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Abstract     

 

The teacher's understanding of the objectives of the production results are classified as 
good but at the implementation stage, those applied do not meet the requirements that 

meet the requirements. The era of brave learning requires teachers to continue to carry 

out authentic formatives in accordance with curriculum standards so that teachers can 
see the overall development of student learning and maximize student growth. Student 

passivity, unequal opportunities to contribute, uncritical questions, and problems in 

giving feedback are inauthentic indicators. The purpose of this paper is to describe the 

teacher's strategy in implementing authentic formative based on simple digital games to 
grade II elementary school students and how the delivery system fits. The research 

method used is descriptive qualitative. Based on research shows that formative requests 

involve PowerPoint to present questions in the game and use features in Microsoft Teams 
to perform synchronous interactions. When students answer, the teacher will grade them 

based on a rubric and provide immediate feedback. Digital games have actually been 

measured a lot on online platforms and websites. This game can also be used as a service 
provider. For teachers who teach in schools with limited conditions and inadequate 

signals, they can try to design using PowerPoint with some modifications using the 

features in it. 

Keywords: assessment, formative, authentic, game, digital 

 

Abstrak 

 

Pemahaman guru mengenai tujuan dari penilaian autentik sudah tergolong baik namun 

pada tahap implementasi, penilaian yang diterapkan ternyata belum sepenuhnya 

menerapkan kaidah penilaian yang autentik. Era pembelajaran daring menuntut guru 
untuk tetap melaksanakan penilaian formatif yang autentik sesuai dengan standar 

kurikulum agar guru dapat melihat perkembangan belajar siswa yang menyeluruh dan 

pertumbuhan siswa dapat dimaksimalkan. Kepasifan siswa, tidak meratanya kesempatan 
berkontribusi, pertanyaaan yang tidak kritis, dan masalah dalam pemberian umpan balik 

merupakan indikator penilaian yang tidak autentik. Tujuan penulisan makalah ini hendak 

memaparkan strategi guru dalam mengimplementasikan penilaian formatif yang autentik 

berbasis permainan digital sederhana pada siswa kelas II SD. Metode penelitian yang 
digunakan adalah kualitatif deskriptif. Berdasarkan hasil penelitian menujukkan bahwa 

implementasi penilaian formatif melibatkan PowerPoint untuk menampilkan pertanyaan 

pada permainan dan menggunakan fitur pada Microsoft Teams untuk melakukan interaksi 
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secara sinkronus. Pada saat siswa menjawab, guru akan menilai mereka berdasarkan 

rubrik dan memberikan umpan balik secara langsung. Permainan digital sesungguhnya 
sudah banyak beredar di platform dan website online. Permainan ini dapat digunakan juga 

sebagai media penilaian. Bagi guru yang mengajar di sekolah dengan kondisi gawai yang 

terbatas dan sinyal yang kurang memadai, bisa mencoba merancang penilaian 

menggunakan PowerPoint dengan beberapa modifikasi menggunakan fitur-fitur menarik 
di dalamnya. 

 

Kata kunci: penilaian, formatif, autentik, permainan, digital 

 

 

PENDAHULUAN 

Situasi pandemi telah 

mengubah struktur kehidupan 

masyarakat. Informasi terkini dilansir 

dari Kompas.com diberitakan bahwa 

per tanggal 04 Agustus 2020 

dikabarkan adanya penambahan 

sebesar 1.922 kasus Covid sehingga 

total menjadi 115.056 di Indonesia 

(“Data Covid-19,” 2020). Melihat 

perkembangan kasus tersebut 

diharapkan seluruh masyarakat taat 

kepada protokol kesehatan. 

Pemerintah membatasi pergerakan 

dan kepadatan aktivitas yang 

melibatkan kontak fisik antar satu 

individu dengan individu lainnya. 

