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Abstrak

E-Asesmen adalah inovasi penilaian berbasis digitalisasi yang
dilakukan diakhir pembelajaran untuk mengukur keberhasilan peserta
didik dalam memahami sebuah pembelajaran. Pergeseran dari
praktik asesmen konvensional-tradisional ke praktik asesmen
elektronik, E-Assessment menjadi salah satu bukti nyata perubahan
yang terjadi saat ini. Ada berbagai jenis asesmen elektronik,
termasuk yang berbasis web, aplikasi, dan lainnya. E-asesment juga
dapat mempercepat proses penilaian tetapi juga memungkinkan
evaluasi yang dilakukan lebih akurat, fleksibel, dan interaktif bagi
peserta didik. Namun ada beberapa tantang dalam menerapkan E-
Asesment, seperti keterbatasan infrastruktur dan literasi digital guru,
menjadi hambatan yang signifikan. Implementasi tidak merata
karena kurangnya fasilitas dan kemampuan guru dalam menggunakan
teknologi. Penulisan ini bertujuan untuk melihat perkembangan
penggunaan alat digital dalam penilaian formatif dan summatif
dalam mengukur keberhasilan peserta didik memahami dan
menguasai materi. Penulis menggunakan metode kajian literatur dan
penulis berharap temuan kajian ini akan menjadi panduan atau acuan
dalam pembuatan asesmen yang lebih efisien dan inklusif, serta
mendorong para pendidik untuk menggunakan teknologi sebaik
mungkin dalam proses evaluasi.

Kata kunci: E-Asesment, Era Digitalisasi, Berbasis Aplikasi

Abstract
E-Assessment is an innovation in digital-based evaluation conducted
at the end of learning to measure students’ success in understanding
a lesson. In the era of digitalization, a competitive generation must
be created to face the challenges of dynamic changes in the times.
The change can be seen in the shift from conventional-traditional
assessment practices to electronic assessment practices, with E-
Assessment being one of the tangible proofs of the changes
happening today. There are various types of electronic assessments,
including web-based, application-based, and others. E-assessment
can also speed up the evaluation process but also allows for
assessments that are more accurate, flexible, and interactive for
learners. However, there are several challenges in implementing E-
Assessment, such as limited infrastructure and teachers' digital
literacy, which become significant obstacles. The implementation is
uneven due to the lack of facilities and teachers' ability to use
technology. This writing aims to examine the development of digital
tool usage in formative and summative assessments to measure
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students’ success in understanding and mastering the material. The
author uses a literature review method and hopes that the findings
of this study will serve as a guide or reference in creating more
efficient and inclusive assessments, as well as encouraging educators
to make the best use of technology in the evaluation process.
Keywords: : E-Assessment, Digitalization Era, Application-Based

PENDAHULUAN

Di zaman ini teknologi sangat berkembang dengan pesat yang dapat meningkat informasi
dan komunikasi, pendidikan akan bermutu apabila terciptanya generasi yang kompetitif untuk
menghadapi tantangan perubahan zaman yang dinamis. teknologi dalam pendidikan telah
membawa banyak manfaat, peran guru masih sangat penting dan tidak dapat digantikan. Tidak
ada teknologi yang dapat menggantikan guru dalam memahami kebutuhan, potensi, dan sifat
unik setiap siswa. Namun, untuk memanfaatkan berbagai inovasi dengan efektif, guru juga
harus mahir dalam menggunakan teknologi di era modern. Guru harus memiliki keterampilan
yang cukup dalam pengembangan teknologi digital karena mereka sangat penting untuk
keberhasilan pembelajaran (Ambarwati et al., n.d.). Dengan perkembangan teknologi dapat
menciptakan Media,LKPD dan Asesment berbasis digital untuk mendukung proses
pembelajaran.Salah satu manfaat teknologi dalam pembelajaran yaitu menggunakan e-
asesment saat melakukan pembelajaran,pembelajaran dan evaluasi tidak dapat dipisahkan
dalam pendidikan.

