
Prosiding Seminar Nasional Pengabdian kepada Masyarakat (SINAPMAS) 2021 

Malang, 2 Oktober 2021 

ISSN : 2963-1599 

Tanggal terbit 16 September 2022 
                                  

 

Perguruan Tinggi Mengabdi: Berkarya dan Berinovasi Untuk Membangun Masyarakat Semakin Tangguh di Masa Pandemi. 

115 

 

Penerapan Asesmen Gamifikasi Pada Pembelajaran Daring 

Matematika Sekolah Dengan Analisa Pemodelan Rasch 
 

Sapti Wahyuningsih*1, Susy Kuspambudi Andaini, Azizah, Asmianto  
1Universitas Negeri Malang; Jl. Semarang 5 Malang  

2 Prodi Matematika, Fakultas MIPA, Universitas Negeri Malang 

e-mail: *sapti.wahyuningsih.fmipa@um.ac.id  

 

Abstrak 

Pembelajaran daring menjadi kebutuhan utama dimasa pandemi covid 19 serta menjadi trend di era 

digital. Pada era digitalisasi perlu diadaptasi alat evalusi yang dapat menjangkau perkembangan mutakhir 

salah satunya yaitu asesmen berbasis gamifikasi. Gamifikasi dalam pembelajaran matematika dapat 

meningkatkan motivasi siswa dalam proses pembelajaran dan meningkatkan perasaan enjoy serta engagement 

terhadap proses pembelajaran. Asesmen berbasis gamifikasi perlu dilatihkan pada guru-guru MGMP 

matematika SMA Kota Pasuruan yang bertujuan agar guru-guru mampu menyusun asesmen berbasis 

gamifikasi serta mengintegrasikan pada RPP. Metode pengabdian masyarakat yaitu pelatihan asesmen 

gamifikasi berupa aplikasi mentimeter, aplikasi kahoot, aplikasi quizziz dan aplikasi wordwall  pendampingan 

penyusunan RPP berbasis gamifikasi dan sosialisasi hasil penerapan asesmen gamifikasi.  Hasil penyusunan 

RPP berbasis gamifikasi diterapkan pada pembelajaran matematika di sekolah menengah atas. Pada artikel ini, 

hasil penerapan asesmen gamifikasi dianalisa dengan menggunakan pemodelan Rasch dengan aplikasi 

program ministeps. Dari hasil output program summary statistic dapat didiskripsikan kualitas kemampuan 

siswa secara keseluruhan, kualitas instrumen test yang digunakan, dan nilai alpha Cronbach yang mengukur 

realibilitas. Sedangkan peta kemampuan siswa dan tingkat kesulitan instrument test dapat didiskripsikan pada 

output program variable maps. Kemampuan menyusun dan menganalis asesmen berbasis gamifikasi 

menggunakan pemodelan Rasch dengan aplikasi program adalah salah satu upaya yang dapat digunakan untuk 

meningkatkan kompetensi guru abad 21. 

Kata kunci: asesmen berbasis gamifikasi, pembelajaran daring, pemodelan Rasch 
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1. PENDAHULUAN 

Pembelajaran daring menjadi kebutuhan utama 

dimasa work from home serta menjadi trend di era 

digital.  Beberapa penelitian tentang online 

learning, e-learning dan mobile learning dapat 

dilihat (Persada et al., 2020), (Shakah et al., 2019), 

(Sumarwati et al., 2020), (Friedl et al., 2020), dan 

(Najwa Rusli et al., 2019). Yang sering menjadi 

masalah pada pembelajaran online adalah 

pelaksanaan asesmen. 

Assessment 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 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), (Díaz-Ramírez, 2020), (Garira, 2020), (van 

Roy & Zaman, 2018), dan (Zainuddin, 2018).  

Suatu gamifikasi adalah konsep berbasis 

permainan, berguna untuk memotivasi dan 

meningkatkan keterlibatan dalam suatu aktivitas. 

Terdapat alat evaluasi berupa kuis yang secara 

online dapat digunakan untuk metode gamifikasi 

dalam pembelajaran. Aplikasi Kahoot! dan Quizizz 

merupakan aplikasi online yang berbasis 

gamifikasi. Aplikasi ini mempunyai fitur-fitur yang 

dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

pembelajaran siswa. Aplikasi kahoot dan Quizizz 

merupakan jenis kuis yang memberikan umpan 

balik secara langsung setelah siswa mengerjakan 

kuis berupa poin. Dengan diketahuinya umpan 

balik secara langsung, dapat membangkitkan 

persepsi positif siswa pada proses pembelajaran. 

Skor yang diperoleh atau peringkat yang disediakan 

aplikasi tersebut memunculkan dan mendorong 

sifat kompetisi bagi siswa. Kondisi dan proses 

belajar demikian akan mendorong keterlibatan 

siswa dan menimbulkan motivasi siswa untuk 

partisipasi aktif dalam pembelajaran.  

