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IDENTITAS DAN URAIAN UMUM 

1.  Judul Penelitian :  Pemanfaatan Gamifikasi Pada Pembelajaran Daring di Era 
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3. Objek Penelitian (jenis material yang akan diteliti dan segi penelitian):  

Pemanfaatan Gamifikasi Pada Pembelajaran Daring di Era Pandemi Menggunakan 

WordWall.  

4. Masa Pelaksanaan  

Mulai  : bulan Juli  tahun: 2021 

Berakhir  : bulan Desember tahun: 2021  

5. Lokasi : 

Jl. Ratuboko IV, Kav. Dutakranji, Bekasi Barat, Kota Bekasi, Kota Bekasi , Jawa 

Barat 

6. Mitra yang terlibat :  

SDIT Insan Rabbani - Bekasi 

7. Permasalahan yang ditemukan dan solusi yang ditawarkan:  

Pengetahuan dan kemampuan yang dimiliki oleh guru SDIT Insan Rabbani relatif 

terbatas dalam penggunaan dan pemanfaatan gamifikasi untuk pembelajaran daring 

sehingga perlu adanya penyuluhan agar dapat menggunakan aplikasi gamifikasi 

tersebut, memahami fitur-fitur yang ada pada aplikasi gamifikasi (wordwall) sehingga 

mendukung kegiatan pembelajaran daring di era pandemic saat ini. 

8. Kontribusi mendasar pada khalayak sasaran:  

Pelatihan pemanfaatan gamifikasi pada pembelajaran daring menggunakan wordwall 

memudahkan bagi para guru di SDIT Insan Rabbani dalam melakukan pembelajaran 

daring karena dapat meningkatkan keterlibatan murid dalam proses pembelajaran. 

Penggunaan wordwall dalam gamifikasi sangat mudah dengan dilengkapi banyak 

template yang menarik dan mudah dalam penggunaannya, baik saat regristrasi 

maupun saat pembuatan quiz/evaluasi. 

9. Luaran yang Ditargetkan: 

• Publikasi Jurnal : Jurnal Pengabdian kepada Masyarakat di Jurnal Nasional 

ber-ISSN 

• Outcome kegiatan : terjadi transfer pengetahuan dan pengembangan hasil 

kegiatan pengabdian masyarakat terkait dengan pemanfaatan gamifikasi guna 

mendukung pembelajaran daring di era pandemi. 
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RINGKASAN LAPORAN 
 

Aplikasi gamifikasi untuk pembelajaran daring adalah suatu hal yang perlu 

disosialisasikan saat ini terutama di masa pandemi untuk meningkatkan proses 

pembelajaran. SDIT Insan Rabbani / Sekolah Islam Terpadu (SIT) Insan Rabbani 

merupakan lembaga pendidikan Islam yang berorientasi pada pembentukan karakter bagi 

peserta didiknya. Untuk meningkatkan proses pembelajaran daring di era pandemi ini, 

pihak sekolah menginginkan pemanfaatan dari konsep gamifikasi ke dalam proses 

pembelajaran daring. Disamping itu guru menginginkan pula cara membangun konten 

pembelajaran sekolah yang dapat meningkatkan keterlibatan murid untuk pembelajaran 

daring khususnya di masa pandemi saat ini. Maka tim abdimas memberikan solusi dengan 

menawarkan penyuluhan tentang pemanfaatan gamifikasi dengan menggunakan 

wordwall. Wordwall dipilih agar guru dapat dengan mudah memahami konsep gamifikasi 

dan membuat berbagai template quiz/evaluasi yang dimiliki oleh wordwall. Target yang 

diharapkan adalah agar guru dapat memahami konsep dan memanfaatkan gamifikasi 

untuk meningkatkan keterlibatan murid dalam proses pembelajaran daring. 

