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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi digital mendorong perlunya inovasi dalam sistem evaluasi 
pembelajaran. Salah satu inovasi yang efektif adalah penerapan gamifikasi pada alat evaluasi 
untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi peserta didik. Namun, banyak pendidik yang 
belum terampil menyusun instrumen evaluasi berbasis gamifikasi secara optimal. Kegiatan 
pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan pendidik di Kabupaten Bandung 
Barat dalam menyusun alat evaluasi berbasis gamifikasi menggunakan platform digital Kuis 
Pintar. Metode yang digunakan meliputi analisis kebutuhan, penyusunan modul pelatihan, 
pelaksanaan workshop, praktik langsung, serta evaluasi hasil pelatihan. Hasil kegiatan 
menunjukkan peningkatan signifikan pada keterampilan pendidik dalam merancang instrumen 
evaluasi berbasis gamifikasi. Pelatihan ini diharapkan dapat menjadi model pengembangan 
evaluasi berbasis digital yang menarik dan efektif di sekolah-sekolah.  
Kata Kunci: Alat Evaluasi, Gamifikasi, kuispintar.id 

 
ABSTRACT 

The development of digital technology has driven the need for innovation in learning evaluation 
systems. One effective innovation is the application of gamification to evaluation tools to increase 
student engagement and motivation. However, many educators lack the skills to optimally develop 
gamification-based evaluation instruments. This community service activity aims to improve the 
skills of educators in West Bandung Regency in developing gamification-based evaluation tools 
using the Kuis Pintar digital platform. The methods used included needs analysis, development of 
training modules, workshops, hands-on practice, and evaluation of training outcomes. The results of 
the activity showed a significant improvement in educators' skills in designing gamification-based 
evaluation instruments. This training is expected to become a model for developing engaging and 
effective digital-based evaluations in schools. 
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A. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi di era digital telah membawa 

perubahan besar dalam dunia Pendidikan. Dalam pembelajaran abad ke-21 juga 

menuntut pendidik untuk mampu mengintegrasikan teknologi digital, tidak hanya dalam 

penyampaian materi saja tetapi juga pada proses evaluasi pembelajaran. Penilaian 

pembelajaran merupakan bagian yang sangat penting dalam proses Pendidikan yang 
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berfungsi utnuk mengukur ketercapaian kompetensi peserta didik, mengevaluasi 

evektifitas pembelajaran, dan memberikan umpan balik pada pendidik dan peserta didik 

untuk meningkatkan mutu Pendidikan (Cuhanazriansyah, 2025).  

Pada dasarnya evaluasi dalam proses pembelajaran merupakan salah satu komponen 

yang sangat penting untuk dilaksanakan dalam rangka membantu meningkatkan kualitas 

pembelajaran. Menurut Rahman et al., 2020, masih terdapat kesenjangan infrastruktur 

dan kualitas Pendidikan di berbagai wilayah Indonesia. Kondisi ini sejalan dengan yang 

dialami oleh Guru mitra yang menyatakan, bahwa keberadaan teknologi yang 

berkembang tidak berbading lurus dengan kemampuan pendidik dalam memanfaatkan 

teknologi digital untuk proses pembelajaran (Kuncoro, dkk., 2022). Kesenjangan antara 

potensi gamifikasi dan kemampuan pendidik dalam mengimplementasikan menjadi isu 

utama yang belum banyak dikaji secara sistematis (Yuliatin, dan Rosmilawati, 2025). 

Banyak pendidik belum terbiasa menggunakan platform digital secara maksimal, 

terutama pada evaluasi pebelajaran. Belum semua pendidik memiliki kompetensi digital 

yang memadai untuk mengelola platform penilaian secara optimal (Wahyuni & Haryanti, 

2024). Evaluasi yang sering dilakukaan masih bersifat konvensional, berfokus pada tes 

tertulis, dan kurang menarik bagi peserta didik. Kondisi ini menyebabkan proses 

penilaian tidak mampu memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

kurang memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif.  

Salah satu solusi dari permasalahan di atas yang terbukti efektif untuk meningkatkan 

keterlibatan peserta didik sekaligus kompetensi digital pendidik adalah penggunaan alat 

evaluasi berbasis gamifikasi. Gamifikasi merupakan penerapan elemen-elemen 

permainan pada konteks nonperainan seperti pembelajaran. Gamifikasi sebuah 

pendekatan dalam pembelajaran yang mengintegraskan elemen-elemen permainan, 

seperti skor, poin, dan hadiah, ke dalam lingkungan kelas untuk meningkatkan 

keterlibatan peserta didik dan mendorong mereka untuk meningkatkan pengetahuan 

mereka (Valentinna, at al., 2024). Dengan memanfaatkan gamifikasi dalam evaluasi, 

pendidik dapat menghadirkan penilaian yang lebih interaktif, kompetitif, dan 

menyenangkan, sekaligus mengasah keterampilannya sendiri. 

