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Abstrak

Tuntutan pembelajaran abad ke-21 mengharuskan guru mampu menerapkan asesmen yang tidak
hanya mengukur hasil belajar, tetapi juga mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis,
pemecahan masalah, dan multiliterasi siswa. Namun, pemahaman guru mengenai asesmen berbasis
STEAM dan pemanfaatan e-asesmen masih belum optimal. Oleh karena itu, kegiatan pengabdian
kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi guru dalam menerapkan asesmen
berbasis STEAM melalui pemanfaatan e-asesmen guna mendukung pengembangan multiliterasi siswa.
Kegiatan pengabdian dilaksanakan di SMPN Ngusikan Jombang pada 23 Juni 2026 dengan melibatkan
31 guru. Tahapan kegiatan terdiri dari persiapan, pelaksanaan pelatihan dan pendampingan, serta
evaluasi. Evaluasi dilakukan menggunakan instrumen pretest, posttest, dan angket kepuasan peserta.
Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan pemahaman guru pada seluruh indikator yang
diukur, ditandai dengan peningkatan persentase jawaban benar dari 25,8% hingga 67,7%. Peningkatan
tertinggi terjadi pada pemahaman jenis multiliterasi yang diterapkan dalam aktivitas pembelajaran
berbasis digital. Selain itu, hasil angket kepuasan menunjukkan bahwa 83,9% peserta memberikan
respon sangat baik, 12,9% memberikan respons baik, dan 3,2% memberikan respons cukup. Tingginya
peningkatan hasil belajar dan respons positif peserta mengindikasikan bahwa kegiatan pengabdian
yang dilaksanakan efektif dalam meningkatkan kompetensi guru terkait asesmen berbasis STEAM dan
pemanfaatan e-asesmen untuk mendukung pengembangan multiliterasi siswa.

Kata kunci: e-asesmen; multiliterasi; pelatihan; STEAM.

Abstract

The demands of 21st-century learning require teachers to implement assessment practices that not only
measure learning outcomes but also support the development of students’ critical thinking, problem-
solving, and multiliteracy skills. However, teachers” understanding of STEAM-based assessment and
the utilization of e-assessment remains suboptimal. Therefore, this community service program aimed
to enhance teachers’ competencies in implementing STEAM-based assessment through the use of e-
assessment to support the development of students’ multiliteracy skills. The program was conducted at
SMPN Ngusikan Jombang on June 23, 2026, involving 31 teachers. The implementation stages included
preparation, training and mentoring activities, and evaluation. Evaluation was carried out using pre-
test and post-test instruments, as well as a participant satisfaction questionnaire. The results indicated
an improvement in teachers’ understanding across all measured indicators, as evidenced by an increase
in the percentage of correct responses ranging from 25.8% to 67.7%. The highest improvement was
observed in teachers’ understanding of the types of multiliteracies applied in digital-based learning
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activities. Furthermore, the satisfaction survey revealed that 83.9% of participants reported a very good
level of satisfaction, 12.9% reported a good level of satisfaction, and 3.2% reported a moderate level of
satisfaction. The substantial improvement in learning outcomes and the positive responses from
participants indicate that the community service program was effective in enhancing teachers’
competencies in STEAM-based assessment and the utilization of e-assessment to support the
development of students” multiliteracy skills.

Keywords: e-assessment; multiliteracy; STEAM,; training.

PENDAHULUAN

Tuntutan pendidikan abad ke-21 mengharuskan peserta didik tidak hanya menguasai
pengetahuan akademik, tetapi juga memiliki kemampuan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan
komunikatif yang didukung oleh keterampilan multiliterasi (Rudianto, 2022; Utomo et al., 2026).
Kemampuan multiliterasi menjadi pondasi penting bagi siswa untuk memahami, menganalisis, dan
memanfaatkan berbagai informasi yang diperoleh dari lingkungan sosial maupun digital (Bray et al.,
2023; Utomo et al., 2026). Dalam konteks pendidikan Indonesia, penguatan multiliterasi menjadi salah
satu prioritas karena berperan dalam membentuk peserta didik yang adaptif terhadap perkembangan
ilmu pengetahuan, teknologi, dan perubahan sosial yang berlangsung sangat cepat. Oleh karena itu,
proses pembelajaran dan asesmen perlu dirancang untuk mendukung pengembangan berbagai jenis
literasi secara terpadu (Hidayanthi et al, 2024; Utomo, Dian, et al., 2025). Urgensi penguatan
multiliterasi dapat dilihat dari hasil berbagai studi internasional yang menunjukkan bahwa
kemampuan peserta didik Indonesia masih perlu ditingkatkan. Hasil Programme for International Student
Assessment (PISA) tahun 2022 menunjukkan bahwa performa siswa Indonesia pada aspek literasi
membaca, numerasi, dan sains masih berada di bawah rata-rata negara-negara anggota OECD (Bray et
al., 2023; Utomo et al., 2026; Utomo, Suryowati, et al., 2025). Kondisi tersebut mengindikasikan bahwa
sebagian siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami informasi, menginterpretasikan data,
serta menggunakan pengetahuan ilmiah untuk menyelesaikan permasalahan kontekstual. Situasi ini
menjadi tantangan bagi satuan pendidikan untuk menghadirkan pembelajaran dan asesmen yang
mampu mendorong pengembangan kompetensi literasi secara lebih efektif dan berkelanjutan (Utomo
et al., 2024).

