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PRAKATA

Pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif, seiring dengan perkembangan
teknologi dan dinamika peserta didik di era digital. Dalam proses pembelajaran,
motivasi belajar sering menjadi kendala yang dihadapi oleh pendidik. Oleh
karena itu, gamifikasi sebagai  pendekatan  pembelajaran  yang
mengintegrasikan elemen permainan diharapkan mampu meningkatkan
keterlibatan siswa dan memaksimalkan hasil belajar.

Sebagai solusi, modul dan e-modul ini dirancang untuk memberikan panduan
kepada pendidik dan calon pendidik dalom memahami konsep dasar
gamifikasi, penerapannya dalam pembelajaran, serta langkah-langkah praktis
yang dapat diadaptasi sesuai kebutuhan. Materi yang disusun diharapkan tidak
hanya menjadi referensi teoretis, tetapi juga memberikan pengalaman belajar
yang menyenangkan melalui berbagai contoh kasus dan praktik langsung.

Kami berharap modul dan e-modul ini dapat memberikan manfaat yang besar
bagi pengembangan kompetensi pendidik, khususnya dalam memanfaatkan
teknologi untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih inovatif.
Masukan dan saran sangat kami harapkan untuk penyempurnaan modul ini di
masa mendatang. Semoga karya ini dapat menjadi langkah awal dalam
menciptakan pembelajaran yang lebih relevan dan bermakna bagi generasi
penerus bangsa.

Malang, Januari 2025
Tim Penyusun



LATAR BELAKANG

Pembelajaran yang efektif dan menyenangkan merupakan salah satu tujuan
utama pendidikan. Dalom kondisi ideal, proses pembelajaran seharusnya
dapat membangkitkan minat, motivasi, dan kreativitas siswa. Pembelajaran
yang interaktif, kolaboratif, dan berbasis pengalaman langsung dapat
meningkatkan hasil belajar dan mempersiapkan siswa untuk menghadapi
tantangan abad ke-21.

Namun, kondisi nyata proses pembelajaran masih jauh dari ideal. Banyak siswa
yang mengalami kesulitan dalam memahami materi, merasa bosan, dan tidak
termotivasi. Berdasarkan data dari Badan Pendidikan dan Pelatihan
Departemen Pendidikan dan Kebudayaan (2020), sebanyak 70% siswa merasa
bahwa proses pembelajaran kurang menarik dan tidak relevan dengan
kehidupan sehari-hari. Hal ini berdampak pada hasil belajar yang kurang
memuaskan dan tingkat putus sekolah yang tinggi.

Gamifikasi dalam pembelajaran merupakan salah satu solusi untuk mengatasi
masalah ini. Gamifikasi adalah proses desain yang menggunakan elemen-
elemen permainan untuk meningkatkan pengaloman pengguna dan
memotivasi perilaku tertentu (Dichev & Dicheva, 2017). Dengan gamifikasi,
proses pembelajaran dapat menjadi lebih  menarik, interaktif, dan
menyenangkan. Berdasarkan penelitian, gamifikasi dapat meningkatkan
motivasi belajar (Hamari et al, 2014), hasil belajar (Dichev & Dicheva, 2017), dan
retensi informasi (Kim et al, 2018).

Dengan demikian, modul dan e-modul ini bertujuan untuk mMmemberikan
pemahaman yang mendalam tentang gamifikasi dalam pembelajaran, serta
memberikan contoh-contoh aplikasi gamifikasi yang efektif dalam
meningkatkan hasil belajar. Dengan menggunakan gamifikasi, diharapkan
proses pembelajaran dapat menjadi lebih menarik, efektif, dan menyenangkan
bagi siswa.



PETUNJUK PENGGUNAAN

Sebelum memulai pembelajaran menggunakan modul ajar ini, silahkan
anda mencermati panduan penggunaan berikut untuk memaksimalkan
pengalaman belajar anda.

1.Modul gjar ini bertujuan untuk memahami dan menguasai penggunaan
aplikasi Gamifikasi.

2.Pastikan perangkat anda seperti Smartphone telah siap dan terkoneksi
dengan jaringan internet untuk mengakses modul ajar versi digitalnya.

3.Scan kode Qr yang telah disediakan untuk mengakses modul ajar ini
dan setiop materi video dan evaluasi yang akan diarahkan pada
google form.

4.Pelajari daftar isi serta petunjuk yang disediakan dalam modul ajar
dengan cermat dan teliti.

5.Pahami setiap materi yang telah disediakan untuk menunjang
penguasaan pengetahuan dengan membaca dan memahaminya.

6.Perhatikan setiap gambar yang disediakan didalam modul ajar untuk
membantu dalam pemahaman materi penggunaan Mentimeter.

7.Kerjakan setiap tes yang ada dalam modul ajar untuk mengetahui
seberapa besar pemahaman yang telah anda miliki terhadap materi-
materi yang telah dibahas.

8.Lakukan uji evaluasi dengan soal pilihan ganda yang tersedia pada
kode Qr modul ajar ini.

9.Selamat melakukan proses pembelajaran dengan modul ajar
“Gamifikasi”!



TUJUAN

Modul ini bertujuan untuk memberikan pemahaman mendalam
mengenai konsep gamifikasi dalam pembelajaran, termasuk definisi,
prinsip, dan manfaatnya. Selain itu, modul ini dirancang untuk
meningkatkan kompetensi guru dalam menerapkan elemen-elemen
permainan guna menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, interaktif,
dan efektif. Dengan adanya modul ini, diharapkan proses pembelajaran
dapat menjadi lebih kreatif dan menyenangkan, sehingga mampu
mengatasi tantangan seperti kebosanan siswa, rendahnya motivasi
belajar, dan pemahaman materi yang kurang optimail.

Melalui contoh-contoh aplikasi gamifikasi seperti Kahoot, Quizizz,
Mentimeter, Wordwall, Educaplay, Padlet, dan ClassPoint, modul ini
memberikan solusi praktis yang dapat diterapkan oleh pendidik untuk
meningkatkan keterlibatan siswa, memaksimalkan hasil belajar, serta
mengembangkan keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, kreativitas,
komunikasi, dan kolaborasi. Dengan demikian, modul ini diharapkan dapat
mendukung terciptanya proses pembelajaran yang efektif, menarik, dan
relevan dengan kebutuhan peserta didik di era modern.
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Bab 1
Gamifikasi Dalam Pendidikan

L
v -_( Tujuan Pembelajaran

a. Peserta didik mampu menjelaskan pengertian dan prinsip
dasar gamifikasi dalam pendidikan

b. Peserta didik mampu menguraikan manfaat gamifikasi
dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa.

—o




A.Pengertian Gamifikasi

Gamifikasi adalah proses menggunakan elemen-elemen permainan
(seperti poin, level, tantangan, lencana, dan penghargaan) dalam
konteks yang bukan permainan, untuk meningkatkan ~motivasi,
keterlibatan, dan pengalaman pengguna dalam mencapai tujuan
tertentu. Dengan kata lain, gamifikasi merujuk pada penerapan prinsip-
prinsip desain permainan dalam lingkungan yang tidak terkait dengan
permainan, seperti pendidikan, dunia kerja, pemasaran, atau aktivitas
sehari-hari.

Dalam konteks pendidikan, gamifikasi bertujuan untuk meningkatkan
pengalaman belajar dengan cara yang lebih menyenangkan dan
menantang. Penerapan gamifikasi dapat menciptakan suasana yang
lebih menarik, meningkatkan partisipasi pembelajar, dan mendorong
mereka untuk lebih fokus pada tujuan pembelajaran melalui elemen-
elemen yang biasa ditemukan dalam game.

Elemen - Elemen Gamifikasi

Poin dan Penghargaan
Menyediakan poindan ()4
penghargaan untuk Level dan Tingkatan

. . >
mencapai prestasi S
parp Memiliki level atau

tertentu .
02 tingkatan yang harus
dicapai untuk
Leaderboards , S meningkatkan status
N

Menampilkan
leaderboard untuk 03

~ menunjukkan . ™. Tantangan [ Misi
peringkat pengguna 4 Merancang
) 04 tantangan atau misi
' Kolaborasi 5 yang terkait dengan
Mendorong kerjasama dan tujuan pembelajaran

kolaborasi antarpeserta atau aktivitas



Gamifikasi dalam pembelajaran bertujuan untuk menciptakan lingkungan
belajar yang lebih menarik, interaktif, dan memotivasi. Dengan
mengintegrasikan  elemen-elemen  permainan  seperti  tantangan,
penghargaan, dan narasi ke dalam proses pendidikan, gamifikasi
mendorong siswa untuk lebih aktif terlibat dalam pembelajaran. Melalui
pendekatan ini, siswa tidak hanya belajar memahami konsep secara
mendalam, tetapi juga mengembangkan keterampilan penting seperti
pemecahan masalah, kerja sama, dan kreativitas.

Gamifikasi dirancang untuk meningkatkan motivasi intrinsik siswa dengan
memberikan rasa pencapaion dan kepuasan saat mereka berhasil
menyelesaikan tugas atau mencapai level tertentu. Selain itu, elemen
kompetitif dan kolaboratif dalam gamifikasi membantu menciptakan
suasana belajar yang mendukung, di mana siswa merasa termotivasi untuk
terus belajar, baik secara individu maupun dalam kelompok. Dengan
demikian, gamifikasi bukan hanya alat untuk meningkatkan hasil belajar,
tetapi juga sarana untuk membangun rasa percaya dir, minat yang
mendalam terhadap pembelajaran, dan keterampilan abad ke-21 yang
relevan dengan kehidupan sehari-hari.

Manfaat Gamifikasi

Meningkatkan kreativitas guru

Memperkuat Pemahaman
Konsep

Memfasilitasi Pembelajaran

yang Fleksibel

Menciptakan Lingkungan
Belajar yang Menyenangkan




o ’B. Gamifikasi dan Game-Based

‘Q Learning

Kedua pendekatan ini memiliki potensi besar untuk meningkatkan
pengalaman belajar peserta didik. Gamifikasi dapat membuat pembelajaran
lebih  menarik dengan menambahkan elemen permainan ke dalom
kurikulum yang ada, sedangkan pembelajaran berbasis game menawarkan
cara baru untuk memahami materi melalui pengalaman langsung.
Keduanya dapat digunakan secara bersamaan untuk menciptakan
lingkungan belajar yang dinamis dan efektif.

e Gamifikasi lebih fokus pada penerapan elemen permainan dalam
aktivitas pembelajaran yang sudah ada, sedangkan pembelajaran
berbasis game menggunakan permainan sebagai inti dari proses belagjar.

e Gamifikasi sering kali melibatkan interaksi yang lebih ringan dengan
elemen permainan, sementara pembelojaran  berbasis game
memerlukan keterlibatan yang lebih mendalam dalam gameplay.

I~

Kalian harus tahu bahwa pembelajaran gamifikasi dan
pembelajaran berbasis game adalah dua konsep yang berbeda.

Meskipun keduanya sama-sama melibatkan elemen permainan,
mereka memiliki fokus, tujuan, dan cara penerapan yang
berbeda.

Leader Board

O
) T
& Award star -

Yuk, belajar mengenal anggota tubuh kita




Perbedaan
Gamifikasi dan Game-Based
Learning

GAMIFIKASI

GAME-BASED
LEARNING

Gamifikasi menambahkan
elemen game ke skenario
non-game. Menjadikan
kegiatan memiliki alur atau
sistematik game.

Pembelajaran berbasis
game menggunakan
game yang sebenarnya
untuk mengaijar.

Menambahkan elemen
game (lencana, poin
pengalaman, dil) ke
pelajaran.

Menggunakan game
(seperti Minecraft) untuk
mengajarkan tujuan
pembelajaran tertentu.

Motivasi : Bersifat ekstrinsik
penghargaan, misalkan
imbalannya terkait dengan
nilai.

Motivasi : Game dirancang
untuk memberi
penghargaan secara
Intrinsik.

Penilaian tidak dalam
‘game’

Penilaian ada dalam game

Aspek game disesuaikan
agar sesuai dengan konten
pelajaran

00 0 ©

Isi pelajaran disesuaikan
dengan ke dalam game.

Sumber : https.//www.instagram.com/p/Ce3S8AIJFql/




Implementasi Gamifikasi dan Game-Based Learning

Gamifikasi:

* Menggunakan Kahoot untuk kuis dengan sistem poin dan peringkat,
memberikan lencana digital pada platform pembelajaran seperti Google
Classroom.

* Platform seperti Duolingo memberikan penghargaan berupa XP
(experience points) untuk setiap pelajaran yang selesai. Peserta didik juga
mendapatkan lencana dan bersaing di papan peringkat dengan
pengguna lain.

Gamifikasi:

* Memanfaatkan game simulasi seperti Minecraft: Education Edition untuk
belajar arsitektur atau CodeCombat untuk memahami pemrograman.

* Game Peran (Role-playing Games) : Peserta didik berperan sebagai
karakter tertentu dalam konteks sejarah atau sains untuk memahami
situasi kompleks secara mendalam.

Perbandingan Implementasi dalam Mata Pelajaran Lain

S Game-Based
Aspek Gamifikasi .
Learnmg
. Guru memberikan poin untuk setiap Peserta didik bermain game
Bah Inggri
anhasainggris kata baru yang ditemukan peserta seperti Scrabble untuk

didik dalam teks. Poin dikumpulkan membentuk kata-kata dari

untuk mendapatkan lencana. huruf tertentu.
llmu Tantangan berjenjang : peserta didik Menggunakan game simulasi
Pengetahuan menyelesaikan soal tentang siklus air seperti Water Cycle Adventure
Alam (IPA) dan mendapat “lencana ahli air.” untuk memahami siklus air.

Peta dunia digital : Peserta Didik Bermain game seperti
IPS (Geografi) mendapatkan poin untuk setiap GeoGuessr untuk menebak

negara yang dikenali dengan benar. lokasi di dunia berdasarkan

foto virtual.




Apa itu Gamifikasi dalam pembelajaran
(Gamified Learning [ Gamification in education) ?

Apa Perbedaan Gamification dengan Game Based
Learning?

—°



Evaluasi

1. Apa tujuan utama dari gamifikasi dalam pendidikan?

a.
b.

Mengubah semua aktivitas belajar menjadi permainan.

Menambahkan elemen permainan untuk meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa.

Membuat siswa lebih sering menggunakan perangkat digital.
Mengurangi jumlah materi yang dipelajari siswa.

2. Manakah elemen berikut yang termasuk dalam gamifikasi?

a.

b.
C.
d.

Cerita dalam permainan (storytelling).
Poin, leaderboard, dan reward.
Animasi dalam presentasi PowerPoint.
Video pembelajaran interaktif.

3. Manakah di bawah ini yang merupakan contoh game-based
learning?

a.
b.
C.

d.

Siswa memainkan simulasi ekonomi untuk belajar tentang keuangan.
Guru memberikan poin tambahan untuk siswa yang aktif bertanya.
Memberikan badge kepada siswa yang menyelesaikan tugas lebih
awal.

Menampilkan grafik yang interaktif di papan tulis.

4. Apa perbedaan utama antara gamifikasi dan game-based
learning?

a.

b.

Gamifikasi menggunakan permainan sepenuhnya, sedangkan game-
based learning hanya menggunakan elemen permainan.

Gamifikasi mengintegrasikan elemen permainan dalam aktivitas non-
permainan, sedangkan game-based learning  menggunakan
permainan sebagai alat pembelajaran.

Game-based learning tidak membutuhkan elemen motivasi,
sedangkan gamifikasi membutuhkannya.

Tidak ada perbedaan yang signifikan.



5. Apa yang harus dipertimbangkan guru sebelum menerapkan
gamifikasi?

a.
b. Jumlah permainan yang dapat dimainkan siswa.

C.

d. Menghilangkan elemen kompetisi dalam pembelajaran.

Kebutuhan materi dan karakteristik siswa.

Waktu belajar yang lebih lama dari biasanya.

6. Apa keuntungan utama dari penerapan gamifikasi dalam
pembelajaran?

a.
. Membuat pembelajaran menjadi lebih kompetitif dan seragam.

b
C.
d

Mengurangi waktu pembelajaran.

Meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan rasa pencapaian siswa.

. Mendorong siswa untuk lebih sering bermain game.

7. Bagaimana guru dapat memanfaatkan elemen kompetisi dalam
gamifikasi secara sehat?

a.
b.

Mengatur siswa untuk berkompetisi secara berlebihan.
Menggunakan leaderboard yang menampilkan pencapaian semua
siswa.

Mendorong kerja sama melalui tantangan kelompok yang kompetitif.
Memfokuskan pembelajaran hanya pada kompetisi.

8. Jika tujuan utama sebuah kursus adalah untuk membuat peserta didik
dapat mempelajari sejarah melalui pengalaman langsung, mana
pendekatan yang lebih sesuai?

a.

b.

Gamification, karena menggunakan penghargaan seperti lencana dan
poin untuk memotivasi peserta didik.

Game-based learning, karena memungkinkan peserta didik untuk
belajar tentang sejarah melalui simulasi atau permainan berbasis
situasi nyata.

Gamification, karena lebih fokus pada penyelesaian tugas dengan
imbalan daripada pada pembelajaran itu sendiri.

Penggunaan metode tradisional tanpa permainan untuk mengajarkan
konsep sejarah.



9. Dalam suatu kelas yang menggunakan gamification, siswa diberi poin
setiap kali mereka berhasil menyelesaikan tugas dengan benar. Namun,
siswa cenderung mengerjakan tugas hanya untuk mendapatkan poin,
bukan untuk memahami materi. Apa pendekatan yang bisa digunakan
untuk meningkatkan pemahaman siswa?

a. Mengubah gamifikasi dengan menambahkan elemen game-based
learning, di mana siswa harus memahami konsep terlebih dahulu
sebelum melanjutkan ke tantangan berikutnya dalam permainan.

b. Mengurangi penghargaan dan poin agar siswa lebih fokus pada tugas
yang lebih sulit.

c. Menambahkan lebih banyak penghargaan untuk menarik perhatian
siswa.

d. Membatasi penggunaan gamification untuk tugas-tugas sederhana
saja.

10. Apa yang dapat dilakukan oleh seorang pendidik untuk meningkatkan
efektivitas gamification dalam meningkatkan keterlibatan peserta
didik?

a. Menambahkan lebih  banyak elemen penghargaan tanpa
memperhatikan relevansi dengan materi pembelajaran.

b. Menggunakan elemen game-based learning untuk memberikan
pengalaman belajar yang lebih mendalam dan aplikatif.

c. Meningkatkan penggunaan papan skor agar siswa merasa lebih
kompetitif.

d. Mengurangi jumlah lencana dan poin agar siswa tidak terlalu fokus
pada penghargaan.

Mari kita lakukan Quizizz sebagai bahan evaluasi
untuk mengukur sejauh mana pemahaman kalian

terhadap materi yang telah dipelajari. Kerjakan kuiz
dengan klik QR code.




Bab 2

a. Peserta didik mampu menyebutkan berbagai macam Tools
Gamifikasi.

b. Peserta didik mampu menjelaskan pengertian dan
kegunaan dari setiap Tools Gamifikasi.

c. Peserta didik mampu megimplementasikan bagaimana
cara penggunaan Tools Gamifikasi yang baik dan benar.
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A. Classpoint

Classpoint adalah sebuah alat bantu mengajar interaktif yang
dirancang khusus untuk digunakan bersama dengan Microsoft
PowerPoint. Dengan Classpoint, proses presentasi dan pembelajaran
menjadi jauh lebih menarik dan melibatkan peserta didik secara aktif.
Guru dapat dengan mudah membuat berbagai jenis kuis langsung di
dalam slide PowerPoint.