 

Kata kunci :gamifikasi, pembelajaran daring. wordwall 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Analisis Situasi  

Dunia baru yang serba modern nampaknya sangat mempengaruhi perkembangan 

pendidikan yang ada, tak terkecuali pendidikan dasar pun juga dipengaruhi oleh teknologi 

yang mutakhir karena pada dasarnya pendidikan juga memerlukan teknologi. Di dalam 

perkembangan pendidikan tak luput dari masalah-masalah pendidikan seperti kebosanan anak 

dalam belajar dalam memahami materi pembelajaran, oleh karena itu adanya gamifikasi yang 

dikembangkan untuk dapat mengatasi masalah pendidikan dalam meningkatkan minat 

belajar.  

Peran penilaian dalam pembelajaran daring menjadi semakin menonjol dikarenakan 

interaksi fisik antara pendidik dengan peserta didik sangat kurang jika dibandingkan dengan 

interaksi dalam pembelajaran tatap muka. Dengan berkurangnya interaksi ini dimungkinkan 

terhambatnya proses penyerapan pembelajaran oleh peserta didik sehingga berpengaruh juga 

terhadap hasil belajar peserta didik. Sehingga dalam pelaksanaan pembelajaran daring, proses 

penilaian lebih ditekankan pada pemantauan perkembangan peserta didik dalam setiap proses 

pembelajarannya. Langkah-langkah dalam melakukan penilaian pun harus memperhatikan 

kejelasan dan kecukupan informasi, kemudahan dalam pelaksanaan, dan tentunya dapat 

mengantisipasi kejujuran peserta didik. 

SDIT Insan Rabbani / Sekolah Islam Terpadu (SIT) Insan Rabbani merupakan lembaga 

pendidikan Islam yang berorientasi pada pembentukan karakter SMART bagi peserta 

didiknya. Kami mengasosiakan SMART sebagai kependekan dari Sholeh, Mushlih, cerdAs, 

mandiRi dan Terampil. Karakter sholeh merupakan cerminan dari kebaikan perilaku, tutur 

kata dan adab yang dihasilkan dari landasan Iman dan Islam.Karakter mushlih, menjadi 

pribadi yang mampu beramar ma’ruf dan nahi munkar, menjadi seorang muslim yang peduli 

dengan tidak berdiam diri dan abai- terhadap lingkungannya. Karakter cerdas dimunculkan 

sebagai pribadi yang bersemangat menuntut ilmu, gemar membaca dan bereksperimen.  

SDIT Insan Rabbani berlokasi di Jl. Ratuboko IV, Kav. Dutakranji, Bekasi Barat, Kota 

Bekasi, Kota Bekasi , Jawa Barat , 17134 yang berjarak 31.5 km dari kampus pusat 

Universitas Esa Unggul. 
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Gambar 1. Peta Lokasi Mitra 

 

Gamifikasi adalah mengubah sesuatu yang bukan permainan (game) melalui permainan 

(game) atau elemen-elemennya (van Grove, 2011; Werbach & Hunter, 2012). Deterding, 

Dixon, Khaled, dan Nacke (2011) menyarankan untuk mendefinisikan "gamification" sebagai 

"penggunaan elemen desain game dalam konteks non-game ". Gamifikasi dapat bermanfaat 

untuk pembelajaran dan pengajaran karena dapat mempromosikan keterlibatan pelajar. Jadi 

gamifikasi dalam pembelajaran dan pendidikan merupakan serangkaian aktivitas dan proses 

untuk memecahkan masalah yang berkaitan dengan pembelajaran dan pendidikan dengan 

menggunakan atau menerapkan mekanisme permainan / game (Sangkyun, 2018). 

Permasalahan yang ada saat ini adalah keterbatasan sumber daya manusia atau pengajar 

yang memahami gamifikasi dan cara membuatnya di SDIT Insan Rabbani, sehingga 

menjadikan proses pembelajaran daring yang terjadi terasa monoton dan kurang komunikatif.  

Bagi siswa, tentu akan sangat sulit menggunakan beberapa aplikasi untuk mengikuti 

pembelajaran daring selama pandemi. Oleh karena itu, perlu diadakan penyuluhan dan 

bimbingan teknis kepada guru agar dapat memahami proses yang ada pada gamifikasi  

sehingga dapat diterapkan di  SDIT Insan Rabbani. 
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Dari kedua masalah diatas, maka dirumuskanlah bagaimana meningkatkan pengetahuan 

dan keterampilan guru tentang gamifikasi untuk dapat mengatasi masalah dalam 

meningkatkan minat belajar siswa?   