Salah satu pendekatan yang banyak direkomendasikan untuk menjawab tantangan tersebut
adalah STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics). Pendekatan STEAM
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu dalam
menyelesaikan masalah nyata melalui proses eksplorasi, investigasi, perancangan, dan penciptaan
produk (Maulina et al., 2024; Panigrahi & Hanum, 2024; Utomo et al., 2026). Pembelajaran berbasis
STEAM terbukti mampu meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi, kreativitas, kemampuan
pemecahan masalah, serta berbagai aspek literasi yang dibutuhkan dalam kehidupan modern . Dengan
demikian, STEAM tidak hanya berfungsi sebagai pendekatan pembelajaran, tetapi juga sebagai sarana
untuk mengembangkan kemampuan multiliterasi siswa secara holistik. Meskipun demikian,
keberhasilan implementasi STEAM tidak dapat dilepaskan dari sistem asesmen yang digunakan.
Asesmen memiliki peran penting dalam mengukur capaian belajar sekaligus memberikan informasi
mengenai perkembangan kompetensi peserta didik (Utomo et al., 2026). Pada praktiknya, masih banyak
guru yang menggunakan instrumen asesmen yang berorientasi pada pengukuran kemampuan
mengingat dan memahami konsep, sehingga belum mampu mengakomodasi keterampilan berpikir
tingkat tinggi maupun kemampuan multiliterasi. Kondisi tersebut menyebabkan asesmen belum
sepenuhnya berfungsi sebagai alat untuk mendorong peserta didik untuk mengembangkan kompetensi
yang dibutuhkan pada abad ke-21.

Perkembangan teknologi digital memberikan peluang bagi guru untuk mengembangkan
asesmen yang lebih inovatif melalui e-asesmen. E-asesmen merupakan proses penilaian yang
memanfaatkan teknologi digital dalam penyusunan, pelaksanaan, pengolahan, dan pelaporan hasil
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asesmen (Amalina & Vidakovich, 2023; Zana et al., 2024). Penggunaan e-asesmen memungkinkan guru
menyajikan tugas yang lebih autentik, interaktif, dan kontekstual, serta memberikan umpan balik yang
lebih cepat dan lebih akurat (Beltr, 2024). Selain meningkatkan efisiensi proses penilaian, e-asesmen
juga dapat mendukung implementasi STEAM karena mampu mengintegrasikan berbagai bentuk data,
media, dan aktivitas pembelajaran yang relevan dengan pengembangan multiliterasi siswa (W.
Setiawan et al., 2022; Utomo et al., 2026).

Berdasarkan hasil koordinasi awal dengan SMPN Ngusikan Jombang, diketahui bahwa sebagian
besar guru telah memanfaatkan perangkat digital dalam pembelajaran, seperti semua guru memiliki
smartphone atau laptop, mayoritas guru mampu mengoperasikan laptop, guru sudah terbiasa
menggunakan Google Form untuk membuat soal digital, tersedia internet/Wi-Fi di sekolah. Namun,
penggunaannya dalam kegiatan asesmen masih terbatas. Instrumen penilaian yang digunakan
umumnya masih berfokus pada aspek kognitif dan belum dirancang untuk mengukur keterampilan
multiliterasi maupun kompetensi yang berkembang melalui pendekatan STEAM. Selain itu, guru
belum memperoleh pelatihan yang memadai terkait pengembangan e-asesmen berbasis STEAM yang
sesuai dengan karakteristik mata pelajaran dan kebutuhan peserta didik. Kondisi tersebut
menyebabkan potensi teknologi digital sebagai sarana penguatan kualitas asesmen belum
dimanfaatkan secara optimal. Berdasarkan permasalahan tersebut, tim pengabdian melaksanakan
kegiatan pelatihan e-asesmen berbasis STEAM bagi guru SMPN Ngusikan Jombang. Kegiatan ini
bertujuan untuk meningkatkan kompetensi guru dalam merancang dan mengembangkan instrumen e-
asesmen yang terintegrasi dengan prinsip-prinsip STEAM dan berorientasi pada penguatan
multiliterasi siswa. Melalui kegiatan ini, diharapkan guru mampu menghasilkan asesmen yang lebih
autentik, inovatif, dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21 sehingga dapat
berkontribusi terhadap peningkatan kualitas proses dan hasil belajar peserta didik.

METODE

Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini menggunakan pendekatan andragogi
yang menempatkan peserta pelatihan sebagai subjek aktif dalam proses pembelajaran. Metode yang
digunakan meliputi ceramah interaktif, diskusi dan tanya jawab, demonstrasi, pendampingan, serta
praktik penyusunan e-asesmen berbasis STEAM. Komposisi kegiatan pelatihan dirancang dengan
proporsi 30% teori dan 70% praktik agar peserta memperoleh pengalaman langsung dalam
mengembangkan instrumen asesmen yang relevan dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21.
Kegiatan ini dilaksanakan di SMPN Ngusikan, Jombang, dengan tujuan meningkatkan kompetensi
guru dalam merancang dan mengimplementasikan e-asesmen berbasis STEAM yang berorientasi pada
penguatan kemampuan multiliterasi siswa.

Peserta kegiatan berjumlah 31 guru yang berasal dari berbagai mata pelajaran, meliputi Bahasa
Indonesia, Matematika, IPA, IPS, Bahasa Inggris, Pendidikan Pancasila, Seni Budaya, Pendidikan
Jasmani, Informatika, dan mata pelajaran lainnya. Kegiatan pelatihan dirancang untuk memberikan
pemahaman konseptual mengenai asesmen berbasis STEAM, prinsip-prinsip multiliterasi, serta
pemanfaatan platform digital dalam pengembangan instrumen asesmen yang inovatif dan autentik.

Tahapan kegiatan pengabdian terdiri atas tiga tahap utama, yaitu persiapan, pelaksanaan, dan
evaluasi. Pada tahap persiapan, tim pengabdi melakukan koordinasi dengan kepala sekolah dan guru,
serta melaksanakan survei kebutuhan melalui wawancara dan diskusi kelompok. Kegiatan ini
bertujuan untuk mengidentifikasi pemahaman guru terkait asesmen, pemanfaatan teknologi digital
dalam penilaian, serta implementasi pendekatan STEAM dalam pembelajaran. Hasil analisis kebutuhan
digunakan sebagai dasar dalam menyusun materi pelatihan, membuat pretest dan posttest serta
menentukan bentuk pendampingan yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan guru di SMPN
Ngusikan Jombang.

