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Abstrak 
Kemampuan seorang guru dalam membuat dan memilih media pembelajaran sangat berperan 
penting dalam menentukan keberhasilan hasil belajar siswa. Khusunya guru yang mengajar di 
Sekolah Luar Biasa (SLB). Namun, penggunaan media pembelajaran interaktif masih kurang. Dari 
hasil survey awal, hanya 35% guru SLB yang mengaku pernah mengikuti pelatihan pembuatan media 
pembelajaran. Solusi yang diberikan dalam kegiatan pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini 
adalah pendampingan pelatihan game edukasi. Tujuan pelatihan ini adalah, (1) mengenalkan dan 
melatih guru-guru SLB menggunakan aplikasi media pembelajaran berbasis game edukasi yang 
interaktif, (2) memubuat produk media pembelajaran berbasis game edukasi yang dapat diterapkan 
dalam pembelajaran, (3) mengetahui respon guru terhadap pelaksanaan pendampingan pelatihan 
media pembelajaran berbasis game edukasi. Pendekatan PkM yang dilakukan pada pelatihan ini 
adalah Participatory Action Research (PAR) yang dilaksanakan pada Oktober-November 2023. 
Peserta pelatihan adalah guru SLB se-Kota Jambi yang berjumlah 15 orang. Media pembelajaran 
berbasis game edukasi yang dilatih adalah wordwall dan kahoot. Data evaluasi dari hasil kegiatan 
PkM menunjukkan persepsi yang positif terhadap kegiatan ini baik dari segi tujuan pelatihan, materi 
pelatihan, dan instruktur yang memberikan pelatihan. Hal ini dapat dilihat dari hasil evaluasi dengan 
rata-rata jawaban sangat setuju dan setuju. 
Kata Kunci: game edukasi, guru SLB, kahoot, wordwall. 
 
 

Abstract 
The ability of a teacher to create and choose learning media plays an important role in determining 
the success of student learning outcomes. Especially teachers who teach at Special Schools (SLB). 
However, the use of interactive learning media is still lacking. From the initial survey results, only 
35% of SLB teachers claimed to have attended training in making learning media. The solution 
provided in this Community Service (PkM) activity is educational game training assistance. The 
objectives of this training are, (1) introducing and training SLB teachers using interactive educational 
game-based learning media applications, (2) creating educational game-based learning media 
products that can be applied in learning, (3) knowing teacher responses to the implementation of 
educational game-based learning media training assistance. The PKM approach carried out in this 
training is Participatory Action Research (PAR) which will be carried out in October-November 2023. 
The training participants were 15 SLB teachers throughout Jambi City. The educational game-based 
learning media that are trained are wordwall and kahoot. Evaluation data from the results of PKM 
activities show a positive perception of this activity both in terms of training objectives, training 
materials, and instructors who provide training. This can be seen from the evaluation results with 
the average answer strongly agreeing and agreeing. 
Keywords: educational games, special education teacher, kahoot, wordwall. 
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PENDAHULUAN 
Tantangan yang dialami guru-guru dalam konteks pembelajaran matematika di Sekolah Luar 

Biasa (SLB), yaitu bagaimana cara mengemas kegiatan pembelajaran yang menggembirakan dengan 
memanfaatkan sarana belajar berbasis teknologi. Pemanfaatan sarana belajar berbasis teknologi ini 
mendukung 3 layanan utama pada SLB, yakni kemampuan, kelemahan, dan kebutuhan siswa, 
sebagaimana yang diungkapkan oleh oleh (Mustafa & Zulfitrah, 2021). Hal yang sangat penting dalam 
menciptakan pembelajaran yang efektif, efisien, dan menggembirakan salah satunya ialah 
menyediakan sarana pembelajaran berbasis teknologi yang menarik.  

