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Abstract 

The purpose of this study was to explore various innovations in Artificial Intelligence assessment in 

PBL (problem-based learning) learning in improving understanding of the basics of education and 

learning. This type of research uses descriptive- qualitative, primary data is taken from the basics of 

education and learning book, the secondary data comes from documents, articles, along with the results 

of research related to Ai-based assessment innovation with PBL approach. The results of this study are 

AI-based assessment innovations with a PBL approach in the basics of education and learning courses, 

in the form of an understanding test from Quiziz, namely multiple questions with a total of 10 questions 

and 10 scores per item. Multiple questions from qwizwhere 10 questions, with a score of 10 per item. 
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Pendahuluan 
Pendidikan melambangkan pilar bagi amplifikasi suatu bangsa, sejalan dengan pertumbuhan teknologi 

yang kilat, paradigma pendidikan juga mengalami transformasi signifikan (As"ad, Sulistyarsi, and 

Sukirmawati 2023). Pendidikan bukan sekedar tentang penyerapan informasi, namun lebih pada 

pengembangan keterampilan dan kemampuan untuk menghadapi tantangan di dunia nyata(Sobri, 

Nursaptini, and Novitasari 2020). Di era globalisasi, pendidikan memiliki peran krusial dalam 

menciptakan individu yang siap menghadapi tantangan kompleks di masyarakat(Mihit 2023). Salah 

satu mata kuliah yang membentuk dasar pemahaman terhadap proses pendidikan dan pembelajaran 

adalah dasar-dasar pendidikan dan pembelajaran(Pendahuluan 2022). Mata kuliah ini menjadi pondasi 

bagi mahasiswa calon pendidik untuk memahami prinsip-prinsip esensial yang membentuk struktur 

pendidikan(Rasinus et al. 2021). 

Di tengah kompleksitas kebutuhan pembelajaran, metode evaluasi tradisional sering kali tidak 

mampu memberikan gambaran menyeluruh(Asmaida 2023), tentang kemampuan seorang 

siswa(Asrul, Saragih, and Mukhtar 2022).  Pendekatan tradisional dalam penilaian cenderung bersifat 

statis dan tidak dapat menangkap dinamika perkembangan siswa secara menyeluruh(Magdalena et al. 

2023). Dalam menghadapi tantangan ini, kebutuhan akan inovasi(Setiawan, Riandi, and Supriatno 

2022) dalam sistem penilaian menjadi suatu keharusan(Effendi and Wahidy 2019). Dengan semakin 

merambahnya Artificial Intelligence (AI) dalam berbagai aspek kehidupan(De Barros, Paiva, and 

Hayashi 2023), penerapannya dalam pendidikan menjadi solusi yang menarik(Sein Minn 2022). 

Pendekatan Problem-based Learning (PBL) telah terbukti efektif dalam merangsang pemikiran 

kritis dan kreativitas siswa(Hidayat, Rikha, and Maulida 2022),(Problems and Learning, n.d.). Dengan 

menekankan pada pemecahan masalah dan aplikasi pengetahuan dalam konteks nyata(Kim, Belland, 

 Journal of Practice Learning and Educational Development                                                                    

https://digitalpress.gaes-edu.com/index.php/jpled Submitted: 13-01-2026 

E-ISSN: 2809-1205 Revised: 17-05-2026 

Vol 6, No. 2 (2026) 2308-2315  Accepted: 25-05-2026 

DOI: 10.58737/jpled.v6i2.1128 

mailto:22204021032@student.uin-suka.ac.id


2309 

and Walker 2018), PBL memberikan landasan yang kuat untuk pengembangan keterampilan berpikir 

tingkat tinggi(Zubaidah 2017). Namun, tantangan muncul ketika harus menilai kemajuan siswa dalam 

konteks pendekatan ini(Retnaningsih 2019). Inilah mengapa penggabungan pendekatan PBL dengan 

kecanggihan AI menjadi solusi potensial(Kurnila et al. 2022),(Kesehatan Lingkungan Edmund et al. 

