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Abstract: This community service program aimed to improve teachers’ competence in
creating digital learning materials based on educational games (edugames) to enhance
students’ learning motivation. The activity was conducted at SMP Negeri 29 Bengkulu
Tengah with 15 participating teachers. The program adopted a workshop approach, in-
cluding the introduction of edugame concepts, guidance in designing digital learning
scenarios, and hands-on practice using free-access edugame platforms. Teachers active-
ly engaged in discussions and collaborative work, resulting in several prototype
edugames ready for classroom trials. The outcome indicates increased teacher skills in
integrating technology into teaching and potential improvement in students’ engage-
ment through interactive digital learning resources.

Keywords: digital learning materials; edugame; learning motivation; teacher competen-
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Abstrak: Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan meningkatkan kompe-
tensi guru dalam membuat bahan ajar digital berbasis permainan edukatif (edugame)
untuk mendorong motivasi belajar siswa. Kegiatan dilaksanakan di SMP Negeri 29
Bengkulu Tengah dengan peserta sebanyak 15 guru. Metode yang digunakan adalah
pelatihan (workshop) yang mencakup pengenalan konsep edugame, pendampingan
penyusunan skenario pembelajaran digital, dan praktik langsung menggunakan platform
edugame yang dapat diakses secara gratis. Peserta terlibat aktif dalam diskusi dan ko-
laborasi, sehingga dihasilkan beberapa prototipe edugame yang siap diujicobakan di ke-
las. Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan keterampilan guru dalam
mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran serta potensi peningkatan keterli-
batan siswa melalui bahan ajar digital yang interaktif.

Kata Kunci: bahan ajar digital; edugame; motivasi belajar siswa; kompetensi guru
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PENDAHULUAN

Pendidikan di Indonesia telah
mengalami transformasi yang signifikan,
dimana digitalisasi menjadi fokus penting
untuk mewujudkan Indonesia Emas 2045
(Delia Maharani & Latifah Meynawati,
2024). Transformasi pendidikan di era
digital bukan hanya sekedar pengenalan
teknologi baru, melainkan sebuah revolu-
si dalam pendekatan pembelajaran yang
inovatif, kreatif, berkualitas dan relevan
(Sindi Septia Hasnida et al., 2023). Digi-
talisasi pendidikan diantaranya dapat dil-
akukan dengan menerapkan media pem-
belajaran berbasis digital yang bertujuan
untuk memudahkan penyampaian materi
dan memberikan kemudahan akses bagi
siswa (Isma et al., 2022).

Beberapa hasil penelitian menun-
jukkan bahwa penggunaan bahan ajar
digital sangat efektif meningkatkan moti-
vasi dan keterlibatan siswa (Wahyuni &
Sutiah, 2024), (Munawir et al., 2024).
Selain itu, guru juga harus terus
melakukan inovasi pendekatan pembela-
jaran, yang mana salah satu pendekatan
yang digemari siswa saat ini adalah
edugame. Guru dapat melakukan inovasi
dengan cara mengintegrasikan pendeka-
tan tersebut dengan bahan ajar. (Pratiwi
et al., 2021), (Putri et al., 2024), (Suci
Hanifah Nahampun et al., 2024) Media
atau bahan ajar digital terintegrasi per-
mainan (edugame) merupakan pendeka-
tan yang inovatif dan sangat efektif
meningkatkan motivasi dan antusias
belajar siswa

Uraian — uraian di atas menjelas-
kan bahwa guru memainkan peranan
penting dan bertanggungjawab dalam
menyediakan pembelajaran berkualitas,
sehingga program pedampingan pembu-
atan bahan ajar digital berbasis edugame
merupakan salah satu alternative tepat
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yang dilakukan untuk meningkatkan
kompetensi guru di era perkembangan
zaman. Hal ini didukung dengan hasil
penelitian (Febriyani & Hidayati, 2023)
bahwa guru dituntut untuk mengem-
bangkan kompetensi dalam menggunakan
teknologi untuk memudahkan interaksi dan
penyampaian materi. (Sari et al., 2024)
Guru harus mampu mengembangkan ide-
ide dalam menyediakan bahan ajar digital.

Hasil survey menunjukkan bahwa
beberapa tantangan yang dihadapi SMP
Negeri 29 Bengkulu diantaranya yaitu
minimnya sarana dan prasarana yang di-
miliki sekolah mitra berdampak juga pa-
da pengembangan kompetensi yang di-
miliki  oleh guru-guru. Selanjutnya
diketahui bahwa lebih dari 85% guru-
guru masih menggunakan metode dan
media pembelajaran konvensional yang
berpusat pada guru (Teacher Centre),
sehingga kualitas pembelajaran belum
memadai. Selain itu, kondisi riil di
sekolah mitra juga menunjukkan bahwa
selama ini guru-guru mitra kesulitan da-
lam akses pengembangan kompetensi
diri. Oleh sebab itu, adanya kegiatan
pendampingan pembuatan bahan ajar
digital adalah salah satu solusi yang tepat
untuk mengatasi permasalahan tersebut.
Hal ini menjadi kesempatan besar bagi
guru-guru di sekolah mitra, karena sela-
ma ini dapat dikatakan memang jarang
sekali terjamah dengan berbagai macam
kegiatan pengembangan kompetensi yang
kemungkinan disebabkan oleh letak
sekolah yang berada di tengah-tengah
perkebunan.