 

1.2. Permasalahan Mitra  

Mengacu pada analisis situasi diatas, untuk dapat meningkatkan pemahaman dan 

keterampilan guru, maka dapat diidentifikasi berbagai masalah yang sangat signifikan 

terhadap isu  

1). Identifikasi masalah.   

a. Guru belum memahami dengan baik konsep gamifikasi sehingga perlu penyuluhan 

agar dapat menggunakan gamifikasi dalam pembelajaran yang dilakukannya. 

b. Butuh media pembelajaran yang sesuai dengan pembelajaran daring saat ini untuk 

mengembangkan berbagai aspek perkembangan anak dan menghindari anak dari 

kebosanan. 

c. Perubahan metode pembelajaran secara konvensional menjadi pembelajaran daring 

membuat sulitnya mengubah kebiasaan diri dalam pembelajaran tersebut. Hal ini 

membuat sebagian guru dan siswa merasa jenuh dan bosan, sehingga dibutuhkan 

media yang dapat merangsang daya pikir termasuk meningkatkan konsentrasi dan 

memecahkan masalah tetapi memberi kenyamanan bagi siswa. 

2) Justifikasi prioritas masalah 

Dari berbagai masalah yang sedang dihadapi oleh mitra, dapat dijustifikasikan prioritas 

masalah yang dirasakan dapat membantu menyelesaikan masalah jangka pendek, antara lain 

sebagai berikut: 

a. Masalah pemahaman gamifikasi dan penerapannya pada pembelajaran daring. 

Untuk mengatasi masalah pemahaman diatas, maka pengenalan gamifikasi dapat 

menjadi cara untuk melatih dan memahami proses yang terdapat pada gamifikasi 

sehingga perlu adanya penyuluhan dan tutorial (dalam hal ini video tutorial) yang 

dapat dipahami oleh mitra. 

b. Masalah peningkatan kualitas sumber daya manusia 

Untuk mengatasi masalah peningkatan kualitas sumber daya manusia yaitu guru 

terhadap bagaimana menerapkan gamifikasi pada pembelajaran daring, maka perlu 

adanya bimbingan teknis secara daring yang dapat dipahami oleh mitra  dalam   rangka 

mempermudah masalah kualitas sumber daya manusia tersebut. 
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BAB II  

SOLUSI DAN TARGET LUARAN 

 

 

2.1. Solusi 

Program Kegiatan ini dimaksudkan untuk mengimplementasikan sistem kemitraan dalam 

memfasilitasi pemahaman konsep gamifikasi dalam penerapannya dalam proses 

pembelajaran secara daring. Adapun tujuan yang ingin dicapai dari dilaksanakan pelatihan 

dan keterampilan ini adalah: 

1. Pemahaman konsep gamifikasi untuk media pembelajaran dalam pembelajaran 

daring. 

2. Pemahaman gamifikasi melalui penggunaan aplikasi web wordwall dalam 

pembelajaran daring. 

3. Meningkatkan kreativitas pendidik / pengajar dalam membuat kuis/tugas untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran melalui gamifikasi yang 

digunakan. 

4. Menambah wawasan dan memahami pemanfaatan gamifikasi dalam proses 

pembelajaran daring terutama di era pandemi saat ini. 

Program ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi guru SDIT Insan Rabbani 

sehingga dapat menerapkan gamifikasi dalam pembelajaran daring. 

 

2.2. Target Luaran Program 

Luaran program ini adalah memberikan jasa pengetahuan tentang gamifikasi yang 

dapat digunakan oleh guru sebagai media pembelajaran di SDIT Insan Rabbani. Luaran 

publikasi berupa satu artikel ilmiah yang dipublikasikan melalui jurnal ber ISSN dan video 

kegiatan selama proses pembelajaran dan bimbingan teknis penggunaan gamifikasi untuk 

pembelajaran daring. 
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BAB III  

METODE PELAKSANAAN 

 

 

3.1 Metode Pelaksanaan   

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat berbentuk pelatihan dan penyuluhan mengenai 

pemanfaatan gamifikasi sebagai media pembelajarn dalam pembelajaran daring dengan 

metode penyampaian yang praktis melalui transfer ilmu dengan membuatkan video tutorial 

dan diskusi daring melalui video conference.  