2023). Sistem penilaian berbasis AI dapat secara otomatis menganalisis kinerja siswa dalam 

menyelesaikan masalah dan memberikan umpan balik yang lebih mendalam dan kontekstual(D’Mello, 

Tay, and Southwell 2022). Hal ini tidak hanya meningkatkan objektivitas penilaian, tetapi juga 

memungkinkan personalisasi pembelajaran yang lebih baik sesuai dengan kebutuhan 

individu(Mahanani et al. 2022). 

Penelitian ini juga mengacu pada penelitian terdahulu, pertama artikel yang ditulis oleh, 

salsabila, sulistiyani dan minan chusni degan judul inovasi pembelajaran berbasis berbasis Ai pada 

pengetahuan di periode cyber physical system dan masyarakat smart society. hasilnya mengatakan bahwa 

praktik Ai (artificial intelligence) guna lingkungan edukasi hendak mengusung reposisi modern pada 

aktualisasi pembelajaran, diharapkan dapat memicu pemahaman Ai dalam bidang endidikan(Putri 

Supriadi, Haedi, and Chusni 2022). Kedua, artikel yang ditulis oleh Putu ari, wayan suniasih, dengan 

judul media interaktif E-komik untuk pembelajaran problem solving materi sirklus air  bagi  IPA. Hasil 

dari penelitin menyatakan bahwa media yang dikembangkan dengan menggunakan pemanfaat AI 

sangat solutif dalam membantu siswa untuk memahami rancang bangun IPA(Luh Putu Ari Laksmi and 

Wayan Suniasih 2021) . 

Berbeda dengan penelitin terdahulu, fokus penelitian ini bertujuan untuk untuk 

mengeksplorasi berbagai inovasi penilaian berbasis Ai dalam pembelajaran PBL (problem based 

learning) di matakuliah dasar-dasar pendidikan dan pembelajaran. Hal ini penting agar mahasiswa 

terpancing meluaskan kapabilitas critical thingking dan pemisahan problem relevan dengan dunia 

nyata, dengan menerapkan inovasi ini, diharapkan bahwa pendidikan dapat menjadi lebih dinamis, 

adaptif, dan responsif terhadap kebutuhan unik setiap siswa dalam mencerminkan transformasi 

mendalam cara kita mengevaluasi dan memajukan pembelajaran, membuka pintu menuju era 

pendidikan yang lebih progresif dan relevan. 

 

Metode 

Metode penelitian eksploratif dengan pendekatan kualitatif berbasis deskriptif, 

penggambaran data peneliti menggunakan naratif-deskriptif. Penelitian ini 

melibatkan akar data primer dan sekunder. Primernya ialah buku pembelajaran dasar-

dasar pendidikan dan pembelajaran, serta mahasiswa pendidikan bahasa Arab 

semester 1 kelas c, di uin sunan kalijaga yogyakarta, yang diperoleh dilapangan 

mealui observasi,wawancara dan dokumentasi.  sedangkan data sekundernya atau 

informasi pendukungnya merujuk kepada referens literatur, seperti buku, artikel, 

jurnalyang ditemukan melalui risert literatur. Adapun Teknik pengumpulan data ini, 

diterapkan  melalui kegiatan pengamatan,wawancara juga pengarsipan visual atau 

tertulis (dokumentasi). 

 

Hasil dan Pembahasan 
Problem-based-learning (PBL), pada matakuliah dasar-dasar pendidikan dan pembelajaran 

berbasis Artificial Intelligence memberikan dimensi baru pada pengalaman belajar mahasiswa. Dengan 

memanfaatkan kecerdasan buatan, pendekatan ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan mahasiswa 

dalam pemecahan masalah nyata, tetapi juga memberikan penilaian yang lebih akurat dan adaptif 

terhadap pemahaman mereka terhadap konsep dasar pendidikan. Hal ini menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang dinamis dan responsif terhadap kebutuhan individu, menjembatani kesenjangan 
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antara teori dan aplikasi praktis melalui penggunaan teknologi canggih. Adapun penilaian atau 

pengelolaan data pendidikan ialah proses akumulasi, publisitas, dan pemanfaatan informassi mengenai 

pencapaian siswa, juga dilakukan dengan mempraktikkan prinsip-prinsip penilaian kontinu, 

menggunakan bukti terpercaya, tepat, dan konstan sebagai wujud responbilitas umum (Rajagukguk 

