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Pemanfaatan teknologi pembelajaran jarak jauh (e-learning) perlu disiasati agar tujuan 
pembelajaran dapat tercapai secara efektif meskipun kegiatan tidak dilakukan secara 
tatap muka langsung di dalam kelas. Salah satu cara meningkatkan fokus d an minat 
peserta didik dalam kegiatan pembelajaran adalah pemanfaatan elemen yang ada 
dalam game pada media pembelajaran e-learning atau disebut juga dengan istilah 
gamifikasi. Platform gamifikasi kebanyakan memiliki lisensi ataupun berbayar sehingga 
Guru harus mengeluarkan biaya ekstra. Solusi atas permasalahan tersebut adalah 
diadakan pelatihan dan pendampingan penggunaan platform gamifikasi dalam jaringan 
kepada para Guru dimana aplikasi tersebut tidak berbayar dan sederhana dalam 
penggunaannya. Tujuan dari kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah mengenalkan 
dan meningkatkan kompetensi digital Guru dan Pendidik dalam menggunakan platform 
gamifikasi daring (dalam jaringan) sebagai media pembelajaran. Metode yang 
digunakan dalam kegiatan pengabdian adalah metode pelatihan dan pendampingan. 
Hasil kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini berupa tahapan pembuatan media 
pembelajaran menggunakan platform gamifikasi wordwall.net, yaitu membuka laman 
wordwall.net, memilih Sign Up, mengatur tampilan myActivities, membuat Maze 
Chase, dan mengevaluasi/melihat hasil kerja siswa. Kesimpulan kegiatan ini adalah 
adalah meningkatnya keterampilan digital peserta kegiatan, Produk media 
pembelajaran berbasis game dan kuis, serta buku panduan praktis penggunaan 
platform gamifikasi. Materi yang disampaikan bermanfaat bagi para Guru dan Pendidik 
dalam mempersiapkan bahan ajar digital berbasis game dan kuis. 
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The use of distance learning technology (e-learning) needs to be addressed so that 
learning objectives can be achieved effectively even though the activities are not 

 

 

JURNAL ABDI INSANI 

Volume 9, Nomor 1, Maret 2022 
http://abdiinsani.unram.ac.id. e-ISSN : 2828-3155. p-ISSN : 2828-4321 

http://abdiinsani.unram.ac.id/index.php/jurnal/issue/view/31


 
 

                Open access article under the CC–BY-SA license.             Copy right © 2022, Khairunnisa et al., 

 

199 
 

 

Gamification, 
Gamification 
Platform, e-
learning, 
Learning 
Media 

carried out face-to-face in the classroom. One way to increase the focus and interest of 
students in learning activities is the use of elements in games in e-learning learning 
media or also known as gamification. Most of the gamification platforms are licensed 
or paid, so Teachers have to pay extra. The solution to this problem is to provide 
teachers with training and mentoring on the use of the online gamification platform 
where the application is free and simple to use. The purpose of this community service 
activity is to introduce and improve the digital competence of teachers and educators 
in using online gamification platforms (on the network) as a learning medium. The 
method used in service activities is the method of training and mentoring. The results 
of this community service activity are in the form of stages of making learning media 
using the wordwall.net gamification platform, namely opening the wordwall.net page, 
selecting Sign Up, setting up myActivities display, making Maze Chase, and 
evaluating/viewing student work. The conclusion of this activity is the increase in the 
digital skills of the activity participants, game and quiz-based learning media products, 
as well as practical guidebooks for using the gamification platform. The material 
presented is useful for teachers and educators in preparing digital teaching materials 
based on games and quizzes. 
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PENDAHULUAN 

 Pemanfaatan teknologi pembelajaran jarak jauh (e-learning) perlu disiasati agar tujuan 

pembelajaran dapat tercapai secara efektif meskipun kegiatan tidak dilakukan secara tatap muka 

langsung di dalam kelas terutama dalam situasi Pandemi covid-19 Putra et al., (2021). Salah satu cara 

meningkatkan fokus dan minat peserta didik dalam kegiatan pembelajaran adalah pemanfaatan 

elemen yang ada dalam game pada media pembelajaran e-learning atau disebut juga dengan istilah 

gamifikasi Jusuf, (2016). Gamifikasi Sangat baik diterapkan pada mata pelajaran yang memerlukan 

tingkat pemahaman yang tinggi Lee & Hammer, (2011) karena dapat meningkatkan fokus dan 

partisipasi peserta didik Kapp, (2012). Selain itu metode gamifikasi merupakan inovasi untuk 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan Brull & Finlayson, (2016). Terdapat beberapa 

plattform gamifikasi daring yang banyak digunakan salah satunya adalah wordwall Heilbrunn et al., 

(2017). Tim pengabdi manfaatkan salah satu fitur daring pada platform tersebut dan melakukan 

evaluasi terhadap capaian pembelajaran. 