Mulai dari pilihan ganda, jawaban singkat, hingga pertanyaan terbuka,
semuanya bisa disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran. Peserta
didik juga dapat berpartisipasi dengan cara menjawab pertanyaan kuis
menggunakan perangkat mereka masing-masing, seperti smartphone
atau laptop. Hasil jawaban akan langsung tertampil, sehingga guru bisa
memantau pemahaman siswa secara real-time.

(® ClassPaint Product v Resowices v Priin 9 Schoow Jomachss Login

Supercharge your - Tampilan
teaching with '? - - p
PowerPoint. — - o website

—~ - classpoint

Gotutarted now Product Hunt Jr % J % % 4.9 Caplera % % % K 48



Fitur-Fitur Classpoint

Laser dan anotasi di layar

Laser pointer atau lampu sorot untuk menyorot informasi penting
pada slide dan dapat menambahkan anotasi seperti garis, teks,
atau bentuk.

How is Science Done?

« Science begins with an observation.

« Process of gathering information about events or processes in a careful, orderly
way.

* Data is the information gathered from making observations.
* Then the observation is converted into an understanding
+ Can it be explained or predicted | Hypothesis

® 000000 W&
i

Papan tulis digital

Tambahkan halaman papan tulis tanpa batas sebagai slide baru
selama presentasi. Tidak perlu menghapus atau khawatir
kehilangan catatan.

i 9141
c]
H U %) Whiteboard Show custom whiteboards
* Hun - -
.
B
White Yellow Green Black
.
B y b
lA i 7
* The i |
affe Ruled paper Graph paper XY axis 4 quadrants | 4
chal I

Insert whiteboard

s



Kuis Interaktif

Sisipkan pertanyaan langsung di PowerPoint dengan 8 tipe,
termasuk Pilihan Ganda, Jawaban Singkat, dan Unggah Gambar.
Penilaian otomatis dan hasil dapat diunduh dalam format Excel.

'R
Example: Multiple Choice
Which energy sources are
renewable?
A. Solar E. Oil
B. Tidal F. Hydro
C. Coal G. Natural Gas
D. Wind L
Fill in the Blanks

Minta siswa mengisi hingga 5 kolom kosong di slide. Jawaban
dapat dinilai otomatis jika sudah ditetapkan sebelumnya.

Number of blanks

Presentation - Powerpoint - 0O X
Name Blank 1 Blank 2
B comila Bravo Alpha Q &
@ Sarah Lockheart Alpha Bravo
Q Kenny Bravo Bravo
. Abdullah bin Hossein Alpha Bravo
. Carlile Chen Alpha Alpha

@ oerekxan Bravo Bravo

Has correct answer(s)
o apple x aple x apel x ap
apples

2 table < plate



Audio Record

%

langsung atau unggahan file audio.

Presentation - Powerpoint

o I o2
‘ Huan Liu :

- M
e Emily e 2 3

b |||HL»H|' [l o103

|

0 Kenny

9—;‘ Luke Oswald
L=

‘ Anna Mung

\.

a Sarah Lockheart

it

04:1

|.|‘|.u||-muwm 04:48
.
H

0

O :

> \-IIH\\"\\‘]Ill-"‘-I-\\\\\\"-----v\--II"\“\m--l-v\l--\‘H\U‘\II“II” 05:00

Fasilitasi peserta untuk berbagi ide melalui rekaman suara

Video Upload

%

mengunggah video untuk diskusi kelas.

@ Video Upload

Show starred only

@
2

-

Search name or caption
Showing 20 responses

Anna Mung
The highest tip of the m

Diana Woo
One sunny day at Phuket

Q

Dorong kreativitas dengan meminta siswa merekam atau

s

Ahmad
Come and find me at the

)

e

O:

Ahmad

Come and find me at the seashore

21 (©00:05+15s

Samuel

Camilla
Hiking with dad

@ Responses J Music




Timer & Stopwatch

Pantau waktu dengan timer atau stopwatch yang bisa diatur di

sudut layar atau ditampilkan penuh.

( @ ClassPoint - X )
& Timer @ Stopwatch
- 5m0s + Ny
o R
P e
b4 4 . I‘1
A ~\| & Time-up alarm
o Tap Chimes Cow bell
Ding dong Buzzer Gong U
. A\ J

Embedded Browser

Akses web langsung dari PowerPoint tanpa berpindah aplikasi.
Tambahkan halaman web sebagai slide untuk anotasi.

@ Video Upload Show starred only

Ahmad
Come and find me at the seashore

a1

(5 00:05 +15s

Search name or caption
Showing 20 responses

Anna Mung
The highest tip of the m

Diana Woo
One sunny day at Phuket

Q

Ahmad

Come and find me at the...

Samuel

Camilla
Hiking with dad




Draggable Objects

Ubah teks atau gambar menjadi objek interaktif yang bisa
digerakkan saat presentasi, menciptakan pengalaman seperti

permainan.

.

Presentation - Powerpaint

Identifying Political Maps

AL
Match the Italy
political maps
to its respective
countries
i dEEIIE LI BRI LAY
i ™
[ Indonesia ] USA

\#iing '-S

@y

f

Sistem Hadiah Gamifikasi

Motivasi siswa dengan fitur gamifikasi, seperti bintang, level, dan
leaderboard. Gunakan Name Picker untuk memilih siswa secara

acak dan memberikan penghargaan.

>

Anika Curtis

'/
/|\

ﬁ Award star

Who chose A?

6@ 9%

Frank

Roby Part

ﬁ Give stars to all

B,
Derrel Wu QE

Lydia




‘ Keunggulan Classpoint

0 Interaktif dan Menarik

N
~

AS

Untuk membuat pembelajaran lebih menarik
dan menyenangkan guru dapat
mengintegrasikan pertanyaan pilihan ganda,
pertanyaan benar/salah, atau pertanyaan
singkat yang dapat dijawab secara real-time
oleh siswa. Dengan demikian, guru dapat
mengukur pemahaman  siswa  secara
langsung dan mengidentifikasi area yang
memerlukan perhatian lebih dalam waktu
nyata.

@ Monitoring Kemajuan Siswa

Guru dapat memantau kemajuan siswa
secara individu, melihat bagaimana setiap
siswa menyelesaikan tugas, menjawab
pertanyaan, dan berpartisipasi  dalam
diskusi. Informasi ini membantu guru dalam
mengidentifikasi siswa yang memerlukan
bantuan tambahan dan menyusun strategi
pembelajaran yang lebih personal untuk
meningkatkan pencapaian akademik
mereka.

@ Mendukung Pembelajaran Berbasis Proyek

Classpoint memungkinkan  guru  untuk
membuat  proyek dan tugas  yang
menantang bagi siswa. Dengan adanya fitur
pertanyaan interaktif dan variasi media
dalam presentasi, siswa dapat lebih kreatif
dalam menyelesaikan tugas-tugas tersebut.

Pembelajaran berbasis proyek ini
mendorong siswa untuk berpikir  kritis,
berkolaborasi, dan mengembangkan

keterampilan lain yang relevan.




Install aplikasi Classpoint pada perangkat dengan aplikasi
pembantu sesuai dengan perangkat keras yang digunakan.

Pada Windows :
Scan kode Qr dibawah ini untuk menginstall Classpoint pada Windows!

Pada Smartphone :

GETITON Download on the

P Google Play @& App Store

Jika sudah terinstall maka akan muncul tampilan awal Classpoint
dan klik Lauch ClassPoint.

.4 Inknoe ClassPoint Setup

@ ClassPoint

Installation completed. Open PowerPoint to start using Inknoe ClassPoint.

Launch ClassPoint




Setelah meng-klik Lauch ClassPoint akan dialihkan ke Powerpoint
yang akan memberi informasi tentang ClassPoint.

Welcome to ClassPoint - PowerPoint (Product Activation Failed)

Get started by signing in @ Classoint

o ClassPoint Tab

[ ]

Sl waried by signing in [




Jika ingin mengganti bahasa, pilih tampilan pada pojok kiri atas
English adalah settingan deafult, anda dapat merubah menjadi
bahasa Indonesia.

it - FOwerPoInt (Froduct Activation railed)

Help Inknoe ClassPaint L;J Tell me what you want to do

él% English v

Login
@ ClassPoint

& Continue with Google

B Continue with Microsoft

Setelah mengubah bahasa, pilih Lanjutkan dengan Google.

Inknoe ClassPoint - o x \

M 5onasa Indonesia

A ClassPoint I
Masuk

® ClassPoint
G Lanjutkan dengan Google
- B® Lanjutkan dengan Microsoft
o Selamat Datang!
atau
B - Di perangkat pembelajaran all-in- X
| one dalam PowerPoint Alsnot ema
— Password -3

Lupa passwera?

Lanjutkan dengan email

Versi 2.6.10 Tidak punys akun? Daftar sekarang )




0 Masukkan Gmail dan sandi anda, lalu next.

%]

@

Class

= .

® clossPoint

Signin

: Selam:

=" Di perangkat | )
one dalam Pc  +-

Versi 2.6.10

mations Side Show [T isicnoe ClassPaint

M gahasa indonesia

Saya i

_____ i ClassPoint

S Buat akun Anda 1@ ClassPoint

e . Haran| noe: Esti
" Selamat Datang!
B Di perangkat pembelajaran alk-in- ! ! -
: one dalam PowerPoint

— )

Versi 2.6.10 Sudah memiik akun? Masuk sekarang




Jika pendaftaran berhasil akan muncul video seperti tampilan
dibawah ini, anda dapat mengakses video untuk informasi lebih
lanjut.

) I[I 2 :_) (& ininoe Class#oint ] - a x
wdeke  Multiple \;cbhl Shed
nPro | Choice Cloud Amswer @ ClassPoint
e Selamat datang di ClassPoint
- Meningkatkan daya saji PowerPoint Anda

@ ClassPoint

@ ClassPoint

Mendaftar Akun Baru ClassPoint



0 Buka PowerPoint dan pilih slide tempat anda ingin membuat kuis

Powerpolnt Seasch for ordine templates and themes s Sign r:cgzt:hen\cstcu:a"\v.f"lcf

Suggeiied searche:  Pwumistiom. Themes  Fucation  Charts  Disgams  Butiness  Indographics

- -
L]

Vo Type ST——
(@ Open Other Presentatians
_pt_pt_pt,?‘ g
Quotable a SAVON CIRCUAT
Chatabie Bevbn . Cirgun
s
oMDEND L
E - e
o

Oganic

=T

Gy (o [

h@dao 5 WaE o
beme ‘-\(Ow Lipirate Multiphe Woed  Shont  Shde  image Fll nthe Aud Video ﬂt
ks Pl Chasce Chonsd Arcies "UM'\'] ‘QM Blnks  Recond Uiplosd K

Get started by signing in @ ClessPoint

@) classpointTab

o o Signin




Pilin Jenis Kuis

ClassPoint menawarkan beberapa jenis soal, seperti :
* Multiple Choice (Pilihan Ganda)
» Short Answer (Jawaban Singkat)
* Word Cloud (Kumpulan Kata)

: T .
HOME INSERT DESSM TRANUTIONS ANMATONS SLIDE SHOW W i Sagn l
. L hWhEon 5 LE ©
peAcctum Vpgrade ke | Miple Wond Shart Shde inage Fnihe Aufe Vo ie
Dol = W Pro  Chosce Clowd Ardwty Drawin Uphiad Blnks  Recond Uplasd  Kuni
= Presentation Tools @ tlassiont

Menambahkan Soal:
Misalnya, kita memilih Multiple Choice
* Pilih jumlah opsi jawaban
* Masukkan Kunci Jawaban yang benar.

* Anda juga dapat mengatur waktu untuk setiap soal jika
diperlukan.

U o e pesen  mansmons ASTONS  SLIE SHOW FORMAT Sgnin
= D g
. Y i [ R P o oy ¥
..... Accound Upgradehe Muiple Word Shon  Side image Fllinthe Auio Video e Nelm
Onlr  aAPI0  Chose Cowd Arees Dipwing Uplsed Blanls Recoed Uploed Kues
| e

Create your first interactive quiz @ ClassPont

R}
I:l Type your question here

A Typa your Choice

B Typir your Chole

€. Typi your Chaice

L ©. Typa your Choice .tk 1 4 s o seerect s
made



Pilin Jenis Kuis
ClassPoint menawarkan beberapa jenis soal, seperti :

* Setelah menambahkan semua soal, klik tombol Start
Presentation.

* PowerPoint akan mulai menjalankan presentasi, dan
ClassPoint akan memberikan antarmuka interaktif untuk
peserta (misainya, peserta dapat menjawab langsung di
perangkat mereka).

* Untuk setiap soal, ClassPoint akan mengirimkan jawaban
secara langsung dan memberi tahu peserta apakah
jawabannya benar atau salah.

% 81806

Cre_spoint
— | (® Mmultiple choice jungi www.cl int.app dan kan kode 61806 Status peserta

Typt

A Tyf

B. Tyg

C. Tyy

D. Tyf

A B Cc D
21 (& 09:48 @ Respons . Musik rideos
¢ 5 dusponapp * B O W@
(&) ClassPoint.app Classeode: 6 1 B 0 B =

. . pllp Muttiple Cheice
Create your first interactive quiz @ Closspoint

Bwvesarmet Thank you for subrritting yous
responsel

Type your guestion here

. il 18 wel up your serect nvmer
[T —



Melihat Hasil Kuis

Setelah kuis selesai, Anda bisa melihat hasilnya secara real-time
melalui ClassPoint. Anda dapat memeriksa skor peserta, melihat
statistik jawaban, dan menganalisis hasilnya.

-,

.|| Jawaban Multiple Choice
»
A B c D
" Be o g AAOG NN &0 e s 2 y
4 N
[T - ®
Multiple Choice Go to classpoint.app and use Code 8530

3
0lg Multiple Cheice 5(83%)
4(50%)
A B

28 hoo2s

] E

@ Show responses




Part -1

Watch on [ Voalebe |
___I

Tutorial Lengkap Cara Menggunakan
ClassPoint Versi 2 Bagian: Gamification

o

Panduan ini dirancang agar setiap langkah dapat
diikuti dengan jelas, sehingga pengguna siap
memanfaatkan  semua  fitur  Kahoot!  untuk
mendukung kebutuhan pembelajaran atau
presentasi. Jika terdapat hal yang belum dipahami,
disarankan untuk mengulang kembali langkah-
langkah dalam tutorial atau merujuk ke sumber
bantuan yang tersedia. Selamat mencoba!

29



Evaluasi

1. Media pembelajaran apa yang dirancang khusus untuk digunakan
bersama dengan Microsoft PowerPoint?

a. Kahoot

b. ClassPoint
c. Canva

d. Prezi

2. Mana salah satu fitur yang terdapat pada ClassPoint?

a.

b
C.
d

Virtual Reality

. Interactive Whiteboard

Game Development Tools

. Animasi 3D

3. Penilaian kuis interaktif pada ClassPoint dapat diunduh dalam
format apa?

qa.
b. Excel
C.

d. Word

PDF

PowerPoint

4. Apa keunggulan ClassPoint?

a.

b
C.
d

Mengintegrasikan animasi berbasis Al

. Meningkatkan interaktivitas presentasi

Membuat video pembelajaran secara otomatis

. Menyediakan cloud storage tanpa batas

5. Fitur apa yang mendukung ClassPoint dapat membuat Project-
Based Learning?

a.
b. Grafik data otomatis

c.

d. Perekam video langsung

Polling dan kuis interaktif

Alat desain visual



6. Di mana kita bisa mengunduh aplikasi ClassPoint?

Google Play Store
Microsoft Store

Situs resmi ClassPoint
Apple App Store

aooTo

7. Apa salah satu manfaat yang bisa didapat dari menggunakan
ClassPoint dalam pembelajaran?

a. Membuat pembelajaran menjadi membosankan

b. Mengurangi interaktivitas

c. Meningkatkan engagement antara Pembelajar dan Pebelajar
d. Mengurangi motivasi belajar

8. Langkah pertama untuk membuat kuis di ClassPoint adalah?

a. Memulai presentasi di PowerPoint

b. Mengunduh template kuis dari internet

c. Menambahkan jenis pertanyaan melalui toolbar ClassPoint
d. Menghubungkan ClassPoint dengan aplikasi lain

9. Jenis pertanyaan apa saja yang dapat dibuat dalam fitur kuis di
ClassPoint?

Pilihan ganda, isian singkat, dan polling

Grafik data, esai panjang, dan video interaktif

Pilihan ganda, mind mapping, dan presentasi video
Pertanyaan berbasis simulasi dan eksperimen langsung

aooo

10. Apa yang perlu dilakukan guru untuk memulai kuis interaktif
menggunakan ClassPoint?

a. Mengunggah kuis ke platform lain sebelum memulai
b. Membuat desain presentasi ulang secara manual

c. Mengintegrasikan ClassPoint dengan media sosial
d. Mengaktifkan Slide Show pada PowerPoint

Mari kita lakukan Quizizz sebagai bahan evaluasi

untuk mengukur sejauh mana pemahaman kalian

terhadap materi yang telah dipelajari. Kerjakan kuiz . 'I::.' 1
dengan klik QR code. — ’L .
|
_ ml. =
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B. Kahoot!

ahoot!

Kahoot! adalah sebuah platform pembelajaran berbasis game yang
dirancang untuk membuat proses belajar menjadi lebih interaktif,
menyenangkan, dan efektif. Aplikasi ini memungkinkan pengguna,
terutama pembelajar, untuk membuat kuis, jajak pendapat, atau
presentasi dalam bentuk permainan yang dapat diakses oleh pebelajar
melalui perangkat mereka masing-masing, seperti smartphone, tablet,
atau komputer. Berbeda dengan pembelajaran online lainnya, dengan
Kahoot!, pebelojat secara aktif terlibat dalom proses pembelajaran
dengan menjawab pertanyaan dan bersaing dengan teman-teman
mereka.

Kahoot! dapat membantu peserta untuk lebih memahami materi
pelajaran dan meningkatkan motivasi belajar mereka. Aplikasi Kahoot!
sendiri bisa diakses oleh pembelajar dan dibagikan kepada pebelajar.
Aplikasi Kahoot! bisa didapatkan melalui PlayStore atau AppStore atau
juga bisa log in melalui website.

Tampilan
website
Kahoot!




Fitur-Fitur Kahoot!

Discover

Fitur Discover pada Kahoot! membantu pengguna menemukan kuis
dan pelajaran interaktif berdasarkan topik, tingkat pendidikan, atau
rekomendasi yang dipersonalisasi.

3 @ & createkahootit/channels/kshoot at work/discover * = QN
KY360 Y om—— o 2 IO o
.
w Free Resources For Professionals
- Craated by kahootstwark
o kahoot.atwork®
o]
< Featured content e
will
=
L
& i business  Got started with
ric
=]

Access Pass

Fitur Access Pass pada Kahoot! memberikan akses berlangganan
ke koleksi premium materi edukasi, termasuk kuis, pelajaran, dan
sumber daya dari mitra resmi. Dengan Access Pass, pengguna
dapat menikmati konten berkualitas tinggi yang dirancang untuk
mendukung pembelajaran baik di kelas maupun secara mandiri.