Untuk mewujudkan hal tersebut, diperlukan adanya pelatihan yang terencana dan 

berkelajnutan bagi pendidik. Pelatihan ini sangat penting agar pendidik tidak hanya 

memahami konsep gamifikasi secara teoritis, tetapi juga terampil merancang dan 
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mengimplementasikan instrument evaluasi berbasis gamifikasi sesuai karakteristik 

materi ajar dan peserta didik. Pelatihan juga memberikan ruang bagi pendidik untuk 

berlatih langsung dan berdiskusi, serta memperoleh pendampingan intensif dalam 

mengembangkan keterampilan literasi digital. 

Berdasarkan kondisi di atas, kegiatan pengabdian ini dilaksanakan dengan tujuan 

untuk: 

1. Memberikan pemahaman tentang konsep gamifikasi dalam evaluasi pembelajaran. 

2. Melatih keterampilan pendidik dalam menyusun instrument evaluasi berbasis 

gamifikasi menggunakan platform Kuis Pintar. 

3. Meningkatkan literasi digital pendidik melalui praktik langsung pembuatan evaluasi 

digital interaktif. 

Dengan adanya pelatihan ini, diharapkan pendidik mampu mengintegrasikan 

teknologi secara lebih kreatif dan efektif dalam proses evaluasi pembelajaran, sehingga 

kualitas penilaian dan motivasi belajar peserta didik meningkat. 

 

B. LANDASAN TEORI 

Alat evaluasi adalah proses penilaian yang sistematis terhadap suatu objek, program, 

atau kegiatan untuk menentukan nilai, efektifitas, dan dampaknya berdasarkan krteria 

yang telah ditetapkan, dengan tujuan memberikan informasi untuk pengambilan 

keputusan, perbaikan, dan pengembangan di masa mendatang. Menurut Arikuto (2013) 

Alat evaluasi adalah segala bentuk instrument yang digunakan untuk mengukur atau 

menilai tingkat keberhasilan. Sedangkan Sudijono (2011) berpendapat, alat evaluasi 

adalah sarana yang dipakai oleh pendidik untuk memperoleh informasi yang valid dan 

reliabel tentang pencapaian hasil belajar peserta didik. 

Gamifikasi merupakan penerapan elemen permainan seperti poin, badge, level, papan 

peringkat, dan tantangan ke konteks nonpermainan. Hal ini sejalan dengan pendapat 

Deterding et al. (2011) “Gamification is the use of game design elements in non-game 

contexts”, artinya gamifikasi adalah penggunaan elemen-elemen desain permainan dalam 

konteks nonpermainan. Dalam konteks evaluasi pembelajaran, gamifikasi membuat 

proses penilaian lebih interaktif dan menyenangkan, sehingga meningkatkan 

keterlibatan peserta didik dan memperkuat literasi digital pendidik. 
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C. METODE PELAKSANAAN 

Kegiatan pengabdian ini menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif. Pendekatan 

ini dipilih untuk menggambarkan secara objektif tingkat literasi digital dan keterampilan 

pendidik sebelum dan sesudah pelatihan melalui pengumpulan dan analisis data 

numerik.  

1. Desain Kegiatan 

Pelatihan disusun untuk mengukur dampak kegiatan terhadap kemampuan peserta 

dalam Menyusun alat evaluasi berbasis gamifikasi. Setiap tahapan dilengkapi dengan 

instrument pengukuran yang menghasilkan data kuantitatif. 

2. Populasi dan Sampel  

Populasi dalam pengabdian ini adalah Guru-guru Persekolahan Perwakilan YPLP-PGRI 

Kabupaten Bandung Barat yakni Guru TK, SD, SMP, SMA dan SMK. Sampel berjumlah 

145 pendidik yang dipilih berdasarkan rekomendasi sekolah dan kesediaan mengikuti 

pelatihan secara penuh. 

3. Teknik Pengumpulan Data 

a. Pretest-Postest: digunakan untuk mengukur peningkatan keterampilan pendidik 

dalam menyusun alat evaluasi berbasis gamifikasi menggunakan platform Kuis 

Pintar. 

b. Kuisioner Skala Likert: digunakan untuk menilai persepsi peserta terhadap 

kebermanfaatan pelatihan. 