  Tata cara pemanfaatan platform gamifikasi belum banyak dikenal oleh masyarakat terutama 

para Guru. Dewasa ini, terdapat beberapa aplikasi yang dikembangkan berdasarkan prinsip gamifikasi. 

Media digital atau aplikasi yang dikembangkan untuk evaluasi media pembelajaran. Pelatihan dan 

pendampingan terhadap guru sangat diperlukan dalam meningkatkan profesionalitas di era digital. 

Sayangnya, untuk guru sekolah swasta kesempatan mengikuti pelatihan tidak sebanyak pada sekolah 

negeri.  Hal ini dikarenakan tidak semua sekolah swasta berbadan hukum yayasan memiliki biaya untuk 

menyelenggarakan diklat. Beberapa sekolah swasta berdiri dari dana masyarakat, bahkan bergantung dari 

bantuan operasional sekolah (BOS). Permasalahan yang dihadapi para Guru dan Pendidik di Sekolah Mitra 

adalah belum mengenal konsep gamifikasi sebagai salah satu alternatif pembelajaran yang menarik dan 
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menyenangkan (Hamari et al., 2014). Selain itu belum adanya pelatihan penggunaan platform gamifikasi 

daring yang dapat menunjang kegiatan penyelenggaraan jarak jauh (Sun’iyah, 2020; Kim et al., 2018; 

Takahashi, 2010). 

 Berdasarkan latar belakang diatas maka dari Politeknik Negeri Media Kreatif melalui Pusat 

Penelitian dan Pengabdian Masyarakat (P3M) mengadakan pengabdian masyarakat dalam bentuk 

Bimbingan Teknis disertai juga dengan Pendampingan.  Pelatihan dan bimbingan teknis diselenggarakan 

secara hybrid atau gabungan antara tatap muka luring dan juga daring atau virtual melalui aplikasi Zoom 

dan live streaming dengan Youtube. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk 

mengenalkan dan meningkatkan kompetensi digital Guru dan Pendidik dalam menggunakan 

platform gamifikasi daring (dalam jaringan) sebagai media pembelajaran. Manfaatnya adalah 

para peserta dapat membuat media pembelajaran digital berbasis game dan kuis secara mandiri 

menggunakan platform yang tidak berbayar atau bebas lisensi. 

METODE KEGIATAN 

Metode Pelaksanaan kegiatan pengabdian meliputi tahapan sebagai berikut : 

1. Persiapan 

Tahap persiapan meliputi analisis kebutuhan mitra pengabdian masyarakat yaitu Yayasan Nurul Iman 

Depok. Selain itu koordinasi dan persiapan pelaksanaan kegiatan pelatihan dan pendampingan. 

Berikutnya adalah pembuatan buku manual atau modul penggunaan platform gamifikasi daring 

wordwall.net. 

2. Pelaksanaan 

 Pelaksanaan kegiatan pelatihan dilakukan secara daring (online) melalui webinar. Target pelatihan 

secara online khususnya adalah mitra yaitu Yayasan Nurul Iman Depok, dan target umumnya adalah 

Guru dan Pendidik serta Instruktur dimanapun berada yang membutuhkan keterampilan dalam 

penggunan platform gamifikasi daring. Sedangkan target Pendampingan dikhususkan kepada para 

guru mitra yaitu Yayasan Nurul Iman Depok. 

3. Pasca-pelaksanaan 

Setelah dilaksanakan kegiatan pelatihan webinar dengan peserta mitra dan umum, kemudian 

diaksanakan pendampingan khusus mitra yang mengalami kesulitan dalam membuat bahan ajar 

digital berbasis game dan kuis. Kegiatan pendampingan berupa diskusi, praktik serta pendampingan 

secara online. Kegiatan pendampingan dilaksanakan selama 2 (dua) bulan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

