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Based on the results of observations and interviews at SDN 103 Seluma, the 
following information was obtained: (1) teachers’ knowledge regarding the 
development of learning assessment instruments; (2) an insufficient 
understanding among teachers in designing learning assessments utilizing 
applications that can be employed during digital instruction; (3) some 
teachers remain unskilled in employing digital learning methods; and (4) 
students’ cognitive learning outcomes continue to be low. The objective of 
this PKM (Community Service Program) activity is to enhance understanding 
in developing assessment instruments and to improve teachers’ skills in 
creating assessment instruments by using the Quizizz feature. The 
methodology to be employed in this community service activity is 
observational and modeling, which encompasses four phases, namely: (1) the 
attentional phase; (2) the retention phase; (3) the reproduction phase; and 
(4) the motivation phase. The data collection techniques used in this activity 
include observation, documentation, and the distribution of questionnaires. 
The results of this PKM activity reveal improvements in the following aspects: 
(1) teachers’ understanding of assessment instruments, with an average 
pretest score of 80.25 increasing to 93.40 on the posttest; (2) teachers’ 
understanding of assessment instruments using the Quizizz feature, with an 
average pretest score of 70.45 increasing to 92.25; and (3) the skills in creating 
assessment instruments using the Quizizz feature, with an average pretest 
score of 70.00 increasing to 90.25 on the posttest. The conclusion drawn from 
this activity is that training in the development of assessment instruments 
using Quizizz can enhance both the understanding and the practical skills 
required for creating such instruments. 
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Berdasarkan  hasil  observasi  dan  wawancara  di  SDN  103 Seluma diperoleh 
informasi bahwa: (1) pengetahuan guru tentang Pembuatan instrument 
penilaian pembelajaran;    (2)  masih kurangnya pengetahuan guru-guru dalam 
menyusun penilaian pembelajaran memanfaatkan aplikasi yang dapat 
digunakan ketika pelaksanaan pembelajaran digital; (3) masih ada guru belum 
terampil memanfaatnya pembelajaran digital  dan (4) Hasil belajar kognitif  
siswa masih rendah. Tujuan dari kegiatan PKM ini adalah untuk menambah  
pemahaman  dalam membuat   instrument penilaian dan meningkatkan   
keterampilan guru   dalam membuat Instrumen Penilaian dengan 
Menggunakan Fitur Quiziz. Metode yang akan digunakan dalam kegiatan 
pengabdian pada masyarakat yakni observasioal dan modeling  yang 
mencakup empat fase, yaitu: (1) Fase perhatian (attentional phase) ; (2) Fase 
retensi (retention phase),; (3) Fase reproduksi (reproduction phase); dan (4) 
Fase motivasi (motivation phase). Teknik pengumpulan data yang digunakan 
dalam kegiatan ini meliputi observasi, dokumentasi, dan penyebaran 
angket/kuesioner. Hasil dari PKM ini  terjadi peningkatan dari segi aspek (1) 
pemahaman guru  tentang  instrument penilaian dengan  nilai  rata-rata  

mailto:juarsaosa@email.com


Vol 7 Issue 2 Jan 2025                                                          Pelatihan Analisis Instrumen Penilaian - 87 - 

 
 

PAPER | 89                   e-ISSN: 2715-5706 

   

pretest  sebesar  80.25  menjadi  93.40  pada posttest, (2)  pemahaman  guru  
tentang  Instrumen Penilaian dengan Menggunakan Fitur Quiziz dengan  rata-
rata  nilai pretest sebesar  70.45  pada pretest menjadi  92.25 dan (3) 
keterampilan   dalam   pembuatan   Instrumen Penilaian dengan Menggunakan 
Fitur Quiziz dengan  nilai  rata-rata pretest sebesar  70.00 menjadi 90.25 pada 
posttest. Simpulan dari kegiatan ini adalah pelatihan pembuatan instrument 
penilaian menggunakan Quizizz dapat meningkatkan pemahaman dan 
keterampilan pembuatan instrument penilaian menggunakan Quizizz 

Dedikasi: Community Service Reports by UNS is licensed under Creative Commons Attribution 

 

