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Abstract: Literasi digital merupakan keterampilan dasar dalam penggunaan dan produksi media
digital, namun sangat disayangkan guru-guru di SMP Negeri 1 Lhokseumawe jarang menggunakan
media pembelajaran digital dalam proses belajar mengajar. Guru juga belum mengetahui bahwa
ada banyak aplikasi pendukung media pembelajaran interaktif yang dapat diadaptasi untuk
diaplikasikan dalam proses belajar mengajar terutama belum tersedia akses belajar dan berlatih
secara langsung perihal literasi digital dalam mengembangkan media pembelajaran interaktif
karena minimnya pelatihan dan pendampingan pembuatan media pembelajaran interaktif. Tujuan
dari pengabdian ini adalah Memberikan sosialisasi terkait pentingnya literasi digital di lingkungan
sekolah dan memberikan pelatihan dalam pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis
aplikasi Wordwall secara komperehensif sebagai solusi dari adaptasi dan pembiasaan literasi
digital tersebut. Guru akan diberikan berbagai contoh serta kesempatan berdiskusi selama proses
pembuatan media pembelajaran tersebut. Berdasarkan solusi tersebut, diharapkan dapat
dihasilkan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Wordwall yang tepat guna untuk
mendorong peningkatan kualitas proses dan hasil pembelajaran. Adapun metode yang digunakan
dalam pengabdian ini adalah Participatory Rural Appraisal (PRA), dimana pada kagiatan ini
masyarakat berpartisipasi secara aktif dalam keseluruhan proses yang dilaksanakan mulai dari
tahap awal sampai tahap akhir yang berupa evaluasi dan penerimaan manfaat bagi masyarakat.
Secara keseluruhan, tahapan kegiatan yang dilakukan pada pengabdian yang berupa pelatihan
literasi digital guru sekolah melalui pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi
wordwall ini terdiri dari empat tahapan yaitu tahap perencanaan, tahap persiapan, tahap
pelaksanaan, dan tahap evaluasi. Hasil pengabdian ini berupa produk media pembelajaran
interaktif berbasis aplikasi Wordwall yang dapat meningkatkan kemampuan literasi digital guru.
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INTRODUCTION

Teknologi informasi dan komunikasi di era digital saat ini telah menjadi bagian integral
dari berbagai aspek kehidupan, termasuk di bidang pendidikan. Penggunaan teknologi
dalam pendidikan tidak hanya membantu dalam penyampaian materi, tetapi juga dalam
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evaluasi pembelajaran. Salah satu aplikasi yang semakin populer digunakan untuk
keperluan evaluasi pembelajaran adalah Wordwall. Wordwall merupakan platform online
yang memungkinkan guru untuk membuat berbagai jenis kuis dan permainan interaktif
yang dapat digunakan sebagai alat evaluasi dalam proses pembelajaran.

Menurut Suparman (2020), penggunaan teknologi dalam evaluasi pembelajaran di
sekolah dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Aplikasi seperti Wordwall
menyediakan berbagai template yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan tingkat
kemampuan siswa, sehingga proses evaluasi menjadi lebih menarik dan menyenangkan.
Selain itu, studi oleh Nurhayati et al. (2021) menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi
berbasis teknologi dapat membantu guru dalam mengidentifikasi kelemahan dan
kekuatan siswa dengan lebih cepat dan akurat. Evaluasi yang dilakukan melalui Wordwall
tidak hanya memudahkan guru dalam mengumpulkan data, tetapi juga memberikan
umpan balik yang segera kepada siswa, yang sangat penting untuk pembelajaran yang
efektif.