 Gamifikasi dalam kaitannya dengan mekanika game menerapkan sistem poin, papan peringkat, 

level atau tingkatan, tantangan dan hadiah Zainuddin et al., (2020). Wordwall adalah sebuah aplikasi 

gamifikasi digital berbasis jaringan yang menyediakan berbagai fitur game dan kuis yang dapat 

dimanfaatkan oleh pendidik dalam penyampaian evaluasi materi. Aplikasi ini dikembangkan oleh 

perusahaan asal United Kingdom, Visual Education Ltd. Aplikasi ini cocok digunakan oleh pendidik yang 

ingin mengkreasikan metode penilaian pembelajaran. Hal yang paling menarik dari wordwall adalah 

games yang dibuat dapat dimainkan secara offline dengan fasilitas Printable yang di sediakan, wordwall 

juga mendukung share games keberbagai platform sosial media dan embeded code. Wordwall.net 

memudahkan pengajar membuat game interaktif dan mencetak lembar kerja untuk siswanya. Ini 
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mengotomatiskan proses desain sumber daya, sehingga guru cukup memasukkan konten yang sesuai 

untuk kelas mereka - daftar kata kunci, definisi, pertanyaan atau gambar.  

 

 
                    Gambar 1 Fitur-fitur yang tersedia pada platform gamifikasi daring wordwall. 

 

 Tahapan pembuatan media pembelajaran menggunakan platform gamifikasi wordwall.net 

(Wordwall, 2020) adalah sebagai berikut : 

1. Buka laman wordwall.net 

 
Gambar  2 Halaman Utama Wordwall 
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2. Pilih Sign Up 

 
Gambar 3 Halaman Sign Up 

 

3. Tampil myActivities halaman 

 Create Activity pada wordwall.net 

 Pilih laman Create Activity 

 
Gambar  4 Halaman Create Activity 

Pada laman ini tersedia bermacam template game yang dapat dipilih untuk kita aplikasikan pada 

mata pelajaran yang diampu. Adapun tahapannya adalah sebagai berikut : 

a. Siapkan soal yang akan anda aplikasikan pada game 

b. Pemilihan fitur game pada platform wordwall. Template yang dipilih harus sesuai dengan karakter 

serta kemampuan kognitif target pengguna media pembelajaran Kim, (2015). Fitur game maze 

chase dipilih karena cocok untuk target peserta didik usia Sekolah Dasar dan Sekolah Menengah. 
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Pemilihan template lainnya disesuaikan dengan usia dan tingkat peserta didik. Wordwall masih 

efektif digunakan hingga usia mahasiswa karena bisa mengatasi kejenuhan dalam belajar Savitri, 

(2021). Berbagai fitur gamifikasi wordwall cukup inovatif dan diterima dengan baik oleh Generasi 

Z yang cenderung responsif terhadap inovasi (Rosly & Khalid, 2017). 

c. Klik template maze chase 

 

4. Membuat Maze Chase pada Wordwall.net 

a) Klik Template maze chase 

 

a. Activity Title  =  diisi dengan nama & materi pelajaran 

b. +Instruction     = diisi dengan keterangan tambahan (*optional) 

                       Soal pada game dapat diisi dengan gambar maupun teks 

c. +Add a question    = untuk menambah soal  

d. Done                       = selesai menginput soal 

 

b) Membuat game maze chase 

Isikan activity title, soal, pilihan jawaban berikut kunci jawabannya selanjutnya setelah selesai 

pilih Done. Adapun contoh tampilannya tertera pada gambar 5 dan gambar 6.Gambar 5 

menampilkan halaman awal game dan kuis, gambar 6 menampilkan halaman game dan gambar 

7 menampilkan leaderboard atau papan penilaian akhir termasuk skor siswa. 

 

 
Gambar  5 Tampilan Awal Maze Chase 

 

 
Gambar  6 Tampilan Game Maze Chase 
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Gambar  7 Tampilan Score Maze Chase 

 

Setelah kita mencoba game tersebut,  klik share untuk mengirim game kepada siswa. Akan tampil 

laman seperti dibawah ini. Selanjutnya pilih Set Assignment seperti yang tertera pada gambar 8. Pada 

laman ini kita dapat mengcopy link dan melakukan share kepada siswa melalui grup Whatsapp, email 

dan grup media social lainnya. Pada laman ini kita dapat mengatur:  

a. Registration, dimana siswa dapat menginput nama pada saat memainkan game. Deadline, dimana 

siswa dapat mengatur waktu dan batas waktu game dapat dimainkan.  

b. End of Game, dimana kita dapat mengatur tampilan akhir game apakah ditampilkan score, 

mengulang permainan, dan peringkat. Selanjutnya klik Start. 