1. LATAR BELAKANG 

Setiap melaksanakan aktivitas pembelajaran guru wajib melakukan penilaian hasil belajar yang 
telah dicapai oleh peserta didik. Pengabdian ini dilakukan dalam rangka untuk melihat seberapa 
ketercapaian tujuan yang telah ditetapkan oleh guru, disampaing itu dapat digunakan sebagai reflesi 
dan evaluasi bagi guru terhadap kegiatan pembelajaran yang telah dilaksakannya. Melalui penilaian 
ini guru dapat mengetahui kelemahan dan kekurangannya dalam melaksanakan pembelajaran (Syafi'I, 
2023).  Biasanya guru melakukan penilaian ini selama proses pembelajaran dan setelah kegiatan 
pembelajaran selesai. Yang menjadi persoalan dalam melakukan penilaian pembelajaran, adalah akan 
sulit memantau apakah instrumen penilaian formatif, memuat soal-soal yang harus diselesaikan oleh 
siswa murni menceminkan capaian siswa sendiri atau dari hasil jawaban teman sebangku 
(Widiana,2023). Kondisi ini wajib menjadikan perhatian guru agar hasil belajar tersebut, betul-betul 
cerminaan dari kompetensi yang dicapai siswa sendiri. Untuk itu guru perlu membuat suatu bentuk 
penilaian yang mencerminkan capaian kompetensi siswa dengan bentuk penilaian menggunakan fitur 
Quizizz (Putra,2024). Penilai dengan menggunakan fitur quizizz ini membuat siswa harus 
mengengerjakan secara mandiri karena untuk menjawab setiap soal yang diajukan oleh guru, 
waktunya sangat terbatas (Nurholifah,2023).  

Menggunakan fitur Quizizz ini miliki dampak penyerta menjadikan siswa berperilaku jujur karena 
mereka tidak bisa mencontek pekerjaan temannya karena setiap siswa diberi kode tersendiri yang 
hanya dia yang bisa membuka akun Quizizz nya dan penyelesaian tes formatif itu dengan durasi waktu 
tertentu pula. Selain itu fitur Quizizz merupakan media yang menarik dan menyenangkan yang 
memungkinkan antar siswa untuk bersaing secara sehat dalam menunjukkan kemampuan dan 
prestasi yang telah mereka capai (Rahmania, 2023). Quizizz mampu merangsang siswa untuk lebih 
aktif dalam proses pembelajaran dan termotivasi untuk latihan dan mengerjakan tugas-tugas yang 
diberikan guru (Jong, 2024).  

Pemanfaatan fitur Quizizz ini untuk membuat instrumen penilaian, membutuhan keterampilan. 
Dengan begitu guru akan berusaha untuk pengusai penggunaan teknologi informasi. Sebab 
kemampuan literasi teknologi merupakan tuntutan yang tidak dapat dihindari setiap individu yang 
hidup pada abad 21 ini, demikian juga dengan guru-guru (Aswita, 2022). Mengingat pemanfaatan 
teknologi ini merupakan tuntutan dalam pembelajaran saat ini dan mungkin pada masa yang akan 
datang, maka guru wajib melek teknologi, apaladi di sekolah-sekolah  sudah memanfaatkan teknologi 
karena tuntutan pembelajar abad ini.  

Sekolah Dasar Negeri  103 Desa Padang Pelawi Kabupaten Seluma mempunyai 12 tenaga 
kependidikan terdiri dari 5 PNS dan 7 Honorer. Jumlah siswa sebanyak 34 orang dan mempunyai 6 
ruangan kelas. Berdasarkan  hasil  observasi  dan  wawancara  di  SDN  103 Seluma diperoleh informasi 
bahwa: (1) pengetahuan guru tentang Pembuatan instrument penilaian pembelajaran;    (2)  masih 
kurangnya pengetahuan guru-guru dalam menyusun penilaian pembelajaran memanfaatkan aplikasi 
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yang dapat digunakan ketika pelaksanaan pembelajaran digital; (3) masih ada guru belum terampil 
memanfaatnya pembelajaran digital  dan (4) Hasil belajar kognitif  siswa masih rendah. Maka, sangat 
penting dilakukan pendampingan guru SD dalam pembuatan instrument penilaian menggunakan 
aplikasi digital salah satunya Quizizz. 

