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Abstract: This study aimsto examine more deeply the 21st century learning associated with
modern assessment and examine the obstacles faced by developing countries such as
Indonesia. The research method used in writing this articleis literature study. The analysis
technique used in writing this article is content analysis. Quizizz also contains 21st century
skills, which include critical thinking skills, creative and innovative skills, communication
skills, and collaborative skills. Quizizz can increase motivation which can improve critical
thinking skills and creativity skills. Quizizz can also be integrated with google classroons,
s0 that in this case Quizzz also plays a role in improving the communication and
collaboration skills of students. In addition, QuizZizz can also be used to develop the
character of students through honesty and sdf-assessment.The barrier to Quizzz in
developing countries is internet access where in Indonesia not all areas are covered by the
internet, especially in 3T areas.
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Abstrak: Sudi ini bertujuan untuk mengkaji lebih dalam tentang pembelajaran abad 21
yang dikaitkan dengan modern assessment dan mengkaji hambatan yang dihadapi oleh
negara berkembang seperti Indonesia. Metode penelitian yang digunakan dalam
menulis artikel ini adalah studi pustaka. Teknik analisis yang digunakan dalam
penulisan artikel ini adalah content analysis. Quizizz juga memuat keterampilan-
keterampilan abad 21, yang meliputi critical thinking skill, creative and innovative skill,
communication skill, dan collaborative skill. Quizizz dapat meningkatkan motivas
dimana hal ini dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan keterampilan
kreativitas. Quizizz juga dapat diintegrasikan dengan google classroom, sehingga
dalam hal ini Quizizz juga berperan dalam meningkatkan keterampilan komunikasi dan
kolaboras peserta didik. Sdain itu Quizizz juga dapat digunakan untuk
mengembangkan karakter dari peserta didik melalui kejujuran dan penilaian diri.
Hambatan Quizizz di negara berkembang adalah akses internet dimana di Indonesia
tidak semua daerah terjangkau oleh internet, terutama pada daerah 3T.

Kata kunci: Pembelajaran abad 21, penilaian modern

PENDAHULUAN

Memasuki abad 21 menjadi sebuah
tanda bahwa dunia semakin berkembang
pesat dengan kemguan teknologi yang ada
Pada abad ini memungkinkan manusia untuk
melakukan segda ha yang serba digitd.
Begitu pula ddam mempengaruhi dinamika

13

pendidikan baik di negara mau ataupun
negara berkembang. Tidak dapat dipungkiri
bahwa semua yang serba digital juga
memberikan akses mudah dalam pendidikan.
Jka sebdumnya pendidikan dilakukan
dengan pembelgaran yang serba
konvensiond, maka masa  sekarang
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memungkinkan pembelgaran untuk
dilakukan dengan berbagai metode yang lebih
modern meaui  pemanfastan  teknologi
digital.

Abad 21 dikena sebaga masanya
pengetahuan, maksudnya setigp had yang
berkaitan dengan pemenuhan  kebutuhan
hidup selau berbasis pada pengetahuan (Y uni
et d., 2016). Sistem pendidikan yang adajuga
harus seladu berkembang untuk memberikan
respon terhadap segaa perubahan yang
tejadi. Jka pada abad sebelumnya
pembelggaran yang ada di lembaga
pendidikan hanya berfokus pada pengetahuan
sgja, namun pada abad 21 ini kegiatan belgjar
mengga juga harus difokuskan pada
pengalaman belgar peserta didik (Chaiyo &
Nokham, 2017).

Modernisas saat ini  memungkinkan
bagi guru untuk memberikan pengalaman
begar pada peseta didk dengan
memanfaatkan  perkembangan  teknologi.
Sebab, milenial saat ini lebih menyukai untuk
belgar sesuatu  yang lebih  berguna,
menyenangkan, dan juga relevan dengan apa
yang merekainginkan (Jukes & Dosgj, 2006).
Pada akhirnya ha ini menjadi sebuah
tantangan baru bagi dunia pendidikan,
sehingga hal ini mengharuskan pembelgaran
untuk didesain  dengan memperhatikan
kebutuhan, preferens, dan orientas digita
agar mencapai keberhasilan pada
pembelgjaran abad 21 (Prensky, 2001).

Pembelgjaran abad 21 sendiri memiliki
ciri dan keunikannya sendiri, dimana
pembelgaran yang dilakukan di lembaga
pendidikan harus berfokus pada keterampilan
abad 21. Pembdgaran harus didesain sesuai
dengan keterampilan 4C yang meliputi, 1)
criticd thinking skill (keterampilan berpikir
kritis), 2) creative and innovative thinking
skill  (keterampilan  berpikir  kreatif dan

inovatif), 3) communication skill
(keterampilan ~ komunikas)), dan  4)
collaboration skill (keterampilan
berkolaboras) (Zubaidah, 2018).