Tahap pelaksanaan dilakukan melalui penyampaian materi mengenai konsep multiliterasi,
pendekatan STEAM, dan e-asesmen, yang dilanjutkan dengan demonstrasi penggunaan berbagai
platform digital untuk pengembangan instrumen asesmen. Selanjutnya, peserta diberikan kesempatan
untuk menyusun e-asesmen berbasis STEAM sesuai dengan mata pelajaran yang diampu serta
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memperoleh pendampingan secara langsung dari tim pengabdi. Pada tahap evaluasi, dilakukan pretest
dan posttest untuk mengukur peningkatan pemahaman peserta terhadap materi pelatihan. Instrumen
evaluasi terdiri atas 12 soal yang disusun untuk menilai pemahaman guru terhadap konsep multiliterasi,
STEAM, dan e-asesmen. Selain itu, evaluasi juga dilakukan melalui penilaian terhadap produk e-
asesmen yang dihasilkan guru, pengukuran peningkatan pemahaman peserta melalui angket, refleksi
kegiatan dengan 75% peserta menjawab dengan benar, serta identifikasi tindak lanjut yang diperlukan
untuk mendukung implementasi e-asesmen berbasis STEAM secara berkelanjutan di sekolah. Tahapan
kegiatan pengabdian ditunjukkan pada Gambar 1.

‘ Survey awal dan koordinasi Penyampaian materi konsep e-asesmen, Penilaian produk e-asesmen
dengan kepala sekolah STEAM, dan multiliterasi berbasis STEAM yang dihasilkan guru
Wiwancais den jdentiiiasl keputuhan Demonstrasi penggunaan platform Pengukuran peningkatan pemahaman
guru terkait asesmen, STEAM, dan * digit ||p: Eg'j P » o ul 1 P :gw p:l Ksi
teknologi digital igital untuk e-asesmen melalui angket dan refleksi
\
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Analisis kebutuhan dan penentuan

X Latihan dan praktik penyusunan Pemberian umpan balik dan
materi pelatihan e-asesmen berbasis STEAM rekomendasi perbaikan
Persiapan mater!, perangkat pelatihan, Pendampingan dan diskusi Identifikasi tindak lanjut dan
dan teknis pelaksanaan s
L penyemp produk rencana implementasi di sekolah

Gambar 1. Tahapan Kegiatan Pengabdian

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan di SMPN Ngusikan, Jombang, sebagai Program
Hibah Pemberdayaan Kemitraan Masyarakat yang didanai oleh Kementerian Pendidikan Tinggi, Sains,
dan Teknologi (Kemdiktisaintek) tahun 2026. Kegiatan pengabdian ini mengusung tema penguatan
kompetensi guru melalui pelatihan e-asesmen berbasis STEAM untuk mengoptimalkan kemampuan
multiliterasi siswa. Pelatihan dilaksanakan pada hari Selasa, 23 Juni 2026, mulai pukul 08.00 hingga
12.00 WIB. Kegiatan ini dirancang untuk meningkatkan kapasitas guru dalam mengembangkan
instrumen asesmen digital yang inovatif, autentik, dan terintegrasi dengan pendekatan STEAM
sehingga mampu mendukung pengembangan berbagai aspek multiliterasi siswa.

Pelaksanaan pengabdian dilakukan secara kolaboratif oleh dosen dan mahasiswa. Tim pengabdi
terdiri atas tiga dosen yang berasal dari disiplin ilmu yang berbeda, yaitu satu dosen dari Program Studi
Pendidikan Matematika, satu dosen dari Program Studi Pendidikan Bahasa Inggris, dan satu dosen dari
Program Studi Sistem Informasi. Selain itu, kegiatan ini juga melibatkan dua mahasiswa dari Program
Studi Pendidikan Matematika. Kolaborasi multidisiplin tersebut bertujuan untuk mengintegrasikan
perspektif pedagogik, kebahasaan, dan teknologi informasi dalam pengembangan e-asesmen berbasis
STEAM, sehingga materi pelatihan yang diberikan menjadi lebih komprehensif dan sesuai dengan
kebutuhan guru di era digital.

Melalui kegiatan pengabdian ini diharapkan guru memiliki kemampuan yang lebih baik dalam
memanfaatkan teknologi digital untuk menyusun e-asesmen yang tidak hanya berfungsi sebagai alat
evaluasi pembelajaran, tetapi juga sebagai sarana untuk mengembangkan literasi numerasi, literasi
sains, literasi digital, serta keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah siswa. Dengan
demikian, implementasi e-asesmen berbasis STEAM dapat mendukung terciptanya pembelajaran yang
lebih inovatif, kontekstual, dan relevan dengan tuntutan pendidikan abad ke-21. Adapun tim pengabdi
yang memberikan materi dan pendampingan dalam kegiatan ini ditunjukkan pada Tabel 1.
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Tabel 1. Waktu Kegiatan Pengabdian

No Pukul Materi Penanggung Jawab
1 08.00-08.30  Registrasi peserta Tim mahasiswa
2 08.30-09.00  Pembukaan dan pretest Tim pengabdian dan Kepala Sekolah
3 09.00-09.45 E-asesmen berbasis STEAM Dr. Chalimah, M.Pd
4 09.45-10.45  Multiliterasi Dr. Edy Setiyo Utomo, M.Pd
5 10.45-11.30  Sosialisasi aplikasi SIMASTER Ahmad Farhan, S.Kom., M.M
6 11.30-12.00  Diskusi dan posttest Tim Pengabdi dan mahasiswa

Kegiatan pengabdian diawali dengan pemberian pretest kepada seluruh peserta yang bertujuan
untuk mengukur pemahaman awal guru mengenai konsep asesmen, multiliterasi, dan implementasi
pendekatan STEAM dalam pembelajaran. Pretest dilakukan sebelum penyampaian materi sebagai
dasar untuk mengetahui keberhasilan pelatihan yang diberikan. Setelah kegiatan pembukaan dan
pretest, tim pengabdi menyampaikan materi tentang e-asesmen berbasis STEAM yang menekankan
pentingnya transformasi asesmen dari sekadar mengukur hasil belajar menjadi instrumen yang mampu
mengembangkan berbagai dimensi multiliterasi siswa. Materi yang disampaikan meliputi konsep dasar
asesmen berbasis STEAM, keterkaitan STEAM dengan penguatan multiliterasi, karakteristik asesmen
autentik, teknik asesmen yang dapat digunakan, serta contoh implementasi asesmen yang
mengintegrasikan berbagai kompetensi abad ke-21.