Namun, meskipun manfaatnya sudah jelas, tidak semua guru sekolah memahami
cara menggunakan aplikasi Wordwall dengan efektif. Hasil penelitian oleh
Kusumaningrum et al. (2022) mengungkapkan bahwa banyak guru yang merasa kesulitan
dalam mengoperasikan aplikasi ini karena kurangnya pelatihan dan pengetahuan tentang
teknologi. Hal ini menghambat pemanfaatan penuh dari potensi yang ditawarkan oleh
aplikasi tersebut. Menurut Septiana & Hanafi (2022) dalam kurikulum Merdeka
penguasaan literasi digital guru sangat penting dan diharapkan melalui literasi digital
guru-guru di sekolah dapat terbantu dalam menyiapkan media pembelajaran dalam
bentuk digital. Salah satu bentuk penguasaan literasi digital guru dapat dilihat dari
penguasaan dan pemanfaatan teknolgi salah satunya melalui aplikasi wordwall.
Kurikulum Merdeka yang sudah diimplementasikan pada tahun 2022 di seluruh satuan
Pendidikan wilayah Indonesia menyebabkan transformasi pembelajaran menuju
digitalisasi mulai giat dilaksanakan.

Tujuan tim PKM melakukan kegiatan pengabdian ini adalah untuk memberikan
pemahaman lebih mendalam tentang media pembelajaran interaktif sebagai alternatif
peningkatan literasi digital. Selain itu kegiatan ini juga untuk memperkenalkan salah satu
aplikasi pembelajaran yang efektif untuk dikembangkan menjadi media evaluasi
pembelajaran yaitu aplikasi Wordwall. Kegiatan ini mengajak guru Bersama-sama
Menyusun media evaluasi pembelajaran menggunakan game-based learning wordwall.
Melalui aplikasi Wordwall ini guru dapat menciptakan pembelajaran yang menyenangkan
di kelas. Motivasi belajar siswa juga diharapkan dapat meningkat dikarenakan pemberian
materi dan soal-soal dalam bentuk yang menyenangkan dan menarik. Jika guru sudah
mampu secara mandiri mengembangkan dan mengkreasikan media pembelajaran
interaktif maka dapat dikatakan literasi digital guru-guru tersebut meningkat dan
peningkatan literasi digital ini akan memberikan dampak positif terhadap keberhasilan
belajar siswa. Kebrhasilan belajar siswa di Sekolah akan sangat mempengaruhi perubahan
system Pendidikan nasional untuk kedepannya menjadi semakin baik.

METHODS

Kegiatan pengabdian ini berupa pemberian pelatihan literasi digital kepada guru sekolah
dalam rangka pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis Aplikasi Wordwall.
Metode yang digunakan dalam pelaksanaan kegiatan pengabdian ini adalah metode PRA
atau Participatory Rural Appraisal, dimana pada kegiatan ini masyarakat berpartisipasi
secara aktif dalam keseluruhan proses yang sedang dilaksanakan, mulai dari tahap awal
berupa perencanaan kegiatan sampai dengan tahap akhir berupa evaluasi dan penerimaan
manfaat bagi masyarakat (Muhsin, 2018). Adapun masyarakat yang dimaksud dalam
kegiatan pengabdian ini adalah guru SMP Negeri 1 Lhokseumawe. Pemilihan sekolah
menggunakan teknik purposive sampling dimana sekolah yang dipilih berdasarkan
pertimbangan tertentu yang relevan dengan tujuan pelatihan.




Adapun tahapan kegiatan yang dilakukan pada pelatihan pembuatan media
pembelajaran interaktif berbasis Aplikasi Wordwall antara lain meliputi tahap
perencanaan, persiapan, tahap pelaksanaan, dan tahap evaluasi. Adapun penjelasan
keempat tahapan tersebut adalah sebagai berikut:

Tahap Perencanaan

Pada tahap ini dilakukan kegiatan obsevasi awal terkait kemampuan literasi digital guru
SMP Negeri 2 Dewantara. Kemudian dilanjutkan dengan melakukan diskusi antara tim
pengabdian dan perwakilan guru mengenai rencana pelatihan media pembelajaran
interaktif berbasis Aplikasi Wordwall yang akan diberikan untuk meningkatkan literasi
digital guru-guru di sekolah tersebut.

Tahap Persiapan

Pada tahap persiapan, tim menyiapkan segala sesuatu yang dibutuhkan selama pelatihan,
seperti menentukan tempat, meminta izin kepala sekolah dan menyelesaikan berbagi
administrasi yang diperlukan, menyusun rundown kegiatan, mempersiapkan materi
pelatihan dan lain sebagainya.