4. Tahapan Pelaksanaan 

a. Analisis Kebutuhan: untuk mengukur literasi digital awal dan pemahaman 

gamifikasi peserta melalui pretes. 

b. Pelaksanaan Pelatihan: memaparkan konsep, demo platform Kuis Pintar, dan 

prkatik langsung. 

c. Evaluasi: melakukan postest dan kuisioner kepuasan peserta. 

 

 

 

D. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pelatihan penyusunan alat evaluasi berbasis gamifikasi dilaksanakan sebagai bentuk 

kemitraan antara tim pengabdian dengan YPLP-PGRI Kabupaten Bandung Barat. 
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Sebelum kegiatan dilaksanakan, tim pengabdian melakukan diskusi dan koordinasi 

dengan pengurus YPLP-PGRI untuk mengidentifikasi kebutuhan pelatihan yang relevan 

bagi guru-guru di lingkungan tersebut. Hasil diskusi menunjukkan bahwa banyak guru 

dari berbagai jenjang (TK, SD, SMP, SMA, dan SMK) menghadapi tantangan dalam 

mengembangkan alat evaluasi yang menarik, inovatif, dan berbasis teknologi. 

Berdasarkan kebutuhan tersebut, disepakati untuk menyelenggarakan pelatihan dengan 

fokus pada penyusunan alat evaluasi berbasis gamifikasi menggunakan platform digital 

“Kuis Pintar.” 

Platform Kuis Pintar dikembangkan sebagai media untuk membantu pendidik 

menyusun evaluasi berbasis gamifikasi. Platform Kuis Pintar adalah aplikasi/ platform 

digital yang menyediakan kuis-kuis interaktif untuk berbagai mata pelajaran, dengan 

tujuan meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa melalui elemen permainan dalam 

evaluasi pembelajaran. Platform ini mempermudah guru membuat, mendistribusikan, 

dan menilai kuis secara digital, serta memberikan umpan balik yang lebih cepat. Melalui 

platform ini, pendidik dapat mengintegrasikan berbagai jenis pertanyaan, timer, serta 

elemen kompetisi yang mendorong keaktifan peserta didik. Integrasi platform digital ini 

menciptakan pengalaman evaluasi yang lebih menarik, mudah diakses, dan sesuai 

dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21. Tampilan platform Kuispintar.id tampak 

pada gambar 1 dan 2 berikut:  

 

Gambar 1. Tampak Muka Kuis Pintar 
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Gambar 2. Fitur pada Kuis Pintar 

Berikut elemen-elemen dalam dalam gamifikasi: 

1.     Poin & Skor: memberikan penghargaan numerik untuk setiap pencapaian 

 

2.    Leaderboard: peringkat kompetitif yang menampilkan pencapaian  

peserta  didik 

 

3.                 Level: menyediakan jenjang kemajuan yang harus dicapai peserta didik 

 

4.                 Tantangan   /  Misi:    tugas    spesifik    yang    harus     diselesaikan    untuk  

                mendapatkan imbalan 

5.                 Badge / Penghargaan: symbol viasual atas keberhasilan, keterampilan    

tertentu. 

Langkah-langkah penyusunan alat evaluasi berbasis gamifikasi, yaitu: 1) menentukan 

tujuan dan indikator; 2) Menyusun kisi-kisi soal; 3) pilih platform gamifikasi; 4) 

mendesain soal sesuai indikator; 5) uji coba dan refleksi. 

Sebelum pelatihan dimulai, dilakukan pretest untuk mengukur tingkat literasi digital 

dan pemahaman awal peserta terhadap konsep gamifikasi dalam evaluasi pembelajaran. 

Hasil pretest menunjukkan bahwa rata-rata nilai pretest peserta pelatihan adalah 69,8. 

Artinya sebanyak 48,3% peserta menunjukkan pemahaman awal yang cukup tinggi 

tentang evaluasi pembelajaran. Sekitar 31% memerlukan bimbingan lanjutan dalam 

mengintegrasikan elemen gamifikasi (poin, level, lencana, leaderboard) dan sebanyak 

20,7% peserta masih memiliki pemahaman rendah, terutama pada aspek teknis 

pembuatan instrumen digital berbasis gamifikasi. 