Adapun tahapan yang dilakukan adalah sebagai berikut:  

1) Analisis Kebutuhan yaitu memahami beberapa karakteristik gamifikasi yang dapat 

digunakan untuk meningkatkan proses belajar dan mengajar secara daring.  

2) Perencanaan yaitu mempersiapkan materi atau modul sharing knowledge beserta 

video tutorial yang akan digunakan saat berinteraksi dengan gamifikasi. 

3) Pelaksanaan yaitu melakukan pembuatan gamifikasi yang dipilih dalam proses belajar 

dan mengajar secara daring dengan memanfaatkan video tutorial yang telah 

disediakan dan juga bimbingan teknis dan tanya jawab melalui video conference 

(zoom/google meet) 

4) Bimbingan, konsultasi dan evaluasi dimana selama kegiatan ini berlangsung selalu 

memberikan bimbingan dan konsutasi kepada para peserta pelatihan secara daring 

melalui group whatsapp/telegram. 

 

 

3.2 Gambaran IPTEKS yang Ditransfer  
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Input :  

• Masalah pemahaman gamifikasi dan penerapannya pada 

pembelajaran daring. 

• Masalah peningkatan kualitas sumber daya manusia terhadap 

bagaimana menerapkan gamifikasi pada pembelajaran daring. 

Proses :  

Kegiatan ini diawali dengan penggalian informasi, memahami 

permasalahan, mencari solusi permasalahan dan implementasi solusi 

melalui pendampingan mitra 

Sarana dan Prasarana yang 

mendukung solusi yaitu adanya 

koneksi internet dan aplikasi 

video conference  

Tahap 1: Sosialisasi Program 

Kegiatan 

Tahap 2: Penyuluhan dan 

bimbingan teknis penggunaan 

gamifikasi  

Metode Akhir: bentuk kegiatan adalah penyuluhan dan 

bimbingan teknis proses pembuatan gamifikasi   

Output 

Luaran : 

Berupa pengetahuan 

& skill tentang 

gamifikasi yang 

dapat digunakan oleh 

guru 

Manfaat Luaran : 

Meningkatkan pemahaman 

dan ketrampilan guru 

tentang gamifikasi  

Outcome  

Harapannya adalah melalui kegiatan Program Pengabdian 

Masyarakat ini memberikan dampak pengetahuan dan 

keterampilan guru terhadap konsep gamifikasi yang 

diterapkan pada proses pembelajaran daring. 
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3.3 Roadmap 

Sesuai dengan roadmap pengabdian masyarakat di Universitas Esa Unggul yaitu tema 

sentral Pengembangan Teknologi Informasi Komunikasi (Information Communication 

Technology), di tahun 2021 evaluasi dan pemeliharaan market.  Berikut adalah roadmap 

skema pengabdian masyarakat di Universitas Esa Unggul: 

                     
 

No. TEMA   
2017 

 
2018 

 
2019 

  
2020 

   
2021 

 
 

 

SENTRAL 
         

 

                   
 

                   
 

1 Pengentasan   Pemodelan Pemodelan   Strategi Implementasi   Evaluasi & 
 

 Kemiskinan   Kebutuhan Kebutuhan   
Market 

 
Market 

  
Pemeliharaan 

 

 (Poverty    Market Market      
 

                 
 

 Alleviation) dan                 Market 
 

 Ketahanan  &                   
 

 Keamanan                     
 

 Pangan (Food                   
 

 Safety  &                   
 

 Security)                     
 