Pembelgjaran pada masaini harus didasarkan
pada keempat keterampilan tersebut agar
karakterigtik daam pembelgaran abad 21
bisa tercapai. Oleh sebab itu, guru harus
menyusun sebuah desain pembelgaran yang

sesual dengan
pembelgaran abad 21.

Pengembangan model pembelgaran
yang disesuaikan dengan pembelgaran abad
21 sangat penting untuk  memberikan
pengalaman belgar kepada peserta didik.
Model yng digunakan juga harus
meningkatkan keterlibatan peserta didik
ddam pembelgaran. Sebab, pada abad ini
pembelgaran tidak lagi berpusat pada guru,
namun berpusat pada peserta didik.
Disamping mengembangkan model
pembel g aran yang lebih modern dan memuat
keterampilan abad 21, guru juga harus
membuat sebuah penilaian atau assessment
yang lebih modern dengan memanfaatkan
berbagai teknologi yang mendukung proses
penilaian.

Saat ini, terdapat banyak sekali alat-alat
evaluas modern atau berbasis teknologi yang
dapat digunakan oleh guru dadam rangka
memberikan penilaian atau evaluas kepada
pesertadidik. Hal ini tentunya dapat membuat
evaluas yang dilakukan oleh guru semakin
efektif dan juga efisen. Sdan itu,
penggunakan dat-da  evaluas berbasis
teknologi ini juga diharapkan dapat lebih
membuat peserta didik menjadi lebih rileks
ddam menjdankan tes. Bebergpa dat
evauas modern berbasis teknologi yang
dapat digunakan oleh guru untuk membuat
kuis ataupun merekam jegak pendapat peserta
didik adalah seperti kahoot, quizizz, socrtive,
polldaddy, verso, poll everywhere, google
form, classmaker, dan lain sebagainya
(Chaiyo & Nokham, 2017). Guru dapat
menggunakan dat-adat  tersebut  untuk
menyongsong modern assessment yang lebih
menarik dibandingkan dengan membuat kuis
dengan kertas ataupun papan tulis yang masih
konvensiona, tentunya daam menerapkan
modern assessment yang berbasis teknologi
ini guru juga harus memperhatikan
keterampilan 4C pada pembelgaran abad 21.
Alat-dlat assessment tersebut juga dapat
dikembangkan untuk memberikan penilaian
formatif pada pesertadidik.

Studi sebelumnya menyebutkan bahwa
pembelgaran dan penilaian yang berpusat
pada peserta didik akan memungkin peserta
didk untuk lebih partispatif dadam
pembelgaran  dan  befungs untuk

keterampilan pada
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mengembangkan pemikiran kritis, otonomi,
dan juga kepercayaan diri (Hoidn, 2016).
Dadam menyelenggarakan evaluas aau
penilaan tersebut, guru juga dapat
menggunakan bantuan alat assessment yang
berbasis teknologi seperti quizizz. Pada studi
sebelumnya juga menunjukkan bahwa
quizizz dapat memberikan dampak yang
positif bagi pengalaman belgjar peserta didik,
bahkan peserta didik mendapat skor yang
lebih tinggi pada evaluas pembelgjaran yang
diiringi dengan tingginya skor kepuasan dari
pesertadidik (Zhao, 2019). Pendlitian ini juga
diperkuat dengan hasil penditian lain yang
menujukkan bahwa Quizizz lebih efektif
ddam rangka menumbuhkan semangat
belgar bagi peserta didik dibandingkan saat
menggunakan Kahoot (Basuki & Hidayati,
2019). Sdain itu, Quiziz juga memberikan
dampak pogtif  dengan  memberikan
peningkatan hasil belgar peserta didik dan
dapat mengurangi kecemasan dari peserta
didik saat mengerjakan kuis yang disgjikan
(Asiksoy & Sorakin, 2018). Sebab peserta
didik lebih focus dan memperhatiakan kuis
saat menggunakan Quizizz (Cadieux Bolden
e d., 2017). Penditian lainnya juga
menunjukkan bahwa peserta didik memiliki
respon yang lebih positif dalam pembelgjaran
ssat menggunakan Quizizz dan Kahoot
dibandingkan dengan menggunakan google
form (Chaiyo & Nokham, 2017).