 
Gambar 1. Hasil survey pelatihan yang pernah diikuti 

Berdasarkan survey awal yang dilakukan oleh tim pengabdian yang diberikan secara online 
dengan mengisi google form kepada enam sekolah yang diisi oleh guru-guru SLB se-Kota Jambi. 
Hasilnya, pelatihan yang paling sering diikuti adalah pelatihan pengembangan kurikulum, yaitu 
sebesar 82,5%. Sedangkan pelatihan mengenai pemanfaatan media pembelajaran hanya sebesar 
35%. Sehingga, Hal ini menjadi tantangan bagi guru, dimana sebagian guru kesulitan dalam 
menggunakan media pembelajaran berbasis IT saat membelajarkan materi. Hal ini sesuai degan hasil 
survey awal mengenai penyebab guru belum menggunakan media saat pembelajaran. Sebanyak 
17,9% menjawab bahwa belum mengetahui cara menggunaannya. Persentase yang sama menjawab 
tidak ada waktu untuk membuatnnya. Dalam penelitian (Sari & Yarza, 2021) menyebutkan bahwa 
masih ada guru yang belum dapat berdamai dengan perubahan pola pembelajaran saat ini serta 
masih kurangnya pengetahuan tentang kebermanfaatan media berbasis teknologi. 

 
Gambar 2. Hasil survey awal peyebab belum menggunakan media pembelajaran 

Beranjak dari hasil survey tersebut dan melihat pentingnya mengoptimalkan potensi siswa 
salah satunya dengan memanfaatkan ketersediaan sumber daya yang ada di lingkungan belajarnya, 
yaitu dengan memanfaatkan media berbasis teknologi. Tim pengabdian membuat pendampingan 
media pembelajaran berbasis game edukasi. 

Dipilihnya game edukasi sebagai sarana pembelajaran karena pembelajaran berbasis 
teknologi dapat dimanfaatkan untuk menghadirkan pembelajaran efektif, efisien, dan 
menggembirakan, serta interaktif dan mudah diakses, diantaranya ialah kahoot, wordwall, quizizz, 
dan schoology (Nenohai et al., 2021). Lebih lanjut, pada penelitian (Rahmawati, 2018) menelaah 
tentang pengaruh model pembelajaran langsung dengan media Wordwall terhadap pemahaman 
kosakata untuk anak tunarungu. Hasilnya, ditemukan pengaruh yang signifikan antara model 
pembelajaran langsung media Wordwall terhadap pemahaman kosakata anak tunarungu. Selain itu, 
guru dapat memilih beberapa fitur yang tersedia untuk membuat soal. Jenis soal yang bisa didesain 
bisa berupa soal uraian, pilihan ganda, menjodohkan, anagram, acak kata, dan kuis. Wordwall juga 
memberikan kesempatan bagi guru menampilkan berbagai kreasi yang bisa dimanfaatkan oleh guru 
lain sebagai referensi saat menyusun, merancang dan mengembangkan media pembelajaran 
(Wafiqni & Putri, 2021). 
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Gambar 3. Hasil survey pelatihan pembuatan media pembelajaran 

Dari hasi survey menunjukkan bahwa pelatihan media pembelajaran yang pernah diikuti, 
persentase paling tinggi adalah canva, yaitu sebesar 72,5%. Media wordwall pernah diikuti sebesar 
10%, kemudian MS 365 sebanyak 10%, dan kahoot sebanyak 7,5%. Media pembelajaran berbasis 
game edukasi yang dipilih oleh tim pengabdian adalah wordwall dan kahoot. Menurut penelitian 
(Pradani, 2022) media wordwall mempermudah siswa dalam mencermati materi pelajaran saat 
offline dan online. Media kahoot juga memberikan efek pembelajaran yang positif, membuat 
pembelajaran itu sendiri menjadi lebih menyenangkan. Terlihat dari hasil tanggaapan responden 
survey dengan tingkat akurasi sebesar 89,4% menurut penelitian (Febriani Chandra & Yuhelman, 
2023). Selain itu, menurut (Andari, 2020) pembelajaran menggunakan Kahoot! memberikan hasil 
belajar yang lebih baik dibandingkan menggunakan powerpoint. 