Selama pelaksanaan pelatihan, struktur materi yang disampaikan, yaitu: 
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1. Pemahaman konsep dasar gamifikasi dan evaluasi pembelajaran digital, 

2. Demonstrasi penggunaan platform Kuis Pintar, dan 

3. Praktik langsung membuat instrumen evaluasi berbasis gamifikasi. 

Setelah seluruh tahapan selesai, dilakukan posttest untuk menilai peningkatan 

kemampuan peserta. Hasil posttest menunjukkan peningkatan yang signifikan yaitu 

dengan nilai rata-rata 80,4, artinya peserta berada pada kategori baik hingga sangat baik 

dalam pemahaman prinsip evaluasi, teknik penyusunan soal berbasis gamifikasi, dan 

penggunaan platform digital. 

Selain itu, hasil kuisioner skala Likert menunjukkan bahwa 91% peserta menilai 

pelatihan ini sangat bermanfaat, terutama dalam meningkatkan kemampuan inovatif dan 

kreatif dalam proses evaluasi pembelajaran. Sementara itu, 87% peserta menyatakan 

siap menerapkan hasil pelatihan dalam kegiatan pembelajaran di sekolah masing-

masing. 

Pelaksanaan pelatihan dengan pendekatan deskriptif kuantitatif terbukti efektif untuk 

menggambarkan perubahan kompetensi guru secara objektif. Hasil pretest dan posttest 

memperlihatkan adanya peningkatan signifikan dalam kemampuan guru menyusun alat 

evaluasi berbasis gamifikasi. Temuan ini memperkuat pandangan bahwa pelatihan yang 

menekankan praktik langsung (learning by doing) mampu memberikan dampak lebih 

besar terhadap peningkatan kompetensi peserta dibandingkan pendekatan teoritis 

semata. 

Kegiatan ini juga berdampak pada peningkatan literasi digital guru. Sebelumnya 

banyak guru yang kurang familiar dengan platform digital interaktif, namun setelah 

pelatihan, mereka menunjukkan peningkatan kepercayaan diri dan kemampuan teknis 

dalam merancang evaluasi pembelajaran yang menarik. Hasil ini sejalan dengan 

pandangan Pramesti, et al. (2025) yang menegaskan bahwa penguatan infrastruktur dan 

kompetensi digital, melalui pelatihan guru dan penyediaan perangkat yang memadai 

dapat memaksimalkan manfaat asesmen berbasis gamifikasi.   

Peningkatan literasi digital guru akan memperkuat kemampuan mereka dalam 

memfasilitasi pembelajaran abad ke-21 (Wahyuningsih et al., 2025). Pelatihan ini juga 

memperlihatkan bahwa guru semakin memahami pentingnya inovasi dalam evaluasi. 

Mereka menyadari bahwa proses penilaian tidak hanya berfungsi untuk mengukur hasil 

belajar, tetapi juga sebagai sarana untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta 
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didik melalui pengalaman belajar yang menyenangkan. Hal ini mendukung teori yang 

dikemukakan oleh Leonardou et al., (2020), bahwa asesmen berbasis gamifikasi secara 

konsisten mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan 

meningkatkan motivasi siswa untuk belajar, melalui elemen   seperti   skor,   batas   waktu,   

dan papan   peringkat   tidak   hanya   memberi pengakuan  bagi  siswa  berprestasi,  tetapi 

juga  menciptakan  lingkungan  belajar  yang aman.  

Kemitraan dengan YPLP-PGRI Kabupaten Bandung Barat berperan penting dalam 

keberhasilan kegiatan ini. Diskusi awal antara tim pengabdian dan pengurus YPLP-PGRI 

membantu dalam memetakan kebutuhan nyata guru-guru di lapangan, khususnya dalam 

hal penguasaan teknologi digital dan inovasi evaluasi pembelajaran. Pendekatan 

kolaboratif ini memastikan bahwa materi pelatihan tidak bersifat umum, melainkan 

benar-benar kontekstual sesuai dengan tantangan yang dihadapi guru di era digital. 

Kegiatan pelatihan ini menjadi contoh implementasi kolaboratif antara perguruan 

tinggi dan lembaga mitra dalam mengembangkan kompetensi guru yang adaptif terhadap 

perkembangan teknologi pendidikan. 

 

E. KESIMPULAN 

Kegiatan pengabdian ini berhasil meningkatkan keterampilan pendidik Kabupaten 

Bandung Barat dalam menyusun alat evaluasi berbasis gamifikasi menggunakan platform 

Kuis Pintar. Hasil posttest menunjukkan bahwa sebagian besar peserta telah memahami 

konsep, prinsip, dan implementasi gamifikasi dalam penilaian pembelajaran secara 

efektif. Pelatihan ini berdampak positif terhadap literasi digital pendidik serta kualitas 

evaluasi pembelajaran yang mereka lakukan.  
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