Dalam pembelajaran, asesmen berfungsi sebagai alat ukur untuk mengukur dan
mengevaluasi pemahaman siswa pada suatu pembelajaran. Dengan menggunakan asesmen,
pendidik dapat mengetahui sejauh mana potensi, keterampilan dan pemahaman yang telah
dimiliki siswa. Asesmen tidak hanya memberi nilai saja tapi juga membantu meningkatkan
kualitas pembelajaran secara keseluruhan. Penilaian yang baik akan menunjukkan kualitas
pembelajaran (Rosnaeni, 2021)Pembelajaran yang dilakukan harus fleksibel dan responsif
terhadap perkembangan teknologi informasi dan komunikasi. Penyusunan strategi
pembelajaran dan penerapan strategi assesmen merupakan hal yang yang paling utama
dilakukan. Ini sesuai dengan yang dikatakan (Pagarra et al., n.d.) bahwa keterampilan guru
sangat penting untuk keberhasilan pembelajaran di era modern. Guru harus memiliki beberapa
kompetensi yang sangat dibutuhkaan dalam menghadapi tantangan pada abad 21 ini, seperti:
kemampuan kepribadian, sosial, profesional, dan kompetensi pedagogik. Kemampuan guru
termasuk mengajar, mengarahkan ,memanfaatkan media sebagai alat bantu dalam
pembelajaran. Dengan kata lain, untuk mendapatkan kualitas yang bagus harus memenuhi
komponen sesuai dengan penilaian (assesmen).

Ada berbagai jenis asesmen elektronik, termasuk yang berbasis web, aplikasi, dan
lainnya. Hasil penelitian ini menciptakan e-asesmen yang relevan dapat diterapkan di sekolah
dasar karena menggunakan teknik atau system yang baru dalam melakukan assessment. E-
asesment dapat memberikan umpan balik dan sesuai dengan waktu yang tersedia. Aplikasi
seperti Kahoot, Microsoft Teams, Quizizz, Moodle, Schoology, dan Edmodo adalah beberapa
dari banyak alat dan aplikasi yang dapat digunakan untuk menjalankan e-asesmen. Para
pendidik dapat menggunakan semua ini untuk memberi anak-anak mereka pengalaman yang
berbeda, seperti melakukan asesmen terbuka atau online. Metode teknologi ini akan
mengajarkan siswa bagaimana menggunakan teknologi berbasis aplikasi dalam proses
pembelajaran. Ini terutama berlaku untuk penilaian ((Licorish et al., 2018)).

KAJIAN TEORITIS

E-asesmen adalah jenis penilaian pembelajaran yang menggunakan teknologi digital atau
perangkat elektronik dalam proses penyusunan, pelaksanaan, dan pengolahan hasil evaluasi.
Penggunaan assessment digital dalam aktivitas pembelajaran dapat dijadikan sebagai alat
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untuk memperoleh, mengendalikan, dan menilai data mengenai ketercapaian siswa selama
mengikuti proses pembelajaran.(Handayani & Wulandari, 2021). E-asesment bertujun untuk
menguji dan menilai kinerja, tingkat wawasan dan pengetahuan siswa tentang materi dan
tujuan pembelajaran. Siswa dapat menjawab dan mengumpulkan dalam portofolio digital,
rekaman kegiatan secara online, atau format elektronik (Hasanah et al., 2020). Ini
memungkinkan guru untuk menilai tingkat pembelajaran siswa menjadi lebih fleksibel, baik
secara formatif maupun sumatif, melalui penilaian online. E-asesmen dapat berupa soal
interaktif, kuis online, asesmen berbasis proyek digital, atau portofolio elektronik yang
dimasukkan melalui platform tertentu. Tujuan utamanya adalah untuk mempercepat dan
meningkatkan efisiensi, akurasi, dan transparansi penilaian E-asesmen adalah metode penilaian
berbasis digital yang mudah untuk mengatur, menyimpan, dan menganalisis hasil penilaian
siswa secara otomatis dan secara real time.