2 Pemanfaatan   Pemodelan Pemodelan  Strategi Implementasi   Evaluasi & 
 

 Energi  Baru dan  Kebutuhan Kebutuhan  Market Market   Pemeliharaan 
 

 Terbarukan (New  Market Market           Market 
 

 And   Renewable                   
 

 Energy)                     
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3 Kualitas   Pemodelan Pemodelan Strategi Implementasi Evaluasi & 

 Kesehatan,  Kebutuhan Kebutuhan Market Market Pemeliharaan 

 Penyakit Tropis, Market Market   Market 

 Gizi & Obat-      
 Obatan (Health,      
 Tropical        
 Diseases,       
 Nutrition  &      
 Medicine)       

4 Penerapan  Pemodelan Pemodelan Strategi Implementasi Evaluasi & 

 Pengelolaan  Kebutuhan Kebutuhan Market Market Pemeliharaan 

 Bencana   Market Market   Market 

 (Disaster        
 Management)       

 dan Integrasi      
 Nasional  &      
 Harmoni Sosial      
 (Nation        
 Integration &      
 Social Harmony)      

5 Implementasi  Pemodelan Pemodelan Strategi Implementasi Evaluasi & 

 Otonomi Daerah Kebutuhan Kebutuhan Market Market Pemeliharaan 

 &  Desentralisasi Market Market   Market 

 (Regional       
 Autonomy &      
 Decentralization)      

6 Pengembangan  Pemodelan Pemodelan Strategi Implementasi Evaluasi & 

 Seni   & Kebutuhan Kebutuhan Market Market Pemeliharaan 

 Budaya/Industri Market Market   Market 

 Kreatif (Arts &      
 Culture/ Creative      
 Industry) dan      

 Teknologi       
 Informasi &      
 Komunikasi       
 (Information &      
 Communication      
 Technology)       

7 Pembangunan  Pemodelan Pemodelan Strategi Implementasi Evaluasi & 

 Manusia & Daya Kebutuhan Kebutuhan Market Market Pemeliharaan 

 Saing  Bangsa Market Market   Market 

 (Human        
 Development &      
 Competitiveness)      
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BAB IV  

KELAYAKAN FAKULTAS DAN PROGRAM STUDI 

 

 

4.1. Kinerja LPPM –UEU  

Lembaga Penelitian dan Pengabdian Kepada Masyarakat Universitas Esa Unggul, 

disingkat dengan LPPM –UEU di bentuk tahun 1994 dan dikukuhkan pada tanggal 1 

Oktober 1998 berdasarkan Surat Keputusan Ketua Yayasan Kemala No. 

041/KYK/SK/X/98. LPPM -UEU adalah suatu unit otonom yang bertanggung jawab 

langsung kepada Rektor. Dalam struktur organisasi Universitas, LPPM –UEU merupakan 

: 

1. Unsur pelaksana kegiatan penelitian yang bertugas mengkoordinasikan 

kegiatanpenelitian, mengusahakan dan mengendalikan sumber daya penelitian. 

2. Unsur pelaksana kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat yang bertugas 

mengkoordinasi, memantau, menilai dan mendokumentasikan kegiatan 

pengabdian kepada masyarakat. Sejalan dengan perkembangannya LPPM –UEU 

telah memiliki beberapa yaitu :  

a. Pusat Penelitian dan Pengembangan Wilayah Pemukiman dan Perkotaan  

b. Pusat Penelitian dan Pengembangan Sumber Daya Informasi Pusat  

c. Penelitian dan Pengembangan Bahasa dan Kebudayaan Pusat 

d. Penelitian dan Pengembangan Bisnis dan Kewirausahaan Pusat  

e. Penelitian dan Pengembangan Koperasi dan UKM  

f. Pusat Penelitian dan Pengembangan Psikologi Terapan  

g. Pusat Pelayanan Kesehatan Masyarakat  

h. Pusat Pelayanan Bantuan Hukum dan HAM  

i. Pusat Penelitian dan Pengembangan Studi Wanita  

j. Pusat Penelitian dan Pengembangan Sumber Daya Manusia  

k. Pusat Penelitian dan Pengembangan Desain Industri  

l. Pusat Pengelola Jurnal Ilmiah 

 

Dalam menyelenggarakan fungsi-fungsinya, LPPM –UEU mengemban tugas pokok 

sebagai berikut : 
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1. Melaksanakan penelitian terhadap ilmu pengetahuan, teknologi serta masalah-

masalah kemasyarakatan, baik untuk kepentingan pendidikan maupun untuk 

kepentingan pembangunan.  