Selanjutnya, tim pengabdi memberikan materi mengenai multiliterasi yang bertujuan untuk
memperkuat pemahaman guru tentang pentingnya pengembangan berbagai jenis literasi dalam
pembelajaran. Materi yang disampaikan meliputi literasi numerasi, literasi sains, literasi digital, literasi
budaya dan kewargaan, serta literasi finansial. Selain membahas pengertian dan karakteristik masing-
masing literasi, tim pengabdi juga menjelaskan strategi integrasi multiliterasi dalam pembelajaran dan
asesmen di kelas. Guru diberikan berbagai contoh aktivitas dan instrumen asesmen yang mampu
mengukur lebih dari satu dimensi literasi secara bersamaan sehingga pembelajaran menjadi lebih
kontekstual, bermakna, dan relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa. Selama kegiatan berlangsung,
peserta aktif berdiskusi dan berbagi pengalaman mengenai praktik asesmen yang selama ini diterapkan
di SMPN Ngusikan Jombang.

Setelah memperoleh pemahaman konseptual mengenai e-asesmen berbasis STEAM dan
multiliterasi, kegiatan dilanjutkan dengan sosialisasi dan demonstrasi penggunaan aplikasi SIMASTER
sebagai perangkat e-asesmen berbasis STEAM. Pada sesi ini, tim pengabdi memperkenalkan fitur-fitur
utama aplikasi SIMASTER yang meliputi dashboard pemantauan capaian siswa, modul inisialisasi
asesmen, mesin penilaian multiliterasi, serta sistem pelaporan hasil asesmen secara otomatis. Guru
diperkenalkan dengan berbagai teknik asesmen yang tersedia dalam sistem, seperti tes tertulis, proyek,
produk, dan kinerja, yang dapat dipadukan dengan berbagai paket multiliterasi sesuai kebutuhan
pembelajaran.

Berdasarkan demonstrasi yang dilakukan, guru memperoleh pemahaman mengenai alur
penyusunan perangkat asesmen pada aplikasi SIMASTER, mulai dari menentukan bab dan cakupan
materi, memilih teknik asesmen, menentukan kombinasi dimensi multiliterasi yang akan diukur,
hingga menyusun deskripsi tugas yang akan diberikan kepada siswa. Selain itu, tim pengabdi juga
menjelaskan mekanisme penilaian yang memungkinkan guru memilih tingkat capaian indikator
multiliterasi, sementara sistem secara otomatis menghitung skor, menentukan predikat, serta
menghasilkan deskripsi capaian siswa secara real-time. Fitur ini memberikan kemudahan bagi guru
dalam melaksanakan asesmen yang lebih objektif, sistematis, dan efisien.

Pada sesi praktik, peserta secara langsung mencoba asesmen berbasis STEAM dengan
pendampingan dari tim pengabdi. Guru diminta membuat asesmen sesuai dengan mata pelajaran yang
diampu dengan mengintegrasikan minimal dua dimensi multiliterasi dalam satu tugas asesmen dan
dipresentasikan. Beberapa peserta menyusun asesmen berbasis proyek dan produk yang
menggabungkan literasi numerasi dengan literasi digital, sedangkan peserta lain mengembangkan
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asesmen yang mengintegrasikan literasi sains dengan literasi budaya dan kewarganegaraan. Selama
proses praktik, peserta menunjukkan antusiasme yang tinggi serta aktif berdiskusi mengenai
penyusunan indikator, teknik penilaian, dan implementasi asesmen dalam pembelajaran di kelas.
Kegiatan pengabdian dapat dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 2. (a) Pemaparan e-asesmen; (b) Pemaparan multiliterasi; (c) Pendampigan

Kegiatan pengabdian diakhiri dengan diskusi, refleksi, dan pemberian posttest kepada seluruh
peserta. Hasil diskusi menunjukkan bahwa guru memperoleh wawasan baru mengenai pentingnya
asesmen berbasis STEAM sebagai sarana penguatan multiliterasi siswa. Selain itu, peserta menilai
bahwa aplikasi SIMASTER dapat membantu guru dalam menyusun, melaksanakan, dan mengelola
asesmen secara lebih efektif dibandingkan dengan penilaian konvensional yang selama ini digunakan.
Melalui kegiatan pelatihan ini, diharapkan guru SMPN Ngusikan Jombang mampu
mengimplementasikan e-asesmen berbasis STEAM secara berkelanjutan sehingga dapat mendukung
peningkatan kemampuan multiliterasi siswa serta kualitas pembelajaran secara keseluruhan.

Bentuk evaluasi untuk mengetahui keberhasilan kegiatan pengabdian yang telah dilakukan
tentang pelatihan e-asesmen berbasis STEAM bagi guru dalam mengoptimalkan kemampuan
multiliterasi siswa di SMPN Ngusikan Jombang, adalah pengukuran tingkat pemahaman peserta
melalui pretest dan posttest. Hasil pretest diberikan sebelum pelaksanaan pelatihan untuk mengetahui
kemampuan awal peserta, sedangkan hasil posttest diberikan setelah kegiatan untuk mengukur
peningkatan pemahaman peserta terkait konsep STEAM, multiliterasi, dan pengembangan asesmen
pembelajaran. Adapun skor tertinggi pretest yaitu 80 dan terendah 60, sedangkan skor tertinggi posttest
yaitu 100 dan terendah 80. Secara umum hasil pretest dan posttest peserta ditunjukkan pada Tabel 2
berikut.

Tabel 2. Hasil Pretest dan Posttest

No Pertanyaan Hasil Pretest Hasil Posttest
Benar Salah Benar Salah
1 Pada asesmen konvensional, penilaian 10 21 25 6
umumnya lebih berfokus pada apa?
2 Asesmen dalam pembelajaran tidak hanya 11 20 28 3

berfungsi untuk mengetahui hasil belajar siswa,
tetapi juga untuk membantu guru memahami
proses belajar yang terjadi. Oleh karena itu,
bentuk asesmen apa yang sebaiknya digunakan
untuk guru?
3 Pendekatan STEAM mengintegrasikan lima 16 15 31 0
bidang ilmu yang saling berkaitan untuk
membantu siswa memecahkan masalah nyata.
Huruf "A" dalam STEAM. Apa kepanjangan dari
huruf A tersebut?
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No Pertanyaan Hasil Pretest Hasil Posttest
Benar Salah Benar Salah
4 Apa salah satu karakteristik utama 15 16 29 2
pembelajaran STEAM?
5 Melalui pembelajaran STEAM, keterampilan abad 18 13 26 5

ke-21 apa yang diharapkan dapat dikembangkan
oleh siswa?
6 Apa yang dapat dilakukan guru dengan data 12 19 27 4
hasil belajar yang diperoleh secara lebih cepat dan
akurat melalui e-asesmen?

