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Abstrak

Perkembangan teknologi pada era revolusi industri 4.0 membawa perubahan besar dalam sistem pendidikan,
termasuk dalam aspek penilaian pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan
mengimplementasikan media penilaian digital interaktif berbasis web Zep Quiz sebagai alternatif inovatif
terhadap sistem evaluasi konvensional. Metode penelitian menggunakan pendekatan Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation).
Subjek penelitian adalah mahasiswa Program Studi Pendidikan Agama Islam (PAI) Semester 5 kelas C
Universitas Islam Negeri Palangka Raya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media berbasis
web Zep Quiz menghasilkan produk yang layak, praktis, dan efektif digunakan dalam proses evaluasi
pembelajaran. Penggunaan web Zep Quiz terbukti meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan kepuasan belajar
mahasiswa. Responden menilai tampilan media menarik, mudah dioperasikan, serta mampu memberikan
umpan balik secara real-time sehingga mendorong pembelajaran reflektif dan interaktif. Penelitian ini
menegaskan bahwa digitalisasi penilaian melalui Zep Quiz tidak hanya merupakan inovasi teknologi,
melainkan juga transformasi paradigma evaluasi dari sekadar mengukur hasil menjadi proses pembelajaran
yang memotivasi dan bermakna. Oleh karena itu, web Zep Quiz berpotensi besar menjadi solusi efektif dalam
mewujudkan revolusi penilaian pembelajaran yang adaptif, interaktif, dan humanis di era Pendidikan 4.0.

Kata Kunci: Revolusi Penilaian, Zep Quiz, Evaluasi Digital, Pembelajaran Interaktif, Pendidikan 4.0

Abstract

The advancement of technology in the Industrial Revolution 4.0 era has significantly transformed the
education system, particularly in learning assessment. This study aims to develop and implement an interactive
digital assessment medium using Zep Quiz as an innovative alternative to conventional evaluation methods.
The research applies a Research and Development (R&D) approach with the ADDIE model (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). The subjects were students of the Islamic Education Department
at the State Islamic University of Palangka Raya. The results show that the Zep Quiz—based assessment media
is feasible, practical, and effective for use in learning evaluation. Its implementation improved students’
motivation, engagement, and satisfaction in the learning process. Respondents indicated that Zep Quiz has an
appealing design, is easy to use, and provides real-time feedback, promoting reflective and interactive learning
experiences. This research highlights that digitalizing assessment through Zep Quiz is not merely a
technological innovation but also a paradigm shift in evaluation, from measuring outcomes to fostering
meaningful and motivating learning. Therefore, Zep Quiz has great potential as an effective solution for
achieving an adaptive, interactive, and humanistic assessment revolution in the Education 4.0 era.

Keywords: Assessment Revolution, Zep Quiz, Digital Evaluation, Interactive Learning, Education 4.0

PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi di era revolusi industry 4.0 telah mengubah hampir seluruh aspek
kehidupan manusia, termasuk dunia pendidikan. Pendidikan kini tidak lagi sekedar proses
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mentransfer pengetahuan dari guru ke siswa, tetapi menjadi sistem yang dinamis, kolaboratif,
dan berbasis teknologi digital (Anwar & Jasiah, 2025; Hariyanto et al., 2022). Kehadiran teknologi
seperti Internet of Things (1oT), big data, cloud computing, dan kecerdasa buatan menuntut Lembaga
pendidikan untuk menyesuaikan diri dengan pola pembelajaran baru yang lebih terbuka, fleksibel,
dan terintegrasi secara digital (Rahmatullah et al., 2022).

