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Background: SMK Negeri 2 Malang memiliki berbagai fasilitas terkait teknologi, salah satunya 

adalah MClass sebagai Learning Management System yang dibuat untuk membantu guru 

merekam jejak digital dalam melaksanakan pembelajaran. Namun, tidak semua guru mampu 

mengoptimalkan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan teknologi, terutama pada guru 

matematika di SMK Negeri 2 Malang. Program pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan 

ketrampilan guru dalam membuat soal interaktif berbasis gamifikasi. Metode: Kegiatan 

pengabdian ini dilaksanakan di SMK Negeri 2 Malang, dengan jumlah peserta 30 orang guru dari 

mata pelajaran Matematika, Bahasa Inggris, Bahasa Indonesia dan Program keahlian jasa 

pariwisata. Metode pelaksanaan pengabdian menggunakan kegiatan pelatihan dan simulasi 

Ipteks. Kegiatan pelatihan dilaksanakan dengan a) paparan materi substansi kepada peserta, b) 

demonstrasi untuk mengkonstruk pemahaman peserta dalam membuat gamifikasi. Sedangkan 

kegiatan simulasi Ipteks dilakukan dengan setiap peserta membuat gamifikasi melalui perangkat 

yang di bawa, yaitu laptop atau smartphone. Hasil: Hasil dari program pengabdian ini adalah 

terdapat peningkatan softskill guru dalam membuat pembelajaran lebih interaktif melalui 

gamifikasi, sebelum kegiatan pengabdian, hanya ada satu guru yang pernah membuat soal 

interaktif, setelah kegiatan pengabdian, ada 25 guru yang siap melaksanakan pembelajaran 

menggunakan gamifikasi. 
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Background: This service program aims to improve the skills of teachers in creating interactive 

based interactive questions and produce gamification that is in accordance with the subject 

matter.  This service activity was carried out at SMK Negeri 2 Malang, with a total of 30 teachers 

from the subjects of Mathematics, English, Indonesian, English, Indonesian and tourism service 

expertise programs. Method: The method of implementing the service uses training activities and 

science and technology simulations. Activities training activities are carried out by a) exposure to 

substance material to participants, b) demonstrations to construct participants' understanding in 

making gamification. Meanwhile, science and technology simulation activities are carried out 

with each participant creating gamification through the device brought, a laptop or smartphone. 

Results: Results of this service program is that there is an increase in teacher soft skills in making 

learning more interactive through gamification. Making learning more interactive through 

gamification, before the community service program, there was only one teacher who made 

gamification. Before the service activity, there was only one teacher who had made interactive 

questions, after the service program, there were 25 teachers who had made interactive questions. 

There are 25 teachers who are ready to implement learning using gamification. Teachers can 

create interactive questions based on gamification-based interactive questions, after participating 

in the training, 85% of the teachers who attended were able to independently create interactive 

questions based on gamification. 
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PENDAHULUAN 

SMK Negeri 2 Malang memiliki berbagai fasilitas terkait teknologi, salah satunya adalah 

MClass sebagai Learning Management System yang dibuat untuk membantu guru merekam jejak 

digital dalam melaksanakan pembelajaran. Namun, fakta di lapangan, tidak semua guru mampu 

mengoptimalkan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan teknologi, terutama pada guru 

matematika di SMK Negeri 2 Malang. Guru matematika masih menggunakan pembelajaran secara 

diskusi, tanya jawab dan presentasi. Guru belum mengkombinasikan kegiatan pembelajaran 

menggunakan teknologi (Aldiya, 2021; Rahma, dkk, 2021). Padahal, selain sekolah telah 

memfasilitasi dengan MClass sebagai LMS di sekolah, dilingkungan kelas difasilitasi dengan wifi 

yang dapat diakses oleh guru dan siswa. Tata tertib di sekolah tidak ada larangan bagi siswa untuk 

membawa handphone. Tidak kita pungkiri bahwa siswa saat ini sangat dekat dengan teknologi, maka 

bukan satu hal aneh lagi jika guru harus mengubah pola atau gaya mengajar dan pemberian soal 

ulangan atau kuis dengan memanfaatkan teknologi (Irwan, 2021; Kuswoyo et al., 2021). Dengan 

kondisi yang demikian ini, tidak semua guru memiliki inisiatif untuk melakukan kegiatan 

pembelajaran dengan memanfaatkan apa yang dimiliki siswa dan apa yang sudah difasilitasi oleh 

sekolah. 