7 Apa tujuan integrasi Science, Technology, 10 21 23 8
Engineering, Arts, dan Mathematics dalam
pembelajaran STEAM?

8 Apa yang perlu dilatih kepada siswa untuk 15 16 28 3

menghadapi tantangan kehidupan nyata yang
semakin kompleks melalui pendekatan
multiliterasi?
9 Kemampuan apa yang ditunjukkan siswa ketika 13 18 25 6
mampu membaca berita, menafsirkan grafik,
menjelaskan penyebab banjir secara ilmiah, dan
menyampaikan hasil analisis melalui media
digital?
10 Jenis multiliterasi apa yang paling dominan 7 24 28 3
ketika peserta didik mencari informasi dari artikel
daring dan video pembelajaran, kemudian
menyusun laporan?
11 Jenis multiliterasi apa yang paling dominan 14 17 26 5
ketika peserta didik mengamati grafik hasil survei
dan menginterpretasikan data untuk menyusun
kesimpulan?
12 Jenis multiliterasi apa yang paling dominan 10 21 29 2
ketika peserta didik menganalisis beberapa
alternatif penggunaan dana kegiatan sekolah dan
memberikan alasan atas pilihannya?

Berdasarkan Tabel 2 di atas, pada pertanyaan pertama yang berkaitan dengan fokus penilaian
dalam asesmen konvensional, hasil pretest menunjukkan bahwa hanya 10 peserta (32,26%) yang
mampu menjawab dengan benar, sedangkan 21 peserta (67,74%) memberikan jawaban yang kurang
tepat. Hasil ini menunjukkan bahwa sebagian besar peserta masih memiliki pemahaman yang terbatas
mengenai karakteristik asesmen konvensional yang umumnya berorientasi pada hasil belajar akhir
(assessment of learning). Rendahnya tingkat pemahaman awal ini mengindikasikan bahwa peserta
belum sepenuhnya memahami perbedaan antara asesmen konvensional dan asesmen yang berorientasi
pada proses pembelajaran. Setelah kegiatan pelatihan dan pendampingan dilaksanakan, jumlah peserta
yang menjawab benar meningkat menjadi 25 orang (80,65%), sementara jumlah jawaban salah menurun
menjadi 6 orang (19,35%). Dengan demikian, terjadi peningkatan pemahaman sebesar 48,39%.
Peningkatan ini menunjukkan bahwa materi yang diberikan mampu membantu peserta memahami
konsep dasar asesmen serta membedakan fokus penilaian pada asesmen konvensional dan asesmen
yang berpusat pada proses belajar siswa.

Pada pertanyaan kedua yang berkaitan dengan fungsi asesmen dalam membantu guru
memahami proses belajar peserta didik, hasil pretest menunjukkan bahwa hanya 11 peserta (35,48%)
yang menjawab benar, sedangkan 20 peserta (64,52%) menjawab salah. Kondisi ini menunjukkan bahwa
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sebagian besar peserta masih memandang asesmen sebatas alat untuk mengukur hasil belajar, bukan
sebagai sarana memperoleh informasi untuk memperbaiki proses pembelajaran. Setelah kegiatan
dilaksanakan, jumlah jawaban benar meningkat menjadi 28 peserta (90,32%) dan jumlah jawaban salah
menurun menjadi 3 peserta (9,68%). Terjadi peningkatan pemahaman sebesar 54,84%. Hasil ini
menunjukkan bahwa peserta mulai memahami bahwa asesmen dapat digunakan secara formatif untuk
memantau perkembangan belajar siswa, mengidentifikasi kesulitan belajar, serta menjadi dasar dalam
menentukan strategi pembelajaran yang lebih efektif.

Pada pertanyaan ketiga yang berkaitan dengan pemahaman konsep STEAM, khususnya makna
huruf A dalam STEAM, hasil pretest menunjukkan bahwa 16 peserta (51,61%) menjawab benar dan 15
peserta (48,39%) menjawab salah. Data tersebut menunjukkan bahwa pemahaman awal peserta
mengenai komponen STEAM sudah cukup baik, namun masih terdapat hampir separuh peserta yang
belum mengetahui bahwa huruf A merujuk pada Arts. Setelah kegiatan dilaksanakan, seluruh peserta
(100%) mampu menjawab dengan benar. Tidak terdapat lagi peserta yang memberikan jawaban salah.
Dengan demikian, terjadi peningkatan pemahaman sebesar 48,39%. Hasil ini menunjukkan bahwa
penyampaian materi berhasil memperjelas pemahaman peserta mengenai unsur-unsur pembentuk
pendekatan STEAM dan pentingnya integrasi seni dalam proses pembelajaran yang inovatif dan kreatif.

Pada pertanyaan keempat yang berkaitan dengan karakteristik utama pembelajaran STEAM,
hasil pretest menunjukkan bahwa 15 peserta (48,39%) menjawab benar dan 16 peserta (51,61%)
menjawab salah. Hasil tersebut mengindikasikan bahwa pemahaman peserta mengenai karakteristik
pembelajaran STEAM masih belum merata. Sebagian peserta masih menganggap STEAM hanya
sebagai penggabungan beberapa mata pelajaran tanpa memahami prinsip integrasi dan pemecahan
masalah yang menjadi ciri utamanya. Setelah kegiatan dilaksanakan, jumlah jawaban benar meningkat
menjadi 29 peserta (93,55%), sedangkan jawaban salah hanya tersisa 2 peserta (6,45%). Terjadi
peningkatan pemahaman sebesar 45,16%. Peningkatan ini menunjukkan bahwa peserta telah
memahami bahwa pembelajaran STEAM menekankan integrasi berbagai disiplin ilmu untuk
menyelesaikan permasalahan nyata secara kreatif dan kolaboratif.