E-asesmen adalah Sebuah cara untuk menilai pembelajaran di era digital. Ini tidak hanya
menilai prestasi siswa tetapi juga memfasilitasi interaksi digital (Nurfadilla & Rahmawati
(2021)).Asesmen mencakup hasil pembelajaran dan membantu guru dalam memahami
siswanya. Sesuai yang dijelaskan oleh Hindriana dan Setiawati menjelaskan “nowadays, there
is a tendency of people to think that assessment that is done on students suppose to able to
give holistics information about the students. Assesmen digunakan untuk melihat Sejauh mana
pemahaman siswa dalam memahami pembelajaran diberbagai domain tercapai atau tidaknya
indikator pembelajaran. Aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik adalah komponen yang
dievaluasi. Maka dari itu, untuk mencapai hasil yang memuaskan seorang pendidik harus
menciptakan suasana belajar yang aman,nyaman dan meyenangkan. Sehingga proses
pembelajaran berjalan dengan lancar.

Salah satunya menerapkan Merdeka belajar yang merupakan bagian dari kemerdekaan
berpikiryang harus ada di dalam diri pendidik. Jika kebesan berpikir tidak ada, maka akan sulit
bagi guru untuk mengajar atau melatih siswa menjadi kritis, kreatif, inovatif, kolaboratif, dan
terlibat (Hendri, 2020). Dengan cara yang sama, Bahar dan Sund menyatakan bahwa merdeka
dalam megelola keadaan di kelas menjadi menyenangkan dan memfasilitasi kebebasan berpikir
guru dan siswa. Siswa dijadikan sebagai pusat pendidikan. Mereka juga mengatakan bahwa
merdeka membantu siswa belajar dengan cara yang lebih bebas, yang membantu mereka
berpikir secara kritis, kreatif, dan inovatif dalam memahami materi pembelajaran. Penilaian
yang berkualitas adalah penilaian yang menghasilkan pembelajaran sesuai dengan kebutuhan
dan kemampuan setiap siswa. Dapat disimpulkan, evaluasi adalah proses atau alat untuk
mengukur tingkat keberhasilan siswa dalam memahami materi hingga tercapainya. Dengan
demikian, pembelajaran yang dilakukan dapat mencapai tujuan dengan diidentifikasi dengan
benar dan meyakinkan melalui evaluasi (Idrus L, n.d.)

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode tinjauan literatur dengan menggunakan teknik
systematic literature review (SLR) menurut (Triandini et al., 2019), berupaya menjelaskan
bahwa teknik tersebut yakni menjadi istilah yang diaplikasikan dalam upaya dirujuknya pada
metodologi penelitian dan Upaya pengembangan secara tertentu yang dilaksanakan untuk dapat
dikumpulkannya dan dilakukannya upaya evaluasi terhadap kajian yang memiliki keterkaitan
pada fokus terhadap topik secara tertentu. Menurut (Arief, & Yunus Abbas, 2021), tujuan dari
teknik tersebut yakni untuk dapat dirangkumnya kajian-kajian terdahulu dengan
dimanfaatkannya bukti-bukti secara empiris atau berdasar pada realitas dalam suatu kajian
terkait. Hal ini dilaksanakan sebagai upaya untuk dapat diidentifikasinya terkait pada fenomena
kesenjangan dalam kajian baru atau gap penelitian untuk dapat dihadirkannya rekomendasi dan
juga bentuk arahan bagi kajian selanjutnya. Pada upaya pelaksanaannya, metode tersebut
memiliki beberapa tujuan yakni upaya perencanaan, upaya pelaksanaan, dan upaya menyajikan
terkait pada laporan atau melakukan pelaporan. (Azkia & Maksum, 2024)
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Pada kajian ini, pengkaji berupaya melakukan pengumpulan artikel melalui jurnal yang
terdapat dalam Google Scholar dengan diaplikasikannya kata kunci berupa problem Based
Learning model. Kajian mengaplikasikan artikel yang dipublikasi tepatnya pada tahun 2021 dan
tahun 2024. Bang kaji mendapatkan 11 artikel yang memiliki keterkaitan atau sesuai pada kata
kunci yang digunakan dalam upaya pencarian. Pengkaji lalu melakukan pengklasifikasian
kumpulan dari artikel terkait menjadi 4 kelompok yakni pertama membahas terkait pada
pengertian dari Problem Based Learning, kedua terkait pada artikel yang membahas mengenai
kekurangan dan kelebihan dari Problem Based Learning, pada poin ketiga membahas terkait
pada sintaks problem Based Learning, pengkaji melakukan upaya pembuatan tabel klasifikasi
lalu dilakukan upaya analisis dengan secara mendalam dan disajikan pada bagian hasil dan
pembahasan.

