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KATA PENGANTAR  
 

Puji dan syukur ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas berkat dan rahmat-

Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan penyusunan buku ajar berjudul 

“Gamifikasi dalam Evaluasi Pembelajaran: Kahoot, Wayground, dan 

Wordwall.” Buku ini hadir sebagai respon terhadap perkembangan teknologi 

digital yang semakin pesat, khususnya dalam dunia pendidikan. Perubahan 

paradigma pembelajaran abad ke-21 menuntut pendidik untuk beradaptasi 

dengan pendekatan yang lebih inovatif, kreatif, dan menyenangkan, agar 

proses belajar tidak hanya informatif tetapi juga interaktif dan bermakna. 

Gamifikasi sebagai pendekatan pembelajaran berbasis permainan (game-

based learning) telah menjadi tren baru dalam meningkatkan motivasi, 

partisipasi, dan keterlibatan peserta didik. Dalam konteks evaluasi 

pembelajaran, gamifikasi menawarkan solusi yang menarik karena mampu 

mengubah proses penilaian terkesan kaku dan menegangkan menjadi kegiatan 

yang menantang dan menghibur. Melalui platform seperti Kahoot, 

Wayground, dan Wordwall, pendidik dapat merancang evaluasi yang lebih 

dinamis, kolaboratif, dan relevan dengan karakter generasi digital saat ini. 

Buku ini disusun untuk membantu pendidik, mahasiswa calon guru, serta 

praktisi pendidikan memahami konsep dasar gamifikasi, mengenal berbagai 

platform digital yang mendukung evaluasi pembelajaran, serta 

mengaplikasikannya dalam konteks nyata di kelas. Selain menguraikan teori, 

buku ini juga dilengkapi dengan contoh implementasi, langkah-langkah 

praktis, dan analisis kelebihan serta keterbatasan setiap platform yang dibahas. 

Penulis menyadari bahwa buku ini masih jauh dari sempurna maka kritik dan 

saran yang membangun sangat diharapkan demi penyempurnaan selanjutnya. 

Diharapkan buku ajar ini dapat menjadi referensi yang bermanfaat bagi para 

pendidik dan pemerhati pendidikan yang berkomitmen menciptakan 

pembelajaran yang lebih bermakna dan menyenangkan melalui sentuhan 

teknologi. Akhirnya, penulis mengucapkan terima kasih kepada semua pihak 

yang telah memberikan dukungan baik secara langsung maupun tidak 

langsung dalam penyusunan buku ini. Semoga karya sederhana ini dapat 

memberikan kontribusi nyata bagi kemajuan pendidikan di Indonesia. 

Tondano,   Oktober 2025 

Penulis 
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 PENDAHULUAN 
 

 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang begitu pesat 

telah membawa perubahan signifikan dalam dunia pendidikan. Proses 

pembelajaran yang dahulu berpusat pada pendidik kini bertransformasi 

menjadi pembelajaran yang berpusat pada peserta didik, di mana teknologi 

digital memainkan peran utama dalam menciptakan pengalaman belajar yang 

interaktif, fleksibel, dan bermakna. Dalam konteks ini, pendidik dituntut tidak 

hanya mampu menguasai materi ajar, tetapi juga mengintegrasikan teknologi 

secara efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, termasuk dalam 

aspek evaluasi. 

Evaluasi pembelajaran merupakan komponen penting dalam proses 

pendidikan karena berfungsi menilai pencapaian kompetensi peserta didik, 

sekaligus menjadi dasar dalam pengambilan keputusan pembelajaran 

selanjutnya. Namun, praktik evaluasi konvensional yang masih banyak 

digunakan cenderung bersifat satu arah, monoton, dan sering menimbulkan 

kejenuhan. Kondisi ini berdampak pada rendahnya motivasi serta keterlibatan 

aktif peserta didik dalam mengikuti proses evaluasi. Oleh karena itu, 

dibutuhkan inovasi yang mampu menjadikan evaluasi sebagai kegiatan yang 

tidak hanya mengukur hasil belajar, tetapi juga menumbuhkan semangat, 

minat, dan partisipasi aktif siswa. 