Dari penjelasan kondisi saat ini, oleh sebab itu guru harusnya sudah mengetahui terlebih 
dahulu pengetahuan tentang revolusi 4.0. Selanjutnya, guru idealnya diberikan pelatihan-pelatihan 
atau workshop yang disesuaikan dengan kondisi kebutuhan kelas pembelajaran atau kondisi 
kebutuhan anak didiknya di sekolah. Akan tetapi, belum ada kegiatan pembuatan media 
pembelajaran yang inovatif. Mengingat pentingnya media pembelajaran guna menunjang dan 
meningkatkan pembelajaran peserta didik, maka perlu dilakukan pendampingan pembuatan media 
pembelajaran game edukasi. Kegiatan pengabdian ini bertujuan agar guru SLB dapat 
mengaplikasikan media pembelajaran berbasis game edukasi dalam pembelajaran, menghasilkan 
produk berupa games edukasi berbasis wordwall dan kahoot, serta menguatkan kompetensi yang 
dimiliki guru SLB se-Kota Jambi. Selanjutnya, setelah pelaksanaan pengabdian ini peserta dapat 
mengimplementasikannya di masing-masing sekolah asal. 
 
METODE 

Pelaksanaan pengabdian ini dilaksanakan di Aula Pascasarjana UIN Sulthan Thaha Saifuddin 
Jambi. Sasaran pengabdian adalah guru SLB se-Kota Jambi baik negeri maupun swasta. Adapun 
sekolah yang terlibat adalah SLB Negeri 1 Kota Jambi, SLB Negeri 2 Kota Jambi, SLB Harapan Mulia, 
SLB Bungong Jeumpa, SLB Buah Hati, dan SLBIT Al Muiz. Jumlah peserta dari enam SLB tersebut 
adalah 15 orang. Metode yang diterapkan dalam pendampingan pelatihan media pembelajaran game 
edukasi ini adalah dengan menerapkan Participatory Action Research (PAR) dalam bentuk 
presentasi, praktik, dan evaluasi. Metode partisipasi ini merupakan metode dengan melibatkan 
secara aktif mitra binaan dalam kegiatan (Suryani & Purwanti, 2019). Adapun alur pengabdian dapat 
dilihat pada gambar 1. 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4. Alur pelaksanaan pengabdian kepada Masyarakat 
  Kegiatan pra persiapan dilakukan untuk menggali informasi kebutuhan pelatihan dan melihat 

kesenjangan (gap analysis). Sehingga pelatihan yang dibuat memang dibutuhkan dan menjadi 
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tindakan solutif melalui pengabdian berbasis penelitian (riset). Survey awal dilaksanakan secara 
online dengan memberikan link google form kepada guru dan sekolah yang direncanakan akan 
menjadi peserta pengabdian. 

Tahap selanjutnya adalah tahap persiapan. Pada tahap ini ditentukan bentuk pelaksanaan, 
sasaran kegiatan pengabdian, dan penetapan materi pelatihan. Kemudian, tahap pelaksanaan yang 
dilakukan meliputi, memberikan pelatihan dan pendampingan pembuatan media pembelajaran 
game edukasi secara tatap muka. Lalu, memberikan tugas kepada peserta untuk mendesain game 
interaktif berbasis wordwall dan kahoot sesuai dengan ketunaan peserta didik atau kelas yang 
diajarkan oleh guru tersebut. Selanjutnya, setiap peserta mempresentasikan hasil karyanya secara 
online melalui zoom meeting. Setiap peserta yang menampilkan hasil desain game interaktif, akan 
diberikan umpan balik atau saran untuk perbaikan selanjutnya. 

Tahap terakhir adalah evaluasi. Evaluasi adalah kegiatan yang dilakukan setelah kegiatan 
pendampingan dan presentasi peserta dengan cara peserta mengisi instrument yang telah disiapkan. 
Instrument tersebut dibagikan secara online dengan memberikan link google form. Evaluasi ini 
bertujuan untuk melihat tanggapan peserta terhadap kegiatan yang telah dilakukan.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Peserta pelatihan pendampingan media pembelajaran game edukasi bagi guru SLB se-
Kota Jambi adalah 15 orang dan memiliki profil yang relatif sama.  Penggambaran  profil  peserta  
ini  dilihat  dari  aspek  latar belakang pendidikan dan usia sebagaimana ditampilkan pada Tabel 
1 dan Tabel 2. 