Salah satu tindakan pemerintah dalam 

menghadapi situasi darurat ini adalah 

mengimplementasikan prinsip 

menjaga jarak (social distancing) 

dengan memberlakukan pembelajaran 

jarak jauh hingga keadaan kondusif 

kembali (Setyorini, 2020, h. 96). Hal 

ini justru bukan berarti kegiatan 

pembelajaran betul-betul dihentikan. 

Sistem tersebut dimaksudkan agar 

guru dan siswa tetap bisa melakukan 

pembelajaran dengan tata prosedur 

yang aman dan telah diatur oleh 

pemerintah serta disepakati oleh 

pihak sekolah, orangtua, dan siswa itu 

sendiri. 

Seluruh warga yang terlibat 

dalam proses keberlangsungan 

pembelajaran, khususnya guru, harus 

menerima gaya baru dalam dunia 

pendidikan setelah pandemi 

menguasai pergerakan dan 

menghambat banyak hal. Kini 

tantangan guru tidak hanya 

memikirkan cara mengajar tetapi juga 

melihat dan memantau perkembangan 

belajar siswa yakni melalui sistem 

penilaian yang baru yaitu secara 

daring. Pembelajaran secara daring 

membuat guru harus mengadaptasi 

penilaian dengan karakteristik 

pembelajaran daring itu sendiri 

(Selma, Vonderwell, & Boboc, 2013). 

Perubahan dari proses belajar 

tradisional membutuhkan paradigma 

dan strategi baru dalam meluncurkan 

inovasi dalam penilaian. Penilaian 

adalah alat yang dapat membantu 

guru untuk memenuhi kebutuhan 

siswa dan di saat yang sama, guru 

perlu melihat cara yang tepat untuk 

memenuhi kebutuhan tersebut dari 

sudut pandang tantangan 

pembelajaran daring.  

Salah satu hasil dari tujuan 

penilaian dapat digunakan guru untuk 

mengawasi perkembangan siswa 

(monitoring) atau biasa juga disebut 

sebagai penilaian formatif (Bagnato, 
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2007, h. 119). Penilaian formatif 

memang bisa menyajikan angka-

angka sebagai representasi dari 

kemajuan atau pemahaman siswa. 

Selain itu, penilaian formatif adalah 

salah satu cara guru untuk 

menyampaikan tanggapan atau 

umpan balik terhadap kemampuan 

dan pemahaman siswa (Petrovi, Pale, 

& Jeren, 2017). Melalui tujuan dan 

signifikansi dari penilaian tersebut 

diharapkan guru mendapat gambaran 

yang holistis, akurat, dan adil bagi 

seluruh siswa sehingga manfaat dari 

penilaian menjadi optimal bagi 

pertumbuhan siswa. 

Pada pembelajaran daring, ada 

sesi yang dinamakan sinkronus. 

Sinkronus berarti pembelajaran 

terjadi secara langsung pada waktu 

yang disepakati (Olt, 2018). Sesi tatap 

maya atau sinkronus adalah suatu 

kesempatan yang baik bagi guru 

untuk mengecek pemahaman siswa 

secara autentik terhadap materi yang 

baru saja diajarkan (formatif) karena 

pada sesi ini guru dapat melakukan 

interaksi secara maya dengan siswa. 

Keuntungan lainnya dari pengadaan 

penilaian formatif pada sesi sinkronus 

adalah memberikan ruang bagi guru 

untuk menyampaikan umpan balik. 

Pemberian umpan balik yang tepat 

dapat memampukan siswa untuk 

melihat kesenjangan antara ekspektasi 

kurikulum dengan kemampuan 

autentik mereka (Selma et al., 2013). 

Dapat disimpulkan bahwa ketika guru 

dapat memanfaatkan sesi tatap maya 

atau sinkronus dalam melaksanakan 

penilaian formatif artinya ada 

kemungkinan terjadinya pemberian 

umpan balik yang tepat waktu dan 

penilaian yang autentik karena 

performa siswa terjadi secara spontan. 