HASIL KARYA DAN PEMBAHASAN
Pemanfaatan Platform Digital dalam E-Asesmen

Pendidikan secara khusus diubah oleh kemunculan dan pengembangan teknologi.
Memanfaatkan berbagai teknologi saat ini membuat pendidikan lebih interaktif, adaptif, dan
komunikatif. Aksesibilitas adalah hal terpenting dalam penggunaan teknologi dalam pendidikan.
Siswa dapat mengakses semua materi pembelajaran yang mereka cari melalui perangkat digital
. Kemunculan teknologi komunikasi dan informasi yang tidak terbatas sekarang dapat digunakan
sebagai alat pendidikan untuk meningkatkan pengetahuan dan kemampuan siswa. Akses
internet secara mandiri sangat membantu anak-anak menjadi lebih mandiri secara mental dan
fisik (Nepo, 2017). Adanya berbagai aplikasi menjadi salah satu perkembangan teknologi
pembelajaran saat ini yang membuat pendidikan lebih mudah bagi siswa, guru, dan masyarakat
secara keseluruhan. Dalam konteks penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran, evaluasi
dan penilaian juga penting.

Teknologi dapat memberikan berbagai jenis evaluasi, seperti penugasan digital, tes
online, dan sistem pembelajaran adaptif. Namun, perlu diingat bahwa evaluasi harus berpijak
pada tujuan pembelajaran yang telah ada, dan penilaian harus benar dan bersifat objektif
(Bhuiyan & Islam, 2023). Penerapan teknologi pada proses pembelajaran membuat metode
evaluasi yang lebih efektif, kreatif dan interaktif. Teknologi telah memungkinkan penggunaan
evaluasi berbasis proyek, portofolio digital, dan bahkan permainan edukatif selain ujian
konvensional. Ini memungkinkan siswa untuk menunjukkan kreativitas mereka dan
berpartisipasi dalam aktivitas yang lebih bermanfaat (Kassymova dkk., 2020). Hadirnya
teknologi yang memudahkan akan meningkatkan pengalaman belajar. Saat ini, siswa dan
teknologi digital berinteraksi dengan konten pembelajaran dalam berbagai jenis seperti teks,
video, audio visual, animasi, dan simulasi. Sudah jelas bahwa internet yang digunakan oleh
anak-anak dapat membantu mereka mempelajari lebih banyak tentang materi pelajaran,
membuat masalah pembelajaran yang sulit menjadi lebih mudah, dan memungkinkan mereka
bekerja sama dengan orang lain (Ahmadi et al., 2021).

Selain itu, seorang pendidik dapat meningkatkan profesionalitasnya dengan bekerja
sama dan berbagi pengalaman dengan guru melalui internet dan platform sosial media.
Sehingga dapat menghasilkan(Yu & Chen, 2023) peningkatan pengetahuan, pertukaran
pengalaman, dan pengembangan kemampuan dan keterampilan. Untuk meningkatkan
partisipasi dan atensi siswa, desain penilaian elektronik harus diubah. Pemanfaatan paling
signifikan dari e-asesmen adalah penilaian otomatis melalui sistem canggih secara instan (Hass
dkk., 2019). Hal yang paling penting adalah inovasi metode dan instrumen penilaian harus
disesuaikan dengan realitas pendidikan dan kehidupan modern, yang tentunya dirancang oleh
teknologi informasi dan komunikasi (TIK). Penilaian online harus selalu mempertimbangkan
perkembangan teknologi yang ada, sehingga lebih berdampak positif pada pendidikan
(Alruwais, 2018). Beberapa aplikasi, seperti Kahoot, Quizizz, dan Moodle, akan dijelaskan
secara rinci dalam penelitian ini. Aplikasi ini dapat digunakan untuk merancang e-asesmen.
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Jenis-jenis Aplikasi untuk Mrancang Asesment Berbasis Digital
1. Kahoot

Kahoot adalah aplikasi berbasis visual yang berfungsi sebagai alat pembelajaran dan
membantu siswa fokus pada materi pelajaran (Perdana et al., 2020)Kahoot bisa diterapkan di
semua mata pelajaran sebagai alat penilaian proses dalam pembelajaran. Kahoot juga
merupakan pembelajaran berbasis game yang dapat membantu siswa lebih memperhatikan apa
yang mereka pelajari. Kahoot juga meningkatkan motivasi belajar (Atika & Muassomah, 2020).
Kahoot dapat diakses melalui media komputer atau smartphone setelah terhubung ke internet
(Tinus Waruwu et al., 2020).