Pada studi sebelumnya juga ditemukan
hasil bahwa Quizizz dapat digunakan untuk
meminimalisir kecurangan peserta didik saat
melakukan evaluas pembelgaran (Basuki &
Hidayati, 2019). Ha ini mengartikan bahwa
peran Quizizz sebagai modern assessment
ddam pembelgaran tidak hanya dapat
digunakan untuk meningkatkan partisipas
dan hasil belgjar pesarta didik sgja, namun
juga dapat berperan ddam pembentukan
karakter peserta didik. Pada dasarenya
pendidikan sendiri tidak hanya berfungs
untuk mencerdaskan manusia sga, hamun
peran pendidikan juga penting untuk
membangun  kepribadian manusia agar
memiliki akhlak yang mulia (Riantoni &
Nurrahman, 2020). Sdlanjutnya, (Riantoni &
Nurrghman, 2020) meanjutkan bahwa
pendidikan mampu diartikan sebagai sebuah
ussha sadar dan juga dilakukan dengan

senggja yang bertujuan untuk mengubah
tingkah laku manusia secara individu ataupun
kelompok dengan tujuan untuk mendewasa
kannya melaui proses pelatihan dan juga
penggjaran. Oleh sebab itu, penilaian melalui
Quizizz ini dapat dianggap tepat dan juga
mampu memberikan peran untuk dapat
membangun kepribadian yang mulia bagi
para pesertadidik.

Studi saat ini mengasumsikan bahwa
penggunaan Quizizz sebagal bentuk dari
modern assessment atau  penilaian  yang
berbasis teknologi digital sesuai dengan
keterampilan  yang dimeksud daam
pembelgaran abad 21. Studi sebelumnya
menunjukkan efektifitas penggunaan quizizz
sebaga assessment tanpa mengaitkannya
dengan pembelgaran abad 21. Sdain
berfokus pada penggunaan Quizizz yang
dikaitkan dengan abad 21, studi kai ini juga
membahas permasalahan aaupun hambatan
yang dihadapi oleh negara berkembang
seperti Indonesia dalam menerapkan Quizizz
ini sebagai bentuk dari modern assessment.
Dengan demikian studi kai ini bertujuan
untuk mengkagi lebi daam tentang
pembelgaran abad 21 yang dikaitkan dengan
modern assessment dan mengkaji hambatan
yang dihadapi oleh negara berkembang
seperti Indonesia

METODE PENELITIAN

Metode pendlitian yang digunakan
dalam menulis artikel ini addah <udi
pustaka. Penditi menggunakan literature-
literatur yang sebelumnya sudah ada untuk
dijadikan sebagal bahan dalam menyusun
artikel ini. Penditian ini akan memberikan
hasl berupa informas yang telah disusun
ddam bentuk narasi. Penyususnan artikel ini
dilakukan dengan cara mengumpulkan bahan
berupa literature dan hasl penditian
sebelumnya yang kemudian akan dianalisis
untuk memberikan informas yang singkat,
padat, dan mudah untuk dipahami.

Teknik andisis yang digunakan dalam
penulisan artikel ini adalah content analysis,
dimana penulis akan membahas dengan lebih
mendalam mengenai inormasi-informas yang
diperoleh mdaui literature yang telah
dikumpulkan sebelumnya.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Pembelgjaran abad 21 mendukung
berbagai perubahan yang berbasis teknologi
di dalam dunia pendidikan. Masa ini
memungkinkan pengembangan pembelgjar-
an yang modern dengan memanfaatkan
teknologi, baik pada proses bdagar
menggjarnya  ataupun dalam  proses
evaluasinya. Pembelgjaran abad 21
menuntut empat kerampilan yang harus

Tabe 1. Keterampilan Abad 21 (Binkley et d., 2014)

menjadi karakteristik dari pembelgaran di
abad ini. Keterampilan pada abad ke-21
merujuk pada banyak keterampilan,
diantaranya keterampilan belgar dan
inovasi seperti  berpikir kritis, kreatif,
kolaborasi, dan  komunikasi, serta
keterampilan informasi, media, dan juga
teknologi (Binkley et al., 2014). Hal ini
kemudian dijelaskan lebih lanjut dalam
tabel 1 berikut ini.

Keterampilan Abad 21

Keterangan

Critical Thinking Skill
(Keterampilan Berpikir

Setigp pesertadidik harus mampu untuk melakukan penalaran secara efektif
dengan menggunakan pemikiran yang sistematis atau runtut dan melakukan

Kritis) evaluas terhadap sebuah informasi, memiliki kemampuan untuk
memecahkan permasalahan atau problem solving, dan memberikan ungkapan

dengan jelas

Crestive and Innovative
Skill (Keterampilan untuk
Kreatif dan Inovatif)

Peserta didik didorong agar memiliki kemapuan berpikir dan juga bekerja
secara kreatif dan inovatif, maksudnya peserta didik harus mampu
menciptakan ide-ide baru. Selain itu keterampilan ini juga berfokus pada

kemampuan untuk melihat adanya peluang

Communication Skill
(Keterampilan
Komunikasi)

Keterampilan ini memungkinkan pesertadidik agar mampu untuk
menyampaikan pemikiran ataupun ide-ide yang dimiliki, mampu melakukan
interaksi secara verbal, mampu melakukan komunikas dengan berbagai

bentuk, dan kemampuan untuk memahami sebuah informas yang

disampaikan
Colaborative Skill
(Keterampilan Kolaboras)