Penilaian yang dilaksanakan 

pada pembelajaran tatap maya atau 

sinkronus sangat membutuhkan 

partisipasi aktif dari siswa untuk 

menunjukkan kemampuan yang 

mereka miliki sehingga tujuan dan 

harapan dari penilaian tersebut dapat 

tercapai. “These abilities involve 

skills in such areas as visual–motor 

coordination, cognition, language 

use, and social attachment (Bagnato, 

2007, h. 42)”. Melalui keterlibatan 

ketiga aspek tersebut, guru dapat 

melihat perkembangan siswa secara 

holistis.  

Standar penilaian yang telah 

ditetapkan di Indonesia adalah sistem 

penilaian autentik. Sistem penilaian 

autentik sesungguhnya telah 

diberlakukan secara resmi sejak 

penerapan Kurikulum 2013 yang 

diatur dalam Permendikbud nomor 22 

tahun 2016 (Prastowo, 2019, h. 279). 

Pendapat Haryono yang dikutip 

dalam sebuah jurnal mengatakan 

bahwa penilaian autentik bertujuan 

untuk melihat perkembangan siswa 

secara menyeluruh baik kognitif, 

afektif, dan psikomotor (Zaim, 

Refnaldi, & Arsyad, 2020, h. 589). 

Dengan ini penilaian formatif yang 

dirancang dengan prinsip-prinsip 

penilaian yang autentik dapat 

memberikan gambaran kemampuan 

siswa secara optimal, dimana 

gambaran ini dapat membantu guru 

untuk menolong kesulitan belajar 

siswa dan mempersiapkan mereka 
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lebih baik di pembelajaran 

berikutnya. 

Pada kenyataannya, penilaian 

formatif pada pelaksanaannya tidak 

selalu menjadi penilaian yang 

autentik. Sesungguhnya pada 

kurikulum KTSP sudah diberikan 

ruang untuk mengimplementasikan 

prinsip penilaian ini tetapi 

pelaksanaannya belum maksimal 

(Rusdiana, Sumardi, & Arifiyanto, 

2014, h. 276). Pada suatu penelitian 

menunjukkan persentase tertinggi 

sebesar 62% (termasuk kategori baik) 

pada pemahaman guru mengenai 

tujuan penilaian autentik dan 

persentase terendah sebesar 61% pada 

aspek implementasi pada penilaian 

Kurikulum 2013 (Rahman & 

Romdhani, 2015, h. 158). Dapat 

dikatakan bahwa penilaian formatif 

tidak selalu menjadi media yang 

mampu menampilkan kemampuan 

autentik siswa.  

Begitu juga dengan hasil 

observasi yang didapatkan di 

lapangan, implementasi dari penilaian 

formatif pada salah satu mata 

pelajaran tematik (Bahasa Inggris), 

ternyata kurang menggambarkan 

kemampuan autentik siswa sehingga 

pencapaian dari tujuan penilaian 

formatif menjadi tidak optimal. 

Penilaian formatif ini juga dikatakan 

tidak autentik atas dasar beberapa 

indikator yang menunjukkan 

ketidaksesuaian penilaian dengan 

prinsip-prinsip dasar penilaian 

autentik. Indikator berdasarkan data 

penelitian penulis adalah (1) Tidak 

semua siswa dapat berkontribusi 

secara maksimal; (2) Penilaian tidak 

mengarahkan siswa kepada 

kemampuan berpikir tingkat tinggi; 

dan (3) Guru masih perlu 

memperhatikan cara memberikan 

umpan balik kepada siswa. 

Pembelajaran daring membuat sistem 

penilaian di sekolah tersebut menjadi 

lebih kompleks. Hal ini terjadi dalam 

mata pelajaran tematik, salah satunya 

penilaian pada pelajaran Matematika.  