2020). Berasaskan interpretasi maka, penilaian menghendaki kebaruan. Inovasi ialah perubahan aktual  

yang berkualitas serta memiliki perbedaan dari sesuatu hal yang telah ada sebelumnya, serta 

pembaruan yang diupayakan dengan sengaja guna menngkatkan kemampuan untuk tujuan tertentu 

(Prasrihamni et al. 2022) 

Penerapan teknologi pada bidang Pendidikan, mungkin beberapa sudah digunakan, 

sebeanrnya sampai saat ini banyak teknologi berbasis Ai yang digunakan untuk dunia pendidikan, 

beberapa inovasinya yang bisa diterapkan di penlaian pembelajaran berbasis artificial intelligence 

melalui pendekatan problem-based-learning dimatakuliah dasar-dasar pendidikan dan pembelajaran, 

diantaranya:  
a. Teknologi berbasis AI (artificial intelligence) dari aplikasi Quiziz.com 

Melalui aplikasi Quizizz, penilaian yang dilakukan menjadi lebih efisien, guru bisa langsung 

menilik performa mahasiswa dengan amat tangkas, tepat, dan efektif(Rahmawati et al. 2022). Selain itu, 

pendidik dapat dengan mudah menganalisis butir soal yang secara otomatis sudah dilakukan oleh 

aplikasi. Pendidik memiliki kemampuan untuk mengunduh data dalam format Excel atau melihatnya 

secara langsung di aplikasi Quizizz. Semua informasi mahasiswa, termasuk jawaban mereka, tercatat 

dalam aplikasi ini, memudahkan pendidik dalam merefleksikan proses pembelajaran. Aplikasi ni tidak 

hanya mudah digunakan, tetapi juga menarik untuk meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar. 

Selain itu, tidak terbatas untuk mengerjakan soal Quizizz hanya di dalam kelas. Pelaksanaannya dapat 

dilakukan di manapun, apabila jawaban dapat disetor bertara dengan tenggang limit yang ditetapkan 

oleh pengampu melalui pengaturan di aplikasi tercantum. 

Sebelum menerapkan quizizz.com, periset menyelenggarakan fase perencanaan untuk 

menyokong mekanisme penelitian. Fase ini terfokus pada perancangan dari materi yang akan 

diterapkan sesuai dengan matakuliah yakni dasar-dasar Pendidikan dan pembelajaran(DDPP), dengan 

menggunakan aplikasi power point dan bantuan Ai (artificial intelligence online https://www.online-

stopwatch.com/. Untuk membantu memilih subjek secara rondom. Seperti ilustrasi 1 dengan 2, berikut 

:  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Bentuk Materi Problem Based Learning (PBL) 

 

https://www.online-stopwatch.com/
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Gambar 2. Bentuk Materi Problem-Based Learning (PBL) 

Implementasinya dalam kegiatan belajar ini, akan dignakan model kuis dari quizizz.com yang 

dirancang khusus untuk bahan pengajaran. Akses ke laman dilakukan melalui 

https://quizizz.com/admin. dan pmemerlukan pendaftaran awal oleh pendidik dangan akuun surel, 

selaanjutnya dapat digunakan dalam merancang kuis sesuai preferensi dari berbagai model yang 

disediakan oleh aplikasinya. Model-model ini mencakup pilihan ganda, angket, mengisi rumpang, dan 

variasi lainnya sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Aplikasi ini digunakan sebagai penilaian dalam 

matakuliah dasar-dasar Pendidikan dan pembelajaran (DDPP) dengan beberapa tahapan seperti, 

pesiapan awal, perencanaan kuiss dan kustomisasi sesuai materi, pelaksanaan kuis, monitoring proses 

belajar, analisis hasil dan umpan balik dan terakhir peningkatan pembelajaran. Adapun disini membuat 

