang besar dengan
penggunaan asesmen gamifikasi dalam inovasi pembelajaran dapat dilihat pada (Kusdiyanti et
al., 2022). Temuan ini sesuai dengan hasil-hasil penelitian bahwa pembelajaran berbasis
gamifikasi dapat meningkatkan motivasi pembelajaran yang dapat dilihat pada (Treiblmaier and
Putz, 2020). Pembelajaran berbasis gamifikasi juga meningkatkan keterlibatan siswa dapat
dilihat pada (Cechetti et al., 2019).

Penerapan asesmen berbasisi gamifikasi dianalisis dengan pemodelan Rasch
menggunakan aplikasi program ministeps. Output summary statistic untuk mendapatkan
informasi person reliability dan Cronbach alpha. Sedangkan nilai validitas dapat dilihat pada
tabel misfit order yang memberikan informasi validitas item dengan melihat hasil point measure
correlation (PT-Measure Corr). Jika kolom PT-Measure Corr semua bernilai positif, maka
menunjukkan item memiliki validitas konstruk. Pembahasan validitas dan realibilitas dapat
dilihat pada (Alnahdi, 2019), (Jacob et al., 2019), (Samad and Lebar, 2017), (Wibisono, 2018),
dan (Yasin et al.,, 2015). Dari hasil ringkasan statistik pada Tabel 1 diperoleh nilai alpha
Cronbach sebesar 0,87 yang mengukur reliabilitas. Hal ini berarti interaksi antara person/siswa
dan item/soal secara keseluruhan bagus sekali. Kriteria alpha Cronbach < 0,5: buruk, 0,5 - 0,6:
jelek, 0,6 — 0,7: cukup, 0,7 — 0,8: bagus dan >0,8: bagus sekali. Pada Tabel 1 juga dapat dilihat
item reability adalah 0,75 hal ini berarti kualitas item/soal cukup. Kriteria item reliability adalah
< 0,67: lemah, 0,67 — 0,80: cukup, 0,81 — 0,90: bagus, 0,91 — 0,94: bagus sekali dan > 0,94:
istimewa.
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Tabel 1. Hasil ringkasan statistik

|MODEL RMSE .84 TRUE sD 1.27 SEPARATION 1.52 Person RELIABILITY 78
| S.E. OF Person MEAN = .18
Yerson RAW SCORE-TO-MEASURE CORRELATION = .94
_RONBACH ALPHA (KR-28) Person RAW SCORE "TEST" RELIABILITY = .87 SEM = 1.84
STANDARDIZED (5@ ITEM) RELIABILITY = .82

SUMMARY OF 25 MEASURED (MNON-EXTREME) Item
| TOTAL MODEL INFIT OUTFIT
| SCORE COUNT MEASURE S.E MNSQ ZSTD MMNSQ ZS5TD
| MEAN 57.7 75.8 2e 33 .99 -.84 1.82 .11
I SEM 1.3 .8 14 21 .84 .22 _B6 .28
| P.SD 5.2 .8 78 85 .18 1.88 .31 .99
| 5.5D 6.4 .8 71 a5 .18 1.1@ 31 1.81
I MAX . 78.8 75.8 1.1@ 58 1.52 2.58 1.68 2.48
| MIN. 46.8 75.8 -1.71 28 .72 -1.62 .49 -1.59
| REAL RMSE .35 TRUE SD .68 SEPARATION 1.75 Item RELIABILITY 75
|MODEL RMSE .34 TRUE SD .61 SEPARATION 1.81 Item RELIABILITY 77

| 5.E. OF Item MEAN = .14

Pada output variable maps menggambarkan sebaran kemampuan/abilitas siswa sebelah
kiri pada Gambar 5 dengan urutan abilitas dari atas ke bawah dan tingkat kesulitan item/soal

dari atas ke bawah.
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Test Information Function

Information

-6 -12 - - o = & 12

Measure on latent variable
Gambar 6

Grafik fungsi informasi test ditunjukkan pada Gambar 6 menginformasikan bahwa soal test
dengan kemampuan sedang, memperoleh informasi pengukuran sangat tinggi. Hal ini
menunjukkan bahwa soal test tersebut menghasilkan informasi yang optimal jika diberikan
kepada siswa dengan kemampuan sedang.

Kesimpulan

Hasil yang diperoleh pada kegiatan pengabdian adalah guru mempunyai kompetensi
dalam mengembangkan inovasi asesmen pembelajaran berbasis gamifikasi. Kompetensi ini
mendukung tuntutan kompetesi guru pada abad 21. Kemampuan menganalisa instrument test
berbasis digital juga sangat penting pada perkembangan teknologi pada era sekarang ini.
Analisa validitas instrument menggunakan pemodelan Rasch dengan aplikasi ministeps
hasilnya lengkap. Masih banyak yang perlu digali dari analisa pemodelan Rasch misalnya untuk
menganalisa soal esay menggunakan partial credit model pada pemodelan Rasch.
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