Kahoot adalah suatu aplikasi terdiri dari kuis yang dapat dibuat dan ditampilkan dalam
bentuk permainan. Guru dapat menampilkan pertanyaan di layar depan kelas. Kemudian, setiap
siswa diminta untuk menyelesaikan tugas melalui perangkat elektronik mereka sendiri, dengan
tenggat waktu atau batas waktu yang telah diatur. Setelah semua siswa memilih jawaban, skor
akan secara otomatis ditampilkan di layar. Hal ini bertujuan untuk mengubah suasana kelas
menjadi lebih hidup dan menarik siswa untuk berkompetisi secara sehat, meningkatkan atensi
dan motivasi siswa. Selain itu, aplikasi Kahoot terdapat beberapa pilihan seperti tugas mandiri
atau tugas rumah. Guru harus memastikan bahwa Kahoot digunakan sesuai dengan tujuan dan
konteks pembelajaran.

Guru juga perlu membuat tugas-tugas dalam bentuk soal-soal, yang kemudian dikirim
melalui tautan atau link yang tersedia. Siswa kemudian diminta untuk mengerjakan tugas-tugas
tersebut di rumah secara mandiri. Metode ini dapat digunakan untuk melakukan asesmen
sumatif dan formatif (Daryanes & Ririen, 2020)Secara keseluruhan, aplikasi Kahoot adalah alat
yang digunakan untuk pembelajaran online. Kahoot memiliki potensi untuk meningkatkan
pengalaman belajar siswa, meningkatkan motivasi dan meningkatkan pemahaman siswa.
Namun, perlu diperhatikan bahwa penggunaan kahoot harus dilakukan dalam konteks
pembelajaran yang tepat, mempertimbangkan kesulitan aksesibilitas, dan disesuaikan dengan
kebutuhan dan tujuan pembelajaran yang diinginkan siswa. Kahoot App dapat digunakan
sebagai alat pilihan untuk mengevaluasi pembelajaran siswa.(Damayanti et al., 2021)

2. Quizziz

Quizizz adalah perangkat lunak yang dapat digunakan sebagai alat evaluasi yang
menciptakan suasana kelas memjadi menyenangkan di mana siswa dapat bermain dengan
menggunakan komputer atau ponsel mereka. Quiziz bisa dijadikan sebagai alat penilaian
pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan dengan memanfaatkan visual untuk
membuat siswa paham terhadap materi pelajaran (Salsabila et al., 2020). Peserta didik akan
merasa tertantang dengan Quiziz ini karena menjawab soal dengan cepat dan tepat akan
memperoleh skor. Selain itu,Quiziz langsung melihatkan ranking secara langsung antar siswa
sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar karena adanya persaingan di kelas. Quizizz
memberi siswa kesempatan untuk berlatih baik di kelas atau di mana saja melalui perangkat
elektronik mereka (Salsabila et al., n.d.). Selain itu, fitur yang tersedia dapat membuat
permainan seperti avatar, tema, meme, dan musik membuat aplikasi Quizizz menghibur disaat
proses pembelajaran berlangsung (Prosiding Seminar Nasional PBSI-Ill Tahun 2020, n.d.).
Berdasarkan penjelasan di atas, Quizziz adalah salah satu alat yang digunakan dalam assment
secara online memberikan kemudahan kepada pendidik. (Agustia, Aprilia, Sari, & Risnita, 2021).
Quizizz dapat digunakan untuk berbagai kegiatan pembelajaran, termasuk tes awal, tes akhir,
praktek soal, remedial, dan pengayaan, (Cahyani, 2021). Memiliki akun Gmail atau akun
merupakan syarat untuk mengakses quizizz. Quizizz dapat dengan mudah digunakan oleh guru
untuk membantu siswa mereka belajar, baik sebagai alat untuk melakukan formatif, sumatif
atau diagnostik serta dalam memberikan tugas pekerjaan rumah.
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Pengguna dapat mendaftarkan akun google mereka akan mendapatkan kode dari email
untuk mengakses permainan dan cukup memasukan kode permainannya saja. Setelah
mendaftar pengguna dapat membuat kuis tanpa terbatas. Tidak mudah bagi pemain untuk
curang karena guru bisa menggunakan fitur yang tersedia seperti pertanyaan acak di pengaturan
quizizz. Selain itu, kuis memungkinkan siswa mengikutinya baik secara perorangan maupun
berkelompok. Selain itu, ada pengaturan waktu yang memungkinkan guru untuk mengatur kuis
kapan dimulai dan diakhiri. Selain memberikan dorong bagi siswa dalam pembelajaran, Quizizz
dapat menimbulkan rasa bersaing satu sama lain (Irwansyah & lzzati, 2021) (Asty & Amelia
STKIP PGRI Sumatera Barat, 2021). Quizizz adalah alat yang bermanfaat untuk pembelajaran
yang membuat kuis menjadilebih interaktif,memberikan umpan balik instan, dan keterlibatan
aktif siswa. Namun, perlu diingat bahwa penggunaan quizizz harus didasarkan pada konteks
pembelajaran yang tepat, dengan mempertimbangkan tujuan pembelajaran, konten materi,
dan kebutuhan siswa.