 

 
Gambar  8 1 Tampilan Halaman Share Game 
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Gambar  9 Tampilan Halaman Assignment Setup 

 

 
Gambar  10 Tampilan Assignment Set 

5. Melihat hasil kerja siswa 

  Tahapan untuk melihat lembar hasil kerja adalah sebagai berikut : 

 Untuk melihat hasil kerja siswa, pilih menu MyResult maka akan tampil hasil kerja siswa yang 

telah bermain game 

 Untuk mengatur ulang game, kita pilih menu more. Pada laman ini kita dapat mengatur ulang 

deadline, mengcopy link game, mengubah nama game serta menghapus file game. 

 Secara keseluruhan pembuatan media pembelajaran menggunakan platform gamifikasi 

wordwall.net dapat digambarkan dengan flowchart sebagai berikut: 
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Gambar  11 Flowchart tahapan penggunaan platform wordwall 

 

Pelaksanaan pelatihan penggunaan platform gamifikasi dalam jaringan (daring) wordwall 

diadakan pada tanggal 12 Juli 2021 bekerja sama dengan mitra yaitu Yayasan Nurul Iman di Kota Depok. 

Pelatihan dalam bentuk web seminar (webinar) dengan target utama peserta adalah para Guru dari 

sekolah mitra, serta target lainnya adalah para Guru/Pendidik/Instruktur di luar mitra. Publikasi dilakukan 

melalui media sosial untuk peserta di luar mitra. Jumlah peserta terdiri dari 112 orang, 40 orang berasal 

dari sekolah mitra, dan 72 orang berasal dari sekolah bahkan universitas diuar mitra. Presentase peserta 

diantaranya 23,6 % berasal dari Guru SLTP/Sederajat, 23,6 % berasal dari Guru SD/sederajat,  15,3 % 

berasal dari Guru SLTA/ sederajat, 13,9 % dari kalangan Dosen dan lainnya dari kalangan instruktur, 

pegawai dan mahasiswa. 

 

 
   Gambar  12 Publikasi Pelaksanaan kegiatan di media sosial. 

 

Mulai
1.Buka laman
wordwall.net

1.Pilih Sign Up
MyActivities, 

create 
activities

1.Melihat hasil
kerja siswa

Selesai
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                                                 Gambar  13 Pelaksanaan Kegiatan Webinar 

 

 Pelatihan webinar terdiri dari materi dari narasumber dan praktik penggunaan platform yang 

dipandu oleh moderator dan fasilitator. Luaran daripelatihan ini adalah para peserta mampu membuat 

media game dan kuis pembelajaran secara mandiri. Tersedia 6 voucher gopay bagi peserta yang berhasil 

membuat media pembelajaran game/kuis yang paling menarik. Setelah mengikuti pelatihan, peserta 

mengisi kuesioner evaluasi kegiatan untuk melihat sejauh mana efektifitas penyelenggaraan webinar. 

Hasilnya adalah 62,5 % peserta sangat puas dalam mengikuti pelatihan webinar dan 37,5% sisanya 

menyatakan puas, visualisasi rekapitulasi data tertera pada Gambar 15. 

 

 
Gambar  14 Dokumentasi Peserta Webinar 
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                                                     Gambar  15 Grafik kepuasan peserta workshop 

 

  Beberapa komentar dan saran dari peserta setelah pelaksanaan kegiatan adalah sebagai berikut : 

1. Peserta menginginkan diadakannya orkshop Kembali dengan tema yang berbeda (11 orang) 

2. Pelatihan webinar sangat bermanfaat dalam membuat inovasi pembelajaran (5 orang) 

3. Pelatihn diadakan secara offline setelah pandemic mereda (1 orang). 

KESIMPULAN  

 Kesimpulan berdasarkan hasil evaluasi dari peserta maka dapat disimpulkan bahwa pelaksanaan 

kegiatan ini berjalan sukses. Sejumlah  62,5 % peserta sangat puas dalam mengikuti pelatihan webinar dan 

37,5% sisanya menyatakan puas. Materi yang menarik dan amat diperlukan bagi para Guru dan Pendidik 

pada situasi Pandemi Covid-19. Peserta juga berharap agar diadakan Kembali pelatihan dengan tema yang 

berbeda.  

SARAN  

Terdapat beberapa masukan dan saran dari peserta yaitu pelaksanaan kegiatan webinar agar 

memperbanyak waktu praktik agar peserta lebih faham. Panitia juga mendapatkan masukan agar lebih 

baik dalam pengelolaan noise pada webinar dengan platform zoom. Saran lainnya adalah agar diadakan 

workshop kembali dengan tema yang berbeda  
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