Salah satu pendekatan yang dinilai efektif dalam menjawab tantangan 

tersebut adalah gamifikasi. Gamifikasi merupakan penerapan elemen-elemen 

permainan seperti poin, level, penghargaan, dan tantangan dalam konteks non-

permainan, termasuk pendidikan. Pendekatan ini terbukti mampu 
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EFEKTIVITAS PENGGUNAAN 
GAMIFIKASI DALAM EVALUASI 

PEMBELAJARAN 
 

 

 

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan 

dalam dunia pendidikan, termasuk dalam cara guru melakukan evaluasi 

pembelajaran. Salah satu pendekatan inovatif yang semakin banyak 

digunakan adalah gamifikasi yaitu penerapan unsur dan mekanisme 

permainan dalam konteks non-gim, seperti proses belajar dan evaluasi. 

Dalam konteks evaluasi pembelajaran, gamifikasi terbukti meningkatkan 

motivasi, keterlibatan, dan pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari. 

Evaluasi yang biasanya bersifat menegangkan dan monoton, berubah menjadi 

kegiatan yang menyenangkan, interaktif, dan bermakna. Hal ini sejalan 

dengan pandangan Deterding et al. (2011) bahwa gamifikasi mampu 

menumbuhkan intrinsic motivation (motivasi dari dalam diri) melalui elemen 

seperti poin, tantangan, umpan balik langsung, dan penghargaan simbolik. 

Efektivitas gamifikasi dalam evaluasi juga terlihat dari kemampuannya untuk: 

• Memberikan umpan balik langsung (real-time feedback) — siswa dapat 

mengetahui hasil dan kesalahan mereka segera setelah menjawab, 

sehingga proses perbaikan pemahaman dapat dilakukan seketika. 

• Meningkatkan keterlibatan dan partisipasi aktif siswa, karena suasana 

evaluasi dibuat lebih menarik dengan kompetisi sehat, avatar, musik, dan 

efek visual. 
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KAHOOT 
 

 

 

 

Kuis Interaktif dan Menyenangkan  

Untuk Siswa 

 

 

 

 

“Let’s uncover the amazing features of Kahoot 

 that make learning so much fun” 
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APA ITU KAHOOT?  

MENGENAL KAHOOT 

Kahoot! Ini adalah salah satu platform pendidikan paling populer dan 

efektif yang ada saat ini. Alat ini semakin populer dalam beberapa tahun 

terakhir, sebagian karena penggunaannya yang intensif selama masa isolasi, 

ketika siswa dan guru membutuhkan alat interaktif untuk melanjutkan 

pembelajaran jarak jauh. Kahoot! adalah platform pembelajaran gratis 

berdasarkan pembuatan kuis interaktif, tersedia dalam versi web dan 

melalui aplikasi seluler. Pada dasarnya, seorang guru—atau pengguna mana 

pun—dapat membuat serangkaian pertanyaan tentang topik tertentu, baik 

untuk memperkuat konten akademis, melakukan evaluasi, atau sekadar 

bermain dengan teman dalam lingkungan yang lebih santai. Pertanyaan-

pertanyaan ini dijawab secara individu atau sebagai tim, yang mendorong 

partisipasi dan motivasi. 

Prosesnya sangat sederhana: pembuat permainan, biasanya guru, 

membuat serangkaian pertanyaan dengan beberapa pilihan jawaban. Siswa 

terhubung ke Kahoot! melalui kode PIN, memungkinkan mereka untuk 

bergabung dengan mudah dari semua jenis perangkat seluler, komputer, atau 

tablet. Pemain harus menjawab pertanyaan dalam waktu tertentu, dan semakin 

cepat mereka melakukannya dan semakin benar, semakin banyak poin yang 

mereka peroleh.  

Kahoot merupakan sebuah alat berbasis permainan yang merupakan hasil 

dari sebuah proyek penelitian Lecture Quiz yang dimulai pada tahun 2006 di 

Universitas Sains Norwegia dan Teknologi (NTNU). Penggunaan Kahoot, 

quizlet, dan Google Formulir dalam kelas daring dan di waktu luang siswa di 

luar kelas memberikan dampak positif, yaitu pembelajaran yang 

menyenangkan dan produktif, kontribusi terhadap keterampilan mengajar 
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WAYGROUND 
  

 

 

 

Aplikasi Bagi Guru untuk Membuat Evaluasi Pembelajaran yang Interaktif 

dan Menyenangkan bagi Siswa 

 

 

 

 

“Let’s explore Wayground — where learning turns into an exciting 

adventure, and every quiz becomes a journey of discovery!” 
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WORDWALL 

 

 

 

 

 

       

“Setiap tantangan di Wordwall bukan sekadar soal — melainkan kesempatan 

untuk belajar, mencoba lagi, dan menjadi lebih baik.” 
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