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Abstrak 

Teknologi telah menjadi katalis dalam menciptakan pembelajaran yang lebih efektif dan inovatif. 

Guru dapat menghadirkan pengalaman belajar yang menarik, menyenangkan, sekaligus bermakna bagi 

siswa. Tujuan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini adalah meningkatkan pengetahuan dan 

keterampilan guru dalam menerapkan digitalisasi ujian sekolah sebagai implementasi pembelajaran 

mendalam (deep learning). PkM dilaksanakan di SMP Negeri 6 Tondano dengan 18 guru partisipan. 

Metode yang digunakan meliputi 5 tahapan yaitu 1) Identifikasi kebutuhan Mitra, 2) Pelatihan, 3) 

Penerapan Teknologi digitalisasi ujian sekolah berbasis gamifikasi (Kahoot, Quizizz dan Wordwall), 4) 

Pendampingan dan Evaluasi, dan 5) Keberlanjutan kegiatan serupa sesuai SK Kepala Sekolah. Hasil survei 

menunjukkan bahwa 94% peserta menyatakan sangat setuju dan 6% peserta menyatakan setuju bahwa 

kegiatan ini sangat efektif dilaksanakan. Selain itu, hasil evaluasi pretest dan posttest menunjukkan adanya 

peningkatan dari rata-rata pretest sebesar 66,67 menjadi 87,22 dalam posttest sehingga disimpulkan 

bahwa PkM yang telah dilaksanakan meliputi pelatihan, pendampingan dan evaluasi ini sangat efektif 

untuk meningkatkan pengetahuan dan keterampilan guru tetapi juga mendukung implementasi deep 

learning sebagai upaya meningkatkan kualitas proses, hasil dan evaluasi pembelajaran di sekolah. 

Kata kunci: deep learning; digitalisasi ujian sekolah; evaluasi pembelajaran; gamifikasi. 

 
Gamification in the Digitalization of School Exams: Innovation in Deep Learning-Based 

Learning Evaluation 
 

Abstract 

Technology has become a catalyst in creating more effective and innovative learning. Teachers can 

provide learning experiences that are interesting, enjoyable, and meaningful for students. The purpose of 

this Community Service Program (PkM) is to improve teachers' knowledge and skills in implementing 

school exam digitization as an implementation of deep learning. PkM was carried out at SMP Negeri 6 

Tondano with 18 participating teachers. The method used includes 5 stages, namely 1) Identification of 

Partner needs, 2) Training, 3) Implementation of gamification-based digitalization technology for school 

exams (Kahoot, Quizizz, and Wordwall), 4) Mentoring and Evaluation, and 5) Continuation of similar 

activities according to the Principal's Decree. The survey results showed that 94% of participants stated 

that they strongly agreed and 6% of participants stated that they agreed that this activity was very 

effective. In addition, the results of the pretest and posttest evaluations showed an increase from an 

average pretest of 66.67 to 87.22 in the posttest, so it was concluded that the PkM that had been 

implemented including training, mentoring and evaluation was very effective in improving teacher 

knowledge and skills but also supported the implementation of deep learning as an effort to improve the 

quality of the process, results and evaluation of learning in schools. 

Keywords: deep learning; exam digitalization; evaluation; gamification.
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PENDAHULUAN 

Proses evaluasi pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam 
menjamin kualitas pendidikan. Evaluasi yang baik tidak hanya berfungsi sebagai alat ukur 
capaian siswa, tetapi juga sebagai sarana refleksi bagi guru dalam merancang strategi 
pembelajaran yang lebih efektif. Namun, praktik ujian sekolah di banyak satuan pendidikan 
masih didominasi oleh metode konvensional berbasis kertas yang sering kali memakan waktu, 
kurang efisien, serta cenderung membatasi keterlibatan aktif siswa. Kondisi ini menimbulkan 
kebutuhan mendesak akan inovasi dalam sistem evaluasi yang mampu menyesuaikan diri 
dengan perkembangan zaman sekaligus meningkatkan mutu hasil pembelajaran.  