Permasalahan diatas dapat diselesaikan dengan menerapkan pembelajaran berbasis 

gamifikasi. Gamifikasi adalah sebuah konsep dan sistem yang mengaplikasikan unsur dan elemen 

sebuah game atau permainan untuk menarik perhatian dan memotivasi kelompok tertentu dalam 

rangka mengubah perilaku melalui bentuk pembelajaran dan penyelesaian masalah (Idris et al., 2020; 

Knapp & Currin, 2020). Gamifikasi merupakan satu pendekatan yang memanfaatkan estetika dan 

kemampuan berpikir dari sebuah game untuk kegiatan lain di luar game (non-game) dengan tujuan 

untuk meningkatkan motivasi seseorang dengan cara yang menarik, sehingga dapat membantu dan 

memudahkan mereka untuk mencapai tujuan tertentu (Bullon et al., 2018; Ortiz-Colón et al., 2018). 

Selain itu, kesulitan siswa dalam belajar matematika juga dapat diatasi, salah satunya dengan 

mengubah metode pembelajaran menggunakan pembelajaran berbasis game, untuk pemilihan game 

disesuaikan dengan tingkat siswa dan bentuk soal yang diberikan (Abidin et al., 2019; Wirawan & 

Putra, 2018). 

Berdasarkan hasil wawancara pengabdi dengan kepala SMK Negeri 2 Malang dan hasil 

observasi terdapat beberapa permasalahan dan kendala: (1) Guru kurang optimal dalam 

mengoptimalkan fasilitas internet, handphone dan LMS dalam kegiatan pembelajaran matematika, 

dan (2) Guru masih kesulitan menyusun perencanaan pembelajaran yang menggunakan game dalam 

pembelajaran matematika. Melalui kegiatan pengabdian ini, tim pengabdi merancang kegiatan 

dalam bentuk pelatihan dan simulasi Iptek. Program pengabdian ini bertujuan untuk mengingatkan 

ketrampilan guru dalam membuat soal interaktif berbasis gamifikasi serta menghasilkan gamifikasi 

yang sesuai dengan materi pelajaran. 

 

METODE 
Berdasarkan pada gambaran kondisi di sekolah, pengabdi menggunakan teknik 

pendampingan untuk menyelesaikan permasalahan untuk mencapai target kegiatan pengabdian 

kepada masyarakat. Kriteria mitra dalam kegiatan pengabdian ini adalah mitra adalah sekolah yang 

memiliki akses internet, memiliki permasalahan terkait pembuatan soal interaktif, memiliki guru 

minimal 30 orang untuk dapat diikutsertakan dalam kegiatan. Berdasarkan kriteria tersebut, maka 

kegiatan pengabdian ini dilaksanakan di SMK Negeri 2 Malang, dengan jumlah peserta 30 orang 

guru dari mata pelajaran Matematika, Bahasa Inggris, Bahasa Indonesia dan Program keahlian jasa 

pariwisata.   
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Narasumber dalam kegiatan ini adalah tim pengabdi yaitu Tri Candra Wulandari dan 

Zainal Abidin yang menyampaikan tentang pembelajaran menggunakan gamifikasi dengan 

memanfaatkan aplikasi Wordwall. Metode pelaksanaan pengabdian menggunakan kegiatan 

Workshop, simulasi IPTEK, dan Praktik. Kegiatan ini dilaksanakan pada tanggal 22 Mei 2024. 

Kegiatan pelatihan dilaksanakan dengan a) paparan materi substansi kepada peserta, b) demonstrasi 

untuk mengkonstruksi pemahaman peserta dalam membuat gamifikasi, dan c) kegiatan simulasi 

Ipteks sekaligus praktik membuat gamifikasi melalui perangkat yang dibawa, ada yang 

menggunakan laptop, ada yang menggunakan smartphone. Hasil gamifikasi di uji coba kepada 

rekan peserta pelatihan untuk melihat hasil atau tampilan saat link diberikan. Ketercapaian kegiatan 

diukur menggunakan angket dan project membuat gamifikasi berdasarkan mata pelajaran yang 

diampu oleh guru. Alur kegiatan pengabdian disajikan pada Gambar 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan, untuk mengatasi permasalahan guru di 