Suatu alat evaluasi/instrumen 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 ahir-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-Mármol & 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). Penelitian tentang Rasch 

model yang lain yaitu  Bloom's Separation 

(Asshaari et al., 2012), 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 (Conceição 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) dan (Sandham et al., 2019). Penelitian lain 

penggunaan Rasch measurement model untuk 

effect teknologi dalam pembelajaran (Hassan et al., 

2020), (Ismail et al., 2010) dan (Salman & 

Abd.Aziz, 2015)  . Beberapa peneliti di beberapa 
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negara menggunakan Rasch model misalnya di 

China (Krägeloh et al., 2018), in South Africa 

(Makhubela, 2019), dan Indonesia (Setiawan et al., 

2018) 

Oleh karena itu diperlukan pemahaman guru 

matematika SMA dalam penyusunan asesmen 

berbasis gamifikasi yang diimplementasikan pada 

RPP. Selain itu pemahaman metode untuk 

menganalisa kualitas instrument test dengan analisa 

menggunakan pemodelan Rasch perlu dikuasai 

guru.  

 

2. METODE  

Metode pelaksanaan pengabdian kepada 

masyarakat digambarkan langkah-langkahnya 

sebagai berikut. 

1. Studi literature tentang asesmen gamifikasi 

dan elemen gamifikasi 

2. Identifikasi dan mendiskripsikan asesmen 

gamifikasi khususnya menti meter, kahoot, quiziz 

dan wordwall. 

3. Penyusunan materi untuk bahan pelatihan 

berupa diktat panduan penggunaan aplikasi 

asesmen berbasis gamifikasi dalam pembelajaran  

4. Pelatihan asesmen berbasis gamifikasi 

kepada guru matematika MGMP SMA kota 

Pasuruan sejumlah 24 guru. 

5. Pendampingan penyusunan asesmen 

gamifikasi dan mengintegrasikan pada penyusunan 

RPP berbasis gamifikasi. 

6. Implementasi asesmen gamifikasi pada 

pembelajaran daring. 

7. Analisa hasil implementasi asesmen 

gamifikasi menggunakan pemodelan Rasch. 

8. Sosialisasi hasil implementasi asesmen 

gamifikasi yang dianalisa dengan pemodelan 

Rasch. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penyusunan materi berupa diktat 

panduan penggunaan aplikasi asesmen berbasis 

gamifikasi diajukan untuk granted HKI. Diktat 

panduan ini memuat Panduan penggunaan aplikasi 

mentimenter,  Panduan asesmen dengan aplikasi 

kahoot, Panduan asesmen dengan aplikasi Quizziz, 

Panduan asesmen game aplikasi wordwall dan 

Pengintegrasian elemen gamifikasi pada 

pembelajaran. Materi ini digunakan untuk memberi 

pelatihan guru-guru matematika MGMP SMA Kota 

Pasuruan sebanyak 24 guru.  

Pada pelatihan diberikan sedikit teori, masing-

masing peserta membawa laptop untuk melakukan  

praktek langsung penggunaan aplikasi mentimeter, 

aplikasi kahoot, aplikasi Quizziz dan aplikasi 

wordwall. Diberikan contoh dalam pengintegrasian 

pada penyusunan RPP. Gambar 1 merupakan 

contoh RPP berbasis gamifikasi. 

 

 

Gambar 1. Tampilan Aplikasi Kahoot 1 

 

Selanjutnya dilakukan pendampingan 

penyusunan RPP berbasis gamifikasi. Salah satu 

contoh asesmen gamifikasi adalah aplikasi kahoot. 

Gambar 1 sampai Gambar 4 merupakan tampilan 

aplikasi kahoot. 

 

Gambar 2. Tampilan Aplikasi Kahoot 2 
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 Gambar 3. Tampilan Aplikasi Kahoot 3 

 

Gambar 4. Tampilan Aplikasi Kahoot 4 

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 & 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. 

Tabel 1. Hasil ringkasan statistik 

 
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 pada sebelah kanan 

garis pada Gambar 5 dengan tingkat kesulitan dari 

atas ke bawah. 

 

 

Gambar 5. Output Variable Maps 
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Gambar 6. Kurva Plot DIF 

Untuk mengetahui perbedaan hasil siswa laki-

laki dan perempuan digunakan plot DIF yang dapat 

dilihat pada Gambar 6 dengan kurva warna merah 

untuk siswa perempuan dan hitam untuk siswa laki-

laki. Grafik fungsi informasi test ditunjukkan pada 

Gambar  7 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. Untuk melihat kesesuaian 

item/soal test dengan menggunakan grafik pada 

Gambar 8 dengan kurva warna merah merupakan 

model ideal, kurva ruang kepercayaan di atas dan 

bawah kurva model ideal dan respon dengan tanda 

(x). Respon yang tidak sesuai (misfit) berada di luar 

kurva ruang kepercayaan. 

4. SIMPULAN 

Hasil yang diperoleh pada kegiatan pengabdian 

kemitraan masyarakat ini adalah pemahaman guru 

matematika SMA tentang asesmen gamifikasi dari 

hasil pelatihan. Kemampuann Menyusun RPP 

berbasis gamifikasi dari hasil pendampingan 

penyusunan RPP dan dapat menerapkan pada 

pembelajaran.  Kendala yang dialami pada kegiatan 

ini adalah karena pandemic sehingga kegiatan 

dilakukan dengan daring. Tindak lanjut yang perlu 

dilakukan adalah sosialisasi hasil penerapan 

asesmen gamifikasi dianalisa dengan pemodelan 

Rasch dengan aplikasi program ministeps dan 

pengembangan artikel yang bisa dihasilkan. 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Grafik Fungsi Informasi Test 
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