Hasil observasi situasi di SMP Negeri 6 Tondano sebagai Mitra kegiatan Pengabdian 
kepada Masyarakat (PkM) saat ini terdapat 18 orang tenaga pendidik termasuk kepala sekolah 
dan 1 orang tenaga kependidikan sesuai Dapodik (Tondano SN 6, 2025). Pembelajaran 
dilaksanakan mulai pukul 07.00 -14.00 WITA, jadwal pelajaran dan jadwal ujian sekolah 
disusun oleh wakil kepala sekolah bagian kurikulum, guru mata pelajaran masing-masing 
menyusun soal ujian dalam bentuk objektif dan esai. Pelaksanaan ujian sumatif tengah 
semester, ujian sumatif akhir semester, ujian praktik, ulangan harian, kuis dan sebagainya 
dilaksanakan secara manual. Kurikulum yang digunakan yaitu Kurikulum Merdeka yang 
sangat relevan dengan model pembelajaran mendalam (Deep Learning) yang ditopang oleh 
tiga pilar, yaitu mindful learning, meaningful learning, dan joyful learning di mana siswa 
diarahkan untuk mengalami pembelajaran yang lebih dalam, bermakna dan menyenangkan 
sehingga pembelajaran dirancang untuk menguatkan kompetensi dan karakter siswa, 
mendorong pemahaman mendalam melalui proyek dan refleksi (Satria, 2024). Berdasarkan 
hasil wawancara dengan kepala sekolah didapati bahwa guru-guru sudah mampu menguasai 
materi, akan tetapi perlu penguatan implementasi berbagai model dan evaluasi pembelajaran 
berbasis deep learning.  

Rangkuman hasil wawancara dengan beberapa guru mengemukakan bahwa masih 
kurangnya pengetahuan dan keterampilan guru dalam memanfaatkan digitalisasi teknologi 
serta kurangnya kerja sama dengan pihak eksternal dalam melakukan pengembangan 
kompetensi dan keterampilan guru. Berdasarkan analisis situasi dan kondisi Mitra maka 
permasalahan yang mendasar adalah kurangnya pengetahuan dan keterampilan guru dalam 
menggunakan teknologi digital pada proses dan evaluasi pembelajaran serta belum maksimal 
dalam memanfaatkan fasilitas pendukung yang telah tersedia di sekolah seperti perangkat 
komputer dan internet. Selain itu, belum adanya sistem digitalisasi ujian yang terstruktur yang 
dapat dijadikan dasar penggunaan dan pemanfaatan digitalisasi ujian sekolah, kurangnya 
pelatihan dan bimbingan teknis bagi guru untuk meningkatkan keterampilan teknologi serta 
masih lemahnya manajemen pengelolaan teknologi digital dan infrastruktur. 

Dalam menjawab tantangan tersebut, pendekatan gamifikasi muncul sebagai salah satu 
inovasi yang menjanjikan. Gamifikasi dipahami sebagai suatu pendekatan yang 
mengintegrasikan elemen-elemen permainan ke dalam kegiatan belajar, sehingga mampu 
meningkatkan motivasi peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran (Darmawiguna, 
2019). Kajian sebelumnya menunjukkan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan motivasi, 
keterlibatan, serta hasil belajar siswa (Hamari et al., 2014). Ketika dipadukan dengan 
digitalisasi ujian sekolah, gamifikasi mendukung penerapan deep learning, yakni mindful 
learning, meaningful learning, dan joyful learning di mana siswa diarahkan untuk mengalami 
pembelajaran yang lebih dalam, bermakna dan menyenangkan sehingga dapat menguatkan 
kompetensi dan karakter siswa (Rahmasari, 2025). 
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Mengadopsi pembelajaran berbasis game atau sering disebut gamifikasi yang dapat 
diakses secara open source dan gratis di antaranya aplikasi Kahoot, quizizz dan Wordwall 
yang dapat membuat atmosfer belajar lebih variatif dan menyenangkan (Manu & Enstein, 
2021). Kahoot dan quizizz merupakan platform tes yang digunakan secara online dengan 
model pembelajaran gamebased learning yang dapat mempermudah guru maupun siswa 
dalam pelaksanaan pemberian test atau ujian di sekolah (Kuron & Pakpahan, 2023). 
Sedangkan Wordwall adalah aplikasi yang dapat digunakan secara online maupun offline 
dengan mencetak media permainan yang telah dibuat agar pembelajaran tidak 
membosankan, dapat merangsang siswa berpikir cepat (Nurjannah et al., 2021) meningkatan 
nilai postest, membantu siswa dalam mengatasi kondisi learning loss (Kusumaningrum & 
Pramudiani 2021) serta meningkatkan literasi digital dan keterampilan siswa (Rosydiana et al., 
2023).  