Tahap Pelaksanaan

Tahap pelaksanaan pelatihan dimulai dengan memberikan penjelasan kepada peserta
tentang pentingya seorang guru untuk memiliki kemampuan literasi digital dalam
meningkatkan kualitas pengajaran dan memberikan pemahaman tentang tren teknologi
terbaru kepada siswa untuk memaksimalkan kemampuan berpikir kritis, kolaborasi,
pemecahan masalah, dan komunikasi digital siswa. Setelah itu, kegitan dilanjutkan dengan
memberikan pelatihan dengan menghadirkan pemateri untuk menyampaikan dan
mempraktikkan secara rinci cara pembuatan media pembelajaran dengan menggunakan
aplikasi Wordwall. Peserta juga diberikan kesempatan untuk menanyakan hal-hal yang
belum dipahami. Setelah itu dilanjutkan dengan peserta dapat mempraktikkan langsung
materi yang sudah diperoleh sebelumnya. Berdasarkan bekal yang diperoleh dari
pelatihan, selanjutnya masing-masing peserta akan mengembangkan sendiri media
pembelajaran sesuai dengan mata Pelajaran yang diampunya dengan menggunakan
Aplikasi Wordwall.

Tahap Evaluasi

Kegiatan yang telah dilaksanakan harus dilakukan penilaian untuk melihat tingkat
keberhasilan yang dicapai. Evaluasi tersebut meliputi penilaian menyeluruh terhadap
proses pelatihan mulai dari awal hingga akhir, serta mengevaluasi dampak atau manfaat
yang dirasakan oleh guru sebagai hasil dari pelaksanaan kegiatan yang telah dilakukan.
Evaluasi dilakukan dengan menggunakan angket penilaian yang diisi oleh guru. Hal ini
akan menjadi pengukuran keberhasilan program pengabdian kepada masyarakat yang
telah dilaksanakan.

RESULTS
Adapun proses kegiatan dan hasil kegiatan yang telah dilakukan adalah sebagai berikut:
Tahap Perencanaan

Kegiatan ini merupakan tahapan persiapan awal yang dilaksanakan dengan melakukan
observasi terkait permasalahan yang dihadapi. Pada tahap ini diperolah hasil bahwa guru-




guru di SMP Negeri 1 Lhokseumawe yang menjadi sasaran membutuhkan peningkatan
kompetensi terkait literasi digital dalam pembelajaran. Melalui hasil wawancara
didapatkan bahwa guru-guru sangat membutuhkan suatu pendampingan dan pelatihan
terkait penggunaan aplikasi pendukung pembelajaran maupun evaluasi pembelajaran.
Melalui hasil diskusi dengan TIM PKM juga diputuskan untuk melakukan pelatihan dan
pendampingan terhadap guru terkait Pembuatan Media Interaktif. Pada kegiatan
berdiskusi dengan tim PKM dan dipadukan dengan hasil observasi kepada guru-guru
diputuskan kegiatan pengabdian ini akan memberikan suatu pelatihan dan pendampingan
terkait pembuatan media interaktif dengan menggunakan aplikasi Game Based-Learning
Wordwall Sebagai Alat Evaluasi Pembelajaran Bagi Guru Sekolah. Hal ini diputuskan
dikarenakan dalam aplikasi Game Based-Learning Wordwall memiliki banyak pilihan yang
menarik terkait penggunaan media sebagai alat evaluasi.

Tahap Persiapan

Pada kegiatan kedua ini dilakukan persiapan terkait kegiatan yang akan dilakukan.
Tahapan pada kegiatan ini adalah berdiskusi dalam menentukan jadwal pengabdian dan
menentukan tempat dilaksanakannya pengabdian. Pelatihan yang akan dilakukan terkait
dengan digital dan teknologi maka diputuskan kegiatan yang akan dilakukan adalah
menggunakan ruangan berupa lab komputer yang tersedia di sekolah. Sebelum
pelaksanaan pelatihan dilakukan, tim pengabdian terlebih dahulu menyusun angket
survey kepuasan peserta pelatihan. Survey angket kepuasan merupakan instrument yang
akan digunakan saat pelatihan selesai dilaksanakan. Survey ini dimaksudkan untuk
mengetahui kepuasan peserta terhadap kualitas pemateri, substansi materi yang
disampaikan dan pelayanan yang diberikan oleh tim pengabdian selama pelatihan
berlangsung.