Konsep Pendidikan 4.0 lahir sebagai respons terhadap perubahan tersebut. Di dalamnya, proses
belajar mengajar diarahkan untuk mengembangkn kompetensi abad 21 seperti berpikir Kritis,
kolaborasi, komunikasi, dan kreativitas (4C skills), dengan menempatkan teknologi sebagai katalis
utama (Astuti & Retnawati, 2022; Putri & Jasiah, 2025). Guru tidak lagi berperan sebagai satu-
satunya sumber pengetahuan, melainkan sebagai fasilitator yang membantu siswa menemukan dan
memaknai pengetahuan melalui pengalaman belajar yang bermakna dan interaktif (Ahyani et al.,
2021).

Namun, salah satu aspek yang sering terlambat beradaptasi dengan perubahan zaman ini adalah
penilaian pembelajaran. Selama bertahun-tahun, sistem penilaian di sekolah masih didominasi oleh
model tradisional berupa ujian tulis dan tes pilihan ganda di atas kerta. Cara ini cenderung menilai
hsil akhir dan mengabaikan proses belajar siswa (Onasanya et al., 2024). Akibatnya, banyak siswa
yang sekedar belajar untuk ujian, bukan untuk memahami materi secara mendalam.

Penilaian tradisional juga dianggap kurang mampu menggambarkan kemampuan nyata siswa
dalam konteks dunia modern yang dinamis. Menurut Onasanya dan Ajamu (2024), penggunaan
teknologi dalam asesmen dapat meningkatkan efisiensi, kecepatan, dan objektivitas penilaian,
sekaligus memberikan umpan balik real-time bagi siswa (Onasanya & Ajamu, 2024). Hal ini penting
karena dalam pembelajara digital, penilaian bukan lagi kegiatan akhir, melainkan bagian integral dari
proses belajar itu sendiri.

Berbagai penelitian menunjukan bahwa penggunaan penilaian digital interaktif dapat
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa (Zamora Iribarren et al., 2024).
Misalnya, aplikasi seperti Quiziz, Kahoot, atau Google Form telah digunakan untuk membantu guru
melakukan asesmen formatif dengan cara yang lebih menyenangkan. Azizah dan Hidayat (2024)
menegaskan bahwa kuis digital berbasis game edukatif terbukti mampu meningkatkan partisipasi
siswa dan hasil belajar pada mata pelajaran pemasaran (Azizah & Hidayat, 2024). Temuan serupa
juga diungkapkan oleh Mahendra (2022), yang menunjukan bahwa integrasi project-based learning
dengan kuis digital mampu menumbuhkan kemampuan berpikir tingkat tinggi (HOTS) (Najamuddin et
al., 2022).

Kelebihan lain dari asesmen digital adalah kemampuannya dalam menyediakan data
pembelajaran yang bisa dianalisis untuk melihat pola perkembangan siswa (Balgis & Andriani, 2024).
Guru tidak hanya mendapatkan nilai, tetapi juga mengetahui bagian mana yang paling sulit dipahami
siswa. Dalam konteks ini, teknologi penilaian digital bukan sekedar alat bantu, melainkan partner
pendagogis yang membantu guru membuat keputusan berbasis data (data-driven teaching).

Namun, di balik potensi besar itu, masih banyak tantangan yang dihadapi. Beberapa guru masih
kesulitan mengoperasikan platform digital karena kurangnya pelatihan dan literasi teknologi
(Nurohmah & Ma’rifah, 2025). Infrastruktur seperti koneksi internet dan ketersediaan perangkat juga
menjadi hambatan, terutama di sekolah-sekolah yang berada di daerah (Panggalih et al., 2025). Selain itu,
sebagian besar asesmen digital yang digunakan masih bersifat permukaan, lebih banyak fokus pada
nilai dan kecepatan, bukan pada makna dan umpan balik mendalam terhadap proses belajar (Zulfah
& Mahmudi, 2021).

Dalam konteks inilah muncul Zep Quiz, sebuah platform kuis digital interaktif yang mulai
banyak digunakan dalam proses pembelajaran di sekolah-sekolah Indonesia. Berbeda dengan
platform konvensional, Zep Quiz menawarkan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan karena
menggabungkan unsur gamifikasi, interaksi real-time, dan umpan balik langsung. Dengan tampilan
yang menarik dan fitur yang mudah digunakan. Zep Quiz menjadi alternatif baru bagi guru dalam
melakukan asesmen yang lebih menarik dan bermakna (Puspitayani et al., 2020).