Tabel 1. Peserta Pelatihan Berdasarkan Latar Belakang Pendidikan 
No. Latar 

Belakang 
Pendidikan 

Frekuensi Persentase 
(%) 

1 Pendidikan D3 0 0% 
2 Pendidikan Sarjana 

(S1) 
13 86,7% 

3 Pendidikan Magister 
(S2) 

2 13,3% 

 Jumlah 15 100% 
Latar belakang pendidikan penting untuk dipetakan. Hal ini dikarenakan latar belakang 

pendidikan  seseorang sedikit  banyak  mempengaruhi cara berpikir dan menyikapi permasalahan 
yang muncul (Rahmah et al., 2022).  Walaupun banyak faktor lain yang juga ikut mempengaruhi 
seseorang dalam bertindak. Hal ini juga berhubungan bahwa guru merupakan fasilitator para siswa 
dalam pembelajaran yang bertujuan mengoptimalkan dan membimbing seluruh potensi akademis 
dan non-akademis (Mustafa & Zulfitrah, 2021). 

Tabel 2. Peserta Pelatihan Berdasarkan Usia 
No. Tingkat 

Usia 
Frekuensi Persentase 

(%) 
1 21-40 13 86,7 
2 41-60 2 13,3 
 Jumlah 15 100 

Berdasarkan tingkat sebaran usia guru SLB yang mengikuti pendampingan, peserta 
dengan rentang usia 21 sampai 40 tahun sebanyak 13 orang dengan persentase sebesar 86,7%. 
Dua orang berada dalam kelompok usia 41-60 terhitung 13,3%. Menurut  Hurlock  (Rahmah et 
al., 2022) kategori responden di atas termasuk dalam kategori dewasa awal dan dewasa 
menengah. Peserta pengabdian cukup  didominasi  dengan  kategori  dewasa.  Keadaan ini 
mewakili  kematangan  peserta dalam  hal  pengalaman,  keinginan  mempelajari  hal  baru,  dan 
pengambilan  keputusan (Rahmah et al., 2022). Masa dewasa menengah mewakili tingkat 
kematangan yang lebih tinggi.  Pemetaan  profil  diperlukan agar peneliti dapat merencanakan 
bentuk pengemasan pesan seperti apa yang dilakukan. 

Pelaksanaan Pendampingan Pelatihan Game Edukasi bagi Guru SLB se-Kota Jambi ini 
telah dilaksanakan pada tanggal 28 Oktober 2023 di Aula Pascasarjana UIN Sulthan Thaha 
Saifuddin Jambi. Pelaksanaan pendampingan ini dilakukan dengan metode pemaparan materi, 
tanya jawab, dan praktik. Materi game edukasi yang diberikan adalah wordwall dan Kahoot. 
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Gambar 5. Pelaksanaan Pendampingan Pelatihan Game Edukasi bagi Guru SLB se-Kota 
Jambi 

Materi yang diberikan adalah wordwall dan kahoot, yang terdiri dari: (a) pembuatan 
akun wordwall, (b) membuat desain wordwall, (c) cara bermain wordwall, (d) pembuatan akun 
kahoot, (e) membuat desain kahoot, dan (f) cara beramain kahoot. Setelah pemaparan materi. 
Selanjutnya, peserta diberikan waktu untuk mendesain game sesuai dengan materi yang 
diajarkan kepada peserta didiknya.  

Ketersediaan wordwall yang merupakan aplikasi berbasis website dapat dimanfaatkan 
saat menyusun materi pelajaran yang menggembirakan dengan membuat materi pembelajaran 
berbasis game seperti kuis, menjodohkan, memasangkan pasangan, anagram, acak kata, 
pencarian kata, mengelompokkan, dan sebagainya. Penelitian (Sari & Yarza, 2021) menyatakan 
beberapa kelebihan wordwall dimana game yang telah disusun bisa didistribusikan secara 
langsung melalui whatsapp, google classroom, maupun media lainnya. Sejalan dengan (Pradani, 
2022) yang menuliskan media wordwall mempermudah siswa dalam mencermati materi 
pelajaran saat offline dan online. 