Berdasarkan permasalahan Mitra seperti penjelasan di atas maka program pengabdian 
kepada masyarakat ini dipandang perlu untuk dilaksanakan di SMP Negeri 6 Tondano untuk 
meningkatkan pengetahuan dan keterampilan guru dalam menerapkan teknologi 
pembelajaran digital termasuk membuat, mengemas dan menerapkan ujian-ujian di sekolah 
dalam bentuk digital menggunakan gamifikasi. Beberapa aplikasi gamifikasi yang akan 
digunakan antara lain, kahoot, quizizz dan wordwall di mana ketiga aplikasi ini memiliki 
keunggulan masing-masing dan dapat menyesuaikan dengan berbagai keadaan atau kondisi 
pembelajaran yang diterapkan. Program dirancang melalui lima tahapan metode yang 
meliputi: 1) Sosialisasi, 2) Pelatihan, 3) Penerapan Teknologi, 4) Pendampingan dan evaluasi, 
serta 5) Keberlanjutan. Guru dilatih untuk membuat bank soal digital, mendesain evaluasi 
berbasis gamifikasi, dan melaksanakan simulasi ujian digital menggunakan platform seperti 
Kahoot, Quizizz, dan Wordwall. Selain itu, dibentuk Tim Pengembang Digitalisasi Ujian 
Sekolah melalui SK Kepala SMP Negeri 6 Tondano sebagai upaya menjamin kesinambungan 
program serupa bersama Tim PkM Universitas Negeri Manado. 

Beberapa hasil penelitian menunjukkan bahwa digitalisasi evaluasi berbasis gamifikasi 
melalui smartphone dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang interaktif (Abdilah, 
2022). Gamifikasi dapat menjadi alat yang sangat mendukung pembelajaran mendalam (deep 
learning) karena dapat meningkatkan motivasi peserta didik, menyediakan umpan balik yang 
reflektif, melibatkan siswa dalam pemecahan masalah yang nyata, membuat pembelajaran 
lebih bermakna dan menyenangkan sebab dirancang seperti halnya permainan game. Dengan 
penerapan gamifikasi yang tepat, guru dapat menciptakan pengalaman belajar yang 
meaningful, joyful, dan mindful pada saat proses pembelajaran (Ariyanto et al., 2023). Guru 
harus memiliki kemampuan dan kompetensi dasar yang kuat, kreatif, mandiri dan inovatif serta 
memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dan 
meningkatkan kualitas diri melalui pengetahuan dan keterampilan yang mandiri dan kritis 
(Sitompul, 2022). Berdasarkan beberapa sumber referensi dikatakan bahwa penggunaan 
gamifikasi dalam pembelajaran ternyata memotivasi peserta didik lebih gemar belajar dan 
antusias di kelas, tidak hanya siswa sekolah dasar tetapi juga sampai pada perguruan tinggi 
(Sari & Alfiyan, 2023). Meski demikian, masih terbatas kegiatan pengabdian yang 
mengintegrasikan gamifikasi secara sistematis ke dalam pelaksanaan ujian sekolah formal 
serta mengaitkannya langsung dengan implementasi deep learning. Untuk itu kegiatan PKM 
ini telah dilaksanakan sebagai bentuk kepedulian dan kerja sama dalam bidang pendidikan 
untuk memberikan suatu pengalaman baru bagi guru-guru di SMP Negeri 6 Tondano demi 
kemajuan pendidikan di Indonesia.  
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Tujuan PkM ini yaitu meningkatkan pengetahuan dan keterampilan guru dalam 
menerapkan teknologi pembelajaran digital termasuk membuat, mengemas dan menerapkan 
ujian-ujian di sekolah dalam bentuk digital menggunakan gamifikasi. Beberapa aplikasi 
gamifikasi yang akan digunakan antara lain, kahoot, quizizz dan wordwall di mana ketiga 
aplikasi ini memiliki keunggulan masing-masing dan dapat menyesuaikan dengan berbagai 
keadaan atau kondisi pembelajaran yang diterapkan. Fokus utama kegiatan PkM ini ialah 
memberdayakan guru-guru SMP Negeri 6 Tondano agar mampu meningkatkan mutu layanan 
pendidikan melalui pengembangan kompetensi, baik dalam aspek pengetahuan maupun 
keterampilan, khususnya dalam penerapan teknologi pembelajaran digital. Melalui kegiatan 
PkM yang telah dilaksanakan ini terbukti mampu meningkatkan kompetensi guru dalam ranah 
pengetahuan dan keterampilan dalam memanfaatkan teknologi pendidikan, sekaligus 
mendorong transformasi sistem evaluasi pembelajaran yang lebih modern, transparan, dan 
interaktif sesuai dengan tujuan utama program ini yaitu meningkatkan pengetahuan dan 
keterampilan guru dalam menerapkan digitalisasi ujian sekolah berbasis gamifikasi sebagai 
implementasi deep learning, sehingga dapat memberikan dampak positif terhadap kualitas 
pembelajaran di era digital. 