Berdasarkan latar belakang tersebut tim PKM tertarik untuk melakukan Pelatihan Analisis 
Instrumen Penilaian dengan Menggunakan Fitur Quiziz Bagi Guru SDN 103 Padang Pelawi Kabupaten 
Seluma dengan tujuan untuk meningkatkan pengetahuan guru dalam membuat instrument penilaian 
menggunakan Quizizz sehingga dapat dimanfaatkan untuk melakukan penilaian hasil belajar. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA  

PENILAIAN PEMBELAJARAN  
Penilaian hasil belajar adalah suatu proses mendapatkan informasi tentang prestasi atau kinerja 

peserta didik setelah menjalani kegiatan pembelajaran (Febriana, 2024). Hasil penilaian itu akan 
digunakan sebagai evaluasi terhadap ketuntasan belajar peserta didik serta efektivitas proses 
pembelajaran yang telah dilaksanakan. Untuk mengetahui ketercapai kompetensi yang telah 
ditentukan dalam kurikulum, maka perlu dilakukan penilaian hasil pembelajaran pada aspek sikap, 
pengetahuan, dan ketrampilan (Achmad, 2022).  

Ketercapaian atau tidaknya Aspek sikap diungkap melalui instrumen penilaian berupa observasi 
dan instrument berupa jurnal terhadap perilaku dan sikap, sehingga dapat diketahui perkembangan 
afeksi dan kepribadian peserta didik (Ismail, 2021). Ketercapaian aspek pengetahuan atau kognitif 
dilakukan melalui instrument berbentuk tes, baik tes secara lisan maupun tertulis. Penilaian secara 
lisan dilakukan selama proses pembelajaran, tes tertulis akan dilakukan pada diakhir pembelajaran 
apakah itu formatif maupun sumatif (Indriyani, 2023). Penilai pencapaian kompetensi ketrapilan 
dilakukan melalui pemberian tugas pada peserta didik, dan dilakukan ketika proses pembelajaran 
berlangsung. 

 
PRINSIP-PRINSIP DAN BENTUK PENILAIAN 
Prinsip penilai mengacu pada standar penilaian pendidikan jenjang pendidikan dasar dan 

menengah, mencakup; valid/sahih, mendidik, berorientasi pada kompetensi, objektif dan adil, 
terbuka, menyeluruh dan berkesinambungan, bermakna (Zamzaili; 2010; 6). Bentuk penilaian berupa 
tes dan no-tes. Adapun langkah-langkah yang dapat ditempuh dalam membuat instrumen penilaian, 
berikut ini: 

a. Penentuan standar, dimaksudkan sebagai suatu pernyataan tentang apa yang harus diketahui 
atau dapat dilakukan peserta didik. Pada kurikulum 13 standar yang dimaksud adalah standar 
kompetensi lulusan, kompetensi inti, dan kompetensi dasar. Strandar kompetensi lulusan 
adalah kriteria mengenai kualifikasi kemampuan lulusan mencakup sikap, keterampilan, dan 
pengetahuan. Standar kompetensi inti adalah, tingkat kemampuan untuk mencapai standar 
kompetensi lulusan yang harus dimiliki setiap peserta didik pada tingkat kelas atau program. 
Sedangkan standar kompetensi dasar adalah kemampuan untuk mencapai kompetensi inti 
yang harus dimiliki peserta didik melalui pembelajaran. 

b. Penentuan tugas, adalah tugas-tugas seraca nyata yang dibebankan kepada peserta didik 
untuk mengukur pencapaian kompetensi yang diajarkan, bisa dilakukan ketika kegiatan 
pembelajaran masih berlangsung atau ketika sudah berakhir. Pemberian tugas itu harus 
merujuk pada kompetensi mana yang akan diukur pencapaiannya, penilaian tugas itu harus 
mencerminkan keadaan yang sesungguhnya. Penentuan tugas harus sesuai dengan standar 
kompetensi, relevan dan bermakna. Dengan demikian apa yang ditugaskan guru kepada 
peserta didik akan mencerminkan kompetensi yang memang mereka butuhkan bagi 
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kehidupanya. 
c. Pembuatan kriteria, adalah sebagai pernyataan yang menggambarkan tingkat pencapaian dan 

bukti capaian pembelajaran dengan kualitas tertentu yang diinginkan, dan kriteria ini 
diperlukan untuk melihat pencapaian kompetensi yang dimaksud. Pembuatan kriteria harus 
mengacu pada ketentuan penilaian hasil belajar, yaitu; (a) dirumuskan secara jelas, (b) singkat 
padat, (c) dapat diukur dengan menggunakan kata-kata kerja operasional, (d) menunjukakan 
apada tingkah laku hasil belajar, apa yang harus dilakukan dan bagaimana kualitas yang 
dituntut, (e) ditulis dalam bahasa yang dipahami peserta didik. Perumusan kriteri yang jelas 
dan operasional akan mempermudah pendidik untuk melaksanakan penilaian. 