2. Melaksanakan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat  

 

LPPM–UEU dalam bidang Pengabdian kepada Masyarakat bertugas untuk 

melaksanakan, mengkoordinasikan, memantau dan menilai pelaksanaan kegiatan 

Pengabdian kepada Masyarakat, mendokumentasikan serta ikut mengusahakan sumber 

daya-sumber daya yang diperlukan, dengan tugas pokok :  

1. Mengkaji ilmu pengetahuan, teknologi, sosial budaya untuk kepentingan 

pembangunan melalui kegiatan pendidikan dan pelatihan masyarakat, konsultasi 

dan advokasi, serta inkubasi bisnis.  

2. Melaksanakan usaha memobilisasi sumber-sumber untuk keperluan 

pembangunan masyarakat.  

3. Melaksanakan pengembangan pola dan konsepsi pembangunan berbasis 

masyarakat.  

Dalam pelaksanaan kegiatannya LPPM–UEU secara keseluruhan didukung oleh para 

peneliti, dengan kualifikasi, Doktor, Master, dan Sarjana yang sebagian besar merupakan 

tenaga pengajar di Universitas Esa Unggul dari berbagai disiplin ilmu seperti Teknik 

Planologi, Transport Planning, Traffic Engineer, Teknik Informatika, Teknik Industri, 

Ekonomi Akuntansi, Manajemen, Hukum, Kesehatan Masyarakat, Administrasi Bisnis, 

Psikologi, Ilmu Komunikasi, Perpajakan, Desain Industri, Pendidikan Guru Sekolah 

Dasar dan sebagainya. 
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BAB V 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

5.1 Bentuk Kegiatan Abdimas  

Sebelum pelaksanaan kepada masyarakat, tim abdimas melakukan wawancara 

dengan Kepala Sekolah. Pada pembicaraan tersebut, kepala sekolah meminta untuk 

memberikan pelatihan yang berhubungan dengan gamifikasi bagi guru yang ada di SDIT 

Insan Rabbani untuk menunjang pembelajaran daring yang saat ini sedang berlangsung. 

Dari hasil diskusi tersebut, kami memutuskan bentuk kegiatan abdimas dengan 

penyuluhan dan pelatihan daring yang langsung dapat di lakukan olah guru agar dapat 

memahami gamifikasi. Materi pelatihan yang disepakati dan sesuai dengan kebutuhan 

dari guru SDIT Insan Rabbani yaitu pengenalan dan penggunaan gamifikasi dengan 

wordwall. 

Selain itu point penting lainnya dari observasi tersebut adalah penentuan waktu dan 

tempat pelatihan. Karena masih dalam situasi pandemi COVID-19, maka kami 

mengusulkan agar pelatihan dapat di lakukan melalui video conference (Zoom).  

 

5.2 Lokasi dan Jadwal Kegiatan 

Kegiatan Pengabdian pada Masyarakat ini diadakan pada : 

Hari/Tanggal  : Kamis / 22 Juli 2021 

Media   : Video Conference (Zoom) 

URL   :  

https://us02web.zoom.us/j/87275279026?pwd=R09Pd1BNSUVQUHJNUzJlcjlDbWxm

Zz09 

Meeting ID  : 872 7527 9026 

Password  : dqT7K6 

Metoda  : Penyuluhan dan Pelatihan  

 

5.3 Saat Kegiatan 

Kegitan ini berlangsung pada saat terjadi pandemi COVID-19, sehingga pelaksanaan 

dilakukan dengan cara daring melalui video conference (zoom). Sebelum dilaksanakan 

pelatihan, tim menginformasikan undangan kepada Kepala Sekolah SDIT Insan Rabbani 
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untuk disampaikan kepada para guru. Dan pada saat kegiatan para guru melakukan 

pendaftaran daring sesuai link yang diberikan termasuk juga link zoom untuk kegiatan 

pelatihan. 