METODE 

PkM ini dilaksanakan di SMP Negeri 6 Tondano dengan melibatkan 18 orang guru 
sebagai partisipan. Program dilaksanakan melalui lima tahapan metode yang meliputi: 1) 
Tahap Sosialisasi selama 2 kali pertemuan dimulai dari observasi awal kondisi dan 
permasalahan prioritas Mitra serta koordinasi pelaksanaan program dengan pihak terkait. 2) 
Tahap Pelatihan selama 5 kali pertemuan dimulai dari pengenalan aplikasi gamifikasi, 
pembuatan bank soal pada masing-masing mata pelajaran, praktik desain, editing, input dan 
output bank soal pada aplikasi gamifikasi dengan pendampingan Tim PkM dilengkapi dengan 
modul ajar sebagai petunjuk manual sampai pada simulasi ujian sekolah menggunakan 
aplikasi Kahoot, Quizizz dan Wordwall oleh peserta. 3) Tahap Penerapan Teknologi di mana 
peserta telah mampu merancang, mengemas dan menerapkan digitalisasi ujian sekolah 
berbasis gamifikasi di SMP Negeri 6 Tondano. 4) Tahap Pendampingan dan evaluasi 
dilakukan oleh Tim PKM melalui kolaborasi bersama sehingga meminimalisir kesalahan 
konsep dan praktik. Monitoring dan evaluasi kegiatan pelatihan dilakukan 2 kali pertemuan 
untuk melihat respons akhir peserta dan ketercapaian masing-masing peserta sehingga 
peserta benar-benar paham dan mampu mengaplikasikan gamifikasi dalam ujian sekolah.  

Evaluasi ini melibatkan kuesioner umpan balik dari peserta untuk dianalisis ketercapaian 
indikator keberhasilan program dan memperbaiki kekurangan program. 5) Tahap 
Keberlanjutan program di mana Tim PkM bertindak sebagai fasilitator pelatihan dan 
pendampingan untuk kegiatan serupa di masa yang akan datang. Pada tahap ini juga 
dilakukan pembentukan tim manajemen digitalisasi sekolah sesuai Surat Keputusan Kepala 
Sekolah agar menjamin keberlanjutan digitalisasi yang berlangsung di SMP Negeri 6 Tondano. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Persiapan materi pelatihan oleh ketua dan anggota pengabdian juga merupakan 
langkah strategis dan menjadi fondasi yang kuat untuk pelaksanaan pengabdian kepada 
masyarakat yang efektif dan berdampak positif bagi Mitra sesuai dengan rekomendasi 
(Iskandar et al., 2022). Untuk itu, tim PkM menyediakan sarana berupa alat percetakan dan 
manual book sebagai panduan peserta dalam proses pelatihan di samping adanya 
pendampingan langsung dari Tim Pkm yang terdiri atas 3 orang dosen dari Universitas Negeri 
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Manado (Unima) dan Universitas Sam Ratulangi (Unsrat) serta melibatkan 4 orang mahasiswa 
semester VII Unima yang mengimplementasikan ilmu pengetahuan dan keterampilan yang 
telah mereka terima selama pembelajaran di kampus. Pada tahap Sosialisasi ini juga 
dilakukan diskusi dengan pihak terkait di antaranya Kepala Dinas Pendidikan Kabupaten 
Minahasa sebagai informasi pelaksanaan kegiatan, Kepala SMP Negeri 6 Tondano serta guru-
guru untuk penjadwalan, dukungan prasarana, dan menyediakan waktu untuk pelaksanaan 
kegiatan pelatihan selama 5 hari. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dibuka secara 
langsung oleh kepala dinas pendidikan Kabupaten Minahasa yang dihadiri juga oleh kepala 
bidang ketenagaan dan pembinaan Kabupaten Minahasa, kepala sekolah serta guru dan Tim 
PKm. 

