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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan ketiga studi kasus didapatkan kesimpulan sebagai berikut: 

1. Terdapat perbedaan antara Kahoot!, Quizlet, dan Quizizz sebagai platform 

pembelajaran: 

 Kahoot! merupakan platform digital berbasis game yang berisi fitur 

dengan desain yang menarik kegiatan pembelajaran dalam bentuk 

poin, papan peringkat, garis waktu dan sebagainya. Aplikasi ini 

dapat dimanfaatkan untuk membuat dan menjawab berbagai 

macam bentuk materi seperti gambar, video atau survey serta harus 

memakai dua perangkat untuk keperluan akses. 

 Quizlet merupakan aplikasi berbasis web yang memungkinkan 

pelajar untuk memperoleh informasi dengan menggunakan 

beberapa fitur seperti flashcard, kuis, write and learn, serta dosen 

atau guru dapat menyisipkan atau membuat materi berupa modul 

atau catatan. 

 Quizizz merupakan platform pembelajaran berbasis permainan 

yang memiliki tampilan yang hampir sama dengan Kahoot! tetapi 

tidak dapat menyajikan soal berupa gambar atau video, selain itu 

Quizizz dapat dimainkan satu perangkat. 

2. Penerapan ketiga platform ini menimbulkan dampak positif bagi pelajar 

seperti : 

 Pembelajaran berbasis permainan (gamifikasi) dapat meningkatkan 

pengetahuan, motivasi, dan keterlibatan pelajar serta membawa 

siswa untuk belajar dari kesalahan yang mereka perbuat.  

 Adanya komitmen yang timbul untuk mendukung keterampilan 

pemecahan masalah dalam lingkungan belajar sekaligus menjadi 

sarana bertukar informasi dan belajar dengan tetap 

mempertahankan nilai kompetisi. 
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3. Metode penilaian secara tradisional dapat diperkaya dengan menggunakan 

alat gamifikasi karena sistem gamifikasi memiliki kelebihan tersendiri.  

5.2 Saran 

1. Penjelasan berkaitan dengan pembahasan dan diskusi dapat di jabarkan 

dengan lebih spesifik dan lengkap sehingga dapat mempermudah 

pengkajian yang dilakukan selanjutnya oleh publik.  

2. Dalam penyusunan laporan hendaknya memperhatikan typo atau tulisan-

tulisan yang terputus sehingga tidak mengganggu proses pengkajian. 
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