SMK Negeri 2 Malang, maka solusi yang ditawarkan sesuai dengan prioritas permasalahan mitra 

adalah Guru kurang mengoptimalkan pemanfaatan Wifi, smartphone dan LMS yang sudah 

difasilitasi oleh sekolah.  Pengabdi memberikan solusi dengan tahapan: a) workshop mengenalkan 

dan praktik menggunakan aplikasi Worldwall, b) melakukan pendampingan membuat gamifikasi 

menggunakan aplikasi Wordwall yang sesuai dengan mata pelajaran yang di ampu oleh guru. 

Kegiatan pengabdian ini memiliki target minimal 75% guru peserta pendampingan memiliki 

peningkatan softskill dalam menyusun soal interaktif, memanfaatkan dan mengoptimalkan wifi dan 

smartphone untuk menyusun soal interaktif selain itu setelah kegiatan pendampingan ini diharapkan 

minimal 60% guru dapat memuat gamifikasinya sendiri. 

Berdasarkan solusi yang ditawarkan, maka tahapan penyelesaian permasalahan yang 

dilakukan adalah sebagai berikut: 1) melaksanakan workshop tentang gamifikasi, fitur-fitur pada 

Wordwall hingga analisis butir soal dari soal gamifikasi yang diberikan, 2) simulasi pembuatan 

gamifikasi dan 3) Praktik membuat gamifikasi berdasarkan materi sesuai mata pelajaran. Guna 

menunjang pelaksanaan kegiatan pengabdian, maka pengabdi menyusun teknik penyelesaian 

masalah sebagai berikut: a) menyusun materi tentang gamifikasi menggunakan aplikasi Wordwall, b) 

berkoordinasi dengan waka Kurikulum SMK Negeri 2 Malang yaitu Ibu Zulqoidah, S.Kom untuk 

menentukan jadwal kegiatan sekaligus menyusun undangan kepada guru peserta workshop, c) 

Melakukan workshop bersama guru dengan tahapan yang telah diuraikan sebelumnya, d) 

melakukan simulasi dan praktik bersama guru dimulai dengan pembuatan akun, memilih template 

yang akan digunakan sebagai media gamifikasi hingga membuat link gamifikasi yang dapat di share 

Gambar 1. Alur Kegiatan Pengabdian 
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untuk dilakukan uji coba hasil gamifikasi yang telah dibuat oleh masing-masing guru peserta 

kegiatan. 

Kegiatan pendampingan offline terjadwal dilaksanakan pada tanggal 22 Mei 2024, 

bertempat di ruang 205 SMK Negeri 2 Malang. Sebelum pelaksanaan pendampingan, pengabdi telah 

membuat materi tentang gamifikasi. Salah satu software yang digunakan adalah Wordwall. Pengabdi 

menggunakan Wordwall dengan berbagai alasan, diantaranya adalah tidak ada batasan jumlah kata 

dalam soal, tersedia template game yang variatif, dapat input dalam bentuk gambar, suara maupun 

video, serta penggunaan game yang mudah di akses oleh siswa maupun guru. Menurut Saleh & 

Sulaiman (2019) penggunaan jenis game dalam pembelajaran memang perlu mendapatkan perhatian, 

guru harus paham betul bagaimana cara menggunakan gamifikasi dalam pembelajaran. 

Langkah pertama kegiatan transfer ipteks ini adalah paparan materi tentang gamifikasi, 

tujuan pembelajaran menggunakan gamifikasi, dan dilanjutkan dengan pengenalan aplikasi 

Wordwall. Masuk langkah kedua pengabdi mendemokan atau melakukan simulasi mulai membuka 

aplikasi wordwall pada website, yaitu dengan cara mengetik https://wordwall.net yang langsung 

diikuti oleh peserta. Setelah laman wordwall terbuka, dilanjutkan dengan membuat akun pada 

wordwall. Meski berbentuk aplikasi online, penggunaan wordwall tidak harus menggunaan laptop, 

melainkan dapat juga dibuka melalui smartphone yang dibawa oleh peserta. Kegiatan saat guru 

membuat akun dan login pada wordwall tampak pada Gambar 2. 