Pada pembelajaran daring, salah satu 

bentuk adaptasi sistem penilaian 

autentik yang dapat dirancang dan 

dilaksanakan oleh guru adalah 

melakukan penilaian formatif 

menggunakan permainan digital 

sederhana yang akan dideskripsikan 

pada makalah ini berdasarkan hasil 

dari metode penelitian kualitatif 

deskriptif.  

Berdasarkan masalah yang 

ditemukan maka tujuan dari penulisan 

makalah ini adalah memaparkan 

upaya guru dalam merancang dan 

mengimplementasikan penilaian 

autentik (formatif) berbasis 

permainan digital sederhana guna 

menggambarkan perkembangan 

proses belajar siswa kelas II SD/ 

 

METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah 

pendekatan kualitatif dengan metode 

deskriptif. Prosedur analisis data 

kualitatif adalah: (1) Mengumpulkan 

data dan sumber dari buku dan jurnal 

yang relevan; (2) Mengelompokkan 

data ke dalam jenis penelitian; (3) 

Pembahasan jenis metode penelitian 

dan kesesuaian judul / gagasan yang 

akan dibahas (Wijaya, 2019). 
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Penelitian data kualitatif lebih 

menekankan pada makna daripada 

generalisasi (Darna & Herlina, 2018). 

Tujuan penelitian deskriptif adalah 

mencoba mendeskripsikan fakta dan 

sifat-sifat fenomena yang diteliti 

(Prasanti, 2018). Penelitian kualitatif 

deskriptif menyajikan data berupa 

kata-kata dan gambar untuk 

memperkuat isi laporan tertulis 

(Anggito & Setiawan, 2018). 

Teknik pengumpulan data 

dalam penulisan ini dilakukan melalui 

observasi dan dokumentasi. Data 

diperoleh dari hasil observasi selama 

proses praktik mengajar berupa RPP 

yang telah divalidasi oleh guru 

pembimbing, verifikasi umpan balik 

dari pelaksanaan praktik mengajar, 

dan beberapa gambar yang 

didokumentasikan selama proses 

pengalaman mengajar. Setiap hasil 

observasi terhadap praktek mengajar 

maupun implementasi yang dilakukan 

oleh peneliti melewati refleksi 

sebagai sarana evaluasi dan 

perbaikan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan beberapa 

indikator diatas maka penulis 

melakukan analisis yang lebih 

mendalam terhadap permasalahan 

yang terjadi untuk melihat kembali 

kepada asumsi dasar penulis bahwa 

asesmen formatif yang telah 

dilaksanakan tidak autentik. Menurut 

Haryono, penilaian autentik bertujuan 

untuk melihat perkembangan siswa 

secara keseluruhan baik kognitif, 

afektif dan psikomotorik (Zaim, 

Refnaldi, & Arsyad, 2020, h. 589). Ini 

artinya penilaian autentik merujuk 

kepada kemampuan siswa secara 

keseluruhan terhadap topik yang 

sedang diajarkan. Bukan hanya 

berpatokan kepada ranah teori 

melainkan melihat sisi praktikal yang 

dikaitkan dengan kualitas afektif 

siswa ketika diperhadapkan dengan 

masalah nyata terkait topik atau mata 

pelajaran. 

Sisi yang berbeda lainnya dari 

penilaian autentik adalah siswa tidak 

hanya lulus penilaian dan menerima 

hasil berupa skor. Zupanc, Urank, dan 

Bren menyatakan bahwa guru perlu 

memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk menerima umpan balik 

atas kinerja mereka (Martin & Ndyoe, 

2016, h. 2). Penilaian autentik juga 

mengarahkan siswa ke pengalaman 

berpikir tingkat tinggi (Negara, 2015, 

h. 142). Selain itu, penilaian autentik 

juga harus memberikan kesempatan 

yang sama kepada seluruh siswa 

untuk berpartisipasi secara maksimal 

(Sevilla Morales & Chaves-

Fernandez, 2019, h. 19). Dengan 

penilaian formatif yang dirancang 

dengan prinsip asesmen autentik ini 

dapat memberikan gambaran tentang 

kemampuan siswa secara optimal 

dimana gambaran tersebut dapat 

membantu guru untuk memberikan 

umpan balik terhadap kesulitan 

belajar siswa dan mempersiapkan 

mereka dengan lebih baik untuk 

pelajaran selanjutnya. 