Tahap Pelaksanaan

Pelaksanaan Kegiatan Pengabdian berlangsung selama 3 hari yaitu tanggal 17 dan 18 Juni
2024 dengan jumlah peserta sebanyak 38 guru SMP Negeri 1 Lhokseumawe yang meliputi
berbagai bidang studi. Kegiatan diawali dengan pemberian pelatihan atau penyampaian
materi oleh pemateri terkait pembuatan aplikasi Game Based-Learning Wordwall Sebagai
Alat Evaluasi Pembelajaran. Berdasarkan bekal yang diperoleh dari pelatihan, selanjutnya
peserta membuat sendiri evaluasi pembelajaran menggunakan aplikasi Game Based-
Learning Wordwall dengan mengikuti langkah dan tahapan yang telah diberikan.

Pada hari pertama pelatihan diawali dengan memberikan materi terkait bagaimana
proses pembuatan media interaktif Game Based-Learning Wordwall sebagai alat evaluasi
pembelajaran. Para peserta diajarkan secara bertahap dari mulai pembuatan akun dan
langkah-langkah membuat soal dengan berbagai pilihan bentuk yang menarik dalam
aplikasi Game Based-Learning Wordwall. Melalui sesi ini, peserta pelatihan memperolah
pemahaman yang konkret bahwajika memahami tahapan-tahapan pembuatan media
interaktif maka akan sangat memudahkan dalam pembuatan media belajar yang kreatif
dan inovatif. Pada sesi ini, tanya jawab antara narasumber dan peserta pelatihan
berlangsung dengan baik. Terlihat pula antusiasme peserta pun semakin meningkat.
Kegiatan hari pertama berlangsung sampai jam 13.00 WIB.

Pada hari kedua, pelatihan kembali dipandu oleh narasumber dengan rangkaian
kegiatan berupa pendampingan pembuatan media interaktif Game Based-Learning
Wordwall sebagai alat evaluasi pembelajaran. Dalam hal ini, para peserta berupaya
mengaplikasikan pemahaman yang telah diperoleh pada hari sebelumnya. Selain itu,
beberapa guru juga memastikan pemahaman mereka kepada narasumber dengan
mengajukan beberapa pertanyaan. Pada hari ini pemateri menegaskan bahwa media ajar
interaktif yang akan dirancang peserta pelatihan harus sesuai dengan karakteristik dan
kebutuhan peserta didik di masing-masing sekolah. Pelatihan berakhir pada pukul 13.00
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WIB dengan arahan penyempurnaan media yang telah disusun di hari ini. Pada kegiatan
ini juga peserta berdiskusi dengan tim pelaksana pengabdian juga peserta lainnya terkait
finalisasi media interaktif yang dikembangkan. Di akhir pertemuan hari ini, tim pelaksana
pengabdian memberikan peserta survey kepuasan untuk diisi dan dikembalikan tim
pelaksana.

Tahap Evaluasi

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat diakhiri dengan evaluasi berupa pengolahan
data survey kepuasan. Kegiatan evaluasi dilakukan untuk mengukur tingkat keberhasilan
pelatihan yang dilakukan. Kegiatan evaluasi dilakukan dengan memberikan angket survey
kepuasan terkait pelaksanaan pelatihan yang telah dilakukan (pemateri, materi yang
disajikan, konsumsi), dan mengevaluasi hasil perangkat yang telah disusun oleh para
peserta pelatihan

Tabel 1. Hasil Survey Kepuasan Peserta Pelatihan

No. Indikator Presentase Jawaban Peserta
1. Materi 89,90%
2. Pemateri 90,76%
3. Konsumsi 87,65%

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari 38 responden diketahui bahwa tingkat
kepuasan peserta terhadap kualitas materi yang disajikan sebesar 89,90%. Sedangkan
untuk aspek pemateri tingkat kepuasan dari peserta pelatihan yang diperoleh sebesar
90,76%. Aspek terakhir terkait kepuasan pesert terhadap konsumsi yang disajikan adalah
sebesar 87,65%. Secara rata-rata keseluruhan terlihat bahwa peserta puas terhadap
pelatihan yang dilaksanakan baik dari aspek materi, pemateri dan konsumsi yang
disajikan.