d. Pembuatan rubrik, rubrik merupakan skala penskoran yang digunakan untuk menilai kinerja 
peserta didik, untuk tiap kriteria pada tugas-tugas tertentu. Pada sebuah rubrik, kriteria bisa 
dilabeli dengan kata-kata tertentu yang mencerminkan isi atau unsur yang dinilai. Tingkat 
capaian kinerja dalam rubrik biasanya ditunjukkan dalam bentuk angka, seperti angka 1-3 atau 
1-5. Besar kecilnya angka menunjukkan tinggi rendahnya capaian peserta didik. Tiap angka itu 
empunyai diskripsi verbal yang diwakili, misal skor 1; tidak ada kinerja, dan skor 5; kinerja 
sangat baik dan menyakinkan. Isi diskripsi verbal tersebut harus sesuai dengan kriteria yang 
akan diukur.  

Penilaian pembelajaran selama kegiatan belajar melaui jaringan dapat dilakukan guru secara on 
line salah satunya menggukan Quizizz. 

 
PENILAIAN PEMBELAJARAN FITUR QUIZIZZ  
Quizizz merupakan media berbasis game edukasi, Quizizz dapat diaplikasikan pada kegiatan 

pendidikan dan pembelajaran di kelas yang menyediakan bentuk soal dengan berbagai pilihan yang 
disajikan secara menarik dan menyenangkan (Pusparani, 2020: 272). Quizizz adalah suatu weeb tool 
untuk membuat permainaan kuis interaktip yang dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran, 
menurut Paksi dan Lita (2020: 4) Kuis interaktif ini dibuat dalam bentuk pilihan ganda dimana terdapat 
empat atau lima pilihan termasuk jawaban yang benar. Dalam kuis ini dapat juga ditambahkan gambar 
sebagai latar belakang pertanyaan. Sebelum guru memberikan kuis ini pada siswa, terlebih dahulu 
siswa diberikan kode tertentu agar siswa  dapat log in ke kuis tersebut. Quizizz berbasis game ini yang 
dapat dilakukan siswa dimana saja dan kapan saja dengan menggunakan perangkat elektronik yang 
dimilikinya seperti gawai, tablet, laptop dan  lainya yang dapat diakses dengan menggunakan jaringan 
internet.  

 

3. METODE PELAKSANAAN 

Metode yang akan digunakan dalam kegiatan pengabdian pada masyarakat yakni observasional 
dan modeling  yang mencakup empat fase, yaitu: (1) Fase perhatian (attentional phase), di mana 
metode yang diterapkan adalah pengukuran awal pemahaman guru mitra dengan menggunakan 
kuesioner; (2) Fase retensi (retention phase), yang dilaksanakan melalui workshop dengan rincian 
sebagai berikut: penyampaian materi mengenai konsep dan prinsip pembuatan instrumen penilaian 
menggunakan aplikasi Quizizz kepada peserta secara terstruktur, dilanjutkan dengan diskusi, simulasi, 
dan praktik pembuatan instrumen melalui Quizizz; (3) Fase reproduksi (reproduction phase), yang 
menggunakan metode praktik kelompok disertai pendampingan, kemudian diikuti dengan presentasi 
oleh kelompok kerja guru mitra terkait hasil pembuatan instrumen penilaian melalui aplikasi Quizizz; 
dan (4) Fase motivasi (motivation phase) (Winarni, 2018). Teknik pengumpulan data yang digunakan 
dalam kegiatan ini meliputi observasi, dokumentasi, dan penyebaran angket/kuesioner. 
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan PKM ini telah terlaksana pada tanggal 10 Agustus 2024. Mitra pada kegiatan PKM ini 
adalah guru  SDN 103 Padang Pelawai Kabupaten Seluma. Kegiatan ini dihadiri oleh Kepala Sekolah, 
guru, tim dosen pengabdi dan mahasiswa. Adapun tahapan dalam pengabdian ini adalah sebagai 
berikut.  