3. Google From

Google From merupakan salah satu bagian dari layanan yang berasal dari Google Docs.
Para akademisi dapat menggunakannya sebagai alat untuk kuis secara online mengenai
keefektivitasan dalam pembelajaran, jawaban pertanyaan bisa dikumpulkan secara terbuka,
dan hal-hal lainnya. Penggunaan read only (hanya dapat membaca) atau editable (dapat
mengedit dokumen), fitur Google Form dapat dibagikan secara publik atau eksklusif kepada
pemilik akun Google. Aplikasi Google Form memiliki fitur yang mempermudah guru menilai
soal-soal yang dibuat siswa atau sebagai kuis, soal-soal tersebut dapat digunakan sebagai
evaluasi atau kuis. Google Form memiliki template lembar kerja atau formulir yang bisa
digunakan secara individu atau kelompok untuk mendapatkan hasil yang diinginkan (Profithasari
et al., 2023)

Perangkat ini digunakan bersama dengan aplikasi lainnya, seperti Google Docs dan
Google Sheet. Penggunaan Google Form dapat meningkatkan efisiensi proses penilaian dan
untuk menggunakannya, dengan mendaftarkan akun Google saja untuk pengolah atau pembuat
form (Hadiwiyanti, n.d.). Membuat berbagai kuis dan tes, mengumpulkan dan mengoreksi hasil,
dan mendistribusikannya kepada siswa adalah tugas yang mudah bagi guru (Arsyad & Widuhung,
2022). Hal ini membantu manajemen dan membuat guru menjadi fokus pada pembelajaran
memungkinkan siswa bekerja sama dengan sekolah. Mahasiswa juga memiliki tugas untuk
membantu kegiatan belajar, membantu menyesuaikan teknologi, dan membantu mengelola
sekolah melalui program kampus mengajar. Pendidikan kampus mencakup semua pembelajaran
dengan menekanan pada literasi dan numerasi (Profithasari et al., 2023)

Implementasi Asesement Berbasis Digital

Penggunaan teknologi dalam pendidikan, penting untuk memahami hasil dalam
implikasinya. Penerapkan teknologi dalam pembelajaran memiliki banyak manfaat terhadap
perkembangan pemahaman dan emosional siswa. Meskipun memiliki banyak manfaat,
menerapkan asesmen digital dalam pembelajaran dapat memberikan beberapa tantangan atau
kendala bagi guru. Beberapa tantangan bagi guru yang harus dihadapi yaitu : keterbatasan akses
teknologi, yang menyebabkan ketidaksetaraan akses dan menyulitkan guru untuk menerapkan
asesmen digital. Selain itu, ada juga guru yang tidak memiliki kemampuan teknologi yang cukup
untuk mengatur dan memberikan pendidikan yang efektif. Proses asesmen digital dapat
terganggu oleh masalah teknis seperti, masalah jaringan, perangkat yang rusak dan pemadaman
listrik. Ini bisa menyebabkan ketidaknyamanan dan masalah dalam proses pembelajaran.