Zep Quiz juga sejalan dengan semangat formative assessment modern, yaitu menilai untuk
memperbaiki proses belajar, bukan sekedar mengukur hasil akhir (Rohadi & Mardhiyah, 2023).
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Platform ini membantu guru melihat perkembangan belajar siswa secara langsung, sekaligus
memotivasi siswa agar lebih aktif dan reflektif dalam belajar. Penelitian oleh Wulandari et al. (2023)
menunjukan bahwa kuis interaktif mampu meningkatkan konsentrasi dan retensi belajar siswa
sekolah dasar secara signifikan (Wulandari et al., 2025).

Meskipun demikian, penelitian yang secara spesifik meneliti implementasi Zep Quiz masih
terbatas. Kebanyakan studi sebelumnya hanya membahas platform seperti Kahoot atau Quizizz,
sementara Zep Quiz relatif baru dan belum banyak dikaji dari segi efektivitas, tantangan
implementasi, serta dampaknya terhadap keterampilan abad 21. Selain itu, belum banya penelitian
yang melihat Zep Quiz dari sudut pandang pendidikan agama atau nilai karakter, yang sebenarnya
menjadi bagian penting dari pembelajaran holistik di sekolah (Ahyani et al., 2021; Nurohmah &
Ma’rifah, 2025). Berdasarkan hal tersebut, penelitian tentang implementasi Zep Quiz sebagai
solusi digital interaktif menjadi penting untuk dilakukan. Kajian ini diharapkan dapat
menjawab beberapa pertanyaan mendasar, seperti bagaimana Zep Quiz dapat diintegrasikan dalam
pembelajaran di era digital, sejauh mana pengaruhnya terhadap motivasi dan hasil belajar, serta apa
saja tantangan yang dihadapi dalam penerapannya. Dengan memahami hal-hal ini, sekolah dapat
mengembangkan strategi penilaian yang lebih efektif, efisien, dan sesuai dengan karakteristik peserta
didik masa kini.

Revolusi penilaian pembelajaran sejatinya bukan hanya tentang mengganti kertas dengan layer
atau pensil dengan gawai. Lebih dari itu, revolusi ini adalah perubahan cara pandang terhadap makna
belajar. Penilaian di era digital seharusnya tidak menakutkan, tetapi memotivasi, bukan menilai untuk
menghukum, melainkan menilai untuk memperbaiki. Dengan bantuan teknologi Zep Quiz,
pendidikan Indonesia memiliki peluang besar untuk mewujudkan pembelajaran yang benar-benar
interaktif, humanis, dan berorientasi pada pengembangan kompetensi siswa di era pendidikan 4.0.

METODE

Penelitian ini menggunaan pendekatan Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Metode ini
dipilih karena sesuai dengan tujuan penelitian, yaitu menghasilkan produk berbentuk media penilaian
digital interaktif menggunaan Zep Quiz yang layak, menarik, serta efektif digunakan dalam proses
pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI). Model ADDIE juga memungkinkan peneliti
melakukan pengembangan yang sistematis dan terukur, mulai dari analisis kebutuhan hingga evaluasi
hasil penerapan di lapangan (Jasiah et al., 2023).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini menggambarkan keseluruhan proses pengembangan bahan ajar komponen
penilaian tujuan pembelajaran berbasis web Zep Quiz menggunakan model ADDIE, serta hasil uji
coba yang dilakukan kepada mahasiswa Program Studi Pendidikan Agama Islam (PAI) kelas 5 C
Universitas Islam Negeri Palangka Raya.