 
FASE PERHATIAN (ATTENTIONAL PHASE) 
Di tahap ini, dilaksanakan pengukuran awal mengenai pemahaman yang dimiliki oleh guru mitra 

melalui penyebaran kuesioner atau angket. Tujuan dari kegiatan tersebut adalah untuk 
mengidentifikasi sejauh mana tingkat pengetahuan guru dalam menggunakan instrumen penilaian 
berbasis Quizizz. Dokumentasi kegiatan yang dilakukan ditampilkan dalam Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Acara pembukaan kegiatan PPM dan pengisian angket pemahaman awal guru   

 

FASE RETENSI (RETENTION PHASE) 
Tahap selanjutnya yaitu penyampaian materi oleh tim pengabdi mengenai analisis intrumen 

penilaian dengan menggunakan fitur quizizz. Pemateri pertama dalam kegiatan ini yaitu Ibu Dr. Neza 
Agusdianita, M.Pd. Materi yang disampaikan terkait dengan analisis intrumen soal, bagaimana 
membuat soal evaluasi, aturannya dan sistem penilaiannya. Berikut dokumentasi kegiatan materi 
yang dilaksanakan. Selanjutnya penyampaian materi kedua oleh Ibu Mayang T. Afriwilda, M. Pd. 
Materi yang disampaikan terkait dengan penggunaan aplikasi quizizz untuk membantu guru dalam 
mengembangkan instrumen penilaian. Gambar 2 merupakan dokumentasi kegiatan materi yang 
dilaksanakan. 

 

 

Gambar 2. Penyampaian materi oleh Narasumber 
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FASE REPRODUKSI (REPRODUCTION PHASE) 
Setelah penyampaian materi, kegiatan dilanjutkan dengan diskusi, simulasi  dan praktik membuat 

instrument penilaian menggunakan Quizizz dibimbing oleh narasumber. Kegiatan ini dilakukan untuk 
meningkatkan pemahaman guru mitra tentang instrument penilaian menggunakan Quizizz dan 
keterampilan dalam  membuatnya. Adapun dokumentasi kegiatan ditampilkan pada Gambar 3. 

 

  

Gambar 3. Peserta melakukan praktik pembuatan instrumen penilaian menggunakan Quizizz 

 
PEMAHAMAN TENTANG INSTRUMEN PENILAIAN MENGGUNAKAN QUIZIZZ 
Hasil  pemahaman  guru  tentang  instrument penilaian, pembuatan instrument penilaian dan 

keterampilan guru dalam pembuatan instrument penilaian menggunakan Quizizz  yang  diperoleh  
dari  10 responden disajikan pada Tabel 1 Berikut. 

 
Tabel 1. Pemahaman Guru 

NO. ASPEK PEMAHAMAN NILAI PRETEST POSTTEST 

1 Pemahaman Instrumen penilaian 
Rata- Rata 80.25 93.40 
Maksimal 85.00 97.25 
Minimal 70.00 85.25 

2 
Pemahaman guru tentang pembuatan instrument penilaian menggunakan 
Quizizz 

Rata- Rata 70.45 92.25 
Maksimal 80.45 100.00 
Minimal 60.45 86.75 

3 
Keterampilan guru dalam pembuatan instrument  penilaian menggunakan 
Quizizz 

Rata- Rata 70.00 90.25 
Maksimal 81.25 95.00 
Minimal 65.00 80.00 

 

PEMBAHASAN 
Berdasarkan peningkatan nilai rata-rata dari pretest 80.25 menjadi posttest 93.40 pada tabel 1 

aspek Pemahaman Instrumen penilaian , terdapat indikasi signifikan bahwa pemahaman guru 
mengenai definisi, tujuan, fungsi, dan jenis-jenis instrumen penilaian mengalami peningkatan setelah 
adanya pelatihan khusus. Hasil ini sejalan dengan temuan Asres and Abebe Asres & Abebe (2024) 
yang menunjukkan bahwa peningkatan kompetensi guru dalam penilaian pendidikan dapat 
meningkatkan efektivitas praktik penilaian dan berdampak positif pada proses pembelajaran. Selain 
itu, penelitian oleh Mellati dan Khademi Mellati & Khademi (2018) mengemukakan bahwa literasi 
penilaian guru yang meningkat melalui program pengembangan profesional secara signifikan 
mempengaruhi kemampuan guru dalam menyusun dan menerapkan berbagai instrumen penilaian. 
Temuan Enu dan Ngcobo Enu & Ngcobo (2024) menegaskan pentingnya literasi penilaian pada guru, 
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termasuk pemahaman mendalam mengenai konsep dan praktik penilaian, sebagai faktor kunci yang 
dapat memperbaiki kualitas pengambilan keputusan dalam proses evaluasi hasil belajar. Oleh karena 
itu, peningkatan pemahaman yang diukur melalui perbedaan nilai pretest dan posttest dalam 
penelitian ini menguatkan argumen bahwa intervensi berupa pelatihan atau program pengembangan 
profesional sangat efektif dalam memperkuat pemahaman mengenai instrumen penilaian dalam 
konteks pendidikan. 