10 pertanyaan multiple choice, dan tiap-tiap soal bernilai 10 skor. Seperti ilustrasi 3. berikut :  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Bentuk Tes Pemahaman dalam Pembelajaran Dasar-dasar Pendididkan berbasis Problem 

dengan Quizizz 

b. Teknologi berbasis Ai dari aplikasi QuizWhizzer.com 

QuizWhizzer ialah website permainan online yang dapat dimanfaatkan siswa untuk 

mengerjakan kuis, sehingga dapat membantu pembelajaran menjadi lebih mudah(Annisa, S. Wahyuni., 

and N. Ahmad 2023). Aplikasi ini memiliki banyak karakter seperti tema dan music yang dapat 

menghibur selama mengerjakan soal. Pengerjaan soal dapat dilaksanakan secara langsung (live) atau 

dengan system homework. Kuis yang disediakan QuizWhizzer. Dapat berbentuk pilihan ganda 

maupun uraian.  Untuk merancang permainan, pengguna harus masuk terlebih dahulu ke situs untuk 

membuat akun terlebih dahulu. Apabila telah memiliki akun, langkah selanjutnya yaitu membuat 

https://quizizz.com/admin
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pertanyaan dengan fitur yang tersedia. Siswa dapat mengakses situs berupa tautan yang diberikan 

menggunakan laptop maupun smartphone. Selain itu, penggunaan media belajar seperti quizwhizzer 

juga mudah untuk diakses sehingga dapat membantu siswa mengasah kemampuan berpikir kreatif. 

Dan pendidik memiliki kemampuan untuk mengunduh data dalam format Excel atau melihatnya 

secara langsung di aplikasi QuizWhizzer. 

Sebelum menerapkan media pembelajaran QuizWhizzer, periset menyelesaikan periode 

permulaan guna menunjang prosedur penelitian. fase ini terfokus pada perancangan. Media 

QuizWhizzer dapat disesuaikan dengan format kuis yang terintegrasi dalam materi. Homepage 

QuizWhizzer melalui https://quizwhizzer.com/. Dalam hal ini peneliti membuat 10 pertanyaan multiple 

choice, dan tiap-tiap soal bernilai 10 skor. Seperti ilustrasi 4. berikut:  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Bentuk Tes Pemahaman dalam Pembelajaran Dasar-dasar Pendididkan berbasis Problem 

dengan aplikasi QuizWhizzer 

Berdasarkan hasil eevaaluasi penilaian berbantuan Ai quzziz dan qwizwhere, terlihat 

peningkatan nilai mahasiswa. Dari total 42 mahasiswa PBA (Pendidikan bahasa Arab) di kelas C, 39 

mahasiswa diantaranya berhasil mencapai hasil memuaskan dan dikategorikan sebagai sangat baik. 

Sementara itu terdapat 3 mahasiswa yang nilainya masih dibawah 70. Hasil ini mendefinisikan bahwa 

sebagian besar mahasiswa mengalami kemajuan dalam memahami matakuliah dasar-dasar Pendidikan 

dan pembelajaran. Fenomena ini menggambarkan bahwa penggunaan Ai berupa aplikasi Quizziz dan 

QwizWhere memiliki dampak positif, selain itu keberadaaya platfoarm tersebut dapat memberikan 

kemudahan bagi pendidik dalam mengevaluasi hasil belajar dan memberikan peluang bagi pendidik 

untuk menciptakan pendekatan penilaian yang lebih bervariasi dan sesuai dengan kebutuhan saat ini. 

Seperti gambar 5. berikut:  
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Gambar 5. Bentuk hasil Penilaian dalam format Excel 

 

Simpulan 
Perkembang era digital menuntut penilaian pembelajaran yang tepat guna dan efektif. Dalam konteks 

ini tes Latihan berbentuk digital menjadi pentng untuk menambah semangat berfikir kritis mahasiswa. 

Aplikasi quwizi dan QwizhWhere menjadi salah satu inovasi penilaian pembelajaran yang sangat 

relevan. Pemanfaatan artificial intelligence (Ai), pada matakuliah dasar-dasar Pendidikan dan 

pembelajaran berbasi problem based learning (PBL), membantu mengoptimalkan proses penilaian 

yang mencerminkan transformasi mendalam dari cara mengevaluasi dan memajukan pembelajaran. 

Sementara penggunaan aplikasi ini tidak hanya membuat pembelajaran menjadi efisien akan tetapi juga 

dapat menigkatkan semangat antusiasme mahasiswa terhadap pembelajaran. 
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