E C % createkabootithulby/aceesspass * = @ 9
K'360 Py—— O e & "

General Knowledge [Ml Language Learning

added

1-'-{”‘

Places around the
weorld Fun trivial Mature Wenders

Trending partner content - Disney and Pixar

e (KIAccesPas




Library

Fitur Library pada Kahoot! adalah tempat penyimpanan terpusat
untuk semua kuis, pelajaran, dan materi yang telah dibuat atau
disimpan oleh pengguna. Melalui Library, pengguna dapat dengan
mudah mengelola, mengedit, dan mengakses konten mereka
kapan saja untuk digunakan dalam pembelajaran atau presentasi.

[+] %3 create kahoot.it/my-library/kahoots/al

F w =@ N
KY360 0, Search publiccantent O vporse & m Q
) Kahoots Recent Drafts Favorites Shared with you
[& Stories 2a 0=
Q a8 O=

5 Courses

o
@ vour folders + Q

ie jv;b.m{[zl ‘@ ip
.

o

& It loaks very empty in here, go ahead and create a kahoot.
= m
(€]

Fitur Report pada Kahoot! menyediakan analisis mendalam tentang
performa peserta setelah mengikuti kuis atau pelajaran. Guru atau
penyelenggara dapat melihat data seperti skor, jawaban benar dan
salah, serta waktu yang dibutuhkan setiap peserta. Fitur ini
membantu mengevaluasi pemahaman peserta dan
mengidentifikasi area yang perlu ditingkatkan.

g c %3 creste kahootit/user-reports/hosted-by-me/list/searchMode = hostéglobalFilter = liveGame&orderBy=time Sreverse= rue -4 = ° A
K360 @ search public content ouwne 2z RO 2
All reports B Trash

View reports here

All your reports will be stored here. Come back after hosting your first
kahoot to view the report.

Host a kahoot

'_35@ @ m\_m EI i@ i



Groups

Fitur Groups pada Kahoot! memungkinkan pengguna membuat
grup untuk berbagi kuis, pelajaran, atau materi lainnya secara
mudah dengan anggota grup, seperti rekan kerja, siswa, atau
teman. Fitur ini memudahkan kolaborasi, menjaga materi tetap
terorganisasi, dan memastikan semua anggota memiliki akses ke
konten yang relevan.

C % oreatekahootit/groupsfoined

w =@
K‘ 360 Q, search public cantent © vearade & m o
=] #5 Owned groups e =]
= £ Ioined groups
al
o
¥ a— =
E ie ?
= Collaborate Assign Compote
=, In Groups you can communicate with your team, share contant,
= have fun and play together. Get started by creating your first
o group!
Create group
&
an
28
@]

Fitur Marketplaces pada Kahoot! memungkinkan pengguna
membeli dan menjual konten edukasi premium, seperti kuis atau
pelajaran interaktif. Pengguna dapat mengakses materi berkualitas
dari pembuat konten terpercaya untuk mendukung pembelajaran,
baik di kelas maupun secara mandiri.

“ @ % createkahootithub/marketplace

* = @
K‘ZGO Q@ Search public content © vrgrade @
B _ S neemnd  Taaadl u

ncoe New and Trending

Winter Holidays: Fun

Kahaots For Everyone!




Channel

Fitur Channel pada Kahoot! adalah halaman khusus yang
menampilkan koleksi kuis, pelajaran, dan konten lain dari pembuat
tertentu, seperti organisasi, mitra resmi, atau individu. Channel
memudahkan pengguna untuk menjelajahi dan mengikuti konten
yang relevan dan berkualitas dari sumber terpercaya.

R 460 channels ~ | Search public content © vegrade & n
.
oy -
[rapons = Kahoot! Channels
S Kahoot! Channels
'
.....
=)
- Al Followed & Subscribed  Premium partners  Verified educators Sart by: Popularity v @En
Featured channels
@
F C % ceatekahootit/discover/channels % =@ 0
K‘ 360 Channsls Search public cantent © uparade & Create o

[ = Kahtrat)

Learn how to use
Kahoot! at work

13 kabosts.

@ 13 nguases

Kahoot! i TR T “Dfeney Kah‘héﬂt'

atwork . PRINCESS

Free Resources The Kahoot!

, 2 Disney Princess Halloween with Kahoot!
For Profossionals learning experience




‘ Keunggulan Kahoot!

@ Memberikan Feedback Secara Langsung

Siswa segera mengetahui apakah jawaban
mereka benar atau salah, memungkinkan
mereka langsung memperbaiki kesalahan
dan memahami materi dengan lebih baik.
Hal ini mendorong pembelajaran aktif dan
mempercepat pemahaman konsep, karena
siswa dapat langsung mendapatkan umpan
balik dan fokus pada area yang perlu
perbaikan.

@ Meningkatkan Keterlibatan Siswa

e Kahoot! mendorong siswa untuk

berpartisipasi aktif dalam proses
pembelajaran melalui fitur-fitur interaktifnya.

6 Kompetisi dan papan peringkat menciptakan
suasana yang menyenangkan, membuat
siswa lebih antusias menjawab pertanyaan
dan meningkatkan keterlibatan mereka
secara signifikan.

@ Memperkuat Pemahaman

Melalui  kuis interaktif yang dirancang
dengan baik, Kahoot! membantu siswa
menguji pemahaman mereka terhadap
materi pelajaran secara menyenangkan dan
efektif. Fitur real-time feedback memberikan

siswa kesempatan untuk segera
memperbaiki kesalahan, meningkatkan
4 keterlibatan, dan memperdalam

pemahaman terhadap topik yang dipelajari.



Cara Membuat Akun
Pada Kahoot!

Install aplikasi Kahoot pada perangkat dengan aplikasi pembantu
sesuai dengan perangkat keras yang digunakan.

Pada Windows :
Scan kode Qr dibawah ini untuk menginstall Kahoot! pada Windows!

=1l

i
=]

Pada Smartphone:

GETITON Download on the
» Google Play @& App Store

6 Kemudian masuk pada halaman Kahoot! dan daftar akun dengan
cara klik Sign Up Free.




Kemudian, pilih opsi mendaftar sebagai guru atau siswa sesuaqi
kebutuhan untuk sekolah. Akun Kahoot! dirancang khusus untuk
mendukung pembelajaran, mempermudah  kolaborasi, dan
memanfaatkan fitur-fitur edukasi interaktif di lingkungan sekolah.

Pilih jenis akun Anda

Keluarga &
Teman

Profesional

Pilih daftar dengan akun google untuk mempermudah pembuatan
akun.

fool!

m Buat akun

Setelah berhasil mendaftar perlu mengisi nama panggilan pada
bagian Tambahkan Nama yang terletak pada tampilan di bawah ini.

Tarnbahkan nama Ditugaskan kepada saya (0)

backupkuliahioaton

Tiket siswa (7)

1 dari 1 yang tersedia




Setelah berhasil membuat akun Kahoot!. Maka akan muncul
tampilan seperti ini.

fahoo! o KR

L
- Add name 4 Let's get started erctice and host our top choices to boost student engagement
@
i Student passes () = X2 - ) e
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a e Create a new
§ WWF_Wid_Classroom W ingry s, 0% @ HASA Oicis
Mkriplace Plan: Voande kahoot
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My interests A interests
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Becorne a Verified creator! Offer
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Jjoin a global community. o = ‘
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Cara membuat kuis di Kahoot Quiz tutorial
lengkap




Pada menu Beranda setelah itu pada tampilan kanan atas akan ada

opsi klik Buat dan pilih opsi Kahoot.

o B O |ermmm o o =

e e

Hishost Ands

ahan kepada kelas

an cara baru yang

Langkah selanjutnya akan muncul tampilan seperti ini, maka

Kanvas Kosong.

Buat kahoot baru

klik



Jika tampilan sudah seperti ini klik pada pojok kiri atas untuk
membuat judul kuis.

AANOOLT  Mssukkan jusut kah... engaturn B -

Mulai tulis soal Anda

)
age

+

Ternukan dan sisipkan media

Untuk mengganti judul akan muncul menu yang terdiri dari Judul,
deskripsi, dan gambar sebagai cover kuis yang dapat disesuaikan
dengan kebutuhan kemudian, klik selesai untuk menyimpan
perubahan.

© Pengaturan Kahoot Batal m

Informasi dasar
Cambas sampul
Tambahkan gamiar samgul agar kahoot kebin
enangol

Game lve m

Deskripsi

Berikan deskripsi singkat kahcot Anda uniulk meningkatkan visibilitas.

Evaluasi ini digunakan
peserta didik memana

wisibilitas
Filin siapa yang dapat melinat kanoot in.

simpan di
Pilih folder untuk menyimpan kahoot Anda.

pribaci
Harya et sl ands. Fotdar Ands. =3

o Publik
Dapat dilihat oleh semusa orang di halaman Jelajahi Bahaca

At bahasa kahoot Anda.




Selain itu pada Kahoot! terdapat filtur untuk memodifikasikan teks
sesuai kebutuhan, seperti tampilan di bawah ini.

B I X, X2| Q f(x)

Untuk memasukkan pertanyaan kuis klik pada kolom yang telah
diberi tanda pada tampilan di bawah ini.

m' Masukkan judul kah... Pengaturan
"

Mulai tulis soal Anda

......




Untuk memodifikasi soal dengan penambahan gambar dengan cara
klik tanda (+) temukan dan sisipkan media pada kolom yang
terdapat di bawah soal ini.

Mulai tulis soal Anda

1. Siapakah penemu lampu?

©
NV
+

Temukan dan sisipkan media

uUnggah file atau seret file ke sinl untuk diunggah

= ! n Tambahkan jawaban 2

Terdapat 4 kolom yang dapat di isi sebagai opsi jawaban pilihan
ganda. Namun, jika ingin menambahkan lebih banyak klik tambah
lebih banyak jawaban.

= ! = Tambahkan jawaban 2

XY
+

Termukan dan sisipkan media

Unggah file atau seret file ke sini untuk diunggah

M Tambahkan jawaban 1

' Tambahkan jawaban 3 [opsional)

#* Tambahkan lbih banyak jawaban




Selanjutnya untuk mengatur jawaban benar centang pada lingkaran
yang tersedia.

T Gvaluasi Portemuan i Pengatwan ¢ Dsergan 06 Dl A O veorace  [ETE @ pratnisu watuae o
anoot!

1. Siapakah penemu lampu?

* Tambahaan wbin Danyak asanan

Untuk menambahkan soal lainnya klik Tambahkan soal dan pilih
model soal lainnya. Namun, karena pengguna gratis membuat
beberapa bentuk soal terkunci.

ATNOOEY | Eeammivemamuanz swaguirn |+ o




Jika memilih model soal benar atau salah perlu mencentang salah
satu jawaban yang tepat.

@NOOLT  tvohvasivertomuan pungerun D Dt At O [l o e [

1. Siapakah penemu lampu?

* Tombahican ebih banyak jwaban

@ Klik simpan pada pojok kanan atas agar soal tersimpan.

T Evlussi Pertemuani  Pesguunn v D Ot anda © vrarsce et
/wahoot!
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Cara membuat kuis di Kahoot Quiz tutorial
lengkap

>

Panduan ini dirancang agar setiap langkah dapat
diikuti dengan jelas, sehingga pengguna siap
memanfaatkan  semua  fitur  Kahoot!  untuk
mendukung kebutuhan pembelajaran atau

presentasi. Jika terdapat hal yang belum dipahami,
disarankan untuk mengulang kembali langkah-
langkah dalam tutorial atau merujuk ke sumber
bantuan yang tersedia. Selamat mencoba!




Evaluasi

1. Apa itu aplikasi Kahoot!?

a.
. Aplikasi untuk mengadakan kuis interaktif berbasis game

b
C.
d

Aplikasi untuk membuat video pembelajaran

Aplikasi mengelola tugas siswa

. Aplikasi membuat laporan harian

2. Bagaimana peserta dapat bergabung dalam quiz di aplikasi Kahoot?

a.
b.

Melalui link undangan yang dikirimkan via email

Dengan memasukkan KODE PERMAINAN yang diberikan oleh host
quiz

Dengan membuat akun terlebih dahulu

Pendaftaran resmi

3. Fitur utama apa yang memungkinkan pengguna untuk membuat
kuis dengan berbagai jenis soal ?

Qo0 oQ

Quiz Mode

Integrasi dengan Google Classroom
Video call

Challenge Mode

4. Siapa yang dapat menggunakan Kahoot?

a.

b
C.
d

Hanya siswa

. Hanya guru

Semua pihak yang ingin belajar secara interaktif

. Pengembang aplikasi saja

5. Apa tujuan utama penggunaan Kahoot dalam pembelajaran?

a.
b.
C.

Membuat proses pembelajaran lebih membosankan

Mengurangi interaksi antara siswa dan guru

Membantu pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan
interaktif

Menyimpan data ujian secara otomatis



6. Fitur utama apa saja yang tersedia di Kahoot ?

Pembuatan kuis, Live Kahoot, dan game mode
Papan tulis virtual dan video call

Materi pelajaran lengkap

Hanya kuis pilihan ganda

oo oo

7. Fitur apa yang dapat digunakan untuk membuat kuis lebih menarik
dan interaktif?

Menggunakan hanya soal benar/salah
Menambahkan gambar, video, dan audio
Menambahkan soal panjang

Simulasi kelas virtual

Qaooo

8. Apa keunggulan fitur “Team Mode" di Kahoot?

a. Membuat game dapat dimainkan secara individu

b. Memungkinkan siswa bermain secara berkelompok untuk
mendorong kolaborasi

c. Mengurangi jumlah pertanyaan dalam kuis

d. Menghapus skor siswa secara otomatis

9. Bagaimana Kahoot menilai jawaban siswa dalam kuis ?

a. Berdasarkan kecepatan dan ketepatan jawaban
Berdasarkan jumlah pertanyaan yang dijowab
Berdasarkan lamanya siswa mengakses kuis
Berdasarkan jumlah siswa yang bermain

Q00

10. Apa manfaat Kahoot bagi siswa?

a. Memberi kebebasan siswa untuk absen dari kelas

b. Membantu meningkatkan motivasi dan keterlibatan dalam
pembelajaran

c. Mempermudah siswa dalam membuat tugas kelompok

d. Menggantikan kebutuhan belajar di sekolah

Mari kita lakukan Quizizz sebagai bahan evaluasi
untuk mengukur sejauh mana pemahaman kalian

terhadap materi yang telah dipelajari. Kerjakan kuiz
dengan klik QR code.
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C. Mentimeter

Mentimeter adalah platform online yang memungkinkan pengguna
untuk membuat presentasi interaktif dengan berbagai fitur seperti
polling, kuis, survei, dan grafik real-time. Pengguna dapat berinteraksi
langsung dengan audiens melalui perangkat mereka, memberikan
umpan balik, dan melihat hasilnya secara langsung selama presentasi.
Mentimeter digunakan dalam berbagai konteks, termasuk pendidikan,
bisnis, dan acara untuk meningkatkan keterlibatan dan partisipasi
audiens. Platform ini juga memfasilitasi diskusi yang lebih dinamis dan
kolaboratif, memungkinkan penyampaian materi yang lebih menarik,
serta memudahkan pengumpulan data atau opini dari audiens secara
instan. Fitur-fitur ini sangat membantu dalam meningkatkan interaksi
dan pemahaman di dalam berbagai jenis sesi atau pertemuan.

« C % mentimetercom v @
d Mentimeter Work - Education~ Feotures - Resowrces - Enterprise- Pricig Tl tosales Login m

Enter code to join a live Menti 4 567t x

; Tampilan
What will you ask P
your audience? website
Turn presentations into conversations with interactive polls Mentimeter

that engage meetings and classrooms.



%

Word Cloud

Fitur Word Cloud pada Mentimeter menampilkan visualisasi kata-
kata yang paling sering muncul dari input audiens. Kata-kata yang
sering disebut akan lebih besar, menciptakan “cloud” kata dinamis.
Fitur ini membantu menggali ide, mengidentifikasi tema utama,
dan meningkatkan keterlibatan audiens dalam presentasi.

Start from scratch or a template:

Werd clouds

Collect resp highlight the most
popular way to start or end a session.

Working preferences workshop

Polls

Fitur Polls pada Mentimeter memungkinkan pengguna membuat
jajak pendapat interaktif yang hasilnya ditampilkan secara real-
time. Fitur ini membantu mengumpulkan pendapat audiens dan
meningkatkan keterlibatan selama presentasi.

Start from scratch or a template

Polls

Get votes on options you offer to gather input from participants, make decisions
together or break the ice.




Open Ended

@ Fitur Open-ended pada Mentimeter memungkinkan audiens
memberikan jawaban bebas dalam bentuk teks panjang. Pengguna
dapat mengajukan pertanyaan terbuka, dan peserta dapat
memberikan respons dengan kata-kata mereka sendiri. Hasilnya
ditampilkan dalam bentuk teks yang dapat dianalisis atau dibahas
lebih lanjut, memberikan wawasan mendalam tentang pendapat
atau ide audiens. Fitur ini berguna untuk diskusi, brainstorming, atau
menggali pendapat lebih detail.

Start from scratch or a template

Open ended questions

Participants respond to o question using free text. A great way to voice henest thoughts
and opinions!

Scale Questions

* Fitur Scales Questions pada Mentimeter memungkinkan audiens
memberikan respons berdasarkan skala penilaian, seperti dari 1
hingga 5 atau 1 hingga 10. Fitur ini digunakan untuk mengukur opini,
kepuasan, atau intensitas pendapat audiens terhadap suatu topik
secara kuantitatif.

Start from scratch or a template

Scales questions

Let participants rate eptions or statements. If you reuse this question you will be able to
see trends in the responses aver time!




Ranking Questions

Fitur Ranking Questions pada Mentimeter memungkinkan audiens
untuk mengurutkan pilihan-pilihan berdasarkan preferensi mereka.
Pengguna dapat meminta peserta untuk memberi peringkat pada
sejumlah opsi, dan hasilnya ditampilkan dalom urutan
berdasarkan pilihan terbanyak. Fitur ini berguna untuk memahami
prioritas atau preferensi audiens.

Start from scrateh or a template

Ranking questions

Let participants priontize among different options by moving them up of down on their
screens.

Pin on iImage

Fitur Pin on Image pada Mentimeter memungkinkan pengguna
untuk menambahkan pin atau penanda interaktif pada gambar
selama presentasi. Audiens dapat menempatkan pin di area
tertentu pada gambar untuk memberikan respons atau
menunjukkan preferensi mereka. Fitur ini berguna untuk analisis
visual, seperti memilih lokasi atau mengidentifikasi bagian-bagian
penting dari gambar.

Start from scratch or a template

Pin on Image questions

Let participants pin points on an image.

i ot e 0 e ik ks Cr kAR

EFY

Team meeting icebreakers Get to know the team icebreakers

Blank pinon Image question




‘ Keunggulan Mentimeter

@ Interaktivitas Tinggi

Mentimeter memungkinkan pengguna untuk
~ berinteraksi secara langsung melalui kuis,

polling, dan survei, yang meningkatkan
: keterlibatan audiens atau siswa. Fitur-fitur ini
- juga memberikan umpan balik real-time,
B memfasilitasi  diskusi, dan memlbantu
mengukur pemahaman serta preferensi
- audiens secara efektif dan menyenangkan.

:

Hasil interaksi seperti polling atau kuis
langsung ditampilkan dalam bentuk grafik
atau diagram yang mudah dipahami,
mempermudah analisis data real-time.
Visualisasi ini memberikan wawasan cepat,
meningkatkan efisiensi pengambilan
keputusan, dan membantu audiens
memahami hasil. Fitur ini berguna untuk
diskusi, evaluasi, atau pengambilan
keputusan dalam berbagai konteks, seperti
pendidikan, bisnis, maupun acara
profesional.