Berdasarkan temuan yang ditunjukkan dalam Tabel 1 aspek Pemahaman guru tentang pembuatan 
instrument penilaian menggunakan Quizizz, peningkatan rata-rata nilai pretest menjadi posttest 
(70.45 menjadi 92.25) menunjukkan peningkatan signifikan dalam pemahaman guru mengenai 
instrumen penilaian dengan menggunakan fitur Quizizz. Peningkatan ini mengindikasikan bahwa 
pelatihan yang mengintegrasikan elemen gamifikasi melalui aplikasi Quizizz dapat meningkatkan 
kompetensi guru dalam merancang dan menerapkan instrumen evaluasi. Hal ini sejalan dengan 
penelitian Tibrani et al. (2023) yang membuktikan bahwa intervensi melalui kuis online sebagai bagian 
dari strategi gamifikasi dalam pembelajaran virtual menghasilkan pemahaman yang lebih baik 
terhadap penggunaan aplikasi kuis sebagai alat evaluasi. Demikian pula, Ruiz Ruiz (2024) menyoroti 
bahwa penerapan strategi gamifikasi berbasis pretest, intervensi formatif, dan posttest efektif dalam 
meningkatkan keterlibatan analitis dan keberlanjutan penggunaan media digital, yang mana dalam 
konteks ini dapat diterjemahkan ke dalam peningkatan pemahaman guru terhadap instrumen 
penilaian. 

Tabel 1 aspek keterampilan guru  menunjukkan   bahwa   terjadi   peningkatan keterampilan   
dalam   pembuatan   Instrumen Penilaian dengan Menggunakan Fitur Quiziz dengan  nilai  rata-rata 
pretest sebesar  70.00 menjadi 90.25 pada posttest Temuan ini mendukung efektivitas penggunaan 
kuis digital dalam meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 
Hasil tersebut sejalan dengan penelitian internasional oleh Pireva et al. (2021) yang menunjukkan 
bahwa kuis digital berbasis game dapat meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar, yaitu 
peningkatan nilai kuis sejalan dengan peningkatan interaksi dan pemahaman materi. Selanjutnya, 
penelitian Cross dan Palese Cross & Palese (2015) juga menggarisbawahi bahwa penerapan asesmen 
formatif secara online dapat menghasilkan peningkatan nilai kuis rata-rata sebagai indikator 
perbaikan dalam pembelajaran daring. Di samping itu, Aprilia et al. Aprilia et al. (2023) 
mengemukakan bahwa penggunaan multimedia interaktif dan gamifikasi dalam kuis pada Learning 
Management System (LMS) memberikan dampak positif terhadap pemahaman konsep serta motivasi 
belajar. Dengan mengintegrasikan pendekatan digital seperti Quizizz dalam instrumen penilaian, 
penelitian kami memperoleh bukti bahwa metode tersebut mampu mendongkrak efektivitas 
pembelajaran melalui peningkatan partisipasi, interaksi, dan motivasi siswa, sehingga menghasilkan 
perbaikan kinerja secara signifikan. 

 

5. KESIMPULAN 

Kegiatan  PKM ini berfokus  untuk menambah  pemahaman  dalam membuat   instrument 
penilaian dan meningkatkan   keterampilan guru   dalam membuat Instrumen Penilaian dengan 
Menggunakan Fitur Quiziz. Kegiatan PKM ini diawali dengan pemaparan materi, diskusi bersama guru 
dan baru dilanjutkan dengan praktik membuat soal dengan aplikasi quizizz. Dengan adanya kegiatan 
ini terjadi peningkatan dari segi aspek (1) peningkatan pemahaman guru  tentang  instrument 
penilaian dengan  nilai  rata-rata  pretest  sebesar  80.25  menjadi  93.40  pada posttest, (2) 
peningkatan  pemahaman  guru  tentang  Instrumen Penilaian dengan Menggunakan Fitur Quiziz 
dengan  rata-rata  nilai pretest sebesar  70.45  pada pretest menjadi  92.25 dan (3) peningkatan 
keterampilan   dalam   pembuatan   Instrumen Penilaian dengan Menggunakan Fitur Quiziz dengan  
nilai  rata-rata pretest sebesar  70.00 menjadi 90.25 pada posttest. 
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