Keterampilan ini memungkinkan pesertadidik untuk saling berinteraks secara
efektif dengan orang lain, dengan demikian hal ini memungkinkan adanya

kelompok-kelompok yang memungkinkan adanyainteraks dan kerjasama.
Dalam kolaboras juga dimungkinkan untuk membimbing ataupun memimpin

orang lain

Hasil penelitian lain juga
mengungkapkan bahwa sebenarnya
kemampuan untuk berpikir kritis dan kreatif
itu sendiri saling terkait satu samalain. Sebab,
kredtivitas dan juga pemikiran kritis saling
bersinggungan pada pemecahan masalah,
analisa terhadap argument, dan pengambilan
keputusan dimana ketiga hal ini merupakan
kebiasaan berpikir yang dibutuhkan oleh
peserta didik daam untuk mengatas
permasdahan yang kompleks, menantang,
dan memiliki ketiktahuan yang tinggi (Acedo
& Hughes, 2014). Sdling terkait satu sama
lain, nyatanya keterampilan untuk berpikir
kritis dan juga kemampuan untuk saling
berkomunikas juga saling terkait. Dengan
demikian apabila guru ingin mengasah

kemampuan berpikir kritis dan juga skill
untuk berkomunikas peserta didik, maka
guru perlu menggunakan pendekatan yang
dialogis dimana nantinya peserta didik akan
didorong untuk melakukan eksploras
terhadap ide yang dimiliki dan dapat
membangun pemahamannya sendiri secara
kolaboratif (Teo, 2016).

Kemjuan teknologi saat ini, komunikas
dapat dilakukan dengan sangat mudah.
Bahkan seseorang bisa saling berkomunikas
walaupun berada di negara yang berbeda
Kdancaran dalam hal berkomunikas ini juga
menjadi jembatan bahwa kolaboras tidak
hanya dapat dilakukan dengan tatap muka,
namun saat melakukan pembelgaran jarak
jauhpun kolaboras antar anggota kelompok
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juga dapat dilakukan. Dengan kemudahan ini,
maka pembelgjaran dengen car melakukan
kolaboras sebagai salah satu bentuk interaks
akan dapat meningkatkan keterlibatan dan
patispas dari  pesata didk yang
mengartikan bahwa peserta didik akan dapat
lebih aktif saat berkomunikasi, berpikir, dan
juga belgiar bersama (Teo, 2019), sehingga
pengetahuan bersama akan dibentuk dengan
sendirinya

Abad 21 sangat memungkinkan bagi
guru untuk melakukan assessment atau
penilaian dengan cara yang lebih modern,
yaitu dengan memanfaatkan teknologi
sebagal dat penilaian. Quizizz menjadi salah
satu dat berbass teknologi modern yang
dapat digunakan sebagai sebuah assessment

yang modern, sebab Quizizz ini menuntut
akses terhadap internet dan juga gadget
ataupun computer. Kini, guru dapat
memanfaatkan aa evduas berbasis web
seperti Quizizz. Quizizz sendiri adalah sebuah
aplikas edukas dengan komsep gamefication
(Mac Namara & Murphy, 2017) yang
menampilkan gambar-gambar untuk
mengetahui  apakah jawabannya tersebut
benar aau sdah (Zhao, 2019) yang
disuguhkan kepada peserta didik (Miller,
2016). Terdapat beberapa hal yang dapat
dipertimbangkan oleh guru dalam menjadikan
Quizizz sebagai sadlah satu dat penilaian
modern atau modern assessment  untuk
pesertadidik seperti padatable 2 berikut.

Tabe 2. Keunggulan Quizizz sebagai Modern Assessment (Orhan Goksiin & Glrsoy, 2019)

Kriteria

Keunggulan

Presentas pertanyaan

Guru tidak perlu menyiapkan proyektor atau layar besar untuk menampilkan

pertanyaan dan jawaban, sebab pertanyaan dan jawaban langsung bisa diakses
secaraindividual oleh pesertadidik meldui layarnya sendiri (smartphone,

gadget, ataupun komputer)

Progress Peserta didik dapat melanjutkan pertanyaan setelah menjawab pertanyaan
sebelum waktu untuk menjawab setiap pertanyaan habis

Teknis Perangkat yang dimiliki oleh pesertadidik ataupun guru harus terhubung
dengan internet, baik itu smartphone, gadget, ataupun komputer dimana guru
dapat memula waktu kuis sementara peserta didik dapat mulai menjawabnya