@ Fleksibel untuk Berbagai Kebutuhan

Mentimeter cocok untuk pendidikan, bisnis,
atau acara, dengan berbagai jenis
pertanyaan interaktif seperti multiple-choice,
word cloud, ranking, dan open-ended yang
efektif ~meningkatkan  partisipasi  serta
pemahaman audiens secara menyeluruh.




Buka situs resmi Mentimeter dengan menggunakan browser kalian,
seperti Google Chrome atau Mozilla Firefox. Ketik
www.mentimeter.com di bilah alamat dan tekan Enter.

» © % googlecom/searchisca esve8bcod99a7138e3f1 &g s Inmsifbs = AR

Go g\e mentimeter X

-

A images Shopping WVideos MNews Web  Map
Mantimater
M wmmersmetsccom

Mentimeter

Crsate. Whatever you'rs looking to creats, Mentimeter has the snswer. Make yous prasentaion

in seconds from a template, or star from scratch, add an

Log in
Welcome back! Log in to quickly acoess your presentations
Pricing
Try aur audience sngagomont platorm for Eroe or view the

Free Quiz Maker
How to-croate your own quiz - Designing @ Mentimetsr quiz is

How to make interactive ...

DQCLAEDIQENYGSEAO MaywaCabaNiwwam . B % @ %

Mentimeter

Software company
Mentimeter is a Swedish company based in Stockholm
that develops and maintains an eponymous app used

1o create presentations with real-time feedback
Wikipedia »

® mentimetercom

Founded: 2014, Stockholm. Sweden
Headquarters: Stockhoim, Sweden

CEO: Jahnny Warstrm (CEQ)

Intoract with your audience in 3 easy stops - Works with your Users: 270 milion

Audience engagement platform

Halaman utama Mentimeter akan terbuka, di mana kalion dapat
melihat berbagai informasi tentang fitur yang ditawarkan. Klik tombol
Sign Up di pojok kanan atas untuk mendaftar atau Log In jika sudah
memiliki akun.

C % mentimetercom = @9
“ Mentimeter Work » Education~ Features. Resources. Enterprise~ Pricing Tolk tosales Login
Enter code to join a live Menti 12345678 x

What will you ask
your audience?

Turn presentations into conversations with interactive polls
that engage meetings and classrooms.

Get started, it's free



http://www.mentimeter.com/

Pilih Sign up with Google, Pilih opsi Sign up with Google untuk
mendaftar menggunakan akun Google kalian yang sudah terhubung.

oo = - h
Enter code to join a live Menti 1234 5678 %
ul Mentimeter
Create a free account
using your work cr scheol email to
keep things separate
( S Skaupwith Google )
( B Signup withMcrosoft )
( [Ed Sian upwith Facebook )
orusing emal
First and last nome
“
\. s J

Login ke Akun Google, jika belum login ke Google, akan diminta untuk
memasukkan alamat email dan kata sandi akun Google kalian. Jika
sudah login silahkan pilih akun kalian.

r > @ % mm:irv-enerwwmw,.gnup’mmml-"m - o X = .w
= s jen... B0
-~ *
& Login dengan Google
Pilih akun

untuk melanjutkan ke Mentimeter

@ Gunakan akun lain

‘Sebelum menggunakan aplikasi ini, Anda dapat meninjau kebijakan
privasi dan persyaratan layanan Mentimater,

. Askaans - Bontusn  Pivesi  Perocatan ||




Setelah proses pendaftaran selesai, akun Mentimeter Anda akan siap
digunakan untuk membuat presentasi interaktif atau menjelajahi
berbagai fitur yang tersedia.

» @ % mentimetercom/app/home x ON

o 2 Secrch posentations okors cndpoges &g= - -
| 0 Home

P Welcome, Heca ca

& Sharedwithme

Popular features

oa Workspace

2 presentations
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—
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ARA NAFTAR MENTIMETER o

Cara membuat akun pada mentimeter



Cara Membuat Kuis
Pada Mentimeter

0 Pada halaman depan Mentimeter, akan melihat opsi untuk membuat
presentasi baru. Pilih New Menti untuk memulai pembuatan kuis atau
presentasi interaktif lainnya.

€ % mentimetercom/app/home * @ 9

M 8 [ r

| & Home Word cloud Poll Open ended Scales Ranking Finon image

& Myprosentanons

& Shared withme

*
C=W ) G

Recently viewed

Untitled presentation . Monthly KP1 follow-up _ Untitled presentation

(=

e Kemudian, setelah memilih New Menti, pilih opsi Start from Scratch

untuk memulai kuis atau presentasi dari awal tanpa template. Ini
memungkinkan Anda untuk membuat kuis yang sepenuhnya
disesuaikan sesuai dengan kebutuhan Anda, mulai dari pertanyaan
hingga pengaturan slide.

¢ u = @
g Uemiipmesikion @ Create  Results HC + Shore '
e %
o . ®
2 Mutpls Choice. 8 WersCleud
, OpenEnded Scoles !
F Ranking =y
Stert fram serateh ? Gumsstholumber = 100poits
=, 2x2Gid QuickForm
@ Fionimoge

i
Tempiates




Setelah itu, pilih Multiple Choice untuk membuat pertanyaan
dengan beberapa pilihan jawaban. Kalian dapat menambahkan
beberapa opsi jawaban, menentukan jawaban yang benar, dan
mengatur durasi waktu untuk setiap pertanyaan.

r) @ % mentimeter « uQ
o Untitled presentotion ® Creste  Results HC + @ Share
& Mrpresantotions
m Shde x L}
x Edit
tecoctive questions @ =
Sidetype @
4l Multiple Cholce | Word Cloud
I TypeAnswer ~ ?
@ OpenEnded W Scaks B
I Roniing 5, Qsa Y
0 .
? GuesstheMumber 7 100paints — Vio support png. o1 199 and svg
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-
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s
@ Pincnimage
i
Templates
Quizcompetitions (B
Text
\ & Import siides & Textookt w | - ’

Setelah itu, isikan pertanyaan yang ingin kalian buat pada kolom
yang tersedia.
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o Untitiedpresentation @ Croato R H + ® 5
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[ Ask your question here. ﬂ (=3
I .
N @s1us e (- = -]
Enterlabel hers. Conmonts
[3 fasendtgesis © Y
Eniter adeitional detals here Interactivity
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v
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]
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e Kemudian, pilih Type Visual yang diinginkan, seperti gambar atau

grafik, untuk memperkaya pertanyaan kalian. Setelah itu, tandai
jowaban yang benar dengan menyalakan opsi Choose Correct
Answer di sebelah pilihan yang benar. Jangan lupa untuk
menyimpan perubahan setelah selesai.

@ % mentimeter.com/app/presentation/abovdyyhSsbbas1bIEESyimibIdins/editTquestion = kndtnsc 766 * = @
o Unmtedpresenistion ® & i = ® -
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Templates
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Pada bagian Themes, kalian bisa memilih tampilan atau tema visual
untuk kuis kalian. Pilih tema yang sesuai dengan preferensi atau
suasana yang ingin kalian ciptakan, seperti tema gelap atau terang,
atau tema khusus yang disediakan Mentimeter. Setelah memilih
tema, klik Apply untuk mengubah tampilan kuis sesuai pilihan kalian.

o (<} % mentimeter.com/app/presentation/abovdyyhSsbbd1b9683yiuwibSdinSa/editquestion = fadtnscxT66. r o m 3
e Uritedposertaton ) P — W+ © s m
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I
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i
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-
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Speaker notes o




Setelah itu, kalian bisa menambahkan pertanyaan berikutnya jika
perlu, atau klik Present untuk mulai menyajikan kuis kepada audiens
atau siswa. Jangan lupa untuk membagikan kode atau link kuis
kepada peserta agar mereka dapat berpartisipasi.

Share

Participants Editors Slides

Editors

Enable participation

Anyone with the link, voting code, or QR o

code can join and interact with your Menti.

Participation link

https:{fwwwmenti.com/falcbmmu3ogws




Video Tutorial

e

Share

J MENTIMETER
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il meter Tuborial | Membual Kelas Online lebih Interaktil dengan Fitur Pertanyaan da

teach-er

StECHar/

Mentimeter Tutorial : Membuat Kelas Online lebih
Interaktif dengan Fitur Pertanyaan dan Polling

Panduan ini dirancang agar setiap langkah dapat
diikuti dengan jelas, sehingga pengguna siap
memanfaatkan semua fitur Mentimeter untuk
mendukung kebutuhan pembelajaran atau

presentasi. Jika terdapat hal yang belum dipahami,
disarankan untuk mengulang kembali langkah-
langkah dalam tutorial atau merujuk ke sumber
bantuan yang tersedia. Selamat mencoba!
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Evaluasi

1. Apa fungsi utama Mentimeter dalam pembuatan kuis interaktif?

a.
b.
C.
d

Menyediakan materi pembelajaran
Mengumpulkan data dari peserta
Menampilkan video pembelajaran
Mengedit gambar untuk presentasi

2. Apa keunggulan utama penggunaan Mentimeter dalam
pembuatan kuis?

a.

b
C.
d

Memiliki banyak iklan yang mengganggu

. Hanya bisa digunakan secara offline

Interaktif dan mengumpulkan data secara real-time

. Tidak dapat diakses melalui ponsel

3. Apa yang dimaksud dengan “"Word Cloud” dalam konteks
Mentimeter?

aooao

Tumpukan kata-kata terurut

Awan kata-kata yang tampil secara acak

Awan kata-kata yang membentuk pola tertentu
Tumpukan kota-kata acak

4. Apa jenis pertanyaan yang dapat diajukan dengan Mentimeter ?

a.

b.
C.
d.

Hanya pertanyaan pilihan ganda
Pertanyaan hanya esai

Pertanyaan hanya pernyataan benar/salah
Pertanyaan pilihan ganda dan esai

5. Fitur apa yang mendukung ClassPoint dapat membuat Project-
Based Learning?

aooo

Melalui tautan (link) yang diberikan
Melalui surat elektronik

Melalui aplikasi telepon

Melalui media sosial



6. Apa manfaat penggunaan grafik dalam kuis Mentimeter ?
a. Membantu peserta menjawab dengan benar
b. Mempercepat proses pengumpulan data
c. Membuat kuis terlihat menarik
d. Tidak ada manfaat dalam penggunaan grafik

7. Apa yang dimaksud dengan “Quiz Competition” dalam Mentimeter ?

a. Kuis yang hanya memiliki pertanyaan tentang kompetisi
b. Tidak ada fitur "Quiz Competition” dalam Mentimeter

c. Persaingan antara peserta dalam kuis online

d. Kuis yang hanya dapat diakses melalui undangan

8. Dapatkah hasil kuis Mentimeter dianalisis setelah selesai ?

a. Tidak, hasilnya hanya ditampilkan saat kuis berlangsung
b. Hanya bisa dilihat oleh pembuat kuis

c. Ya, hasilnya dapat diunduh dan dianalisis

d. Hanya bisa dilihat oleh peserta kuis

9. Apa fungsi utama Mentimeter dalam presentasi ?

a. Mengedit gambar

b. Menyimpan data secara offline

c. Mengumpulkan umpan balik secara real-time
d. Membuat video presentasi

10. Platform apa saja yang terintegrasi dengan Mentimeter ?

a. Hanya PowerPoint dan Excel

b. Hanya Google Docs dan WordPress

c. PowerPoint, Zoom, dan Microsoft Teams
d. Tidak ada platform lain yang terintegrasi

Mari kita lakukan Quizizz sebagai bahan evaluasi
untuk mengukur sejauh mana pemahaman kalian

terhadap materi yang telah dipelajari. Kerjakan kuiz
dengan klik QR code.







D. Padlet

padlet

Padlet adalah aplikasi online gratis yang dirancang untuk mendukung
proses belajar mengajar, khususnya dalam kolaborasi antara siswa dan
guru. Dengan menggunakan Padlet, pengguna dapat bekerja bersama
secara efisien dalam satu halaman virtual yang mudah diakses. Aplikasi
ini memungkinkan berbagai jenis konten untuk dibagikan, seperti
catatan, tautan, video, gambar, dokumen, hingga ide-ide kreatif yang
dapat disusun secara terstruktur.

Selain itu, tampilan yang fleksibel dan mudah disesuaikan membuat
pengguna dapat menyesuaikan papan kerja sesuai kebutuhan
pembelajaran. Padlet juga menawarkan fitur kolaborasi waktu nyata,
sehingga siswa dan guru dapat berinteraksi secara langsung meskipun
berada di lokasi yang berbeda. Dengan kemampuannya yang interaktif,
Padlet juga mempermudah guru dalam mengorganisasi materi dan
aktivitas pembelajaran.

= Padlet ¥r cetaquote  Login (XG0
VISUAL COLLABORATION .
FOR CREATIVE WORK Tampilan
AND EDUCATTON website

b i Padlet




Creating

Fitur ini memungkinkan pengguna untuk membuat papan Padlet
baru. Pengguna dapat memilih tata letak, menyesuaikan tema, dan
menambahkan elemen-elemen yang mendukung kebutuhan
pembelajaran atau kolaborasi.

Hi, isnaini
Welcome to Padlat!

Q
& Padlet 101

[ Usecases
Core skills

@ Posting
Collaborating
Presenting

Organizing

B 0 #H &

Everything else

Change the font of your padiet Change the size of your posts Enable comments

Posting

Dengan fitur ini, pengguna dapat menambahkan berbagai jenis
konten ke papan, seperti teks, gambar, tautan, video, atau dokumen.
Posting merupakan langkah dasar dalam berbagi ide atau
informasi di Padlet.

Hi, isnaini

Q

ured

Padiet 101
Agd 3 post Upioac a file

B 9 I

Use cases

& s

Creating

) Posting

{E\

Collaborating
Presenting

Crganizing

B 0 # &

Everything else

Add a drawing Add an Al-generated image  ([Z0) Add Al-generated audia =




Collaborating

Fitur ini mendukung kolaborasi waktu nyata. Banyak pengguna
dapat bekerja bersama di papan yang sama, memungkinkan
interaksi yang produktif dalam kegiatan kelompok atau kelas.

Al, isnaini

Wizicome to Padiet! ; -
Q vidh -
L
=

aD

Share your padiet via link or QR code

[» o ]
& Padiet 101

Add vidoos to your comments ()

[ usecases

€f Creating

@ Posting =
8 Collaborating s:(n:;:lluwnommcnmoﬂyuur o
Ed Presenting

@ Organizing

B Everything else

Require log-in 1o view your padiet Invite a collaborator to your padiet Use breakaut links

Presenting

Padlet menyediakan kemampuan untuk menampilkan papan
secara langsung sebagai alat presentasi. Fitur ini membantu
pengguna berbagi hasil kerja atau diskusi dengan audiens secara
visual.

i, isnaini
Welcome to Padlet!

Q
Featured

T Padlet 101

Enk

B

Use cases

Creating

Posting

Collaborating
Presenting

Organizing

9 fl & ©® & ¢

Everything else

Export your padiat as a CSV fils Export your padiet a5 an Excel Print your padiot




‘ Keunggulan Padlet

0 Fleksibilitas Konten

)

Antarmuka yang sederhana dan intuitif,
sehingga mudah digunakan oleh semua
kalangan, baik pemula maupun pengguna
yang lebih berpengalaman. Fleksibilitas-nya
dalom mendukung berbagai jenis konten,
seperti teks, gambar, video, tautan, dokumen,
dan bahkan rekaman suara, membuat
Padlet sangat serbaguna untuk berbagai
kebutuhan.

@ Kolaborasi Waktu Nyata

Di mana banyak pengguna dapat bekerja
secara bersamaan pada satu papan tanpa
hambatan. Hal ini menjadikannya ideal untuk
kegiatan kelompok seperti diskusi,
brainstorming, atau proyek kolaboratif.
Keunggulan lainnya adalah aksesibilitas
tinggi, di mana Padlet dapat diakses dari
berbagai perangkat, termasuk komputer,
tablet, dan ponsel, baik melalui browser
maupun aplikasi mobile.

Pengguna dapat menyesuaikan tampilan
papan, seperti memilih latar belakang, tema,
atau tata letak yang sesuai dengan
kebutuhan dan preferensi. Dengan berbagai
tata letak yang tersedia, seperti Wall, Grid,
atau Stream, pengguna dapat mengatur
konten dengan lebih rapi dan terorganisasi.

A




Cara Membuat Akun
Pada Padlet

Install aplikasi Padlet pada perangkat dengan aplikasi pembantu
sesuai dengan perangkat keras yang digunakan.

Pada Windows :
Scan kode Qr dibawah ini untuk menginstall Padlet pada Windows!

Pada Smartphone:

GETITON # Download on the
" Google Play @& App Store

Kemudian masuk pada halaman Padlet dan daftar akun dengan
cara klik Sign Up.

= Padlel ¥r Getaquote  Login
VISUAL COLLABORATION
FOR CREATIVE WORK
AND EDUCATION
Used by 40 million beautiful people around the world.
O 5 9P s R
= L = o=t
L legl SRED s
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e Kemudian login menggunakan akun google atau email anda

@ Gunakan akun Lain

Pilih akun

untuk melanjutkan ke Padiat

apat marisii kebijakan privasi dan

0 Kemudian, pilih opsi mendaftar sebagai guru atau siswa sesuai

kebutuhan untuk sekolah. Akun Padlet dirancang khusus untuk
mendukung pembelajaran, mempermudah  kolaborasi, dan
memanfaatkan fitur-fitur edukasi interaktif di lingkungan sekolah.

Dengan cara apa Anda akan menggunakan Padlet?

Ini akan ko untuk i origntasi yang Wb baik,

Untuk proyek Saya adalah Saya adalah Dengan tim
pribac seor‘ang seorany gy Berkolaborasi
Membuat dan pelajar Mengelota materi dengan kokiga
membagikan Terlibat dalaen ®elas dan teribat saya pada di basis
rencana o dengan siswa pengetahua visual,
= aktivitas kelas dan 4 T
parjalanan, album bkl i metalui kolabarasi, papan diskusi,
olaborasi banyak agi,
(o dengan teman
i sekelas,

e Setelah memilih opsi sebagai siapa kita mendaftar, maka tampilan
padlet berikutnya akan mengarahkan mengenai paket langganan
yang akan kita gunakan selama menggunakan aplikasi padlet.

Pilih paket
Paket kami mencakup berbagai kebutuhan yang berbeda, Pilih salah satu yang paling
So5ual.

Gratis Platinum Ruang kelas Tim

Selamarnya ReS5%000 foulan Rp1ISO.000 tahun RpP9,000 foulan
RpS90,000 frahun Rp#®0,000 ftahun

@ o &3
LS R MR




Maka tampilan awal setelah kita membuat akun pada aplikasi Padlet

adalah seperti dibawah ini, klik ayo mulai untuk melanjutkan ke
beranda padlet.

T,

fadlet

£ 4
Selamat datang di Padlet! Anda berada di tingkat Neon

kami

Kami sangat senang dengan kehadican Andal Setamat barsenang-senang dengan
berkreasi dan membagikan padiet Andal

'. J, Cara Login, IZ:.air.el.r dan Menggunakan Padiet untulghMedia Pembelajaran interaktif o
- Dadler . hare

. 7§ BEE

CARR LOGIN-BRFTAR DAN
MENGGUNAKAN PADLET U

MEDIA PEMBELAJARAN INTE B

3

Watch on B0 Youlubs

Cara Login, Daftar dan Menggunakan Padlet
untuk Media Pembelajaran Interaktif



Pada halaman depan Padlet, akan melihat opsi untuk membuat
presentasi baru. Pilih +Baru untuk memulai pembuatan kuis atau
presentasi interaktif lainnya.