Pada bagian pendahuluan, ada 

beberapa masalah atau kesenjangan 

yang terjadi terhadap implementasi 

penilaian formatif yang autentik 

dalam pembelajaran daring. Berikut 
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beberapa indikator yang lebih lengkap 

terkait isu yakni pada tabel berikut: 

 

 

Berdasarkan indikator pada 

tabel di atas, terbukti bahwa ada 

beberapa prinsip dari penilaian 

autentik yang tidak terpenuhi. 

Beberapa diantaranya yaitu adil, 

adanya umpan balik yang mumpuni, 

nyata, dan mengarahkan siswa untuk 

berpikir kritis (HOTS). Hal ini jelas 

menuntut adanya inovasi, perbaikan, 

dan penyesuaian terhadap 

pelaksanaan penilaian berikutnya. 

Penilaian autentik tidak hanya 

terbatas dengan pola penyampaian 

yang kaku seputar tes tertulis yang 

terkesan formal. Pada makalah ini, 

peneliti mencoba untuk merancang 

penilaian berbasis permainan 

sederhana. Ini berarti guru memiliki 

ruang untuk berinovasi sekreatif 

mungkin dalam menciptakan ruang 

bagi penilaian autentik. “These are 

not innovations for innovation’s sake, 

but changes designed to improve 

student learning after traditional 

approaches to assessment have 

become problematic in some way 

given the changed context (Bryan & 

Clegg, 2006, hal. 21)”. Salah satu 

jurnal studi Matematika melakukan 

penelitian mengenai edutainment 

(perpaduan dari pendidikan dan 

konteks hiburan), diperoleh 

persentase 61,2 % dari 232 siswa 

memilih permainan sebagai salah satu 

sarana belajar pada pembelajaran 

(Kusuma, 2018). Ini artinya 

perpaduan dua hal ini memberi kesan 

yang menyenangkan dan membuat 

siswa lebih menikmati proses 

penilaian. 

Adapun langkah-langkah dan 

pertimbangan dalam menyusun 

penilaian formatif autentik yang 

berbasis permainan digital sederhana 

adalah: 

1. Sebelum merancang penilaian 

formatif, guru perlu memulai 

dari kebutuhan instruksional 

siswa mengenai tujuan 

pembelajaran yang ingin 

dicapai, karakteristik siswa di 

kelas, dan menganalisis 

berbagai masalah pada setiap 

Kasus yang ditemukan di Kelas II 

Kelompok 1 

1 Beberapa siswa tidak 

berpartisipasi dalam penilaian 

2 Guru masih perlu 

memperhatikan bagaimana 

memberikan umpan balik atas 

kinerja siswa. 

3 Guru perlu membimbing 

siswa untuk menampilkan 

keterampilan bahasa yang 

lebih dalam; dalam hal ini 

tidak hanya menyebutkan 

kata, tetapi meminta mereka 

untuk mengeja dan melihat 

kemampuan mereka untuk 

menafsirkan arti kata-kata 

tersebut (kemampuan berpikir 

tingkat tinggi). 

4 Ada 2 siswa yang merasa 

kecewa karena tidak 

mendapat kesempatan untuk 

menjawab soal games yang 

diselenggarakan oleh guru. 
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siswa. (Imania & Bariah, 

2019, h. 33-34). Tahapan 

kognitif siswa juga perlu 

diperhatikan agar guru dapat 

memfasilitasi penilaian siswa 

sesuai dengan kemampuan 

dan kebutuhannya. 

Keterampilan berpikir tingkat 

tinggi siswa SD kelas II 

diklasifikasikan ke dalam 

domain C2 yaitu pemahaman. 