DISCUSSION

Hasil pelatihan pembuatan media interaktif berbasis game-based learning menggunakan
Wordwall menunjukkan peningkatan signifikan dalam kemampuan guru untuk
merancang dan menerapkan media interaktif dalam pembelajaran. Sebagian besar peserta
mampu menghasilkan media evaluasi yang kreatif, relevan, dan mudah digunakan, dengan
aplikasi Wordwall sebagai platform pendukung. Guru juga memberikan respon positif,
menunjukkan peningkatan motivasi untuk menggunakan teknologi digital dalam proses
pembelajaran. Hasil ini mendukung temuan-temuan dari penelitian sebelumnya terkait
efektivitas pelatihan berbasis teknologi dalam pengembangan kompetensi guru. Hasil ini
sejalan dengan temuan pelatihan ini Ningtiyas & Sinaga (2022), di mana guru melaporkan
meningkatnya antusiasme mereka dalam mengintegrasikan teknologi seperti Wordwall ke
dalam pembelajaran.

Menurut Sudarsono (2023) literasi matematika siswa meningkat melalui
penggunaan media game-based learning yang dibuat oleh guru. Pelatihan Wordwall ini
juga menunjukkan potensi serupa dalam mendukung penguasaan siswa terhadap materi
pelajaran. Sejalan dengan itu Hidayati (2023) juga menegaskan bahwa pelatihan
pengembangan instrumen berbasis teknologi, termasuk media evaluasi, memberikan hasil
yang signifikan dalam meningkatkan keterampilan guru, serupa dengan pelatihan
Wordwall yang memampukan guru menciptakan alat evaluasi berbasis game.

Dalam pelatihan ini, guru melaporkan bahwa Wordwall dapat meningkatkan
partisipasi aktif siswa selama pembelajaran, mendukung klaim Fitriani (2023) menyoroti
pentingnya media interaktif untuk mendorong keterlibatan siswa. Rahmawati (2021)
menemukan bahwa kualitas instrumen evaluasi pembelajaran meningkat dengan
pelatihan berbasis teknologi. Hasil pelatihan Wordwall ini juga menunjukkan bahwa guru
mampu menghasilkan instrumen evaluasi yang berkualitas tinggi setelah pelatihan.
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Sedangkan Penelitian Feriyanto (2022) menjelaskan bahwa game-based learning dapat
memperkuat literasi numerasi siswa ketika diterapkan secara konsisten oleh guru. Guru
yang mengikuti pelatihan ini juga melaporkan Wordwall sebagai alat yang dapat
diadaptasi untuk berbagai mata pelajaran, termasuk numerasi.

CONCLUSION

Berdasarkan kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang telah dilaksanakan pada
peserta pelatihan, terkait “Pelatihan Pembuatan Media Interaktif Berbasis Game Based-
LearningWordwall Sebagai Alat Evaluasi Pembelajaran Bagi Guru Sekolah” diperoleh
beberapa kesimpulan. Pertama, masih banyak guru yang belum memahami bagaimana
cara membuat media interaktif dengan memanfaatkan teknologi yang sedang
berkembang. Kedua, antusias luar biasa dari peserta pelatihan saat mengikuti kegiatan
pelatihan. Ketiga, para peserta pelatihan mengakui bahwa pelatihan ini sangat bermanfaat
dalam meningkatkan kinerja dan kompetensi guru selama pelaksanaan proses
pembelajaran berbasis kurikulum merdeka. Pelatihan Wordwall memberikan kontribusi
yang signifikan terhadap peningkatan kompetensi guru, baik dalam keterampilan teknis
maupun pedagogis. Dengan melibatkan guru dalam pengembangan media berbasis game,
pelatihan ini tidak hanya meningkatkan kualitas pembelajaran tetapi juga mendorong
inovasi pendidikan yang relevan dengan kebutuhan abad ke-21.
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