ST L
¥y  Goranda Gateri Mempelajari Gabung ~Buat bda dr
Had, ilda 1 1

Mempelajari

Selamat datang di Padlent

a Padlet 101 ¢ voeo
» Memulai
& Padlet 101 > Mempersenalisasikan padiet Anda

M Gunakan kasus > Memposting hal-hal yang berbeda
> Berikan umpan balik

€} Berkreasi £ Mengatur postingan Anda

® Mempasting G Semuahal lain

5 Berkolaborasi

B Yoilbe I3

Bl Mempresentasikan

® Mengorganisasi Gunakan kasus 4 vide

B semua hal lain L] =T - S E
g | W A

Pilih sesuai dengan media yang ingin anda kembangkan. Saya
mengambil contoh yaitu Papan Diskusi.

e L

W Gennds | Guel | Mewpolad | Gabung | obust o @

Hai, iida Buat padlet T Impor dari Jamboard

Selamat datang di Paglett

Mulal d
g = Papan kosong

- Ding Kanvas, Jadwal, Kigi-Kis

S Resep Al oieha -

28 mesep =
[ = |

Sandbox kosong
G 31, dan putar dalam wakl

Resep AT 8074

3
@ oo D ﬁ —. (S—— ﬁ R—

B e s B oo % o ?ﬁi b
=z EY:

S . Papan kiusus

=2

& Importsiides #



Anda bisa mengedit sesuai yang anda inginkan dengan memilih menu

Setelan. Dan tampilannya seperti ini

@ Bahan Pebelajaran

Judul

Bahan Pebelajaran

Uraian

Artikan menurut yang anda fahami
tentan apa fiu media pembelajarani

/

Tkon

et - ’

T o

@

vnursnpostingen (D) oo

ot o
huruf

Menghasilkan ide diskusi dengan AT

Topi

Setelah selesai anda bisa membagikan link dengan memilih menu Sebar
dan Salin Tautan setelah itu Selesai dan Bagikan kepada Target Audiens.

o Bahan Pebelajaran

Bagikan kepada siswa Anga

=2 Sadin tautan

8% Buka kode QR
[2 Bagikan di Google Classroom
1 Kirim surel

> Disematkan di blog atau sius web Anda
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Tutorial Padlet

Panduan ini dirancang agar setiap langkah dapat
diikuti dengan jelas, sehingga pengguna siap
memanfaatkan semua fitur Padlet untuk mendukung
kebutuhan pembelajaran atau presentasi. Jika

terdapat hal yang belum dipahami, disarankan
untuk mengulang kembali langkah-langkah dalam
tutorial atau merujuk ke sumber bantuan yang
tersedia. Selamat mencobal




Evaluasi

. Apa fungsi utama dari Padlet dalam proses pembelajaran?

Menyimpan data siswa

Menyediakan platform untuk kolaborasi dan berbagi ide
Mengelola jadwal pelajaran

Menghitung nilai siswa

aooTo

. Salah satu keunggulan Padlet adalah?

a. Hanya dapat digunakan oleh guru

b. Memungkinkan pengguna untuk menambahkan berbagai jenis
media seperti teks, gambar, dan video

C. Hanya mendukung format teks

d. Tidak dapat diakses secara online

. Apa yang dimaksud dengan kolaborasi real-time dalam konteks
Padlet?

a. Siswa dapat mengerjakan tugas secara terpisah

b. Pengguna dapat bekerja sama secara langsung dalam satu
papan digital

C. Hanya guru yang dapat mengedit konten

d. Siswa tidak dapat melihat pekerjaoan teman sekelas

. Apa yang dimaksud dengan kolaborasi real-time dalam konteks
Padlet?

a. Agar dapat menghindari penggunaan teknologi

b. Untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran dan keterlibatan
siswa

C. Agar siswa tidak dapat menggunakan Padlet

d. Untuk mengurangi interaksi di kelas

. Apa yang dapat dilakukan dengan hasil kerja di Padlet?

a. Hanya dapat dilihat oleh guru

b. Dapat diekspor dalam format gambar atau PDF
c. Tidak dapat disimpan

d. Hanya dapat dihapus
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6. Apa yang diharapkan dari pendidik setelah mempelajari modul
tentang Padlet?

a. Mampu mengabaikan teknologi dalam pembelajaran

b. Mampu mengevaluasi efektivitas Padlet dalam meningkatkan hasil
belajar siswa

c. Mampu menghindari penggunaan aplikasi digital

d. Mampu mengajarkan tanpa alat bantu

7. Salah satu cara Padlet dapat meningkatkan keterampilan digital
siswa adalah dengan?

a. Mengurangi penggunaan perangkat digital

b. Mendorong siswa untuk berkolaborasi dan berbagi informasi
secara online

c. Membatasi akses ke internet

d. Menggunakan metode pembelajaran tradisional

8. Dalam konteks desain aktivitas pembelajaran, Padlet dapat
digunakan untuk?

Hanya tugas individu

Proyek kelompok, diskusi kelas, dan tugas individu
Menghindari kolaborasi antar siswa

Menyimpan catatan pribadi

aooTo

9. Apa yang dimaksud dengan "Tampilan yang Fleksibel” dalam
penggunaan Padlet?

a. Pengguna tidak dapat mengubah tata letak papan

b. Pengguna dapat mengatur tata letak papan sesuai kebutuhan,
memilih antara berbagai format

c. Hanya ada satu format yang tersedia

d. Pengguna tidak dapat menambahkan media lain

78



10. Mengapa modul ini membuka kesempatan bagi pembaca untuk
memberikan masukan dan saran?

aooTo

Untuk meningkatkan kualitas modul di masa depan
Agar modul tidak perlu diperbarui

Untuk mengurangi jumlah pengguna Padlet

Agar modul menjadi lebih sulit dipahami

Mari kita lakukan Quizizz sebagai bahan evaluasi
untuk mengukur sejauh mana pemahaman kalian

terhadap materi yang telah dipelajari. Kerjakan kuiz
dengan klik QR code.
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Pembelajaran

Kuis Interaktif

Mandiri
| Kuis Multi Penilaian
Pemain Otomatis
Kostumisasi Bersifat
Konten Kolaboratif
Integrasi dengan Statistik dan

Google Classroom Laporan




E. QUIZIZZ

1 Quizizz

Quizizz merupakan sebuah Web Tool untuk membuat kuis interaktif yang
sangat cocok digunakan dalaom pembelajaran Jarak Jauh. Quizizz
adalah platform digital berbasis gamifikasi yang dapat digunakan untuk
memudahkan Pendidik dalam menyelenggarakan pembelajaran dan
asesmen yang interaktif dan menyenangkan untuk Peserta Didik.

Quizizz dapat membantu berbagai aktivitas pembelajaran Anda dengan:
Penyediaan lebih dari 30 juta aktivitas seperti kuis, pelajaran, dan lembar
kerja yang dibuat dan telah digunakan oleh Pendidik lainnya. Membuat
ataupun mengedit asesmen yang baru maupun yang sudah ada.
Konten tersedia untuk semua tingkatan sekolah.

w NBJ Chuiiez | ree e Ussczes, Lessorns, Acksalies and Homework TR

c ) hitps//quizizzeomPing =en e 0

T 8

; QUIZIZZ ForSchools  Plons  Solutions  Resources  For Business Getaquote  Entercode  Login m P
=] +
: ! ’ Introducing.:.-;tm::;nw.-wSmi:-- . _ Tqmpilqn
i “l had no idea Quizizz website
g could do that.”
- Almost everybody Qu |Z|zz

Create and deliver bell-to-bell curriculum
resources that meet the needs of every student.

&




Kuis Interaktif

Quizizz memungkinkan guru untuk membuat kuis interaktif dengan
berbagai jenis pertanyaan, seperti pilihan ganda, menjodohkan,
urutan, dan banyak lagi.

rt from Search questions from quizzes made by other teachers 1
Impart worksheets a
Or select a question type to add question
Generate with Al
B vuiple Cheice Fill in ther Blark
Create from scrateh ORI n0en fEgOmET
B oeaw B oeenendes
By video Resporsse L #udio Resporse
8 B word cloud
et ractive/Hight + arser tRinking
[ M By Recrder
By ooz and Drop By oropoown
s vousper Es Loveing
By covegorze
Mathemasics
[y wath Response By Graphing
b
\ o o J

Pembelajaran Mandiri

Siswa dapat mengambil kuis Quizizz secara mandiri, dan mereka
akan melihat pertanyaan dan jawaban di layar perangkat mereka.
Ini memungkinkan pembelajaran mandiri yang fleksibel.

(= O ssseaments (3 Lessors () mteraciveviiess () Fasuages () Rshoanss Sotes v || Secvopiongn || Gosmanpes v || mimen l
Concepesin whals numeen. ConEpts in whele rusmiser T Py—
Fndewte - 2050 - P i D -

Conoep.in nhale numbers = 1.+ hiple Choicn - naa
IrdConda s MR
Howe s o it 1000 = B0 # 8 bt sEmael ol e

Conoepts in whide numivers a "y 1,008
Sendess i il prier 2l || (= o

Langem } gR b T

a 10 00
[- L 151
= 5+ Mgl dicice -

401+ 2 it wparaed o for which rasmber?

[T+ kel
a2
o
& Wi e -aas
a Comvent 300 + T+ 4§ £ standerd form.
204 @

a7 a7
a S




Kuis Multi Pemain

Guru dapat menggunakan Quizizz dalam pengaturan kelas, di mana
siswa dapat bermain dalam mode kompetitif dengan
menyelesaikan kuis dalam waktu yang ditentukan.

Preview this quit by plaging oz a participant

P Preview as student

[ Challenge friends

[ Flashcards

Penilaian Otomatis

Quizizz secara otomatis menilai dan memberikan umpan balik
kepada siswa setelah ~mereka menyelesaikan  kuis. Ini
memungkinkan guru untuk melihat kemajuan siswa secara instan.

Connect, learn, and engage!

Kudos , keep up the motivation!
KAL A LILIAN

® 500 coins @




Kostumisasi Konten

Guru dapat menyesuaikan kuis dengan mengganti warna,
mengunggah gambar, dan menambahkan suara atau video.

1/10

What is gamification?

the specific  the use of gante 3 E

way in which desigl; elements the methods the act of
ana game . P P s

players mechanicsin _ IN designing playing

interact with non-game a game games
contexts

LILIAN

Bersifat Kolaboratif

Guru dapat berbagi kuis yang mereka buat dengan guru lain dan
menggunakan kuis yang telah dibuat oleh pengajar lain dalam
komunitas Quizizz.

7)) Assessment -+ Q Illo Mubarok + Biology * 3rd Grade * 7 plays * Easy

0 Save @ Share v & Worksheet

@ Copy link

2 Share with teachers

2. Share with team

le Choice




.% Integrasi dengan Google Classroom

Quizizz dapat diintegrasikan dengan Google Classroom, sehingga
guru dapat dengan mudah berbagi kuis dengan siswa mereka yang
sudah ada di platform tersebut.

Uy OUeITEss

Symc Class From

Googht Classraom B Microsalt Teams

l.’:un lﬂ:.tgra:-oﬂ Get a quote
i Canvas 6 sehociogy
B cusink [® clever
B ickboard F] Moodie

Coming Scon! Natify me
D o Brghapsce 3 resae
M ManageBAC 0O sheomax

Statistik dan Laporan
Guru dapat melihat data statistik tentang performa siswa dalam

kuis dan mendapatkan wawasan tentang area pembelajaran yang
perlu ditingkatkan.

ESTD

90005

7000

6200;




Soal yang telah dibuat oleh guru
dalam bentuk arsip soal tinggal
memindahkan saja (copypaste).

Perankingan siswa dengan mudah
Setiap siswa menjawab pertanyaan
dengan benar maka akan muncul
beberapa poin yang didapatkan
dalam satu soal dan juga mendapat
ranking berapa dalam menjawab
soal tersebut

Soal yang berbeda setiap siswa

Dalom pengerjaoan kuis, setiap siswa
mendapat daftar pertanyaan yang
berbeda dengan siswa lainnya karena
kuis tersebut dibuat dalom bentuk
Homework/PR sehingga daftar soalnya
diacak dan setiop siswa, soal yang
muncul berbeda-beda.

Koreksi otomatis

Jika siswa menjawab salah pertanyaan
tersebut, maka akan muncul jawaban
yang benar




Cara Membuat Akun
Pada Quizizz

0 Install aplikasi Quizizz pada perangkat dengan aplikasi pembantu
sesuai dengan perangkat keras yng digunakan.

Pada Windows :

Scan kode Qr dibawah ini untuk menginstall Quiziz! pada Windows!

Pada Smartphone :

GETITON # Download on the
” Google Play @& App Store

9 Kemudian masuk pada halaman Quiziz dan daftar akun dengan cara
klik Sign Up .

QU[Z]ZZ For Schools  Plons  Solutions  Resources  For Business Get a quote Enter cade

Introducing . :
“l had no idea Quizizz
= could do that.”

Create and deliver bell-to-bell curriculum
resanireas that mest the needs af svern student
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Langkah berikutnya yaitu login dengan akun yang terdapat pada
perangkat elektronik Anda. Namun, kami sarankan untuk
menggunakan akun google. Karena suatu saat apabila ingin
menggunakan website quizizz pada perangkat yang lain, Anda tidak
perlu login kembali. Cukup login dengan akun yang sudah login
sebelumnya.

Welcome to Quizizz

Continue with Geogle
Continue with Email
@ Continue with Akun belajar.id

Continue with Facebook

B e pBaublDPeCFPESewE ~a ™ eim g

Setelah memilih login menggunakan akun google, dipersilahkan
untuk memasukkan username akun Anda. Pastikan username anda
tertulis dengan benar.

(— C % accountsgoagle comi3/sign

params=%253F Sidsh=5- 365774 388%3A1 732024465384956 Euclient

id=58172892053 6laetikbls3kvaljija.. r [ MY Pused

G Signinwith Google

©
Signin

1o continue to Quizizz

- —

Forgot email?

P
b s G R
& HoQuneBaldNPelFPEeuwe Ao ram T
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Setelah memasukkan username email, masukkan password akun
Anda. Jika akun dengan password nya cocok, maka website akan
menampilkan persetujuan untuk lanjut masuk ke website quizizz.

X+ =

€ € % accountsgoogle.com/vi/signinichal

G signinwith Google

(0]
Welcome [

@ aiziaisna@gmail.com [0 Show password

Englsh [United States) = Holp  Privacy  Teems

< BarL2C_palPeé Pre - et e g

Kemudian sesuaikan tujuan anda ingin menggunakan website ini
untuk apa, dengan 3 pilihan seperti di gambar.

« @ = quizizcomysignup/occupatio " @

Join a game

1 plan to use Quizizz for

%

School Personal use

Q I - WE R e s D e e o oS P T 2057



Selanjutnya, sesuaikan peran Anda saat menggunakan quizizz. nanti
terdapat 3 pilihan seperti gambar dibawah.

B vous Occupoton - Guzr x| % —

& @ % quiizz.com/signup/occupation * @

Joinagame &

2

astudent a teacher an administrator

L HAu e BalDe @S HEewe s e v, 529

e Kemudian masukkan nama asal sekolah Anda. Nah, apabila nama

sekolah tujuan anda tidak terdapat pada pilihan. Anda dapat
menggunakan opsi +add pada urutan paling bawah untuk
menambahkan asal sekolah Anda.

BB Select your school

Q

Not part of school?




a Kemudian tambahkan nama sekolah, asal negara, kota asal, provinsi,

dan alamat sekolah yang lebih lengkap pada kolom pengisian
seperti gambar dibawah. Pastikan semua terisi dan tercantum benar.
Setelah itu klik “save” pada pojok kanan bawah.

SMAN 1 GARUM

Indenesia -

City

KESINI

INDONESIA

Addrass (Gptional)

JALAN KESANA, KECAMATAN SITU, KABUPATEN KESINI, JAWA
TIMUR

.. | °
g BHoarw e @Balde @ FEewd@ . e o N g

@ Sesuaikan mata pelajaran dan kelas yang Anda inginkan dengan
memilih opsi seperti gambar dibawah.




Kemudian laman akan mengarahkan Anda dengan memilih 2 opsi
seperti gambar dibawah. Nanti, apabila Anda memilih opsi yang
pertama, Anda akan diarahkan oleh website. Anda akan diberi
tutorial tersendiri oleh website. Apabila Anda memilih opsi yang
kedua, Anda akan diarahkan lagi menuju tampilan seperti langkah ke
15.

Setup your account

This helps us give you the best experience on Quizizz

e 'm new to Quizizz

é I'm familiar with Quizizz
'm ready to use Quizizz in my classraom

Selanjutnya Anda akan digjak menjawab 2 pertanyaan seperti
gambar dibawah. Dua pertanyaan ini adalah pertanyaan pilihan, jadi
Anda tinggal memilih sesuai dengan kondisi Anda yang sebenarnya.

iz - Cizire X G tonslate - Penelusuran Geogle X | 4 - 9

¢ % quizizzcom/adm  §

Setup your account
s helps us give you the best experience on Quizizz

| found quizizz through  How you've heard of us? ~

lam excited to  What are you looking to do? w




@ Berikut pilihan yang terdapat pada pertanyaan pertama.

Find a Qi - Quirizz X 5 tandate - Penolusuan Google X | +

% quizizz.com/admin ]

Setup your account
Pis helps us give you the best experience on Quitizz

| found quizizz through  How you've heard of us? ~

| am excitedto  Whata Internetsearch

Colleagues / Teachers

PD Session / Workshops

Berikut pilihan jowaban yang terdapat pada pertanyaan kedua.
Setelah mengisi kedua pertanyaan tersebut, pilih submit yang ada di
pojok kanan bawah.

Setup your account
5 helps s five you the Best experience an Quitizz

I found quizizz through  Colleagues / Teachers

| am excited to  + Create assessments with Al

&+ Improve Student Engagement

+ Create assessments with Al

P Learn how to use Quizizz

] Bar e pBalPel PEew@ ~a ™ eom 2%y



Selanjutnya terdapat 3 pilihan lagi untuk mengakses games interaktif
ini. Anda dapat menggunakan sesuai dengan yang Anda inginkan.

nnnnnnn

& Explore

B My library

o Quizizz 4l (ED
& Reports

& Accommedations e
&l Classes &
@ Settings

~ More

PP

Create with Quizizz A\ |

Hi zizia .©

What are you teaching today?

Quickly create activities from videos, articles or documents with Quizizz Al

@ Cresteanassessment

+ Upload fle

<3 Host your first activity

@ Create with link

+ Upload link

Q

T CustomText

+ Create with Taxt

=T

nnnnnnn

# Explore

B My library

+ Quizizz Al QD
= Reports

& Accommadations 8
£ Classes &
@ Settings

@ Memes

[_Colletions

3 @ % quirizzeomfsdmin

# Back-10-5chosi Actraties

,.,j
®

k-4

View more >

) rssessment © Assessmens © rssessmant
LATIHAN SOAL MTK Hiatenatics Games Keliling Dunia
15 questians 19 questions: 8th. 12th Grade | 178.8K Plays 7 questians
Medium
I o mE|
& Fenny sani
e A
9 - - @).8




Cara Membuat Kuis
Pada Quizizz

Buka dulu laman pencarian internet Anda. Kemudian klik laman ini
https.//quizizz.com/admin . Atau Anda bisa mengklik link diatas agar
Anda dapat login pada laman yang diinginkan. Setelah anda

mengklik link tersebut, muncul tampilan seperti gambar dibawah.
Kemudian pilih Create.