Pada sesi pemaparan materi pelatihan dalam kegiatan abdimas ini dimulai dengan 

melakukan test awal pemahaman peserta terhadap materi yang akan disampaikan. 

Beberapa peserta banyak yang belum mendengar tentang konsep gamifikasi dan juga 

belum mengetahui dan menggunakan aplikasi berbasis gamifikasi seperti WordWall.  

Pada pemaparan materi, instruktur menjelaskan tentang pemanfaatan gamifikasi 

untuk pembelajaran daring yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa. WordWall 

sangat mudah dipahami bagi pemula dan memiliki desain yang sederhana dan dapat 

memudahkan peserrta/user baru dalam memahami fitur dan template pada aplikasi 

WordWall.. Selain hal itu diberikan pula tahapan – tahapan dalam membangun aktivitas 

pembelajaran dan menbagikan hasil aktivitas dan konten permainan/pembelajaran yang 

sudah dibuat ke siswa.  

Pada sesi tanya jawab, peserta terlihat sangat antusias mendalami menggunakan 

aplikasi WordWall dan contoh penerapannya pada masing-masing mata pelajaran yang 

diajarkan oleh guru tersebut . Banyak peserta/guru yang ternyata baru mengetahui bahwa 

dengan menggunakan WordWall tidak perlu menginstall apapun dalam laptop atau 

handphone/smartphone, sebagaimana tidak membutuhkan ruang penyimpaan yang besar. 

Para peserta/guru tertarik untuk menggunakan aplikasi gamifikasi WordWall karena 

hanya butuh koneksi internet untuk dapat langsung menggunakan aplikasi tersebut. 

Berikut salah satu tampilan presentasi yang dilakukan saat pemaparan materi melalui 

video conference (zoom). 

Diskusi berlanjut tentang fitur-fitur yang dimiliki oleh aplikasi gamifikasi WordWall. 

Aplikasi WordWall menyediakan 18 template yang dapat diakses secara gratis serta 

pengguna dapat berganti template aktivitas satu ke aktivitas lainnya dengan mudah. Fitur 

lainnya yang menarik adalah banyaknya pilihan dalam membuat kuis, seperti 

menjodohkan, memasangkan pasangan, anagram, acak kata, pencarian kata, 

mengelompokkan, dlsb. 
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Evaluasi Pelatihan 

Setelah pelaksanaan kegiatan pelatihan secara daring dengan tema gamifikasi 

dengan aplikasi WordWall, maka diberikan kuisioner kepada para peserta/guru yang 

bertujuan untuk mengetahui tingkat pemahaman dan ketertarikan peserta/guru SDIT 

Insan Rabbani terhadap kesiapan penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi 

yang salah satunya menggunakan WordWall. Kuisioner terdiri dari 5 pertanyaan dengan 

jumlah responden/guru sebanyak 25 orang. Data pengetahuan peserta tentang konsep 

gamifikasi dan WordWall dijelaskan pada gambar berikut : 

 

Gambar 3. Pengetahuan Peserta Terhadap Gamifikasi dengan WordWall 

 



7 
 

Gambar 4. Pengetahuan Peserta Terhadap WordWall dalam Membuat Soal 

 

Gambar 4. Pengetahuan Peserta Terhadap WordWall dalam Penilaian Proses Belajar 

 

Gambar 4. Kebutuhan dalam Pembelajaran Daring 
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Gambar 4. Distiribusi Pengetahuan Peserta Terhadap Edmodo 

Praktek Mandiri 

Setelah pelaksanaan pelatihan dan tutorial penggunaan aplikasi WordWall dari 

instruktur selesai, maka dilanjutkan dengan praktek mndiri, Pada praktek mandiri ini, 

peserta diberikan materi berupa video praktek dan juga file tutorial penggunaan 

WordWall yang bertujuan agar peserta dapat melanjutkan pemahaman tentang konsep 

gamifikasi dan mengimplementasikannya dengan menggunakan WordWall secara 

mandiri. 