Ada kemungkinan bahwa memilih alat asesmen digital yang tepat sesuai dengan tujuan
dan kebutuhan pembelajaran dapat menjadi tantangan. Alat yang akan mendukung proses
pembelajaran harus dipilih dengan hati-hati oleh guru. Teknologi sangat berperan penting
dalam memberikan pengalaman, meningkatkan keterlibatan siswa, dan memberikan akses yang
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luas. Asesmen elektronik dapat menjadi pilihan dalam pembelajara karena menawarkan
penilaian dalam versi terbaru dan memberikan pengalaman belajar yang lebih luas kepada
siswa. Dengan teknologi digital, pendidik dapat menggunakan strategi penilaian yang lebih
personal dan kontekstual. Sebagai contoh, mereka dapat menggunakan platform pembelajaran
digital untuk menyediakan berbagai jenis tugas, seperti penugasan berbasis proyek atau
penulisan esai online yang mendorong siswa untuk menunjukkan secara kreatif apa yang mereka
ketahui

Sebagian guru merasa sulit untuk membuat asesmen digital yang valid dan relevan. Salah
menggunakannya dapat menghasilkan data yang tidak relevan atau tidak dapat diandalkan.
Untuk mendapatkan hasil yang signifikan, guru harus memahami cara menggunakan asesmen
digital dengan benar (Syahid et al., 2022). Saat menggunakan asesmen digital, siswa juga
menghadapi banyak masalah. Mungkin ada beberapa siswa yang kurang terampil dalam
menggunakan platform atau alat asesmen digital dengan baik. Akibatnya, siswa merasa
canggung atau frustrasi (Arlizon et al., 2022). Saat menerapkan teknologi untuk
mengembangkan asesmen pembelajaran adalah kecurangan yang dilakukan oleh siswa, seperti
mengakses jawaban melalui internet; kurangnya komunikasi langsung antara guru dan siswa
selama proses asesmen; dan ketergantungan pada teknologi yang dapat menyebabkan siswa
tidak dapat menangani masalah teknis. Oleh karena itu, penggunaan teknologi dalam
pengembangan asesmen pembelajaran harus diimbangi dengan keterampilan akademik dan
kecakapan seperti membaca, menulis, berbicara, berbahasa, dan berpikir kritis. Penggunaan
teknologi juga harus didukung oleh perangkat keras yang memadai, termasuk perangkat lunak
dan jaringan internet, serta pelatihan yang diberikan kepada pendidik dan peserta didik tentang
cara menggunakan teknologi.

KESIMPULAN DAN SARAN

Dengan menggunakan e-asesmen, sebuah inovasi penilaian berbasis digital, telah terjadi
perubahan besar dalam dunia pendidikan, terutama dalam hal meningkatkan efisiensi,
objektivitas, dan kualitas evaluasi pembelajaran. Penggunaan platform digital seperti Kahoot,
Quizizz, dan Google Form memungkinkan penilaian menjadi interaktif dan real-time yang
diberikan kepada siswa. Langkah strategis untuk meningkatkan kualitas penilaian di dunia
pendidikan adalah menggunakan platform digital untuk asesmen dibandingkan dengan metode
evaluasi konvensional. E-asesmen memberikan proses evaluasi yang lebih akurat, efisien,
fleksibel, dan interaktif.

Penggunaan aplikasi seperti Kahoot, Quizizz, dan Google Form terbukti dapat
meningkatkan motivasi siswa untuk belajar, memberikan umpan balik langsung, dan mendukung
penilaian formatif dan sumatif. Meskipun demikian, e-asesmen masih menghadapi masalah
seperti kekurangan infrastruktur, kurangnya literasi digital guru, dan kemungkinan kecurangan
siswa. Penilaian berbasis digital harus disesuaikan dengan konteks pembelajaran, kebutuhan
siswa, dan tujuan kurikulum. E-asesmen dapat menjadi alat yang berguna untuk meningkatkan
pembelajaran di era digital yang lebih bermakna, inklusif, dan berfokus pada pengembangan
kemampuan siswa jika digunakan dengan benar.
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