[ seorch from milkors of quizze: % # - o
€ ¢ @ % quazeomwadmin B B
Quiziz a
Mrs. lllo
Apa yang akan Anda ajarkan |
® Create

¢ Explore

B o e o elfPa @ ~ & 200 g

9 Jika sudah mengklik create, pada tampilan berikutnya muncul 5
pilihan. Anda pilih salah satu sesuai dengan keinginan anda. Namun,

untuk kali ini kami menganjurkan memilih Asessment. Karena opsi
tersebut digunakan untuk pembuatan quiz.

What would you like to create?

Assessment Lesson
0 Interactive video e Passage
© Flasheard [

B s -



Langkah selanjutnya adalah membuat aktifitas baru. Anda dapat
memilih Create From Scratch (buat dari awal). Karena itu pilihan
terbaik agar anda tidak perlu susah-susah membuat rangkaian quiz.

ﬂs-m:hh«nmiliwnlnnirr - S
& s

C R 5 i g By @

< Create a new activity

Create a new activity

n BB e @ 8 ==

Import worksheets/questions Generate with Al Create from scratch
from documents, google form, spreadsheet from documents, websites, text feom search, question types
CHeRkD] Search = ’ ~ 6 Fab 2

Langkah selanjutnya yaitu memilih opsi sesuai dengan keinginan
anda. Anda juga boleh mengikuti langkah seperti gambar dibawah.
Pilih opsi yang ada lambang petir nya.

« @ @ =% qu dmin/qui dee0at27ca? I6ab1 1/edit 'Q cancell Bxr &
< Kuis Tanpa judul 9 sutingh

Buat kuis baru

Q. search questions

Tambanhkan pertanyaan baru

Pilihan Ganda B i bagian yang kosong
fespan terbuka

B rengzambar B rebuka

By vanggapan video [y respons Audio

[B) pemitihan B avankata

Berpikir Interalkeif Tingkat Tinggl

By cocox B susunutang

B seret dan jatunkan B 1atunkan ve Bawah
[Ej mitikpanas Ey peiabeian

qutwsn 2o S - -m@' ﬁ Bmalnl nusJ




e Nah, apabila anda mengikuti langkah dari kami. Maka tampilan quiz-
nya seperti gambar dibawah. Setelah itu, anda bisa memasukkan

soal yang diperlukan.

18 verited Qi - Assessment [ & X G o

« C @ % quizizzcom/ad
¢ [E] Pithan Ganaa

A B 7 ¥ 5 X X I fuinscricquation

T452864bT 775612097865 edit

v lpoinw @ 0detkw O Tagstandarcs [ EREEETY

Q Add answer explanation

Sebutkan hewan yang tergolong dalam kelas vertebrata

)

Type answer option Tupe answer option
here here

g B o 22 e 0% o 0

Tuype answer option

here o

®EaE @ ~ e 2o . B2

e Tidak hanya berupa kalimat, anda juga bisa menyertakan gambar

yang diperlukan untuk melengkapi

gambar pada layar disebelah kiri atas.

Ustitled Gz - Assossment |0 X G

€ C @ % quizizzeom/ad

soal. Dengan memilih icon

[ ON—_—1 ooz
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Selain itu, anda juga dapat memilih gambar untuk melengkapi opsi
pilihan ganda yang akan buat. Dengan mengklik icon gambar atau
dengan mengklik Ctrl+G pada keyboard anda.

« C @ % quiirzcom/ad 7 cf813168613391 /question 67 AbTIT7SEA2091865 b edit B S

Ve 2% o cfSa @

ca4s
~ O REE i

Cari gambar yang anda butuhkan dengan mengklik mencari pada
pilihan kedua diatasnya “pencarian menggunakan Goggle
SafeSeach”. Anda juga dapat menggunakan gambar yang sudah
ada pada perangkat anda dengan memilih mengunggah.

it Qo - Assassmant [ 0. 3¢ | G apyan cimlsud dangen s . | - o 9

1813168613391, T 4717 75612097865 b adit B &

" 'l:mnah kan gambar




Jika anda memilih opsi mencari, masukkan kata kunci yang anda
butuhkan.

Ustithed Gz - Assessment [ X

%5 quizizz comy/admi

31686/335 n/67452864D717 75612091865 b/eclit
Mengunggah ), Mencart @ Tempel Tautan
vu.','
1o

-4 - WV eE O CRCEAE ocon .,

@ Kemudian pilih gambar yang sesuai.

RS T Yoy S G R e

%5 quizizzcom/admi 4ctaf3 166613391/ question/67452864b 717 756120918650/ edit

B @
gy Tombahkan gambar . *
L wengungzan QL Mencan G Fempel Tautan
pre— o]
A,
Kld - 9




Sesuaikan ukurannya, kemudian pilih save untuk menyimpan
gambar yang anda pilih tadi.

-2 B Qe v e oh o CREa @
o e

@ Untuk mengubah bentuk menjadi teks, klik ikon T.

() weitod Qo - Assassmant| . X | G apa dengan b X |+ - o

162603391

Ubah ke teks




@ Apabila terdapat sisa opsi jawaban, anda dapat menghilangkannya
dengan memilih ikon sampah diatas opsi jawaban.

(@ vntiled Cosr - Assessment | ¥ G apaya denganb X |+

€ » € @ % quid i 16063351

Hapus pilihan jawaban

Type answer option
here

Setelah semuanya selesai, tambahkan penjelasan jawaban yaa.
Agar peserta quiz anda dapat percaya bahwa jawabannya salah
atau benar. Anda dapat mengklik add answer explanation
(tambahkan penjelasan jawaban).

ﬂu«mmum Ye— T denganbs X | + - o 1

€ 2 € A 5 qui q 160613391 i 7 - S I

Q@ Add answer explanation




Anda dapat menggunakan penjelasan secara teks atau
menambahkan media dalam penjelasan tersebut. Setelah
menambahkan penjelasan, jangan lupa simpan penjelasan anda.

W Delete

kucing tergolong hewan vertebrata.
Vertebrata adalah hewan yang memiliki
tulang belakang. Kucing memiliki struktur
tulang belakang yang mendukung tubuh
dan melindunai sumsum tulang belakanag.

@ Nah, berikut tampilan apabila peserta quiz menjaowab dengan salah.

@ v =
€ ¢ R zizz 1 ey &
¢ KuisTonpajucu PRI - ..o

Cari pertanyaan dari Perpustakaan Quizizz

Quizizz A" Tindakan

Q. search questions

+ Tambankan pertanyaan
>
serupa

+. Tambahhan penjelasan

jawaban
40 Kuis terjemahan

= Lebih banyak pilihan >

Pertanyaan pembaruan
massal

@ waktu w Add qu F



a Apabila ingin menambahkan pertanyaan selanjutnya, anda dapat
mengklik add qustion dibawah soal yang sudah anda buat tadi.

ﬂm.mm.. P @ B S

€ C @ % quizizzcom/admin/quiz/Gi45206304<tB3 16661339 ) edit?at=67452ac 1cBbGcAaTT 0683 -5 -4

b mereka

vaban penjelasan

cing tergolong hewan vertebrata. Vertebrata adalah hewan yang memiliki tulang belakar,
ang belakang yang mendukung tubuh dan melindungi sumsum tulang belakang.

+ Add question 1 { # Add similar questions (Al)

P “ Q search f L L g It {2@ g Lo Fem “iﬁ“i’

Sekarang, buat variasi soal yang berbeda dari soal sebelumnya.
Agar quiz anda semakin seru! Ikuti petunjuk berikut. Pilih opsi yang
ada lambang petir nya.

ﬂmmmltma ............ Tl © gt ghewan veitet. X | +

€ c R = 16613391 = 1ceBbSecdaTTec0683
Pilihan Ganda E Isi bagian yang kosong
Fillinthe ____
Respon terbuka
Menggambar E Terbuka
& Tanggapan Video ﬁ Respons Audio

Pemilihan B Awan Kata

Berpikir Interaktif/Tingkat Tinggi

Pilihan Ganda

% Cocok b Susun ulang Minta siswa Anda untuk mema;ukkan teks|
periksa apakah mereka ingat ejaan yang be

kata acommodate accomodate accommod

t-‘ Seret dan Jatuhkan & Jatuhkan ke Bawah

\




Jangan lupa untuk menyimpan soal yang sudah anda buat. Dengan
mengklik save question yang ada di pojok kanan atas.

ﬂlr\nummn ssesiment |G X |15, T e Y T

€ 2 ¢ @ (% qua e 162643391 i 3afedit By @

ute - O Tag standards B Save question

Q Add answer explanation

Selanjutnya klik pengaturan soal yang ada pada atas soal di
sebelah kanan.

r

€ 2 0 R = 166613391 3af B x &

& Settings » Pre|

Q Search questior




@ Tambahkan gambar untuk menambahkan cover pada tampilan
quiz anda.

Urtithed Qi - Assassment |0 X & kucing tergolong hewen vertel. X | O samngos benapas senggur X |+ - [-]
€ C @ 93 quizizzcom/admin/quiz/6745266304ct013 166613391/ edit?at=674521612 Tha438666Tac 3af
-
-
Add image
v
o % - w2

g B cseo Ve 0% . CHRPAE@ -ovow "

Setelah memilih gambar yang anda inginkan, sesuaikan gambar
nya. Klik save agar gambar anda tersimpan.




Taraaa tampilan cover quiz anda sudah jadi. Selanjutnya lengkapi
nama quiz, pelajaran, mata pelajaran, dan bahasa yang digunakan
pada quiz. Agar calon peserta quiz anda tidak salah mengerjakan
quiz-nya. Setelah itu klik save agar projek anda tidak hilang.

[ uenitod Quiz - Assssment |G- X G kucing tergalong hewan weriet: X | G sar mengguns X |

€ € @ % quiizzcom/admin/uiz/6745286304cl8316e613391 editTat = 674521612 ThA4B3EE6 ac3al

4 Quizsettings
Review quiz settings

Hame

Kita dan hewan

Subject

@ Biology

Geade

= 3rd Grade

&8 Indonesian

aibility

& Publicly visible

Kemudian klik publish atau Ctrl+S agar quiz anda dapat digunakan
untuk umum

ﬂu-m.wm, Assosment | X G kucing tesgolong hewan vertel: X | G sarangga bemapas menggunat X | 4 - & ‘

€« C @ % quizizzcom/admin/quiz/6745285304ci813 16613350 edit7at = 674520612 7b44B3656 ac3af By &

B Settings » Preview B Publish

Publish quiz (ctrl + s)

Q Search questions




‘ Buka halaman quizizz anda, kemudian pilih my library untuk melihat
kumpulan quiz yang telah anda buat. Atau anda boleh langsung
mengklik laman berikut. Buka dulu laman pencarian internet Anda.
Kemudian klik laman ini https://quizizzcom/admin . Setelah anda
mengklik link tersebut, muncul tampilan seperti gambar dibawah.
Kemudian pilih Create.

ﬂ Wy Utary - o - S

e =+ © % quizizzcom/admin/my-library/createdByhe % O P
88 ¥ Coude @ Mengeral Cara Hew... [l Sistem Perrupasan... (&) Fvakuation of “Kita d. [ All Baokmark
5 Imported 0
© Create ‘D Previously used 2
<O  Liked by me ]
1 Explore
%2 Shared with me 0
iiL My library
© Standards Tagged 0
@ Reports
— = T All my content 2
Qwu«u I Q Search . = A FdD 182

‘ Kemudian pilih quiz yang akan anda gunakan.

My Ubeary - Quirizz x o+ - o 1

3 @ | % quizsizzcom/adman/my-library/createdByMe % O @
% Clude Mengerul Cora Hew,., [l Sister Permugasan Evabastion of *Kita o 3 Al Bockmarks
Uizizz @ searchinm r Mylibrary = Entercode £
o Mubarsk o
My library Published (2} Drafts (1) T MIv 8 Most Recent

uuuuuuu

2 Created byme 2 ASsEssuEnNT
8 Imported o % sejarah pendidikan
& i 20 Questions & University % Education
D Previously used 2
[ sare ¢ [EER)
©  Liked by me o
& Explore ASSESSMENT
% Shared with me ]
W My Bbrary o Evaluation of "Kita dan Hewan"
O  Standards Tagged o S 20 Questions  #F 3ed Grade [ Bislogy
& Reports
! B Allmy content z B ormonnn + o share e
@ Sewings
v More =
Try our Al Chrome extension a
B s Sies =
e Q search LI & Ao o




Setelah anda memilih quiz nya, pilih play > live quiz. Komi sarankan
untuk memilih live quiz agar penggunaannya berlangsung lebih seru
dan jujur.

ﬂ e

x4+

€ > a
4

% quisizz.comy/admin/my-library/createdtyMe

¥ Clude @ Mengenal Cora Hew... [ Sistem Pernagusar

N

* 0
Peabation of it d. £ Al Bookmas|
Q lllo Mubarok - 14 days ago

share @ [TV
ASSESSMENT

Evaluation of "Kita dan Hewan"

i= 20 Questions 75 3rd Grade [ Biology

Q lllo Mubarok - amanth ago

Share & Play =

£ Live quiz

® Assign homework

(> Preview
I Q Ssearch ﬂ b*;gl‘gﬂ g Aewonﬁi‘i’ﬁ'i‘

Kemudian pilih mode untuk mengerjokan quiz tersebut. Kami
sarankan untuk memilih “Mastery Peak”

ﬂg...mm e
L S o 12

+

20 Questions

Popular Modes

Classic Mode

Fractice | | Assessment | | Review.

Learning and Assessment

Instructor Paced

Other Modes

= 0 1
. new/67 131,
¥ Chude @) Mengenal Cora Hew... [ Sistem Pernapasa

& Evaluation of “Kita dan Hewan"

% 0O 0®
Evsbastion of it .

3 AllBookmarks]

Mastery Peak |
=

Mastery | ( Practice | [ Fun | | Up to 100 players
& et 0 andd teac

peated practice where

Mastery Peak

Mastery

obrserve progress i

Practice

Adtd
ents
Game duration 0 off -
s Lt
eseode Customize
iz shufle options, Turn music onfoff, name factary & mor b

%

I Q search 1 =

“ & BUND 1813




@ Kemudian atur durasi quiz sesuai dengan tingkat kesulitannya.

1 sorttioGime: Qur x| -0

L3 C % quizizzeom/a

sic-mode&romPage=/admin/my-library/createdByMe * O 0® i

sgtvul Cora [ Al Bookmarks

Accommodations Add

Helpful option:

Game duration & Off -
off

Set Mastery goal @
10 mins
15 mins

T ——
20 mins
bt | Review Customize B mnine g-

Shuffle options, Turn music on/off, name factory & more

e e O6 . eRSaEc o a0 g

-
o

@ Atur juga bagaimana anda menjalankan quiz ini. Mulai dari
menunjukkan jawaban selama mengerjakan soal, mengubah posisi
jowaban yang benar.

Customize game settings

Question & Answer

Gamification Question and Answer

Show answers during activity

Shuffle questions

Shuffle answer options

Nt B Q sewon e 2% o Ea ¢ "o oD g



Kemudian pilih start untuk memulai permainan. Namun sebelum itu,
pastikan semua peserta sudah masuk pada quiz yang anda

ﬂ T ——— =0

“ © | % guiizzcom/admin/quiz/start_n TeadSecs0239badS636 ctaSource = dlassic- fromPage=/admin/m . e * D@

¥ Cloude Q) Mengemsl Cara Hew,.. [ Sistem (B Evsbaaton of ita . [ A1 Boskmarks
ouU70

Customize o
Shuffle options, Turn music on/off, name factory & more

B
@ s u = - 1615
pa d Q search [—" . L] ~ & I D

@ Kemudian, sebarkan link pengerjaan nya. Dengan menggunakan
kode quiz atau scan barcode quiz.

@ quizzz x4+ = 0

« ¢ % quizizzcom/adminmysiic-peak/E746({E06a3edc202abb 2279 * B 0® i

¥ Coude Q) Miengensl Cora Hew,.. [ Sitem Permapasan.. (8] Evabantion of “Kita [ Al Baokrak

MASTERY PEAK : = ‘ n u “
MT, KILIMAN JARO

joinmyquiz.com

100033

(© Auto start your quiz

/

‘Waiting for participants to join




@ Setelah quiz dimulai, anda dapat melihat perjalanan skor peserta
quiz anda dengan melihat papan peringkat yang ada disebelah
kanan.

@ x  * T,

€ C | % quizizz.com/admin/mystic-p

oin Code 100 033 O End

Sitver Tier

o 3 Eko 21400 pts @

———

0 ® mamo. 15200

@ Berikut adalah dua ilustrasi tampilan soal dapa siswa yaitu melalui
laptop,

-4

Hewan yang memiliki tulang belakang disebut?

Vertebrata Invertebrata Mirnikri




Dan melalui HandPhone.

&3 quizizzocom/joink + (@

Hewan yang memiliki tulang
belakang disebut?

Vertebrata

Invertebrata

Mimikri

Setelah quiz selesai, anda akan dapat melihat akurasi peserta yang
telah menyelesaikan quis yang anda buat. Klik back to home untuk
mengakhiri quiz secara permanen. Jangan khawatir, nilai peserta
akan tersimpan dengan baik secara otomatis pada menu report.

: + =i
“ € % quirizzcom/admin/mystic-peak/674611B0Baledc2d2abb22 T %sMysticPeak strue 0 =R o
1] sude @ M o Cora Hiw,.. [ Sistemn Permapasan.. (8] Evabaation of it

masTeRy, PEAK - ]:]

MT. KILIM

First try
a3% 100%)

After repetitions

17% growth

2 players 1reps

a0 I N T e o ~e el g




soal.

Anda juga dapat melihat kemampuan peserta quiz dengan melihat
report pengerjaan quiz. Berikut langkah nya: admin > reports > pilih

ﬂ e T

€ =+ € (% gueizcomiadminfreports
€2 | Clude @ Mengerul Cora How.. [B Sistem Femspusan Frabaation of “Kita
Quizizz =
)
Hio Mubarok
asic accoumt Fiterby: Al Games v AllReports - AllClasses -
Uracde s Total
Type Quiz Name Participants | Pecurasy code
@ Create = Evaluation of *Kita dan Hewan® .
- L Hov 27 2 o
#1 Explore . =
Evaluation of “Kita dan Hewan
12 e o 27 2 Q) 10w
B My library
e Sow sk erdidian n O
@ Settings
sejarah pendidikan -
= e priis 1 5%
v More
Try our Al Chrome extension iS U Evaluation of “Kita dan Hewan™ i O -
o
B Clrceavis Sive
e alugsion o s dan Hewaer N N %

;gl‘@ﬂg Aa@onl‘i‘“i#

_,1
= @

[ Alliackmarks

w0

Reports - Enter code L

# Filter by Date -

Class Actions
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Anda dapat mendownload report yang tersedia dengan mengklik
download seperti pada tampilan berikut.
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Berikut tampilan report nya. Dari sini anda dapat mengevaluasi
kemampuan peserta quiz. Setelah itu anda dapat membahas materi
yang belum dipahami peserta dengan melihat hasil quiz tersebut
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Cara membuat kuis di QUIZIZZ
Quiz tutorial lengkap

Panduan ini dirancang agar setiap langkah dapat
diikuti dengan jelas, sehingga pengguna siap
memanfaatkan  semua  fitur  Quizizz  untuk
mendukung kebutuhan pembelajaran atau

presentasi. Jika terdapat hal yang belum dipahami,
disarankan untuk mengulang kembali langkah-
langkah dalam tutorial atau merujuk ke sumber
bantuan yang tersedia. Selamat mencoba!