Tahap Pelatihan dilakukan selama 5 kali pertemuan yang terdiri atas beberapa sesi 
kegiatan. Pelatihan sesi 1 dilakukan pengenalan gamifikasi berupa aplikasi Kahoot, Quizizz 
dan Wordwall yang digunakan selama proses pelatihan. Selanjutnya sesi 2 dilakukan 
penyusunan bank soal oleh masing-masing peserta sesuai dengan mata pelajaran yang 
diampuh di SMP Negeri 6 Tondano. Hasil pembuatan bank soal ini disesuaikan dengan materi 
pada RPP, Silabus dan Kurikulum yang digunakan sekolah pada semester genap Tahun 
Ajaran 2024-2025. Tim PkM juga berinisiatif meng-upgrade akun peserta pada aplikasi 
gamifikasi kahoot, Quizizz dan Wordwall sehingga guru-guru memperoleh akses ke lebih 
banyak fitur premium yang memungkinkan mereka mengeksplorasi berbagai opsi desain soal, 
format evaluasi, serta variasi aktivitas interaktif. Sesi 3 dimulai praktik membuat ujian sekolah 
secara digital melalui desain, editing, input dan output bank soal pada aplikasi yang pertama 
yaitu Kahoot. Pada aplikasi ini dijelaskan konsep dasar Kahoot, fitur-fitur utama seperti quiz, 
poll, dan discussion, cara membuat akun, cara meng-uprade akun pro dan cara mengakses 
dashboard. Selanjutnya peserta dilatih secara langsung untuk input bank soal pada Kahoot 
termasuk mengatur pilihan jawaban, menambahkan gambar atau video, rumus, mengedit 
tulisan dan menentukan waktu pengerjaan tiap soal. Tidak hanya itu, Tim PkM juga melatih 
peserta tentang cara membagikan kuis kepada siswa dan cara memainkan kuis yang telah 
dibuat. Setelah itu dilakukan simulasi ujian, di mana guru berperan sebagai host dan peserta 
lain menjadi player untuk merasakan pengalaman interaktif menggunakan Kahoot.  

Sesi 4 praktik menggunakan aplikasi yang kedua yaitu Quizizz di mana guru-guru dilatih 
menggunakan Quizizz sebagai alternatif platform gamifikasi dalam mendukung digitalisasi 
ujian sekolah. Pelatihan dimulai dengan pengenalan antarmuka Quizizz yang sederhana dan 
mudah diakses baik melalui komputer PC, laptop maupun perangkat mobile smartphone. 
Guru-guru berlatih menyusun kuis digital dengan menambahkan berbagai tipe pertanyaan 
seperti multiple choice, true or false, hingga soal dengan gambar atau grafik. Mereka juga 
diajak mengeksplorasi fitur pengaturan waktu, mode live quiz, dan homework assignment yang 
memungkinkan guru memberikan latihan maupun ujian yang dapat diakses siswa kapan saja. 
Selanjutnya sesi 5 praktik menggunakan aplikasi yang ketiga yaitu Wordwall di mana guru-
guru diperkenalkan dengan Wordwall sebagai salah satu aplikasi gamifikasi yang fleksibel 
untuk mendukung evaluasi pembelajaran. Pelatihan diawali dengan pengenalan berbagai 
template permainan edukatif yang disediakan pada aplikasi Wordwall, seperti quiz, match up, 
spin the wheel, speaking cards, find the match dan true or false. Oleh sebab akun peserta 
telah di-upgrade ke Premium maka semakin banyak fitur menarik yang dapat diakses dan 
dieksplore seperti maze chase (labirin), whack-a-mole (memukul jawaban benar), crossword 
(teka-teki silang), labelled diagram (memberikan label pada diagram) dan sebagainya. Setelah 
peserta selesai dengan proses pembuatan bank soal digital maka dilanjutkan dengan simulasi 
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memainkan Wordwall sebagai pemberian tes/kuis/ujian pada siswa. Adapun kegiatan 
pelatihan penggunaan gamifikasi yang telah dilaksanakan dapat dilihat pada gambar 1 
dibawah ini. 