METODE

Kegiatan PKM dilaksanakan pada
25 Juli 2025 di SMP Negeri 29 Bengkulu
Tengah dengan melibatkan 15 guru dari
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berbagai mata pelajaran. Metode
pelaksanaan dilakukan melalui beberapa
tahap yaitu: 1) Sosialisasi (30 Menit),
dimana guru-guru diberikan pengenalan
konsep edugame dan pentingnya inte-
grasi teknologi dalam pembelajaran un-
tuk meningkatkan motivasi belajar siswa,
2) Pelatihan (90 Menit), pada tahap ini
peserta dibimbing untuk menyusun ske-
nario  pembelajaran  digital  yang
mengintegrasikan unsur edugame. Ter-
dapat tiga aplikasi yang digunakan yatu
Canva, Liveworsheet dan Wordwall, 3)
Praktik Langsung (150 Menit) yaitu guru
mencoba membuat edugame
menggunakan platform seperti Wordwall.
Selain aplikasi edugame guru-guru juga
diberikan pelatihan dalam mendesain ba-
han ajar menggunakan CANVA yang
dilanjutkan dengan pemanfaatan aplikasi
liveworksheet, 4) Pendampingan (60
Menit) — Selama proses pembuatan, tim
fasilitator memberikan masukan teknis
dan pedagogis agar produk yang
dihasilkan relevan dengan kurikulum dan
karakteristik siswa.

Evaluasi dilakukan melalui ob-
servasi aktivitas peserta, analisis kualitas
produk edugame, serta refleksi akhir un-
tuk mengetahui tingkat kepuasan dan
kendala yang dihadapi guru.

PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian  kepada
masyarakat dibuka langsung oleh Bapak
Sufianto, S.Pd., M.Pd selaku Kepala
Sekolah SMP Negeri 29 Bengkulu
Tengah. Dalam sambutannya beliau
menyampaikan apresiasi dan ucapan
terima kasih atas dilibatkannya dalam
kegiatan peningkatan kompetensi guru-
guru dalam menyediakan pembelajaran
yang relevan dengan kebutuhan siswa di
era digital seperti saat ini.

Gambar 1. Pembukaan Kegiatan

Gambaran  menyeluruh  dari
rangkaian kegiatan yang dilaksanakan
dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Rangkaian Kegiatan

Tahapan / Waktu I Peserta yang
Kegiatan (Estimasi) Output yang Dihasilkan Terlibat
Sosialisasi 30 Menit 1. Pemahaman awal tentang pentingnya 1. Tim pelaksa-
edugame na PkM
2. Pengetahuan dasar tentang edugame 2. Guru mitra
3. Data kebutuhan dan peta kemampuan 3. Kepala
guru sekolah
4. Komitmen mitra untuk mengikuti pro-
gram
Pelatihan 90 Menit 1. Pemahaman  software  pembuatan 2. Tim pelaksana
edugame (Canva, Liveworksheet, PkM
Wordwall) 3. Guru mitra
4. Kepala
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Tahapan / Waktu . Peserta yang
Kegiatan (Estimasi) Outputyang Dihasilkan Terlibat
sekolah

Praktik Lang-

150 Menit 1. Guru mampu membuat draft edugame 3. Tim pelaksana

sung sederhana PkM
2. Guru dapat membuat Template bahan 4. Guru mitra
ajar digital untuk pembelajaran 5. Kepala
sekolah
Pendampingan 60 Menit 1. Guru mampu memproduksi edugame 1. Tim pelaksana
secara mandiri PkM
2. Perbaikan edugame berdasarkan 2. Guru mitra
evaluasi kelas 3. Kepala
3. Grup diskusi/mentoring aktif sekolah