Berdasarkan proses yang telah dilalui, diperoleh bahwa setiap tahap pengembangan berjalan
dengan baik dan menghasilkan produk bahan ajar digital yang dinilai layak, praktis, dan menarik
digunakan dalam kegiatan evaluasi pembelajaran.

Pada tahap analisis, ditemukan bahwa sebagian besar mahasiswa masih menggunakan bentuk
penilaian konvensional berupa ujian tertulis dan tugas manual. Sistem tersebut dianggap kurang
menarik dan belum mampu memberikan pengalaman belajar yang interaktif. Di sisi lain, mahasiswa
memiliki kemampuan digital dasar yang cukup baik dan sudah terbiasa menggunaan perangkat digital
dalam keseharian (Jasiah, 2017). Kondisi ini menunjukkan potensi besar untuk mengintegrasikan
teknologi seperti Zep Quiz dalam kegiatan penilaian.

Tahap perencanaan (design) menghasilkan rancangan soal, tampilan antarmuka, dan struktur
kegiatan evaluasi yang sesuai dengan karakteristik mahasiswa PAI (Mazrur & Surawan, 2020). Soal
disusun dengan mempertimbangkan aspek kognitif, afektif, dan spiritual yang relevan dengan
tujuan pembelajaran
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PAL. Selain itu, rancangan tampilan mudah dibuat sederhana namun tetap interaktif agar pengguna
mudah memahami navigasi dan alur penilaian.

Pada tahap pengembangan (development), produk dirancang menggunakan platform web Zep
Quiz. Peneliti membuat kuis interaktif dengan berbagai tipe soal seperti pilihan ganda, isian singkat,
dan benar-salah. Produk kemudian divalidasi oleh dosen pembimbing dan diuji coba secara terbatas
kepada sejumlah mahasiswa lain untuk menilai kepraktisan dan kejelasan instruksi.

Tahap implementasi (implementation) dilakukan dengan mengintegrasikan media ini ke dalam
kegiatan simulasi perkuliahan. Mahasiswa diminta mengikuti kuis menggunakan perangat masing-
masing, baik melalui laptop maupun smartphone. Berdasarkan hasil observasi, seluruh mahasiswa
dapat mengakses dan menggunakan Zep Quiz dengan mudah tanpa kendala teknis yang berarti.
Mereka juga terlihat antusias dan lebih fokus selama proses evaluasi berlangsung.

apakah web nya mudah diakses melalui perangkat HP/laptop

8 jawaban

® Sangat Setuju
@ Sewju
Tidak Setuju

® Sangat Tidak Setuju

Table 1. Kemudahan Mengakses Web Tersebut

Dari hasil evaluasi (evaluation) melalui angket yang diisi oleh responden, diperoleh hasil bahwa
hampir seluruh aspek yang dinilai mendapat kategori setuju hingga sangat setuju. Dari segi tampilan,
mahasiswa menyatakan bahwa Zep Quiz menarik, jelas, dan mudah dioperasikan. Dari aspek
interativitas, sebagian besar responden merasa kegiatan evaluasi dengan Zep Quiz jauh lebih
menyenangkan dibandingkan evaluasi konvensional.

Selain itu, pada aspe kemudahan akses, mahasiswa menilai media ini fleksibel karena dapat
digunakan melalui perangkat HP maupun laptop. Sedangkan pada aspek kesesuaian materi, isi bahan
ajar dinilai relevan dengan tujuan dan capaian pembelajaran di mata kuliah PAI. Dari sisi kepuasan
pengguna, responden menyatakan bahwa Zep Quiz memberikan pengalaman evaluasi yang cepat,
transparan, dan memotivasi mereka untuk lebih aktif belajar.

Meskipun demikian, terdapat beberapa masukan dari responden, antara lain perlunya
penambahan clue atau petunjuk soal esai agar lebih mudah dipahami serta pengembangan mode
permainan kolaboratif agar evaluasi terasa lebih hidup. Saran-saran tersebut menjadi masukan
berharga untuk pengembangan tahap berikutnya.