Panjang Pertanyaan

Pertanyaan tidak dibatas oleh jumlah karakter, jadi pertanyaan bisa panjang

ataupun pendek tanpa batasan tertentu

Kriteria Pertanyaan dan

Jumlah pilihan ganda dari jawaban sangat fleksibel, bergantung pada

Jawaban preferens guru, maksudnya guru tidak harus membatas jawaban dengan 4
jawaban sgja. Selainitu guru tidak hanya dapat memvisualisasikan pertanyaan
sgjq, tetapi juga bisa memvisualisasikan jawaban

Pengembangan Pertanyaan
disgjikan

Guru dapat melakukan pratinjau saat mengembangkan pertanyaan yang akan

Berdasarkan table 2, Quizizz
menunjukkan bahwa tidak adanya batasan
karakter yang terdapat di daam Quizizz,
sehingga ha ini akan memungkinkan guru
untuk membuat soal yang sfatnya HOTS
aau Higher Order Thinking Skill, agar
memberikan dorongan pada peserta didik
untuk berpikir secara kritis dan mendalam.
Sebab, ha ini peserta akan lebih cenderung
untuk  mampu  memecahkan  sebuah
permasdahan yang disgikan dan berpikir
secara lebih kompleks (Dinni, 2018). Dalam
hal ini guru juga dituntut untuk kreatif dalam

mnyusun pertanyaan yang sfatnya HOTS,
sebab kemampuan berpikir kritis sendiri
harus didorong dengan  pertanyaan-
pertanyaan yang memuat C4 (kognitif 4)
hingga C6 (kognitif 6) sesuai yang ada dalam
taksonomi Bloom. Jadi guru dapat membuat
pertanyaan-pertanyaan berupa kasus, bukan
lagi berupa konsep yang jawabannya sesuai
dengan apayang ada di dalam buku.

Quizizz juga memungkin guru untuk
untuk menyusun pertanyaan kuis dengan
jawaban panjang atau essay, jadi tidak hanya
sekedar pilihan ganda. Adanya fitur untuk
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menjawab soa essay ini juga dapat memicu
kredtivitas peserta didik ddam menjawab
sod. Soa essay sendiri dapat dipergunakan
untuk mengukur keterampilan berpikir krestif
pada peserta didik.(Krigiani et d., 2017)
Katakanlah jika soal tersebut memang
membutuhkan  jawaban yang dfanya
subyektif dari peserta didik maka Quizizz
dapat menjadi solus tanpa adanya batasan
daam pilihan jawaban yang akan membatas
kredtivitas peserta didik ddam
menyampaikan  ide  yang  dimiliki.
Berdasarkan hal ini, maka Quizizz sangat
sesua untuk diterapkan sebagar modern
assessment pada abad 21 seperti sazt ini.

Pendlitian yang dilakukan oleh (Hoidn,
2016) menunjukkan bahwa penilaian yang
dipusatkan pada peserta didik akan membuat
peserta didik lebih  partisgpatif daam
pembelgjaran dan juga dapat
mengembangkan pemikiran kritis, otonomi,
dan juga kepercayaan diri. Rasa percaya diri
yang semakin tinggi juga dapat menjadikan
peserta didik lebih aktif daam kegiatan
pembelgjaran. Ha ini pada akhirnya dapat
memicu keberanian peserta didik ddam
berkomunikas dan menyampaikan ide yang
dimilikinya kepada orang lain. Sdain itu
ddam Quizizz, satelah  peserta  didik
menjawab pertanyaan maka hasil skor akan
langsung keluar dan peserta didik juga dapat
melakukan  pengecekan terhadap  hadl
kinerjanya, sehingga peserta didik dapat
melihat jawaban yang benar dan yang sdah
besarta jawaban yang benar. Dengan
mengetahui kesalahannya, maka hd ini akan
meminimalisisr kemungkinan pada kesalahan
yang samadi masa depan.

Quizizz terbukti dapat meningkatkan
pengdaman belgar dan keterlibatan bagi
peserta didik (Zhao, 2019). Berdasarkan hal
tersebut maka, Quizizz sendiri  dapat
merupakan sebuah assessment yang berbasis
gamification. Quizizz memberikan dampak
yang sangat postif bagi pembelgaran dan
juga keterlibatan peserta didik daam
pemebelgaran. Meningkatnya keterlibatan
pesarta didik dalam pembelgaran sendiri
dipicu dengan berbagai hal, seperti Quizizz
dapat meningkatkan semangat peserta didik,
membuat peserta didik semakin minat dalam
pembelgjaran, meningkatkan konsentrasi dan
fokus dari peserta didik, sehingga peserta

didik tidak merasa terganggu dengan
penggunaan-penggunaan eektronik lainnya,
dan dapat meningkatkan motivas peserta
didik dadam pembelgaran saat pemelgaran
itu sendiri berlangsung. Lebih lanjut Quizizz
dipandang dapat meningkatkan berbagai hal
yang ada ddam peserta didik, seperti
meningkatkan konsentras saat mengerjakan
kuiskuis yang disgikan, mengurangi
kecemasan dalam menghadapi ujian ataupun
pertanyaan, meningkatkan minat peserta didik
ddam pembegjaran, mengurangi gangguan-
gangguan yang disebabkan oleh perangkat
elektronik, meningkatkan hasil  belgar,
meningkatkan motivas, memberikan
peningkatan kepuasan dan  ketertarikan
peserta didik, serta mendorong peserta didik
untuk berpikir dan memecahkan permsalahan
ddam pertanyaan yang disgiikan Quizizz
(Chaiyo & Nokham, 2017; Zhao, 2019).