Kegiatan pengabdian dilakukan
melalui beberapa tahap yaitu penyampaian
materi sosialisasi, pelatihan, praktik simu-
lasi, dan pendampingan pembauatn bahan
ajar digital berbasis edugame. Kegiatan
sosialisasi dilakukan dengan memberikan
pemahaman dan pengetahuan tentang kon-
sep dan karakteristik bahan ajar digital.
Selain itu, guru-guru diberkan penguatan
terkait pentingnya digitalisasi bahan ajar di
era teknologi saat ini dan pendekatan
edugame sebagai alternative yang dapat
dilakukan untuk menarik minat dan
meningkatkan motivasi belajar siswa.
Guru-guru dikenalkan dengan beberapa
aplikasi yang digunakan untuk membuat
bahan ajar berbasis edugame seperti: 1)
Canva yang digunakan untuk mendesain
bahan ajar, 2) aplikasi liveworskheet yang
digunakan untuk membuat bahan ajar men-
jadi live dapat digunakan secara realtime,
dan 3) aplikasi wordwall yang digunakan
untuk mendesain edugame yang akan di-
integrasikan dalam bahan ajar. Setelah
guru-guru memiliki bekal awal terkait pro-
gram, selanjutnya guru-guru diberikan
pelatihan dan pengambingan bagaimana
menyusun draft atau desain awal bahan
ajar digital dan bagaimana menentukan
edugame yang akan diangkat dalam bahan

ajar digital. Setiap guru didampingi untuk
menghasilkan produk bahan ajar digital
berbasis edugame.

Hasil pelatihan menunjukkan bah-
wa sebagian besar peserta memiliki minat
yang sangat tinggi dalam mengembangkan
edugame sebagai media pembelajaran. Hal
ini dibuktikan dengan adanya peningkatkan
pengetahuan dan keterampilan guru-guru
mitra dari skor rata-rata yang meningkat
dari 30 menjadi 82. Peningkatan ini di-
pengaruhi oleh metode pelatihan yang ber-
basis praktik langsung (hands-on), pen-
dampingan intensif, serta relevansi materi
dengan  kebutuhan  pembelajaran  di
sekolah, sehingga mendorong motivasi dan
keterlibatan aktif peserta.

Antusiasme guru-guru mitra tam-
pak dari keterlibatan aktif mereka selama
sesi praktik, di mana para guru saling ber-
tukar ide, mencoba berbagai fitur platform,
dan  memberikan masukan terhadap
rancangan rekan sejawat. Kondisi ini men-
jadi kemajuan signifikan, mengingat sebe-
lum mengikuti pelatihan sebagian guru
masih mengandalkan metode ceramah
konvensional atau penggunaan media Vvisu-
al sederhana yang kurang mampu men-
stimulasi keterlibatan siswa secara optimal.
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Setelah  memperoleh pendamp-
ingan, guru mampu merancang per-
mainan edukatif yang memadukan materi
pelajaran dengan elemen interaktif, sep-
erti kuis berbasis poin, teka-teki, match-
ing game, hingga simulasi sederhana.
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Gambar 2. Pelatihan & Pendampingan

Beberapa prototipe unggulan yang
dihasilkan meliputi edugame matematika
berbasis kuis interaktif yang menguji
pemahaman konsep secara cepat, per-
mainan bahasa dengan konsep matching
untuk memperkuat kosakata, serta simu-
lasi IPA drag-and-drop yang memung-
kinkan siswa mempraktikkan konsep
secara virtual.

Dari sisi teknis, penggunaan plat-
form gratis seperti Wordwall, Educandy,
dan Quizizz menjadi solusi yang efektif
karena sifatnya yang user-friendly, tidak
memerlukan keterampilan pemrograman,
serta dapat diakses melalui perangkat
yang umum dimiliki sekolah. Hal ini
mematahkan anggapan bahwa inovasi
berbasis teknologi memerlukan biaya
tinggi atau infrastruktur canggih. Temuan
ini sejalan dengan pandengan (Li et al.,
2024), (Jaramillo-Mediavilla et al., 2024)
yang menegaskan bahwa gamification
dan edugame dapat meningkatkan moti-
vasi intrinsik siswa melalui tantangan,
umpan balik langsung, serta elemen
kompetisi yang membangun. Lebih dari
itu, kegiatan ini membuktikan bahwa
dengan pendampingan yang tepat, guru
mampu bertransformasi menjadi
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perancang pembelajaran kreatif yang
mampu menghadirkan pengalaman bela-
jar relevan di era digital.

SIMPULAN

Pendampingan pembuatan bahan
ajar digital berbasis edugame mampu
meningkatkan keterampilan guru dalam
mengintegrasikan teknologi ke dalam
pembelajaran. Produk yang dihasilkan
dapat menjadi alternatif media pembela-
jaran yang menarik dan memotivasi
siswa untuk lebih aktif belajar. Kegiatan
ini membuktikan bahwa dengan pen-
dampingan yang tepat, guru dapat me-
manfaatkan teknologi secara kreatif mes-
kipun dengan keterbatasan fasilitas. Oleh
karena itu, sekolah mitra diharapkan
dapat membentuk komunitas belajar bagi
guru-guru yang berfokus pada pengem-
bangan bahan ajar digital berbasis
edugame. Komunitas ini dapat menjadi
sarana belajar dan berbagi praktik baik
bagi guru didalam maupun diluar sekolah
secara berkelanjutan.
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