Secara umum, hasil penelitian menunjukan bahwa penggunaan Zep Quiz sebagai media
penilaian berbasis web berhasil memenuhi kriteria kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas, serta
memberikan konstribusi positif terhadap peningkatan motivasi dan keterlibatan mahasiswa dalam
proses evaluasi pembelajaran.

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa pengembangan bahan ajar komponen penilaian berbasis
web Zep Quiz memberikan dampak positif terhadap proses evaluasi pembelajaran di lingkungan
mahasiswa PAI. Temuan ini sejalan dengan berbagai penelitian sebelumnya yang menegaskan
pentingnya digitalisasi sistem penilaian dalam mewujudkan pembelajaran yang adaptif di era
Pendidikan 4.0 (Astuti & Retnawati, 2022; Hariyanto et al., 2022).
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Dalam konteks ini, Zep Quiz berfungsi tidak hanya sebagai alat uji hasil belajar, tetapi juga
sebagai media pembelajaran interaktif yang menumbuhkan motivasi belajar dan partisipasi aktif
mahasiswa. Hal ini mendukung pendapat Mahendra (2022) bahwa asesmen digital berbasis
permainan mampu menumbuhkan kemampuan berpikir kritis serta meningkatkan keaktifan belajar
mahasiswa.

Kemudahan akses dan tampilan interaktif Zep Quiz juga menjadi keunggukan tersendiri.
Mahasiswa dapat mengikuti evaluasi kapan saja dan dimana saja, sesuai dengan prinsip fleksibelitas
pembelajaran digital (Rahmatullah et al., 2022; Sidqgi et al., n.d.). Penggunaan fitur real-time
feedback membantu mahasiswa mengetahui hasil belajar secara langsung, sehingga mereka dapat
memperbaiki kesalahan dan meningkatkan pemahaman terhadap materi. Temuan ini mendukung
penelitian Onasanya & Ajamu (2024) yang menyatakan bahwa asesmen berbasis teknologi
mendorong pembelajaran reflektif dan kolaboratif.

Dari sisi desain pendagogis, integrasi antara tujuan pembelajaran, indikator kompetensi, dan isi
kuis menunjukan penerapan prinsip asesmen autentik yang baik (Rahmah & Jasiah, 2025). Zep Quiz
tidak hanya mengukur aspek kognitif, tetapi juga memberi ruang bagi pengembanga sikap spritual
dan refleksi diri mahasiswa PAI. Hal ini memperkuat pandangan Nurohmah & Ma’rifah (2023)
bahwa pembelajaran berbasis teknologi dalam pendidikan agama perlu diarahkan untuk memperkuat
nilai-nilai keislaman tanpa mengabaikan perkembangan digital.

Selain itu, hasil penelitian memperlihatkan bahwa mahasiswa yang terlibat dalam uji coba
menunjukan antusiasme tinggi dan respon positif terhadap pengalaman belajar digital. Mereka merasa
lebih tertantang dan termotivasi karena Zep Quiz menghadirkan suasana pembelajaran yang
kompetetitif dan menyenangkan. Fakta ini konsisten dengan hasil studi Azizah & Hidayat (2024),
yang menemukan bahwa gamifikasi dalam evaluasi mampu meningkatkan partisipasi aktif dan
kepuasan belajar siswa.

Namun demikian, beberapa keterbatasan masih ditemukan. Beberapa responden menyatakan
bahwa soal esai perlu diberikan panduan tambahan agar lebih mudah dipahami, dan fitur kolaboratif
masih terbatas. Temuan ini menunjukan perlunya pengembangan lebih lanjut, baik dari sisi teknis
(seperti desain game dan mode kelompok), maupun dari sisi pendagogis (seperti penyusunan soal
berbasis proyek dan refleksi).