 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

Gambar 6. Materi Pendampingan Pelatihan Game Edukasi bagi Guru SLB se-Kota Jambi 
Setelah peserta mendesain game, dilanjutkan dengan presentasi hasil yang dilaksanakan 

pada tanggal 04 November 2023 secara online mealui zoom meeting. Masing-masing peserta 
menampilkan hasil hasil media pembelajaran berbasis game edukasi berbasis wordwall dan 
kahoot. Dari hasil tersebut, terlihat bahwa setiap peserta telah menguasai web aplikasi berbasis 
kuis tersebut. Beberapa peserta telah menerapkannya kepada peserta didik dan mendapatkan 
respon positif. Hal ini dikarenakan pemakaian media games seperti Kahoot dapat 
mempengaruhi keaktifan siswa ketika belajar (Lestari, M., Darminto, B. P., & Wibowo, 2021). 
Selainn itu, media Wordwall mempermudah dan membuat guru bebas berinteraksi dengan 
siswa saat pembejalaran berlangsung, sehingga menjadikan proses belajar menjadi lebih 
komunikatif (Pamungkas et al., 2021; Sutisna, 2020). 

  
Gambar 7. Presentasi Media Pembelajaran Game Edukasi oleh Peserta 
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Setelah presentasi oleh peserta, tim pengabdian memberikan feedback berupa saran atau 
komentar untuk perbaikan media pembelajaran game edukasi untuk selanjutnya. Tahap 
selanjutnya adalah evaluasi, tim pengabdian memberikan kuesioner yang dibagikan secara 
online kepada peserta. Peserta mengisi link yang telah dibagikan dengan skala 4=Sangat Setuju, 
3= Setuju, 2=Tidak Setuju, dan 1= Sangat Tidak Setuju.  

 
Gambar 8. Hasil evaluasi pendampingan pelatihan game edukasi bagi guru SLB 
Dari bagan tersebut dapat dilihat bahwa pemaparan materi disampaikan dengan bahasa 

yang mudah dan dapat dimengerti oleh peserta, materi disampaik dengan jelas, dan materi 
pelatihan dapat meningkatkan pengetahuan peserta sesuai dengan kebutuhan peserta (guru) 
sehingga dapat diterapkan oleh peserta dalam pembelajaran. Materi pelatihan juga sesuai 
dengan kebutuhan kinerja guru dan kurikulum SLB dan sesuai dengan tujuan pelatihan. 

 

 
Gambar 9. Hasil evaluasi pendampingan pelatihan game edukasi bagi guru SLB 
 Dari diagram tersebut, dapat terlihat bahwa 11 orang peserta pelatihan setuju bahwa 

materi pelatihan dapat memberikan manfaat secara pengetahuan dan keterampilan dalam 
membantu metode pengajaran di SLB. Dari segi instruktur atau pemateri yang memaparkan 
materi, 13 orang sangat setuju bahwa instruktur pelatihan mampu berinteraksi baik kepada 
peserta selama kegiatan, 11 orang sangat setuju bahwa instruktur pelatihan memperkenankan 
peserta untuk tanya jawab selama kegiatan, dan 10 orang sangat setuju instruktur pelatihan 
menguasai materi pelatihan dengan baik.  

Hal ini menandakan bahwa peserta merasa puas terhadap pemateri dan mengapresiasi 
kreativitas yang ditunjukkan pemateri. Faktor internal yang mempengaruhi hasil pelatihan 
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adalah kreativitas guru atau fasilitator (Rasam et al., 2018). Kegiatan atau aktivitas pelayanan 
memerlukan pemahaman tentang layanan pelatihan dan interaksi dengan peserta pelatihan 
(Tandung, A. L., Bijang & Banto, 2021) . Dalam pelatihan ini, peserta merasa puas dengan kinerja 
instruktur. 

 
SIMPULAN 

Berdasarkan hasil dari pengabdian yang telah dilakukan oleh pelaksana pengabdian, maka 
dapat disimpulkan bahwa pendampingan pelatihan media pembelajaran game edukasi bagi guru 
SLB mampu memberikan tambahan ilmu pengetahuan bagi guru SLB se-Kota Jambi. Hal ini 
dikarenakan aplikasi game edukasi berbasis kuis ini merupakan media yang interaktif dan cocok 
digunakan untuk siswa berkebutuhan khusus. Selain itu, pesertaa juga berhasil membuat dan 
mengembangkan media pembelajaran berupa game interaktif pada akhir pelatihan. Peserta juga 
memberikan persepsi yang positif terhadap kegiatan ini baik dari segi tujuan pelatihan, materi 
pelatihan, dan instruktur yang memberikan pelatihan. Hal ini dapat dilihat dari hasil evaluasi 
dengan rata-rata jawaban sangat setuju dan setuju. 
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