Area ini menunjukkan bahwa 

siswa mampu memahami 

konteks dari hal-hal yang 

sedang dibahas dan 

menggunakan gagasan yang 

dimilikinya tanpa harus 

memberikan materi 

tambahan. (Gunawan & 

Paluti, 2012, h. 101). Domain 

C2 mengacu pada kegiatan 

pembelajaran yang berkaitan 

dengan pengklasifikasian, 

pembandingan, penafsiran, 

dan penarikan kesimpulan 

(Gunawan & Paluti, 2012). 

Dengan demikian, penulis 

menyusun diagnosis 

karakteristik siswa secara 

keseluruhan dan menetapkan 

tujuan pembelajaran sebelum 

membangun sistem penilaian 

yang akan digunakan dalam 

pembelajaran tematik 

matematika dengan topik 

membandingkan angka. 

2. Menyusun penilaian 

berdasarkan game digital 

sederhana yang melibatkan 

teknologi (PowerPoint dan 

Microsoft Teams). Guru 

dapat sungguh-sungguh 

memaksimalkan seluruh fitur 

yang terdapat pada 

PowerPoint. Menurut 

National Council of Teachers 

of Mathematics (NCTM), 

guru juga perlu memeriksa 

pemahaman siswa dalam 

memecahkan masalah 

menggunakan konstruk dalam 

konsep Matematika dan bukti 

pemahaman tersebut harus 

dicatat oleh guru sebagai 

catatan. (Mitten, Jacobbe, & 

Jacobbe, 2017, h. 9). Salah 

satu sistem penilaian dapat 

diimplementasikan dalam 

bentuk permainan digital 

yang mendorong minat siswa 

untuk terlibat dalam proses 

pembelajaran dan membantu 

guru juga mendapatkan 

rekam digital hasil pekerjaan 

siswa. (Bryan & Clegg, 2006, 

h. 126). Dengan 

menggunakan platform 

online, siswa dapat dengan 

mudah mendapatkan umpan 

balik, terlibat dalam 

pembelajaran, dan memiliki 

kesempatan untuk melakukan 

latihan yang dipandu dan 

latihan pribadi (Martin & 

Ndyoe, 2013, h. 3). Guru 

dapat menggunakan kekuatan 

teknologi untuk menciptakan 

sistem penilaian berbasis 

permainan yang 

menyenangkan. Pembelajaran 

yang menyenangkan akan 

membantu siswa menikmati 

pembelajaran dan 

mengingatnya lebih lama 
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Gambar 1. Tampilan Pertanyaan tentang  

Game Berbasis Digital 

 

Gambar 2. Fitur-fitur pada Microsoft Teams 

(Boeriswati, 2019, h. 7). 

Ketika anak belajar dan 

bermain, itu berarti mereka 

menyeimbangkan pikirannya 

dalam menggunakan sistem 

dalam bermain dan 

merangsang otak untuk 

berpikir kreatif berdasarkan 

pertanyaan yang diberikan. 

(Boeriswati, 2019, h. 9-10). 

Teknologi memiliki peranan 

yang mampu menjadikan 

proses belajar menjadi efektif 

dan mampu tetap berjalan 

dengan baik di masa pandemi 

ini (Salsabila, dkk, 2020).  

3. Dalam merancang dan 

mengimplementasikan 

metode penilaian ini, penulis 

menggunakan perangkat 

teknologi seperti PowerPoint 

dan Microsoft Teams. 

PowerPoint berfungsi sebagai 

perancang permainan  (lihat 

gambar 1) sedangkan 

Microsoft Teams digunakan 

sebagai sarana implementasi. 