Pada pertanyaan kelima yang berkaitan dengan keterampilan abad ke-21 yang dikembangkan
melalui pembelajaran STEAM, hasil pretest menunjukkan bahwa 18 peserta (58,06%) menjawab benar
dan 13 peserta (41,94%) menjawab salah. Persentase ini merupakan salah satu capaian awal tertinggi
dibandingkan dengan indikator lainnya, yang menunjukkan bahwa sebagian besar peserta telah
memiliki pengetahuan dasar mengenai keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, kreativitas,
kolaborasi, dan komunikasi. Setelah kegiatan dilaksanakan, jumlah jawaban benar meningkat menjadi
26 peserta (83,87%), sedangkan jumlah jawaban salah menurun menjadi 5 peserta (16,13%). Terjadi
peningkatan pemahaman sebesar 25,81%. Meskipun peningkatannya merupakan yang paling rendah
dibandingkan dengan indikator lain, capaian akhir menunjukkan bahwa mayoritas peserta telah
memahami keterampilan utama yang menjadi tujuan pembelajaran STEAM.

Pada pertanyaan keenam yang berkaitan dengan pemanfaatan data hasil belajar melalui e-
asesmen, hasil pretest menunjukkan bahwa hanya 12 peserta (38,71%) yang menjawab benar,
sedangkan 19 peserta (61,29%) menjawab salah. Hasil ini menunjukkan bahwa sebagian besar peserta
belum memahami manfaat e-asesmen dalam mendukung pengambilan keputusan pembelajaran
berbasis data. Setelah kegiatan dilaksanakan, jumlah peserta yang menjawab benar meningkat menjadi
27 peserta (87,10%), sedangkan jawaban salah menurun menjadi 4 peserta (12,90%). Dengan demikian
terjadi peningkatan pemahaman sebesar 48,39%. Hasil ini menunjukkan bahwa peserta telah
memahami bahwa e-asesmen dapat membantu guru memperoleh informasi hasil belajar secara cepat,
akurat, dan efisien sehingga dapat digunakan untuk merancang tindak lanjut pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan siswa.

Pada pertanyaan ketujuh yang membahas tujuan integrasi Science, Technology, Engineering, Arts,
dan Mathematics dalam pembelajaran STEAM, hasil pretest menunjukkan bahwa hanya 10 guru (32,3%)
yang mampu menjawab dengan benar, sedangkan 21 guru (67,7%) masih menjawab salah. Hasil ini
mengindikasikan bahwa sebagian besar peserta belum memahami secara utuh tujuan utama penerapan
STEAM dalam pembelajaran. Banyak guru masih memandang STEAM sebagai penggabungan
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beberapa mata pelajaran semata, tanpa memahami bahwa pendekatan ini bertujuan untuk
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, komunikasi, serta keterampilan
pemecahan masalah melalui pengalaman belajar yang kontekstual. Setelah kegiatan pengabdian
dilaksanakan, jumlah jawaban benar meningkat menjadi 23 guru (74,2%), sedangkan jawaban salah
menurun menjadi 8 guru (25,8%). Terjadi peningkatan sebesar 41,9 poin persentase. Peningkatan ini
menunjukkan bahwa pelatihan berhasil membantu peserta memahami esensi integrasi STEAM sebagai
pendekatan pembelajaran yang menghubungkan berbagai disiplin ilmu untuk menyelesaikan
permasalahan nyata secara kreatif dan inovatif.

Pada pertanyaan kedelapan yang membahas kemampuan yang perlu dilatih kepada siswa untuk
menghadapi tantangan kehidupan nyata yang semakin kompleks melalui pendekatan multiliterasi,
hasil pretest menunjukkan bahwa 15 guru (48,4%) menjawab benar dan 16 guru (51,6%) menjawab salah.
Temuan ini menunjukkan bahwa pemahaman guru mengenai peran multiliterasi dalam membekali
siswa menghadapi tantangan abad ke-21 masih belum merata. Sebagian peserta belum sepenuhnya
memahami bahwa multiliterasi tidak hanya berfokus pada kemampuan membaca dan menulis, tetapi
juga mencakup kemampuan berpikir kritis, literasi digital, literasi informasi, komunikasi, dan
kemampuan memecahkan masalah. Setelah kegiatan dilaksanakan, jumlah jawaban benar meningkat
menjadi 28 guru (90,3%), sedangkan jawaban salah berkurang menjadi 3 guru (9,7%). Peningkatan
sebesar 41,9 poin persentase menunjukkan bahwa kegiatan pengabdian mampu meningkatkan
pemahaman peserta mengenai pentingnya pengembangan berbagai kompetensi literasi sebagai bekal
siswa dalam menghadapi perkembangan teknologi dan kompleksitas kehidupan di masa depan.

Pada pertanyaan kesembilan yang berkaitan dengan kemampuan siswa dalam membaca berita,
menafsirkan grafik, menjelaskan penyebab banjir secara ilmiah, serta menyampaikan hasil analisis
melalui media digital, hasil pretest menunjukkan bahwa 13 guru (41,9%) menjawab benar dan 18 guru
(58,1%) menjawab salah. Hasil ini menunjukkan bahwa sebagian besar peserta belum mampu
mengidentifikasi kemampuan multiliterasi yang tercermin dalam aktivitas pembelajaran tersebut.
Padahal, aktivitas tersebut melibatkan berbagai bentuk literasi secara terpadu, mulai dari literasi baca-
tulis, literasi sains, literasi data, hingga literasi digital. Setelah kegiatan pengabdian dilaksanakan,
jumlah jawaban benar meningkat menjadi 25 guru (80,6%), sedangkan jawaban salah menurun menjadi
6 guru (19,4%). Terjadi peningkatan sebesar 38,7 poin persentase. Peningkatan ini menunjukkan bahwa
peserta semakin memahami karakteristik pembelajaran multiliterasi yang mengintegrasikan berbagai
kemampuan literasi untuk membantu siswa memahami, menganalisis, dan mengkomunikasikan
informasi dalam berbagai bentuk.