Evaluasi

1. Apa jenis pertanyaan yang dapat dibuat di Quizizz?
a. Essay panjang
b. Pilihan ganda, menjodohkan, urutan, dan lainnya
c. Pertanyaan gambar saja
d. Audio saja

2. Apa yang membedakan Quizizz dengan platform lain?

a. Quizizz hanya untuk ujian formal

b. Quizizz tidak memberikan umpan balik

c. Quizizz interaktif, fleksibel, dan mendukung penilaian otomatis
d. Quizizz tidak dapat digunakan secara mandiri

3. Berikut ini adalah peran yang akan digunakan dalam aplikasi
quizizz, kecuali

a. Kepala sekolah
b. Guru
c. Administrator
d. Siswa

4. Dari 4 pilihan dibawah, opsi mana yang tidak terdapat pada tujuan
pembuatan quizizz?

a. Sekolah

b. Pekerjaan

c. Bermain

d. Penggunaan pribadi

5. Apa shortcut yang dapat digunakan untuk menambahkan gambar
pada kuis?

a. Ctrl+A

b. Ctrl+C

c. Ctrl+Vv

d. Ctrl+G



6. Apakah kita bisa menambahkan gambar langsung dari quizizz
tanpa harus mengambil dari internet?

a. Ya, dengan mengimport gambar dari file yang kita punya
b. Ya, dengan melakukan pencarian langsung pada fitur “mencari” di
C. quizizz
tidak, karena semua sumber gambar ada di internet, Quizizz tidak
menyediakannya
d. opsi a dan b benar

7. Salah satu manfaat utama menggunakan Quizizz adalah?

a. Menyediakan aktivitas belajar berbasis proyek.

b. Menyediakan penilaian otomatis dan umpan balik instan.

c. Menyediakan tutorial pembelajaran untuk siswa secara personal.
d. Membantu guru mengirimkan email ke siswa.

8. Apa yang harus dilakukan setelah quiz selesai di Quizizz?

a. Membuat quiz baru dengan topik yang sama.

b. Melihat laporan performa siswa melalui menu report.
c. Menghapus data siswa dari sistem Quizizz.

d. Mengunduh ulang soal untuk evaluasi.

9. Mengapa kita perlu belajar menggunakan aplikasi Quizizz

a. Untuk menciptakan pembelajaran  bernuansa baru dan
menggantikan peran guru yang dinilai kuno.

b. Belajar dengan cara baru dan mengikuti perkembangan iptek.

c. Mengikuti perkembangan iptek dan agar dapat melakukan
searching.

d. Memudahkan proses pengerjaan karena tinggal pencet.

10. Quizizz merupakan aplikasi yang berfungsi untuk?

a. Bermain game dan mengedit video.

Belajar dengan sistem gamification.

Belajar melakukan editing foto dan membuat animasi.
Semua jawaban benar

Q00

Mari kita lakukan Quizizz sebagai bahan evaluasi
untuk mengukur sejauh mana pemahaman kalian

terhadap materi yang telah dipelajari. Kerjakan kuiz
dengan klik QR code.
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F. WORDWALL.

Wordwall merupakan aplikasi berbasis website yang dapat
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. Mempunyai fitur interaktif
seperti kuis, memasangkan pasangan, acak kata, dan anagram. Dengan
banyaknya fitur yang disediakan, Wordwall dapat menjadi salah satu
media gamifikasi dalam penyampaian materi ajar. Wordwall ini juga
memberikan fleksibilitas dalam penggunaan, baik secara daring
maupun luring, sehingga dapat diterapkan di berbagai kondisi
pembelajaran.

Dengan Wordwall, evaluasi pembelajaran menjadi lebih efisien karena
hasil kerja siswa dapat langsung dilihat dan dianalisis. Media ini
mendukung terciptanya pembelajaran yang kolaboratif, inovatif, dan
relevan dengan kebutuhan pendidikan modern. Hal ini menjadikan
Wordwall sebagai alat yang ideal untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran di era digital.

The easy way to create your own
teaching resources.

Make custom activities for your classroom., Tq m pi Ia n
Quizzes, match ups, word games, and much more.
°
website
83,575,626 resources created
Wordwall
Sign Up To Start Creating

Easy as 1-2-3



Fitur-Fitur Wordwall

Multiple Choice

Fitur Multiple Choice di Wordwall memungkinkan pengguna
membuat pertanyaan dengan beberapa pilihan jawaban. Peserta
memilih satu jawaban yang benar, dan umpan balik langsung
dapat diberikan setelah menjawab. Fitur ini meningkatkan
keterlibatan audiens dengan tampilan interaktif.

& Wordwall k My hctivities My Results te Activity upgrace [l hecazazs ~

Pick a template > t o> Q Search templates:

Sonby. Mostpopular Alphabetical
Alltemplates  Multiple choice Sorting Randomizers Word games Action games

Quiz Open the box Gameshow quiz

‘B
3 oon

* Win or lose quiz

¥

Pro templates Upgrade

Sorting

Fitur Sorting di Wordwall memungkinkan peserta untuk mengurutkan
item dalom urutan yang benar. Pengguna dapat membuat
pertanyaan di mana peserta harus menyeret dan menyusun pilihan
sesuai urutan yang diinginkan. Fitur ini berguna untuk menguiji
pemahaman urutan atau klasifikasi dalam berbagai konteks.

C = wordwall.net/create/picktemplate o = @
& Wordwall e My Actiities My Results B T veeece [ hecarazs ~
Pick a template » t > Q search templates:

Sortby. Meost popular Alphabetical
All templates  Multiple choice  Serting Randomizers Word games  Action games

~

= Match up A Find the match Group sort

-
.
® W A

3 Matching pairs Labelled diagram

Pro templates Upgrade



Randomizers

Fitur Randomizers di Wordwall memungkinkan pengguna untuk
mengacak urutan pertanyaan atau pilihan jowaban. Fitur ini
berguna untuk menghindari bias dan memastikan setiap peserta
mendapatkan  pengalaman  yang berbeda, meningkatkan
keberagaman dan keterlibatan dalam kegiatan pembelajaran atau
kuis.

 Wordwall K My Activities My Results ISP 200 upgrade [l hecazazs ~

Pick a template > Ent ent » y Q search templates:

Sortby. Most popular  Alphabetical

Alltemplates  Multiple choice  Sorting  Randomizers Word games Action games.

n ﬁ Open the box Flash cards q Spin the wheel
| V.
Speaking cards u.. Flip tiles
([T ]
EEE
Pro templates Upgrade

Word Games

Fitur Word Games di Wordwall memungkinkan pengguna membuat
kuis berbasis permainan kata, seperti teka-teki silang, anagram,
atau pencarian kata. Fitur ini membantu peserta belajar dengan
cara yang menyenangkan dan interaktif, meningkatkan keterlibatan
mereka dalam pembelajaran atau kegiatan.

< Wordwall 4 My Activities My Results  [OLSVSEN  Upgrade [ hecazaas ~

Pick a template > > Q Search templates:

Sortby. Mestpopular Alghabetical

All templates  Multiple choice  Sorting  Randomizers Word games  Action games

Unjumble s Complete the sentence Anagram
i T ] " ! A v y oooon

Wordsearch E__&  spelltheword

Pro templates upgrade



Action Games

Fitur Action Games di Wordwall memungkinkan pengguna
membuat permainan yang melibatkan elemen interaktif dan
dinamis, seperti permainan berbasis pilihan atau tantangan yang
memerlukan respon cepat. Fitur ini meningkatkan keterlibatan
peserta dengan cara yang menyenangkan, sambil tetap mendidik
dan mengasah keterampilan mereka.

o Wordwall - crese bener lessorn 4 O Il Create Activity vpgrade | [ necazazs ~

Pick a template » > @ search templates:

Sartby. Most popular Alphabetical

All templates  Multiple choice  Sorting Randomizers Word games Action games

Pro templates Upgrae

Maze chase Airplane Whack-a-mole

Balloon pop Flying fruit
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O Beragam Jenis Permainan

i

Wordwall menawarkan  berbagai  jenis
permainan interaktif seperti kuis, teka-teki,
dan permainan kata. Ini memungkinkan
pengguna untuk menyesuaikan metode
pembelajaran sesuai dengan kebutuhan
audiens atau siswa, membuat proses belajar
lebih menyenangkan, menarik, dan lebih
efektif dalam menyampaikan materi.

@ Feedback secara Langsung

—~—

4

\ —

Fitur umpan balik langsung memberikan
respon seketika kepada peserta setelah
mereka menjawab, memungkinkan siswa
untuk segera memahami kesalahan atau
keberhasilan mereka. Ini meningkatkan
efektivitas pembelajaran dan membantu
mempercepat pemahaman materi.

@ Aksesibilitas dan Kemudahan Berbagi

h 2
- b 2
r®1‘
* 4# 4) 4\

Wordwall memungkinkan permainan atau
kuis dibagikan dengan mudah melalui link
atau kode QR, sehingga peserta dapat
mengakses materi dari berbagai perangkat
dan lokasi, baik secara langsung di kelas,
secara online, atau bahkan saat belajar jarak
jauh.



Pertama, kalian bisa buka Google, atau Chrome kemudian ketik
Wordwall atau Wordwall.net, akan muncul tampilan seperti
dibawah ini, klik Log in to Wordwall.

Go g|e wordwall x & & Q

Semua Gambar \Video Shopping Berita Web Maps i Lainnya Alat

2] Wordwall
hitps:/iwordwall.net - Teriemahkan halaman ini 3

Wordwall | Create better lessons quicker
Need a fresh teaching resource that fits your class and teaching style? Create a customized
pack of interactive and priniable activities in just one minute.

Sangat mudah!
Perlu sumber daya pengajaran baru yang sesuai dengan kelas ...

Login

Log in to Wordwall. or. Remember me? Log In. Forgot your

Masuk
Masuk ke Wordwall. atau. Ingat saya? Masuk. Lupa Kata Sandi ..

Sign Up to a Basic account
Sign up for a free Basic account.

Setelah itu akan masuk pada tampilan di atas, jika kalian belum

9 memiliki akun bisa mendaftar menggunakan akun google dengan
mengklik Sign in with Google. Jika kalian sudah mempunyai akun,
bisa juga langsung masuk dengan memasukkan Email yang sudah
terdaftar di akun Wordwall.

yupol S0s@gmal com



Kemudian masuk dengan akun Google pribadi atau menggunakan
akun Universitas maupun lembaga pendidikan yang kalian pilih.

G Login dengan Google

Pilih akun P

dama o ggmaLom

untuk melanjutkan ke Werdwall @
@) vemBakdususbayascid

o DAMAI LINTANG
dam intang. 2801216 @students .o d

@ Gunakin akun loin

v - Sansn s Pemwn

Setelah itu kalian akan masuk pada tampilan dibawah ini, lalu klik
Create Activity untuk memulai pembuatan quiz/soal.

6 3 O @ mosstnemcivein TEELLX
P Wordwall  <eme e bt e Home  FeMutel My At My Bes :..—.u—mm vegrate | [l veonses -
My Activities roewtoider | | B becpoe e a s omw




Selanjutnya memilih template yang akan digunakan pada quiz

tersebut, karena di wordwall ini terdapat beberapa template yang
sangat menarik.

o @ e O

o P by g vearase | [l wporsos -

Pick a vemplate » Entercortern 3 Flay " iae dean QSearch templates:

iona e s 1 o your 3 neieasices
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Masuk pada pembuatan soal, sebelum membuat soal bisa kalian
cantumkan atau isi judul dari quiz yang akan kalian buat dengan
mengetik pada kolom Activity Title dan bisa menambahkan
keterangan pada kolom Instruction, kemudian untuk pembuatan

soal bisa diketik pada menu Question yang ada dibawah Instruction.

Pick a template » Enter content » Flay ®  Quiz
Juctiviny Totle
Untitled2
Guestion n
1. @ -
Anvwers
a G d =
b @ e @
3 @ f @




Tampilan tersebut merupakan contoh dalam pengisian judul kuis,
pertanyaan dan pemilihan jawaban yang benar dalam pembuatan
kuis pada aplikasi Wordwall.

S——————— T T L e
& o SO ———— 5@ e O
12 3 Emter content ¥ = Quir

aathaity Title

Kuis Kelas & Tema 3(Tokeh dan Penemuan) Subtema 3 (Aye Menjadi Penemu) Muatan PPER

Bdah pertanyaan dibavwah inl dengan benart

Gt

1. = 4 Pecaturan yang diteapkan oleh pernedetah harus kita
Arrerery
a v B Y Patuh a % S 0 Larggar
e M 4R 9 ackian [ =

Masuk pada pembuatan soal, sebelum membuat soal bisa kalian
cantumkan atau isi judul dari quiz yang akan kalian buat dengan
mengetik pada kolom Activity Title dan bisa menambahkan
keterangan pada kolom Instruction, kemudian untuk pembuatan
soal bisa diketik pada menu Question yang ada dibawah Instruction.

T G -

© @ wordwsknet/create/emaesconten stekd= 6wt »0Q

Wordwall e e — Home Features My Acthities My Results upgrode | [l yoporsos
mplate » Enter content » Play 8 Quiz

Fctiviny Tete

Untitled2

+ Instruction

Question




Tampilan tersebut merupakan contoh dalam pengisian judul kuis,
pertanyaan dan pemilihan jowaban yang benar dalam pembuatan
kuis pada aplikasi Wordwall.

o n g T L I e
- O @ modwalngoeate ntesomiest templsekd 5@+ 0@
1= ¥ Entercomtent 3 = Quir

Bethety Tille

Kuis Kelas & Tema 3(Tekoh dan Penemuan) Subtema 3 (Ayo Menjadi Penemu) Muatan PREn

tsiah pertanyaan dibawak ini dengan benart

-
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Untuk menambah nomor atau soal bisa mengklik Add question.
Untuk menghapus, menyalin dan memindahkan soal, bisa mengklik
ikon yang berada disamping kanan soal tersebut. Lalu, untuk
memilih jawaban yang benar bisa mencentang dengan mengklik
ikon "X" pada jawaban tersebut dan akan terganti otomatis. Untuk
menambahkan gambar, klik ikon picture yang berada disamping
tanda "X".
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Setelah klik ikon menambahakan gambar, akan muncul tampilan
ini. Otomatis bisa mencari gambar yang kalian inginkan. Jika kalian
ingin menambahkan gambar yang ada pada file laptop, klik Upload
pada pojok kanan atas.

Jika sudah selesai membuat soal bisa klik Done pada pojok kanan
bawah.

A T T U b

Questian
10. @ 4 Manfast pemenuhan hak atas pendidikan dan pengajaran adalah, keeuali....

Anwers
A% [ 4 Memperbanyak pengangguran 4 |
b X G 40 Menciptakan kesejahteraan umum v G |+

P o

¢ M [ 40 Mencerdaskan kehidupan bangsa

+ Add a question




Selanjutnya kalian akan di bawa pada tampilan seperti ini, dan jika
ingin mengedit kembali soal bisa klik Edit Content.

: » 0@ :

Kuis Kelas 6 Tema 3(Tokoh dan Penemuan) B
Subtema 3 (Ayo Menjadi Penemu) Muatan PPKn b

afi b
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Isilah pertanyaan dibawah ini dengan benar!

Kuis Kelas 6 Tema 3(Tokoh dan Penemuan) Subtema 3 “
(Ayo Menjadi Penemu) Muatan PPKn
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@ Dilangkah selanjutnya kalian bisa scroll ke bawah dan memilih tema
pada menu Themes, mengubah huruf pada Fonts, serta mengubah
waktu pengerjaan soal.
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Di menu Leaderboard atau papan peringkat, pada pojok kanan ada
ikon Options. Kalian bisa mengatur pengaktifan di ikon Enable, ikon
Size untuk penampilan peringkat teratas berapa, ikon Duplicates
untuk menampilakn skor terbaik untuk setiap nama, dan ikon
Remove After untuk penghapusan setelah berapa
hari/bulan/tahun.

il & = =
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Leaderboard

TGN 6 L T e L I TS T

Jika sudah selesai mengedit, klik Share seperti pada tampilan di
atas agar dapat dibagikan kepada siswa untuk dikerjakan.
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Kuis Kelas 6 Tema 3(Tokoh dan Penemuan)
Subtema 3 (Ayo Menjadi Penemu) Muatan PPKn
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Isilah pertanyaan dibawah ini dengan benar!

Kuis Kelas 6 Tema 3(Tokoh dan Penemuan) Subtema 3
(Ayo Menjadi Penemu) Muatan PPKn
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‘ Selain itu, kalian bisa menambahkan subjek dengan mengklik "Add
Subject” dan menambahkan topik di "Add Topic". Jangan lupa ganti
dengan "Publish” agar terlihat oleh semua. Dan copy link yang sudah
dibuat

e =

Share resource

Resource tithe
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Nah, berikut tampilan akhir jika sudah ada siswa yang mengisi soal
tersebut. Akan muncul skor dari soal yang sudah dikerjakan serta
berapa lama waktu pengerjaan soal.
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Cara membuat kuis di WordWall
Quiz tutorial lengkap

Panduan ini dirancang agar setiap langkah dapat
diikuti dengan jelas, sehingga pengguna siap
memanfaatkan semua fitur Worldwall untuk
mendukung kebutuhan pembelajaran  atau
presentasi. Jika terdapat hal yang belum

dipahami, disarankan untuk mengulang kembali
langkah-langkah dalam tutorial atau merujuk ke
sumber bantuan yang tersedia. Selamat
mencobal




Evaluasi

1. Apa itu Wordwall?

aooo

Sebuah aplikasi pengolah kata

Website untuk membuat media pembelajaran interaktif
Platform media sosial

Software editing video

2. Apa fungsi utama dari Wordwall dalam pembelajaran?

a. Membuat laporan belajar siswa
b.

C.
d.

Membuat presentasi belajar
Membuat aktivitas pembelajaran interaktif seperti kuis dan game
Mengelola jadwal kelas

3. Format apa saja yang bisa dibuat di Wordwall?

a.

b
C.
d

Teka-teki silang, kuis, roda keberuntungan

. BInfografis, laporan, artikel

Video, gambar, dokumen

. Grafik, tabel, diagram

4. Apa keunggulan utama Wordwall bagi guru?

a.
b.

C.

d.

Memudahkan pembuatan aktivitas pembelajaran dalam waktu
singkat

Memungkinkan penggunaan tanpa koneksi internet

Otomatis membuat laporan keuangan sekolah

Memberikan akses gratis tanpa batas

5. Perangkat apa yang dapat digunakan untuk mengakses Wordwall?

a.