Katan antara Quizizz  dengan
pembelgaran dbad 21 terletak pada
bagaimana Quizizz mampu meningkatkan
motivas belgar yang ada dalam peserta didik
(Zhao, 2019). Motivas yang tinggi dalam
belgar akan membuat peserta didik menjadi
fokus aau lebih konsentras  dalam
pembelgaran, semanagat dan minat untuk
belgar, tertarik untuk mengikuti
pembelgjaran, belgar terasa  lebih
menyenangkan dan tanpa beban, serta peserta
merasa puas dalam bdagar. Peningkatan
motivas  dari peserta didik yang terjadi
nyatanya dapat mempengaruhi keterampilan
berpikir kritis dan kreativitas yang mereka
miliki (Rodriguez, 2009). Dorongan motivas
peserta didik ddam belgar akan dapat
meningkatkan kregtivitas dan critica thinking
dari peserta didik itu sendiri (Howard et d.,
2015). Dimana critica thinking yang
dimaksudkan dalam ha ini adalah peserta
didik akan dapat menyelesaikan sebuah
permasdahan ataupun pertanyaan yang
disgikan dalam kuis serta mampu untuk
kregtif daam memunculkan ide dari
permasal ahan yang disgjikan.

Selain memberikan dampak yang positif
pada keterlibatan peserta didik daam
pembelgaran, nyatanya Quizizz juga dapat
membuat peserta didik semakin tertarik
ddam mengikuti kuis, sebab Quizizz
dianggap lebih menyenangkan dan membuat
ketagihan, suasana pembdagaran lebih
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energik, membuat peserta didik lebih percaya
diri  karena kecil kemungkinan untuk
melakukan kecurangan membuat peserta
didik lebih mandiri, meme yang terdapat
ddam fitur Quizizz juga membuat peserta
menjadi  terhibur, dan memacu semangat
peserta didik untuk mnegerjakan pekerjaan
rumah (Basuki & Hidayati, 2019). Quizizz
sendiri memang menyagjikan visual yang
sangat menarik, sehingga hd ini tentunya
dapat mengurangi kecemasan peserta didik
ddam menghadapi ujian ataupun pertanyaan.
Peserta didik cenderung gugup saat memulai
sebuah ujian, namun dengan visua dan meme
yang disgikan oleh Quizizz maka ha ini
dapat membuat peserta didik menjadi lebih
rileks ddam menghadapi ujian ataupun
pertanyaan yang disgikan dalam kuis.
Disamping itu, Quizizz juga dapat dijadikan
sebagal sebuah dat evaluas diri, maksudnya
stiap pesarta  didik dapat  melakukan
penilaian terhadap dirinya sendiri, sehingga
hal ini dapat meningkatkan pemahaman yang
diperolen oleh peserta didik (Rahayu &
Purnawarman, 2019).

Berdasarkan uraian tersebut, pada
dasarnya Quzizz dapat dijadikan sebaga
sadlah satu dat assessment yang modern dan
dapat mningkatkan motivas peserta didik
ddam melaksanakan kegiatan pembelgjaran.
Terbukti bahwa peserta didik semakin
konsentras, semangat, focus, dan tertarik
pada pembegaran. Lau apa kaitan antara
Quizizz dengan pembel g aran abad 217 Sebab
motivas belgar dari peserta didik itu sendiri
yang diiringi dengan gaya begar turut
berkontribusi dalam peningkatan
keterampilan  berpikir  kritis  (Rodriguez,
2009). Kemudian hd ini diperkuat dengan
pernyataan bahwa keterampilan berpikir kritis
bergantung pada kemampuan dan dan
motivas seseorang pada Stuas  tertentu
(Howard et d., 2015). Tidak hanya
memberikan  efek pada  peningkatan
kemampuan berpikir kritis sga, namun
motivas intrinsk dari seorang peserta didik
juga dapat meningkatkan krestivitas dari
pesertadidik itu sendiri (Howard et d., 2015).