 

Gambar 1. Pelatihan penggunaan gamifikasi. 

Pada tahap pelatihan ini tim PkM juga meninjau tahapan penerapan teknologi di mana 
peserta telah mampu merancang, mengemas dan menerapkan digitalisasi ujian sekolah 
berbasis gamifikasi dengan menggunakan ketiga aplikasi yang telah dipelajari pada tahapan 
pelatihan yaitu Kahoot, Quizizz dan Wordwall. Adapun produk yang telah dihasilkan peserta 
setelah melalui proses pelatihan gamifikasi yaitu tersusunnya bank soal digital interaktif di 
mana peserta berhasil membuat bank soal sendiri menggunakan 3 aplikasi gamifikasi sesuai 
dengan mata pelajaran masing-masing yang diampuh di sekolah. Gambaran bank soal yang 
telah dirangkum dapat dilihat pada gambar 2 berikut ini. 

 

Gambar 2. Produk bank soal yang dihasilkan. 
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Tahap keempat pelatihan yaitu pelaksanaan pendampingan dan evaluasi yang 
dilakukan oleh Tim PKM terhadap peserta untuk melihat ketercapaian kegiatan PkM pada 
peningkatan pengetahuan dan keterampilan guru. Tahap pendampingan dan evaluasi di mana 
Tim PkM secara langsung mendampingi guru dalam pelatihan ini sehingga membantu peserta 
ketika mengalami kesulitan yang sering muncul antara lain kesulitan teknis dan akses seperti 
gangguan internet, erorr perangkat laptop sehingga tidak dapat mengakses aplikasi, 
penggunaan bahasa pada perangkat yang tidak sesuai sehingga sulit dipahami, perbedaan 
tampilan layar pada LCD dan perangkat peserta dan sebagainya. Tim juga membantu peserta 
ketika ada peserta yang belum terbiasa menyusun soal ujian digital sehingga kesulitan saat 
menambahkan gambar, audio dan video ke dalam aplikasi. Beberapa guru juga mengalami 
kendala dalam mengatur tingkat kesulitan soal agar sesuai dengan prinsip joyful dan 
meaningful learning. Namun, segala kesulitan dapat teratasi dengan membangun kolaborasi 
yang baik dari Tim PkM dan seluruh peserta yang terlibat dalam kegiatan ini sehingga terjalin 
komunikasi yang baik untuk mengatasi kesalahan konsep dan praktik sehingga pelatihan 
dapat berjalan dengan lancar. 

Tahap Monitoring dan Evaluasi dilakukan Tim PkM guna menilai ketercapaian tujuan 
pelatihan digitalisasi ujian sekolah berbasis gamifikasi. Evaluasi dilakukan melalui penyebaran 
kuesioner berbasis Google Form yang diberikan kepada seluruh guru peserta pelatihan. 
Kuesioner ini dirancang untuk mengukur 5 indikator penting yaitu 1) Kejelasan materi dan 
mudah dipahami, 2) Pengetahuan dan keterampilan menggunakan aplikasi, 3) Relevansi 
Pelatihan dengan kebutuhan sekolah, 4) Efektivitas pelatihan, dan 5) Fasilitasi dan 
Pendampingan. Kuisinoner juga dilengkapi kolom saran dari responden untuk melihat umpan 
balik dari peserta di akhir pelatihan. Selain itu, kuesioner juga menyediakan ruang bagi peserta 
untuk memberikan umpan balik terbuka berupa saran, kritik, maupun pengalaman pribadi 
selama mengikuti pelatihan. Melalui data yang terkumpul, Tim PkM dapat melakukan analisis 
terhadap kekuatan, kelemahan, peluang, dan tantangan dalam pelaksanaan program. Hasil 
evaluasi menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada aspek pengetahuan dan 
keterampilan guru, serta tingginya antusiasme dalam memanfaatkan fitur-fitur gratis dan 
premium aplikasi gamifikasi. Identitas responden dapat dilihat pada Gambar 3 di bawah ini. 