Setelah peserta berhasil membuat akun pada wordwall, dilanjutkan dengan mencoba 

membuat soal interaktif pada aplikasi Wordwall. Karena peserta adalah guru dari berbagai mata 

pelajaran, maka jenis atau type bentuk game yang dipilih beragam sesuai minat guru dan materi yang 

diajarkan. Berbagai hasil kuis interaktif dengan menggunakan Wordwall disajikan pada gambar 3.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Kegiatan Pelatihan 

mailto:solma@uhamka.ac.id
https://doi.org/10.22236/solma.v13i3.16011
https://wordwall.net/


Jurnal SOLMA, 13 (3), pp. 2576-2582; 2024 

solma@uhamka.ac.id|2580 Doi: https://doi.org/10.22236/solma.v13i3.16011  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kegiatan pendampingan ini sangat menarik bagi guru SMK Negeri 2 Malang. Semua 

peserta tampak fokus mengikuti kegiatan, dan saling bertukar link game untuk dapat dicoba oleh 

guru lain yang tentunya lintas mata pelajaran. Melalui kegiatan pendampingan ini diharapkan guru 

tidak lagi merasa kesulitan dalam membuat soal interaktif, dari bank soal yang sudah dimiliki guru, 

dapat diaplikasikan langsung pada wordwall, dengan template yang sesuai. Guru juga dapat 

menerapkannya dalam pembelajaran di kelas, sehingga dapat meningkatkan engagement antara 

siswa dengan mata pelajaran (Topal et al., 2023). Pembelajaran menggunakan gamifikasi akan 

membantu siswa mendapatkan feedback langsung dari kuis yang dikerjakan (Indriasari et al., 2020), 

selain itu penggunaan teknologi yang tepat pada siswa tidak akan menjerumuskan siswa tetapi 

membuat siswa semakin tertarik untuk dapat menyelesaikan permasalahan yang diberikan 

(Boytchev & Boytcheva, 2020) 

 Kendala saat penggunaan aplikasi wordwall adalah pada guru matematika, karena pada 

wordwall tidak ada fasilitas menuliskan rumus atau menggambar grafik. Solusi dari masalah ini 

adalah apabila guru ingin membuat soal yang menyajikan grafik atau memuat simbol-simbol 

matematika, maka guru harus membuat nya dalam file terpisah, kemudian diubah menjadi gambar. 

Setelah soal dalam bentuk gambar, guru dapat mengunggah soal berupa gambar pada wordwall. 

Tidak semua aplikasi gamifikasi yang disediakan sesuai dengan kebutuhan guru, namun bukan 

berarti guru tidak perlu menyesuaikan diri dengan teknologi (Legaki et al., 2020), tetapi guru yang 

seharusnya mampu menyesuaikan aplikasi dengan kebutuhan guru dalam pembelajaran sehingga 

mampu menciptakan pembelajaran yang menarik dan memotivasi siswa (Kalogiannakis et al., 2021; 

Rivera & Garden, 2021). 

Setelah kegiatan pendampingan selesai, pengabdi melakukan evaluasi dalam bentuk 

pemberian angket kepada peserta. Berdasarkan angket yang diberikan, 99% merasakan teradapat 

pengingkatan sooftskill dalam membuat soal interaktif, 85% guru sudah mampu membuat soal 

interaktif menggunakan aplikasi wordwall. Capaian ini melebihi target pengabdi yang semula 

menargetkan 60% peserta mampu membuat gamifikasinya sendiri, namun semangat guru dalam 

mempelajari hal baru mampu menunjukkan bahwa kegiatan pengabdian ini dapat berimbas 

langsung kepada guru di SMK Negeri 2 Malang. 

Gambar 3. Contoh gamifikasi yang dibuat peserta 
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KESIMPULAN 
Program pengabdian kepada masyarakat melalui transfer ilmu pengetahuan dan teknologi 

memiliki dampak langsung bagi peningkatan soft skills guru di SMK Negeri 2 Malang. 85% guru 

sudah mampu menyusun soal interaktif menggunakan aplikasi Wordwall. Guru mampu membuat 

berbagai soal dan membuat link gamifikasi yang siap pakai. Rekomendasi tindak lanjut dari program 

ini adalah, perlu adanya pendampingan penyusunan soal numerasi berbasis gamifikasi lengkap 

dengan teknik analisis butir soal yang diberikan. 
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