Para peserta pelatihan diberikan tugas praktek mandiri untuk membuat satu konten 

permainan/pembelaharan yang sesuai dengan mata pelajaran yang diajarkan dan link hasil 

dari praktek mandirinya dikirimkan kepada instruktur untuk diberi penilaian dan umpan 

balik. Berdasarkan data hasil penugasan yang dikerjakan oleh para peserta pelatihan, 

maka hasil analisis terhadap praktek mandiri terdapat pada tabel berikut. 

 

Tabel 1. Analisa Hasil Penugasan 

Bentuk Penugasan Analisis Hasil Penugasan 

Mendaftar di situs wordwall.net 

sebagai guru 

Seluruh peserta dapat memiliki akun di 

wordwall.net sebagai guru 

Membuat aktivitas  Seluruh peserta mampu membuat aktivitas 

pembelajaran 
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Memilih dan berganti template  Seluruh peserta dapat memilih template aktivitas 

dan mengganti template aktivitas yang sudah ada 

sebelumnya. 

Membuat konten permainan / kuis Seluruh peserta dapat membuat konten permainan 

/ kuis sesuai dengan template yang dipilihnya 

Memberikan setting pengaturan 

waktu, nyawa, tingkat kesulitan 

dan apakah jawaban dimunculkan 

setelah game selesai 

Seluruh peserta dapat memberikan setting 

pengaturan waktu, nyawa, tingkat kesulitan dan 

memunculkan jawaban setelah game selesai 

Membagikan/share permainan 

kepada siswa 

Seluruh peserta mampu membagikan/share 

permainan yang dibuatnya kepada siswa 
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BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

6.1 Kesimpulan 

Dari hasil evaluasi serta temuan-temuan yang kami peroleh selama pelaksanaan 

kegiatan pengabdian masyarakat ini, dapat kami simpulkan bahwa : 

1) Bentuk penyuluhan dan pelatihan secara daring ini merupakan bentuk yang sangat 

efektif di era pandemi saat ini dan untuk memberikan penyegaran dan tambahan 

wawasan serta pengetahuan baru di bidang teknologi informasi dan komunikasi 

(TIK) yang berhubungan dengan pembelajaran daring. 

2) Guru sangat antusias dalam mengikuti penyuluhan dan pelatihan gamifikasi 

dengan WordWall ini dan sudah mulai dapat menerapkan aplikasi WordWall 

dalam pembelajaran daring pada SDIT Insan Rabbani.  

3) Program pelatihan  ini mampu memberikan manfaat yang sangat besar dan tepat 

sasaran bagi guru SDIT Insan Rabbani yang menjadi khalayak sasaran dalam 

kegiatan ini.  

 

 

6.2 Saran 

Beberapa saran untuk pengembangan selanjutnya di kemudian hari, yaitu:  

1) Program pengabdian masyarakat seperti ini bisa dilaksanakan secara reguler dan 

berkala, karena kebutuhan konsep gamifikasi dalam pembelajaran daring di era 

pandemi ini sangat dibutuhkan oleh sekolah. 

2) Perlu pengembagan pelatihan yang menghubungkan gamifikasi dengan 

personalized learning.  
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Lampiran 1. Surat Tugas pimpinan/Dekan Fakultas 
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Lampiran 2. Surat Pengantar Pelaksanaan Abdimas dari Ka. LPPM  
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Lampiran 4. Daftar Hadir Peserta 
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Lampiran 5. Dokumentasi Foto Kegiatan  
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Lampiran 6. Materi/Modul Kegiatan   
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Lampiran 7. Surat Keterangan Pelaksanaan Pengabdian Masyarakat 
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Lampiran 8. Sertifikat tim pelaksana kegiatan Abdimas 
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Lampiran 9. Kuesioner feedback pelaksanaan kegiatan Abdimas 
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Lampiran 10. Luaran di Jurnal Pengabdian Masyarakat 

 

Jurnal TERANG: Vol. 4 No. 1 (2021) :  

https://stt-pln.e-journal.id/terang/article/view/1453 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 