 

Gambar 3. Identitas Responden yang mengisi kuesioner 

Kuesioner telah diisi oleh 1 orang kepala sekolah, 17 orang guru, 4 orang perwakilan 
dari dinas Pendidikan Kabupaten Minahasa dan 6 orang fasilitator PkM. Kuesioner yang 
digunakan untuk mengetahui respons peserta terhadap kegiatan PkM terdiri atas 5 Indikator 
yaitu: Indikator 1: Kejelasan materi dan mudah dipahami, Indikator 2: Peningkatan 
pengetahuan dan keterampilan, Indikator 3: Relevansi pelatihan dengan kebutuhan sekolah, 
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Indikator 4: Efektivitas pelatihan Indikator, dan Indikator 5: Fasilitasi dan pendampingan. Hasil 
persentase respoden peserta terhadap kegiatan PkM dapat dilihat pada gambar 4 di bawah 
ini. 

 

Gambar 4. Respons Peserta terhadap kegiatan PkM 

Berdasarkan hasil analisis kuesioner yang ditunjukkan pada gambar di atas, Indikator 1 
yaitu kejelasan materi dan mudah dipahami, semua guru memberikan respons positif dengan 
rata-rata 83,3% menjawab sangat setuju dan 16,67% menjawab setuju. Pada indikator 2 yaitu 
peningkatan pengetahuan dan keterampilan rata-rata 81,11% menjawab sangat setuju dan 
18,89% menjawab setuju. Indikator 3 yaitu relevansi pelatihan dengan kebutuhan sekolah 
rata-rata 72,22% menjawab sangat setuju dan 27,78% menjawab setuju. Indikator 4 yaitu 
efektivitas pelatihan rata-rata 83,33% menjawab sangat setuju dan 27,78% menjawab setuju 
dan 1,85% menjawab kurang setuju. Indikator 5 yaitu fasilitasi dan pendampingan rata-rata 
88,88% menjawab sangat setuju dan 11,11% menjawab setuju. Adapun responden yang 
menjawab kurang setuju setelah ditelusuri pada bagian umpan balik responden memberikan 
catatan berupa saran agar menambah durasi pelatihan baik hari maupun jam dilaksanakannya 
pelatihan. Waktu pelatihan dibuat lebih lama yaitu 10 kali pertemuan dari sebelumnya 5 hari 
diluar pertemuan pada saat sosialisasi dan jam pertemuan dibuat menjadi 4 jam per 
pertemuan yang sebelumnya 3 jam per pertemuan. Tentu hal ini merupakan masukan yang 
baik bagi tim PkM agar ke depannya dapat membuat pelatihan serupa dengan memperhatikan 
kebutuhan waktu pelatihan. Selanjutnya dilakukan analisis terhadap pretest dan postest untuk 
melihat peningkatan Pengetahuan dan keterampilan peserta sebelum dilaksanakan pelatihan 
dan setelah dilaksanakan pelatihan gamifikasi. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa rata-rata 
nilai pretest sebesar 66,67 mengalami peningkatan menjadi 87,22 pada hasil posttest. 
Peningkatan tersebut mengindikasikan adanya perkembangan yang signifikan terhadap 
pengetahuan dan keterampilan guru setelah mengikuti rangkaian kegiatan Pengabdian 
kepada Masyarakat (PkM). Dengan demikian, pelaksanaan kegiatan PkM yang meliputi 
pelatihan, pendampingan, dan evaluasi terbukti memberikan dampak positif dalam 
meningkatkan kompetensi guru sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan. 