Pada pertanyaan kesepuluh yang membahas jenis multiliterasi yang dominan ketika peserta
didik mencari informasi dari artikel daring dan video pembelajaran, kemudian menyusun laporan
berdasarkan informasi yang diperoleh, hasil pretest menunjukkan bahwa hanya 7 guru (22,6%) yang
menjawab benar, sedangkan 24 guru (77,4%) menjawab salah. Persentase ini merupakan tingkat
keberhasilan terendah dibandingkan seluruh pertanyaan yang diberikan. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa sebagian besar peserta masih mengalami kesulitan dalam mengidentifikasi jenis-jenis
multiliterasi serta penerapannya dalam aktivitas pembelajaran. Setelah kegiatan pengabdian
dilaksanakan, jumlah jawaban benar meningkat secara signifikan menjadi 28 guru (90,3%), sementara
jawaban salah menurun menjadi 3 guru (9,7%). Terjadi peningkatan sebesar 67,7 poin persentase yang
merupakan peningkatan tertinggi dari seluruh indikator yang diukur. Hasil ini menunjukkan bahwa
kegiatan pelatihan dan pendampingan sangat efektif dalam meningkatkan pemahaman guru mengenai
literasi digital dan literasi informasi yang menjadi bagian penting dalam pendekatan multiliterasi pada
pembelajaran abad ke-21.

Pada pertanyaan kesebelas yang membahas jenis multiliterasi yang dominan ketika peserta didik
mengamati grafik hasil survei dan menginterpretasikan data untuk menyusun kesimpulan, hasil pretest
menunjukkan bahwa 14 guru (45,2%) menjawab benar dan 17 guru (54,8%) menjawab salah. Temuan
ini menunjukkan bahwa masih terdapat cukup banyak peserta yang belum memahami hubungan
antara kemampuan membaca data, menafsirkan informasi visual, dan konsep multiliterasi.
Kemampuan menginterpretasikan grafik dan data merupakan bagian penting dari literasi data yang
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sangat dibutuhkan dalam kehidupan modern. Setelah kegiatan pengabdian dilaksanakan, jumlah
jawaban benar meningkat menjadi 26 guru (83,9%), sedangkan jawaban salah menurun menjadi 5 guru
(16,1%). Peningkatan sebesar 38,7 poin persentase menunjukkan bahwa peserta memperoleh
pemahaman yang lebih baik mengenai pentingnya literasi data serta kemampuan menganalisis dan
menginterpretasikan informasi visual dalam mendukung proses pembelajaran yang bermakna.

Pada pertanyaan kedua belas yang membahas jenis multiliterasi yang dominan ketika peserta
didik menganalisis beberapa alternatif penggunaan dana kegiatan sekolah dan memberikan alasan atas
pilihan yang diambil, hasil pretest menunjukkan bahwa hanya 10 guru (32,3%) yang menjawab benar,
sedangkan 21 guru (67,7%) menjawab salah. Hasil ini menunjukkan bahwa sebagian besar peserta
belum memahami bahwa aktivitas tersebut berkaitan erat dengan kemampuan berpikir kritis,
pengambilan keputusan, dan penalaran sebagai bagian dari kompetensi multiliterasi. Setelah kegiatan
pengabdian dilaksanakan, jumlah jawaban benar meningkat menjadi 29 guru (93,5%), sedangkan
jawaban salah berkurang menjadi 2 guru (6,5%). Terjadi peningkatan sebesar 61,2 poin persentase.
Peningkatan yang sangat tinggi ini menunjukkan bahwa kegiatan pengabdian berhasil memperkuat
pemahaman peserta mengenai pentingnya pengembangan kemampuan berpikir kritis dan
argumentatif dalam pembelajaran. Guru menjadi lebih memahami bahwa multiliterasi tidak hanya
berkaitan dengan kemampuan mengakses informasi, tetapi juga kemampuan mengevaluasi berbagai
alternatif dan mengambil keputusan berdasarkan alasan yang logis serta didukung oleh data yang
relevan.

Secara keseluruhan, hasil pretest dan posttest menunjukkan adanya peningkatan pemahaman
yang signifikan pada seluruh indikator yang diukur. Persentase jawaban benar meningkat pada semua
pertanyaan dengan rentang peningkatan antara 25,8 hingga 67,7 poin persentase. Peningkatan tertinggi
terjadi pada pertanyaan kesepuluh (67,7%), sedangkan peningkatan terendah terjadi pada pertanyaan
kelima (25,8%). Temuan ini mengindikasikan bahwa kegiatan pengabdian yang dilaksanakan berhasil
meningkatkan pengetahuan dan pemahaman guru mengenai asesmen, pendekatan STEAM, e-asesmen,
serta konsep dan implementasi multiliterasi dalam pembelajaran. Keberhasilan ini terlihat dari
meningkatnya proporsi jawaban benar pada hampir seluruh peserta setelah mengikuti kegiatan
pendampingan dan pelatihan.

Terakhir, untuk mengetahui tingkat kepuasan peserta terhadap pelaksanaan kegiatan
pengabdian mengenai pelatihan dan pendampingan asesmen berbasis STEAM melalui pemanfaatan e-
asesmen dalam mendukung pengembangan multiliterasi siswa, maka hasil respon kepuasan peserta
disajikan pada Gambar 3.
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Gambar 3. Respon Guru

Berdasarkan Gambar 3, diperoleh data respons guru terhadap pelaksanaan kegiatan pengabdian
mengenai asesmen berbasis STEAM melalui pemanfaatan e-asesmen dalam mendukung
pengembangan multiliterasi siswa. Dari total 31 guru yang menjadi peserta kegiatan, sebagian besar
memberikan penilaian pada kategori “Sangat Baik”, yaitu sebanyak 26 orang (83,9%). Hasil ini
menunjukkan bahwa mayoritas peserta merasa kegiatan yang dilaksanakan sangat bermanfaat, baik
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dari segi materi yang diberikan, metode penyampaian, maupun pendampingan yang dilakukan selama
kegiatan berlangsung. Selanjutnya, sebanyak 4 orang guru (12,9%) memberikan penilaian pada kategori
“Baik”. Persentase ini mengindikasikan bahwa hampir seluruh peserta memberikan respon positif
terhadap kegiatan yang telah dilaksanakan. Guru menilai bahwa materi yang disampaikan relevan
dengan kebutuhan pembelajaran saat ini, khususnya dalam penerapan asesmen berbasis STEAM dan
pemanfaatan teknologi digital melalui e-asesmen.