Komunikas dan kolaboras  dapat
dilakukan dimana sgja dan kapan sgja. Hd ini
tentunya juga berdampak pogtif  bagi
perkembangan pembelgjaran, sebab

walaupun dilakukan dengan jarak jauh namun
komunikas dan kolaborasi antar peserta didik
tetap dapat dilakukan. Jadi ddam hd ini
Quizizz mendukung kolaboras antar tim dan
juga komunikas dengan anggota tim dalam
memecahkan sebuah permasadahan ataupun
pertanyaan yang disgikan di dalam kuis.
Quizizz sendiri juga dapat diintegrasikan
dengan Google Classsoom dan google
classsoom sendiri  dapat meningkatkan
kolaboras dan juga komunikas (Heroza et
a., 2020), sehingga jika keduanya
diintegraskan maka keterampilan kolaborasi
dan komunikas juga dapat ditingkatkan
melaui Quizizz. Hal ini juga didukung oleh
fitur yang ada di daam Quizizz juga
mendukung adanya kerjasama tim, artinya
fitur yang ada di daam Quizizz juga
mendorong keterampilan dalam berkolaboras
dan komunikas. Fitur ini sangat bagus
dimanfaatkan apabila semua peserta didik dan
guru berada daam satu kelas dan lekukan
tatap muka. dengan adanya fitur ini, maka
peserta didik dapat membuat sebuah tim
untuk memecahkan persoalan dalam kuis dan
langsung menjawabnya. Dalam hd ini guru
juga dapat melakukan pemantauan dan
penilaian pada aspek-aspek lainnya seperti
aspek afektif dan psikomotorik.

Berdasarkan uraian tersebut, maka
keunggulan dari Quizizz yang lainnya dalam
rangka menyongsong pembelgjaran abad 21
adadah Quizizz ini dapat meningkatkan
keterampilan komunikas dan kolaboras bagi
peserta didik, sebab Quizizz memiliki sebuah
fitur yang mendukung peserta didik untuk
melakukan  kolaboras  dengan  teman
sebayanya. Quizizz sebagai dat evaluas
dapat dengan mudah diinterpretasikan dalam
pembelgaran, sdain itu Quizizz juga dapa
diinterpretaskan daam google classmeet
(Heroza e a., 2020). HdA inilah yang
nantinya akan membantu peserta didik untuk
melakukan komunikas dan juga sdaling
berkolaboras ddam memecahkan
pertanyaan-pertanyaan yang ada di dadam
Quizizz. Jika pembelgaran dilakukan dengan
metode pembelgjaran jarak jauh, maka kedua
aplikas ini akan dapat membantu sekaligus
guru dapat melakukan pemantauan terhadap
diskus yang dilakukan oleh peserta didik.
Oleh sebab itu Quizizz ini juga dapat
dijadikan sebagai sadlah dternatif assessment
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saat dilakukan pembelgaran secara online,
terlebih lagi pada masa-masa pandemi seperti
saat ini (Wahyudi et al., 2020). Jadi
assessment yang dilakukan oleh guru akan
lebih menarik dan menyenagkan
dibandingkan harus mengerjakan soal-soa di
kertas kemudia dikirimkan melalui group
chatting.

Berdasarkan hal-hal tersebut, maka dat
evaluas atau assessment dengan
menggunakan Quizizz dapat dijadikan
sebagal  bentuk assessment yang  sesua
dengan kompetens abad 21 yang meiliputi
empat keterampilan tersebut. Sdain itu,
Quizizz juga akan semakin memudahkan
guru dan juga peserta didik untuk memantau
pembelgiaran. Dengan Quizizz, guru akan
terbantu  ddam meakukan pensekoran
aaupun perankingan. Sdlain itu fitur yang ada
di ddam Quizizz juga dapat secara otomatis
mengirinkan hasil belgar peserta didik
kepada orangtau pesertamelaui email.

Keunggulan Quizizz sebagai dat
assessment yang modern  dan  berbasis
teknologi nyatanya juga tidak hanya sesuai
dengan kompetens abad 21 sgia. Namun
Quizizz juga mampu mengembangkan
karakter yang ada di dalam diri peserta didik.
Hasil temuan menunjukkan bahwa peserta
didik mengadami peningkatan kepercayaan
diri saat menggunakan Quizizz (Basuki &
Hidayati, 2019), sdain itu Quizizz juga
melatih kgujuran dan kemandirian bagi
peserta didik. Sebab Quizizz sendiri dapat
digunakan untuk meminimalisir kecurangan
(Basuki & Hidayati, 2019). Ha ini
dikarenakan Quizizz sendiri memiliki model
pertanyaan dan tipe jawaban yang acak, jadi
hal ini meminimalisir kecurangan yang terjadi
diantara peserta didik. Hal ini tentunya akan
memupuk jiwa keujuran, kemandirian, dan
rasa percaya diri pada peserta didik. Hal ini
tentunya juga sesuai dengan Kurikulum 2013
yang berfokus pada pendidikan karakter di
Indonesia.