Tahap akhir kegiatan PkM difokuskan pada aspek keberlanjutan, dengan menempatkan 
Tim PkM sebagai mitra fasilitator dalam mengawal pelatihan dan pendampingan berikutnya. 
Sebagai tindak lanjut, dibentuk pula Tim Pengembang Digitalisasi Ujian Sekolah yang secara 
resmi disahkan melalui Surat Keputusan Kepala SMP Negeri 6 Tondano nomor 
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421.3/S2/SMPN-6/VIII/2025 guna memastikan program digitalisasi dapat terus berjalan 
secara berkesinambungan. Tugas dan tanggung jawab Tim Pengembang ini antara lain 
merancang sistem dan prosedur pelaksanaan ujian digital yang mendukung prinsip 
pembelajaran mendalam (deep learning), mengoptimalkan perangkat lunak dan perangkat 
keras sebagai penunjang digitalisasi ujian sekolah, berkoordinasi dengan tim PkM Universitas 
Negeri Manado dalam menyelenggarakan berbagai pelatihan serta mengawal pelaksanaan 
ujian sekolah digital berbasis gamifikasi, baik ulangan harian, kuis, ujian tengah semester 
maupun ujian semester dan ujian sekolah lainnya yang diselenggarakan di SMP Negeri 6 
Tondano. Selanjutnya dilaksanakan penutupan serangkaian kegiatan Pengabdian kepada 
Masyarakat di SMP Negeri 6 Tondano oleh tim dosen, kepala sekolah, tenaga pendidik/guru, 
tenaga kependidikan/tata usaha, dan mahasiswa. 

Peserta pelatihan memberikan apresiasi positif terhadap hasil kegiatan PkM yang 
merupakan bukti keberhasilan program. Hal ini konsisten dengan penelitian (Hidayati et al., 
2021) yang menekankan bahwa evaluasi berperan penting dalam menilai efektivitas serta 
dampak kegiatan pengabdian kepada masyarakat. Demikian pula, (Anshari et al., 2025) 
melalui PkM pelatihan gamifikasi bagi guru telah memberikan peningkatan literasi digital dan 
kesiapan guru dalam menerapkan pembelajaran berbasis gamifikasi untuk menciptakan 
suasana belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan. (Aisyaroh et al., 2026) di mana 
media pembelajaran digital berbasis gamifikasi efektif dalam meningkatkan motivasi belajar 
siswa dan relevan diterapkan dalam konteks transformasi pendidikan digital. Serta (Wahyuni 
et al., 2022) pentingnya penyusunan instrumen evaluasi berbasis digital bagi guru dalam 
menghadapi tantangan di era digitalisasi pembelajaran. 

KESIMPULAN 

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat berupa pelatihan dan pendampingan 
penerapan teknologi pembelajaran digital berbasis gamifikasi bagi guru SMP Negeri 6 
Tondano telah terlaksana dengan baik dan mampu mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 
Kegiatan ini berhasil meningkatkan pengetahuan dan keterampilan guru dalam 
mengembangkan, mengemas, serta menerapkan evaluasi pembelajaran digital melalui 
pemanfaatan aplikasi gamifikasi seperti Kahoot, Quizizz, dan Wordwall. Peningkatan 
kompetensi guru terlihat dari hasil evaluasi pembelajaran yang menunjukkan adanya 
peningkatan rata-rata nilai pretest dari 66,67 menjadi 87,22 pada hasil posttest. Hal ini 
menunjukkan bahwa kegiatan PkM memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan 
pemahaman dan keterampilan guru dalam mengimplementasikan teknologi pembelajaran 
digital. Selain itu, hasil analisis respons peserta menunjukkan bahwa sebagian besar guru 
memberikan tanggapan positif terhadap pelaksanaan kegiatan, baik dari aspek kejelasan 
materi, peningkatan kompetensi, relevansi pelatihan dengan kebutuhan sekolah, efektivitas 
kegiatan, maupun fasilitasi dan pendampingan yang diberikan. Keberlanjutan program dijamin 
melalui pendampingan berkelanjutan dari Tim PkM melalui kolaborasi yang lancar bersama 
Dinas Pendidikan, Sekolah, maupun tim Pengembang digitalisasi Ujian sekolah di SMP Negeri 
6 Tondano. Sangat diharapkan implementasi digitalisasi ujian berbasis gamifikasi dapat terus 
berlangsung secara konsisten, adaptif, dan memberi dampak positif terhadap peningkatan 
mutu evaluasi pembelajaran di SMP Negeri 6 Tondano dalam mendukung upaya peningkatan 
mutu layanan Pendidikan kedepan. 
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