Komputer saja

b. Smartphone saja
C.
d. Hanya perangkat dengan sistem operasi Windows

Komputer, tablet, dan smartphone




6. Apakah Wordwall menyediakan template yang siap digunakan?

a.

b
c.
d

Ya, untuk membuat aktivitas pembelajaran lebih cepat

. Tidak, pengguna harus membuat semuanya dari awal

Hanya untuk pengguna premium

. Hanya untuk aktivitas tertentu

7. Bagaimana cara siswa mengakses aktivitas di Wordwall?

a.

b.
C.
d

Melalui link atau kode yang diberikan oleh guru
Dengan mendownload aplikasinya

Dengan login menggunakan akun guru

Hanya bisa diakses melalui komputer

8. Jenis keanggotaan apa yang ditawarkan oleh Wordwall ?

a.

b.
C.
d

Gratis dan berbayar

Premium saja

Free trial saja

Tidak memiliki keanggotaan khusus

9. Fitur apa yang tersedia untuk mengubah aktivitas Wordwall menjadi
bentuk lain ?

aooo

10

.A
a
b.
c
d

Konversi template
Opsi 'Switch Template’
Opsi ‘Export to PDF’
Fitur 'Edit Manually’

pakah aktivitas Wordwall dapat digunakan secara offline ?
. Tidak, harus terhubung ke internet

Ya, bisa diakses melalui aplikasi offline

. Hanya untuk pengguna premium
. Ya, tapi hanya aktivitas berbasis teks

Mari kita lakukan Quizizz sebagai bahan evaluasi o o Y o ]
untuk mengukur sejauh mana pemahaman kalian o N T oy
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~i AL o
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terhadap materi yang telah dipelajari. Kerjakan kuiz
dengan klik QR code.
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My Games My Favorites
My Challenges Report
My Guest Inbox

Notifications




G. EDUCAPLAY

Educaplay adalah sebuah platform online yang memungkinkan guru
dan pendidik untuk membuat berbagai macam permainan edukasi
yang interaktif, menarik, serta mudah digunakan. Platform ini
menyediakan beragam template permainan yang dapat disesuaikan
dengan materi pembelajaran, sehingga siswa dapat belajar sambil
bermain dengan cara yang menyenangkan dan inovatif.

Educaplay mendukung berbagai jenis aktivitas, seperti kuis, teka-teki
silang, pencocokan kata, peta interaktif, hingga permainan memori, yang
dapat digunakan untuk berbagai tingkat pendidikan. Dengan fitur yang
fleksibel dan antarmuka yang ramah pengguna, platform ini membantu
meningkatkan motivasi siswa dan mempermudah guru dalam
menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan
mengesankan.

Make learning games
in no time

GAME PIN o
Threo[ R Tampilan
Educational game gener; ge your audience with your own gamified content L
| website
&&= Y Educaplay




Fitur-Fitur Educaplay

My Games

My Games memungkinkan pengguna untuk membuat, mengelolq,
dan menyimpan berbagai jenis permainan edukasi sesuai
kebutuhan  pembelajaran. Guru dapat mempersonalisasi
permainan sesuai dengan tingkat kesulitan, topik, dan target siswa.

e Llcop ay &> Mygames <y Plans @& Support ) Search games £ New game Cr))

—
% My games i My games Share | |'\.-AILI\'DE ..) Q

My ehallenges Mo games found

My quests

My favorites

Reports

Inbox

Notifications

My Challenges

My Challenges dirancang untuk membuat tantangan interaktif yang
dapat dibagikan kepada siswa. Dengan fitur ini, guru dapat
mengatur kompetisi edukasi yang seru, mengukur pencapaian
siswa, serta memotivasi mereka untuk belajar lebih giat melalui
elemen gamifikasi.

£% New game

@ My challenges

@& My challenges
Do you have a Game Pin to access a challenge?

My guests If you have been invited to a challenge and you have a Game Pin. you have to access game.educaplay.com to enter it

My faverites

Create a Challenge to share games in group
Reports

[@) Create Challenges to share groups of games

Access to challenges




My Guest

My Guests memungkinkan pengguna untuk mengundang tamu
atau peserta lain ke dalam aktivitas permainan yang telah dibuat.
Fitur ini berguna untuk melibatkan lebih banyak siswa atau
kolaborator, sehingga pengalaman belajar menjadi lebih interaktif
dan kolaboratif.

educaplay

My games

My challenges

My favorites

Reports
Z= My guests
Inbox

Notifications + Addcuest: (D

How to use My Guests

My Favorites

My Favorites membantu pengguna menyimpan permainan atau
aktivitas favorit mereka dalam satu tempat. Dengan fitur ini, guru
atau siswa dapat dengan mudah mengakses kembali permainan
yang paling sering digunakan atau dianggap paling menarik,
sehingga lebih hemat waktu.

Ucopay &> Mygames <y Plans @& Support ) Search games £ New game

I
[ Altype
.

My games < My favorites

My ehallenges Mo games found

My guests

Motifications




Report
Pada Reports, pengguna dapat memantau kinerja dan
perkembangan melalui:

Games Report : Menyediakan laporan lengkap tentang
aktivitas permainan, termasuk jumlah peserta, tingkat
keberhasilan, dan waktu penyelesaian.

Players Report : Menampilkan data kinerja setiap pemain,
memungkinkan guru untuk melacak kemajuan siswa secara
individual.

Challenges Report : Memberikan ringkasan hasil dari
tantangan yang dibuat, seperti siapa saja yang berpartisipasi,
skor tertinggi, dan pemenang.

My Score : Menunjukkan skor pribadi pengguna berdasarkan
aktivitas dan keterlibatan mereka di platform.

educaplay £ New game

My games (1 Reports

My challenges

5 @& ¢ o

My favorites
Games report Players roport Challenges report My scores




Inbox

Inbox fitur ini memungkinkan pengguna untuk menerima pesan dari
pemain lain, guru, atau kolaborator. Guru dapat mengirimkan pesan
kepada siswa untuk memberikan arahan atau feedback terkait
permainan.

@ Support £} Search games £ New game

educaplay & Mygames 7 Plans

My games = Inbox

My ehallenges You currently have no messages
My quests

My favarites

Notifications

Notifications fitur ini enyediakan pemberitahuan langsung terkait
aktivitas penting, seperti undangan ke permainan, tantangan baru,
atau pembaruan pada laporan. Fitur ini membantu pengguna tetap
terinformasi dan tidak melewatkan hal-hal penting.

educaplay E el i R s R s

My games 2 Notifications

My challenges You currently have no notification

My guests

My favorites

1 Netifieations




O Fitur Analisis dan Pelaporan (Reports)

Educaplay menyediakan fitur laporan seperti
Games Report, Players Report, Challenges
Report, dan My Score untuk membantu guru
memantau  kinerja  siswa, memahami
perkembangan mereka, menilai kebutuhan
belajar siswa, dan menyesuaikan strategi
pembelajaran secara efektif.

@ Gamifikasi untuk Meningkatkan Motivasi

Fitur seperti My Challenges memungkinkan
guru membuat tantangan yang mendorong
siswa bersaing secara sehat, belajar dengan
semangat, meningkatkan motivasi mereka,
serta memperkuat pemahaman terhadap
materi yang dipelajari.

@ Interaktif dan Menarik

Educaplay = memungkinkan  pembuatan
permainan edukasi yang interaktif dan
menyenangkan, sehingga meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran, membuat pembelajaran lebih
menarik, dan membantu siswa memahami
konsep secara lebih mendalam melalui
pengalaman praktis.



Cara Membuat Akun
Pada Educaplay

Pertama, kalion bisa buka Google, atau Chrome kemudian ketik
Educaplay, akan muncul tampilan seperti dibawah ini.

Setelah membuka halaman utama Educaplay, perhatikan bagian
kanan atas layar. Di sana akan terlihat sebuah tombol dengan teks
Login..

“ X (% educaplaycom * WL @

educaplay % Typesofgames < Plans @ Support ) Searchgames (U0 () Looin

B0 you have a GamePin?
r

Make learning games >
in no time mpointﬁﬂeen fourse

)
g


https://www.educaplay.com/

Setelah itu akan masuk pada tampilan di atas, jika kalian belum
memiliki akun bisa mendaftar menggunakan akun google dengan
mengklik Sign in with Google.

€ | %55 educaplay.comflog: 3 "

=
-]

Open your world of learning games
Don't have an account yet? Sign up for
free. it's quick and easy.

Login
Keep session started in this browser

Have you forgotien your password?

Legin wit

@

Hiok registered yetT Get your fres stsount

Ketika kamu berhasil memasukkan email dan kata sandi yang benar
(atau login dengan akun Google/Microsoft), sistem akan
memproses dan mengarahkanmu ke halaman utama akun
Educaplay.

Change email Change password © Delete account

Q
=

My faverites

Upload image
Ruports

Inbox

Hatifications




Setelah login ke akun Educaplay, pada dashboard atau halaman
utama, cari ikon dengan tulisan atau simbol New Game. Biasanya,

ikon ini berada di bagian atas atau di menu navigasi utama.

Oy @uy @Ak WMe Pn Woe Qe QU Oy Caer @ow QOrRe OF ¢ Olge + - o
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£ Gamas £ Games
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Fikan -fikan sialhakn isi quis pada
Pari ini agar bisa meinajutican ke...

e Disini akan melihat berbagai pilihan jenis aktivitas. Dari daftar
tersebut, pilihlah Quiz untuk membuat kuis interaktif.

e o @ % educeslnycom/iesource-adiney i Ul I
educaplay £ Mygames ¢ Plans @ Support £ Search games mg

MNew game
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‘ Setelah memilih "Quiz" untuk membuat kuis, tampilan pembuatan

soal akan langsung menampilkan opsi untuk membuat soal pilihan

ganda. Di sini, kamu dapat menambahkan pertanyaan, pilihan
jowaban, dan menentukan jawaban yang benar untuk setiap soal.

2 @ 5 educpley.com/resounce-sdaor 21 TE017/

educaplay

Create

il =
Options Information

Anzwers.

Buatlah minimal 5 soal pilihan ganda, lengkap dengan jawaban dan
penentuan jawaban yang benar, agar kuis dapat dipublikasikan di
Educaplay.

@

3 educaplay.com/resource-editor 21 TEON 1T/

educaplay
& 2 til 3 : @ publizhed activity
Create Options Information Preview
Create Froggy jumps
Make it with Ray. your automatic Al
creator
" i )
Let's gol
Ly
Questions. (1)
i Add question
# 1 Adaberapa provinsi di Indonesia 1)
i 2 poda provinsi mana sajs disebut garis khatulistiwa 1}
—y— e o2
\ - Yy




Sebelum mempublikasikan kuis di Educaplay, pastikan semua
informasi lengkap, seperti soal, jawaban, dan pengaturan lainnya,
sudah diisi dengan benar.

3 @ | % educklsy.comresounce-sdnon21 60117

" " 9
educaplay Mygame 0 Pane @ swport 0 searcngemes (TP O

@ & 2 it ®
Create Options Preview

ILMU PENGETAHUAN SOSIAL &

Description

Recommarded

Bila semua informasi sudah lengkap, langsung klik tombol Publish
untuk mempublikasikan kuis di Educaplay.

Create Options

Recommended age (0

Enowledge asea

Tegs @

Separate the tags with commas or by pressing Enter (Example: 15t Grade, Geography and History, Roman Empire}




° Setelah klik Publish, jika prosesnya berjalan dengan baik, akan

muncul tampilan konfirmasi yang menandakan bahwa kuis kamu
berhasil dipublikasikan, lengkap dengan link atau opsi untuk
membagikan kuis tersebut.

4 @ %3 educkplay.comiresource adion21 TENT) % w @ 3
educaplay HMygme o pune © swport ) searngemes  ((ETRAD) O
v
Well done!

“Vour activity has been created successtully

See activity

YA CAN KOS SELING 1L TFoM My ACTINLIES. 0 YOUF USer panel

What do you want to do?

x Create a competition between a

group of players with this activity

Share the Link to the activity or integrate o Lo
i 4 itin cther platforms KD cruption ActiTcies
- fasrmechscapiay comesering oeusercey 1 6 17 pengetabuan scualtiml

0 Untuk mendapatkan kode dan memulai permainan, klik tombol

Create challenges setelah kuis dipublikasikan, dan kode akses akan

muncul untuk dibagikan kepada peserta agar mereka dapat
memainkan kuis tersebut.

ILMU PENGETAHUAN SOSIAL 3 - |

rekan -rekan sisthakn isi quis pada hari ini

&0 &= & pint
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Watch on (BN Vodube r—

Cara membuat kuis di Educaplay
Quiz tutorial lengkap

b o

Panduan ini dirancang agar setiap langkah dapat
diikuti dengan jelas, sehingga pengguna siap
memanfaatkan semua fitur  Worldwall  untuk

mendukung kebutuhan pembelajaran atau
presentasi. Jika terdapat hal yang belum dipahami,
disarankan untuk mengulang kembali langkah-
langkah dalam tutorial atau merujuk ke sumber
bantuan yang tersedia. Selamat mencoba!

S




Evaluasi

1. Apa itu Educaplay?

a. Aplikasi pengedit video profesional

b. Platform untuk membuat aktivitas pembelajaran interaktif
c. Situs jejaring sosial untuk guru

d. Program untuk desain grafis

2. Jenis aktivitas apa saja yang bisa dibuat di Educaplay?

a. Teka-teki silang, kuis, dan peta konsep
b. Laporan keuangan dan analisis statistik
C. Pengolahan gambar dan desain web

d. Simulasi eksperimen fisika

3. Apa yang membuat Educaplay cocok untuk pembelajaran?
a. Gratis untuk semua pengguna tanpa batasan
b. Memiliki fitur yang dapat diakses tanpa koneksi internet
C. Mendukung pembuatan aktivitas yang interaktif dan menarik
d. Menggunakan kecerdasan buatan untuk menggantikan guru

4. Fitur apa yang memungkinkan kolaborasi antar pengguna di
Educaplay?
a. Forum diskusi internal
b. Berbagi aktivitas melalui link atau kode
C. Lomba antar siswa dengan sistem leaderboard
d. Edit dokumen secara langsung bersama-sama

5. Berikut ini adalah langkah pertama untuk membuat aktivitas di
Educaplay, adalah ...

a. Mendaftar atau masuk ke akun Educaplay
b. Mengunggah video sebagai konten utama
c. Memilih template presentasi

d. Mengunduh aplikasi Educaplay di komputer




6. Format file apa yang dapat diunggah ke Educaplay untuk
mendukung aktivitas pembelajaran?

a.

b.
c.
d.

PDF dan Excel

Gambar, audio, dan video
Program Java dan Python
File presentasi PowerPoint

7. Apa keunggulan utama dari Educaplay dibandingkan metode
pembelajaran tradisional?

a.

b.
C.
d

Dapat digunakan tanpa persiapan sebelumnya
Meningkatkan partisipasi siswa melalui aktivitas yang interaktif
Mengurangi waktu belajar menjadi lebih singkat
Menggantikan peran guru dalam pembelajaran

8. Educaplay dapat diakses melalui ?

a.

b.
C.
d

Perangkat komputer dan ponsel yang terhubung ke internet
Komputer berbasis Windows saja

Perangkat dengan spesifikasi tinggi

Aplikasi offline tanpa koneksi internet

9. Apa yang harus dilakukan setelah selesai membuat aktivitas di
Educaplay?

a.

Q00

Menyimpan dan membagikan aktivitas ke siswa
Memulai ulang proses pembuatan aktivitas
Meminta validasi dari administrator Educaplay
Mencetak aktivitas dalam bentuk dokumen fisik

10. Educaplay memungkinkan integrasi dengan platform lain seperti
apa?

aooTo

Sistern manajemen pembelajaran (LMS) seperti Moodle
Aplikasi pengolah data seperti Excel

Program desain grafis seperti Photoshop

Sistem operasional berbasis cloud seperti AWS

Mari kita lakukan Quizizz sebagai bahan evaluasi
untuk mengukur sejauh mana pemahaman kalian

terhadap materi yang telah dipelajari. Kerjakan kuiz
dengan klik QR code.




KESIMPULAN

Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran menggunakan berbagai
platform digital seperti ClassPoint, Kaohoot, Mentimeter, Padlet, Quizizz, Wordwall,
dan Educaplay memberikan solusi kreatif untuk meningkatkan motivasi,
partisipasi, dan interaksi peserta didik. Setiap aplikasi memiliki keunggulan
yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran di kelas :

l.ClassPoint : Add-in untuk Microsoft PowerPoint yang memungkinkan
pendidik mengubah presentasi menjadi lebih interaktif melalui kuis
langsung, polling, dan anotasi, sehingga memaksimalkan keterlibatan
peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar.

2.Kahoot : Platform kuis berbasis waktu nyata yang mendorong suasana
kompetitif dan antusias melalui permainan kuis interaktif.

3.Mentimeter : Alat untuk membuat polling, kuis, dan visualisasi interaktif
seperti word cloud yang meningkatkan partisipasi dan memfasilitasi
refleksi bersama di kelas.

4.Padlet : Media kolaborasi berbasis papan virtual yang memungkinkan
peserta didik berbagi ide, pendapat, dan karya secara mudah dalam
format yang menarik.

5.Quizizz : Platform kuis yang fleksibel dan dapat diakses kapan saja,
memberikan kesempatan belajar mandiri melalui latihan yang menarik
serta umpan balik instan.

6.Wordwall : Membantu pendidik menciptakan permainan edukatif seperti
roda keberuntungan, teka-teki, dan matching games dengan cepat dan
mudah.

7.Educaplay : Menyediakan berbagai aktivitas seperti teka-teki silang,
permainan mencocokkan, dan peta interaktif untuk membantu peserta
didik memahami materi secara menyenangkan.

Dengan memanfaatkan aplikasi seperti ClassPoint, Kahoot, Mentimeter,
Padlet, Quizizz, Wordwall, dan Educaplay, proses pembelajaran akan lebih
menyenangkan, bermakna, dan efektif, serta mampu menjaowab tantangan
pendidikan di era digital.
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GAMIFIKASI

Panduan Menggunakan Tools
Gamifikasi dalam Pembelajaran

Buku Panduan Gamifikasi ini ditujukan kepada calon pendidik untuk mengubah gaya
pembelajaran menjadi lebih seru dan interaktif. Melalui panduan ini, calon pendidik
dapat meningkatkan pembelajaran ke level yang lebih tinggi dengan memanfaatkan
metode gamifikasi. Di era modern, di mana peserta didik semakin canggih dalam
menggunakan teknologi untuk belajar, gamifikasi menawarkan pendekatan baru yang
relevan. Penggunaan elemen-elemen seperti poin, level, tantangan, dan hadiah
dijelaskan sebagai cara efektif untuk memotivasi, menantang, dan melibatkan peserta
didik dalam proses pembelajaran.

Buku ini tidak hanya memberikan pemahaman teoritis tentang konsep gamifikasi, tetapi
juga menawarkan panduan praktis dalam memanfaatkan berbagai platform populer,
seperti Classpoint, Kahoot!, Mentimeter, Padlet, Quizizz, Wordwall, dan Educaplay yang
dirancang untuk menunjang pembelajaran di era digital. Setiap platform dijelaskan
secara rinci, mulai dari cara penggunaan hingga penerapannya dalam pembelajaran.

Selain itu, buku ini menyoroti manfaat besar gamifikasi dalam membangun
keterampilan penting abad ke-21, seperti berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan
kolaborasi. Pendekatan ini tidak hanya membantu peserta didik memahami materi
pelajaran dengan lebih baik, tetapi juga mendorong mereka untuk aktif, terlibat, dan
belajar dengan cara yang menyenangkan.

Buku ini ditulis dengan pendekatan yang sistematis dan aplikatif, buku ini menjadi
referensi yang relevan bagi mahasiswa pendidikan, guruy, juga calon pendidik yang ingin
meningkatkan kualitas pembelajaran melalui teknologi dan metode inovatif. Dengan
panduan ini, diharapkan para pendidik maupun calon pendidik mampu menciptakan
proses belajar yang tidak hanya efektif, tetapi juga menyenangkan dan bermakna bagi
generasi penerus.
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