Permainan ini juga 

diimplementasikan dengan 

prosedur yang sederhana 

sehingga siswa dapat terlibat 

secara tertib. Melalui 

permainan ini, guru akan 

menilai aspek kognitif, 

afektif, dan psikomotoriknya.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dalam prosedur pada 

permainan ini, siswa akan diberikan 

beberapa perintah yang harus 

dilakukan secara bersamaan, dan 

siswa semua akan mengirimkan 

jawabannya secara langsung 

menggunakan fitur chatbox (lihat 

gambar 2, poin 1). Saat bermain, anak 

akan menggunakan unsur yang ada di 

dalam dirinya, baik kognitif, afektif, 

maupun psikomotorik sehingga 

menjadi pelajaran bagi dirinya 

sendiri. (Nurhayati, 2012, h. 45).  

 

 

 

 

 

Untuk ranah kognitif, siswa 

diminta membandingkan bilangan 

dengan menyusun bilangan sesuai 

dengan instruksi yang diberikan guru 

(lebih besar atau lebih kecil dari). 

Siswa akan memiliki ruang untuk 

menggunakan kreativitas dan 

pemikiran kritis mereka dalam 

membangun angka sesuai dengan 

instruksi berdasarkan pengetahuan 

mereka sebelumnya tentang nilai 
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Gambar 3. Tampilan hasil kerja siswa pada 

fitur chatbox 

tempat dan simbol Matematika 

(sebagai perintah) seperti lebih besar 

dari dan lebih kecil dari. Jawaban 

mereka akan menunjukkan 

kemampuan berpikir abstrak yang 

dimiliki oleh topik yang dipelajari 

(lihat gambar 3).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Latihan mandiri ini juga 

membuka kesempatan yang sama 

bagi semua siswa untuk menjawab 

pertanyaan yang sama dan menerima 

umpan balik dari guru saat itu juga. 

Penampilan keterampilan afektif dan 

psikomotorik siswa akan ditampilkan 

pada prosedur penerapan permainan, 

prosedur pembelajaran daring, dan 

keterampilan menggunakan fitur pada 

platform Microsoft Teams. 

 

SIMPULAN  

Penulis memilih metode 

berbasis permainan digital sederhana 

dalam mengimplementasikan 

penilaian formatif menggunakan 

PowerPoint untuk merancang dan 

menampilkan pertanyaan dan fitur 

chatbox di Microsoft Teams sebagai 

alat bantu siswa untuk menjawab 

pertanyaan. Fitur chatbox ini 

merupakan sarana pembelajaran 

berupa forum virtual dimana siswa 

dapat mengkomunikasikan ide dan 

pemikirannya melalui interaksi atau 

diskusi (sepenuhnya engagement). 

Selama permainan berlangsung, guru 

akan mengecek performanya sesuai 

rubrik dan memberikan tanggapan 

langsung berdasarkan jawaban siswa 

di forum chatbox. Melalui metode ini, 

guru dapat memberikan sistem yang 

menyenangkan dan pada saat yang 

sama memungkinkan guru untuk 

melihat kemampuan siswa secara 

holistik, memberikan kesempatan 

kepada semua siswa untuk 

berkontribusi, dan guru dapat 

memberikan umpan balik kepada 

siswa pada saat yang bersamaan. 

Makalah ini tidak membahas 

tentang sumber game online yang 

dapat menjadi salah satu alternatif 

bagi guru dalam proses pembelajaran. 

Penulis berharap penelitian 

selanjutnya dapat mendeskripsikan 

sumber-sumber game yang telah 

beredar di platform dan website 

online untuk menambah referensi 

guru dalam memberikan penilaian 

berbasis game. Tentunya game online 

ini juga dapat digunakan sebagai 

sarana pembelajaran bahkan 

penilaian. Bagi guru yang mengajar di 

sekolah dengan kondisi perangkat 

terbatas dan sinyal yang kurang 

memadai dapat mencoba merancang 

permainan berbasis penilaian seperti 

yang penulis lakukan yaitu 

merancang penilaian dengan 

PowerPoint dengan beberapa 
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modifikasi menggunakan fitur 

menarik lainnya di dalamnya. 
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