Merujuk pada hd-ha tersebut, maka
Quizizz sebagal sebuah dat untuk melakukan
penilaian atau assessment berbasis teknol ogi
modern dapat dikaitkan dengan pembelgjaran
abad 21 yang memiliki keterampilan 4C,
yaitu critical thinking skill, creative and
innovative skill, communication skill, dan
collaborative skill.

Waaupun Quizizz sebaga modern
assessment memiliki banyak  sekali
keunggulan daam hal penilaian
pembelgaran, namun implikas Quizizz juga
menemui berbagai hambatan, terutama bagi
negara-negara berkembang. Sebagai negara
berkembang, Indonesa memiliki berbagai
keterbatasan dalam hal  mengembangkan
pembelgaran yang berbasis teknologi
modern. Hal ini dikarenakan pembegaran
yang menggunakan teknologi memiliki
kecenderungan akses terhadap internet,
sementara akses internet sendiri tidak dapat
dirasskan di semua daerah yang ada di
Indonesia. Hal ini sesuai dengan pernyataan
dari Menkominfo yang menyatakan bahwa
pembangunan akses internet yang ada di
Indonesa memang beum merata (Laoli,
2019). Sementara dalam praktiknya sendiri
Quizizz hanya dapat diakses secara online,
sehingga membutuhkan akses padainternet.

Tidak meratanya akses pada internet,
terutama di daerah pedesaan dan daerah 3T
Indonesia menyebabkan Quizizz akan sangat
sulit untuk digplikaskan. Sdlain itu untuk
sekolah yang memiliki fasilitas terbatas dan
tidak memiliki akses internet juga menjadi
hambatan dalam penggunaan Quizizz sebagai
alat assessmet yang sesuai diterapkan untuk
pembelgaran abad 21. Tidak hanya akses
terhadap internet yang tidak menjangkau
semua daerah, namun masih banyaknya
peserta  didk yang bdum  memiliki
smartphone (CNN Indonesia, 2020) ataupun
perangkat pendukung yang dibutuhkan dalam
Quizizz juga menjadi salah satu hambatan
dan juga tantangan yang dihadapi oleh negara
berkembang seperti  Indonesa daam
mengaplikasikan assessment yang berbasis
teknologi modern seperti Qizizzini.

SIMPULAN

Pembelgaran abad 21 memungkinkan
pembelgaran berbasis teknologi yang kini
semakin berkembang pesat. Perkembangan
teknologi  tersebut mendorong adanya
berbagai pengembangan, termasuk juga
daam bidang penilaian atau assessment. Jika
sebelumnya penilaian konvensional masih
menggunakan kertas, namun kini penilaian
modern  dapat memanfastkan  adanya
teknologi. Quizizz merupakan salah satu dat
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ddam assessment modern yang berbasis
teknologi yang dapat dimanfaatkan guru
untuk melakukan evaluas pembegaran.
Studi ini mengkaji Quizizz sebagai modern
assessment . yang  dikaitkan  dengan
pembelgaran abad 21. Temuan menyimpul-
kan bahwa Quizizz juga memuat
keterampilan-keterampilan abad 21, yang
meliputi critica thinking skill, creative and
innovative skill, communication skill, dan
collaborative skill. Quizizz memberikan
banyak dampak positif bagi pembelgaran,
terutama bagi peningkatan motivas peserta
didik, dimana motivas itu sendiri dapat
meningkatkan keterampilan berpikir kritis
(critica thinking skill) dan keterampilan
kreativitas (creativity). Sdain itu Quizizz juga
dapat  diintegraskan dengan  google
classroom, sehingga dalam hd ini Quizizz
juga berperan ddam  meningkatkan
keterampilan komunikasi  (communication
skill) dan kolaboras (collaboration skill)
peserta didik. Selain sangat sesuai dengan
pembelgjaran abad 21, Quizizz juga sesuai
untuk mengembangkan karakter dari peserta
didik, sebab Quizizz melatih peserta didik
untuk bersikap jujur dan dapat melakukan
penilaan diri secara individu. Namun
penggunaan Quizizz ini tentunya menemuli
bebergpa hambatan terlebih lagi di negara
berkembang seperti Indonesia, sebab Quizizz
sendiri menuntut akses terhadap internet,
namun di Indonesia sendiri tidak semua
daerah terjangkau oleh internet, terutama
pada daerah 3T.

Pendlitian ini memiliki batasan, dimana
peneliti mash melakukan tahap awa dengan
menggunakan metode literature review,
sehingga di masa depan diharapkan pendlitian
ini dapat dilanjutkan pada tahap pendlitian
sdanjutnya. Sedlain itu agar penggunaan
Quizizz sebagai modern assessment dapat
dimaksimalkan, maka pemerintah harus
mampu menydiakan layanan internet yang
dapat menjangkau seluruh kawasan yang ada
di Indonesia.
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