Selain itu, hanya 1 orang guru (3,2%) yang memberikan penilaian pada kategori “Cukup”,
sedangkan tidak ada peserta (0%) yang memberikan penilaian pada kategori “Kurang”. Tidak adanya
respons pada kategori kurang menunjukkan bahwa kegiatan pengabdian telah mampu memenuhi
harapan peserta dan memberikan pengalaman belajar yang positif. Secara keseluruhan, hasil respon
guru menunjukkan tingkat kepuasan yang sangat tinggi terhadap kegiatan pengabdian yang telah
dilaksanakan. Hal ini terlihat dari dominasi kategori “Sangat Baik” dan “Baik” yang mencapai 96,8%
dari seluruh peserta. Temuan ini mengindikasikan bahwa kegiatan pelatihan dan pendampingan
asesmen berbasis STEAM melalui pemanfaatan e-asesmen dinilai efektif dalam meningkatkan
wawasan, pemahaman, dan keterampilan guru dalam mendukung pengembangan multiliterasi siswa.
Dengan demikian, kegiatan serupa layak untuk terus dikembangkan dan dilaksanakan secara
berkelanjutan guna memperkuat kompetensi guru dalam menghadapi tantangan pembelajaran abad
ke-21.

Berdasarkan hasil pelaksanaan kegiatan pengabdian, guru menunjukkan antusiasme yang tinggi
dalam memahami dan menerapkan asesmen berbasis STEAM melalui pemanfaatan e-asesmen untuk
mendukung pengembangan multiliterasi siswa. Hal ini terlihat dari peningkatan hasil pretest dan
posttest serta tingginya tingkat kepuasan peserta terhadap kegiatan yang telah dilaksanakan. Melalui
pelatihan dan pendampingan yang diberikan, guru memperoleh wawasan baru mengenai pentingnya
asesmen yang tidak hanya berorientasi pada hasil belajar, tetapi juga mampu memberikan informasi
yang komprehensif terkait proses belajar siswa (Amna et al., 2026; Rahman et al., 2026). Penerapan
asesmen yang tepat dan terencana tentunya dapat membantu guru dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran serta mendukung pencapaian tujuan pembelajaran secara lebih optimal (J. Setiawan et al.,
2021; Utomo et al., 2026; Vlachopoulos & Makri, 2024).

Selain itu, pemanfaatan teknologi melalui e-asesmen memberikan kemudahan bagi guru dalam
mengumpulkan, mengolah, dan menganalisis data hasil belajar dengan lebih cepat dan akurat.
Penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran dan asesmen juga dapat mendorong
berkembangnya berbagai keterampilan literasi yang dibutuhkan siswa pada abad ke-21 (Madden et al.,
2013; Supianti et al., 2025). Kemampuan multiliterasi yang mencakup literasi baca tulis, literasi digital,
literasi data, literasi sains, serta kemampuan berpikir kritis perlu menjadi perhatian utama dalam
pembelajaran karena menjadi bekal penting bagi siswa dalam menghadapi tantangan kehidupan yang
semakin kompleks (Hamama et al., 2026; Zhan et al., 2024). Pendekatan STEAM yang diintegrasikan
dengan e-asesmen dapat menjadi salah satu alternatif strategi pembelajaran dan penilaian yang mampu
mengembangkan berbagai kompetensi abad ke-21 pada peserta didik. Melalui pendekatan ini, siswa
tidak hanya dituntut untuk memahami konsep, tetapi juga mampu menghubungkan berbagai disiplin
ilmu, memecahkan masalah nyata, berkolaborasi, serta mengkomunikasikan hasil pemikirannya secara
efektif. Oleh karena itu, implementasi asesmen berbasis STEAM yang didukung teknologi digital
diharapkan dapat membantu guru menciptakan pembelajaran yang lebih inovatif, bermakna, dan
berpusat pada siswa, sehingga mampu meningkatkan kualitas proses maupun hasil pembelajaran di
sekolah.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil pelaksanaan kegiatan pengabdian serta analisis pretest dan posttest yang telah
diberikan kepada peserta, menunjukkan adanya peningkatan pemahaman guru mengenai konsep
asesmen dalam pembelajaran, asesmen berbasis STEAM, pemanfaatan e-asesmen, dan pengembangan
multiliterasi siswa. Peningkatan tersebut terlihat dari bertambahnya persentase jawaban benar pada
seluruh indikator yang diukur setelah kegiatan dilaksanakan. Selain itu, keberhasilan kegiatan
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pengabdian juga dapat dilihat dari hasil respon kepuasan peserta, dimana sebanyak 83,9% guru
memberikan respon sangat baik, 12,9% memberikan respon baik, dan 3,2% memberikan respon cukup,
serta tidak ada guru yang memberikan respon kurang. Hasil tersebut menunjukkan bahwa kegiatan
pelatihan dan pendampingan yang dilaksanakan mampu meningkatkan pengetahuan, keterampilan,
dan kesiapan guru dalam menerapkan asesmen berbasis STEAM melalui pemanfaatan e-asesmen
untuk mendukung pengembangan multiliterasi siswa. Secara keseluruhan, persentase respon positif
yang mencapai 96,8% menunjukkan bahwa kegiatan pengabdian yang dilakukan dapat dikatakan
berhasil. Oleh karena itu, kegiatan serupa yang berfokus pada penguatan kompetensi guru dalam
memanfaatkan teknologi untuk pembelajaran dan asesmen perlu dilaksanakan secara berkelanjutan
melalui kolaborasi antara sekolah dan perguruan tinggi, sehingga kemampuan guru dalam
menghadirkan pembelajaran yang inovatif, relevan, dan sesuai dengan kebutuhan abad ke-21 dapat
terus berkembang serta berdampak pada peningkatan kualitas pendidikan di sekolah.
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