Hasil dan diskusi ini juga mengindikasikan bahwa penerapan model ADDIE sangat relevan
untuk pengembangan bahan ajar digital. Model ini memungkinkan proses yang terarah, mulai dari
identifikasi kebutuhan hingga evaluasi produk akhir. Pendekatan ini terbukti membantu
menghasilkan media yang tidak hanya fungsional, tetapi juga sesuai dengan kebutuhan pengguna dan
tujuan pembelajaran (Balgis & Andriani, 2024; Jannah, 2024).

Secara keseluruhan hasil penelitian ini menegaskan bahwa revolusi penilaian pembelajaran
berbasis digital bukan hanya sekedar inovasi teknologi, melainkan transformasi cara berpikir tentang
evaluasi itu sendiri. Penilaian kini tidak lagi berfungsi hanya untuk mengukur, tetapi juga untuk
membimbing dan memotivasi (Mazrur, 2022). Dengan bantuan Zep Quiz, kegiatan evaluasi dapat
menjadi proses belajar yang interaktif, menyenangkan, dan bermakna bagi mahasiswa PAL.

KESIMPULAN

Berdasarkan seluruh proses penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan menggunakan
model R&D (Reseach and Development) dengan pendekatan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation), dapat disimpulkan bahwa kegiatan ini berhasil
menghasilkan bahan ajar komponen penilaian tujuan pembelajaran berbasis web Zep Quiz yang
layak, praktis, dan efektif digunakan dalam kegiatan pembelajaran, khususnya di lingkungan
mahasiswa Pendidikan Agama Islam (PAI).

Proses pengembangan berjalan sesuai dengan tahapan yang telah direncanakan. Pada tahap
analisis, ditemukan bahwa sistem penilaian yang digunakan mahasiswa masih bersifat konvensional
dan kurang menarik. Kondisi tersebut menimbulkan kebutuhan akan media evaluasi yang lebih
interaktif dan relevan dengan karakter pembelajaran abad ke-21. Tahap perancangan kemudian
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menghasilkan rancangan bahan ajar digital dengan memperhatikan kesesuaian antara tujuan
pembelajaran, indicator kompetensi, serta isi kuis yang disusun menggunakan platform Zep Quiz.

Tahap pengembangan berhasil menghasilkan produk kuis interaktif berbasis web dengan desain
menarik, serta konten yang sesuai dengan mata kuliah PAI. Tahap implementasi menunjukan bahwa
mahasiswa dapat mengakses dan menggunakan Zep Quiz dengan mudah, baik melalui laptop maupun
smartphone. Proses evaluasi, yang dilakukan melalui kuesioner dan observasi, menunjukan respon
yang sangat positif dari pengguna.

Hasil uji coba menunjukan bahwa hampir seluruh aspek yang dinilai memperoleh kategori setuju
hingga sangat setuju, terutama pada indicator tampilan, interaktivitas, kemudahan penggunaan,
relevansi materi, dan efektivitas dalam evaluaasi pembelajaran. Mahasiswa merasa bahwa
penggunaan Zep Quiz membuat proses penilaian menjadi lebih menyenangkan, menantang, dan
memotivasi mereka untuk belajar.

Temuan ini memperkuat pandangan bahwa digitalisasi penilaian pembelajaran dapat menjadi
Langkah nyata menuju revolusi pendidikan 4.0, di mana teknologi berperan bukan hanya sebagai alat
bantu, tetapi juga sebagai sarana untuk memperkaya pengalaman belajar. Zep Quiz mampu mengubah
persepsi mahasiswa terhadap evaluasi, dari yang semula dianggap sebagai kegiatan menegangkan
menjadi kegiatan yang menarik dan reflektif.

Selain itu, hasil evaluasi formatif dan sumatif juga menunjukan bahwa produk yang
dikembangkan memiliki tingkat kepraktisan tinggi. Mahasiswa tidak mengalami kesulitan berarti
dalam menggunakan media ini, sementara dosen atau pengajar dapat dengan mudah memantau hasil
dan perkembangan belajar melalui fitur laporan otomatis.
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