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Abstract 

In the current era, innovation is really needed by teachers to optimize learning success, where they can 

utilize ICT and can organize game-based learning. The aim of this community service activity is to 

increase teacher creativity in learning and improve teacher skills in designing and implementing game-

based learning in the classroom. In order to achieve the objectives of community service activities, a 

training approach is used, with four main stages, namely introduction, training, evaluation and 

providing feedback. The evaluation was carried out using a quantitative approach, using descriptive 

data analysis techniques and the Wilcoxon test. Based on evaluation and reflection on activities, it 

shows that teacher training was declared effective, there was an increase in teacher skills before and 

after the research was carried out. Teachers are also motivated to implement the material taught in the 

learning process. 
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Abstrak 

Pada era saat ini, inovasi sangat dibutuhkan oleh guru untuk mengoptimalkan keberhasilan 

pembelajaran, dimana mereka dapat memanfaatkan ICT dan dapat menyelenggarakan pembelajaran 

berbasis permainan. Tujuan dari kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini yakni meningkatkan 

kreativitas guru dalam pembelajaran serta meningkatkan keterampilan guru dalam merancang dan 

mengimplementasikan pembelajaran berbasis permainan di kelas. Guna mencapai tujuan kegiatan 

pengabdian kepada masyarakat digunakan pendekatan pelatihan, dengan empat tahapan utama yaitu 

yaitu pengenalan, pelatihan, evaluasi, dan pemberian umpan balik. Evaluasi yang dilaksanakan 

menggunakan pendekatan kuantitatif, dengan menggunakan teknik analisis data deskriptif dan uji 

Wilcoxon. Berdasarkan evaluasi dan refleksi kegiatan menunjukkan bahwa pelatihan terhadap guru 

dinyatakan efektif, terdapat peningkatan keterampilan guru sebelum dan sesudah dilakukan penelitian. 

Para guru juga termotivasi untuk mengimplementasikan materi yang dilatihkan dalam proses 

pembelajaran. 

Kata kunci: Keterampilan intruksional, Pembelajaran berbasis permainan, Crossword Lab 

 

LATAR BELAKANG PELAKSANAAN 

Situasi saat ini menuntut manusia untuk terus beradaptasi sesuai dengan peluang dan tantangan 

yang ada (Juharyanto et al., 2023; Maisyaroh, Juharyanto, et al., 2021). Untuk dapat mengimbangi 

dalam menyesuaikan peluang dan tantangan dibutuhkan suatu keterampilan, keterampilan tersebut 

nantinya akan memudahkan dalam menjalani kehidupan. Dalam mengembangkan kompetensi 

dibutuhkan suatu agen perubahan, agen perubahan itu bersumber dari pendidikan (Damayanti et al., 

2022; Tharaba & Mukhibat, 2020). Oleh karena itu, untuk mengiringi situasi yang ada pada saat ini 

hendaknya didampingi dengan keterampilan yang dimiliki. Tentunya, dalam pendidikan yang menjadi 

sumber agen perubahan memiliki peran penting. Dengan demikian dunia pendidikan memerlukan 
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perhatian penting, khususnya dalam prosesnya yakni pembelajaran (Hamid, 2019; Kurni & Susanto, 

2018). Dalam pembelajaran terdapat beberapa aspek yang perlu diperhatikan. Aspek tersebut yakni 

tujuan pembelajaran, metode penyampaian materi, evaluasi pembelajaran, pemilihan media 

pembelajaran, dan pemilihan sumber belajar. 

Salah satu yang menjadi aspek dalam pembelajaran yakni metode penyampaian materi atau 

metode pengajaran (Fikri, 2017; Nurhuda et al., 2020). Masih banyak sekolah di Indonesia belum 

maksimal dalam memanfaatkan teknologi atau masih dengan metode pengajaran yang tradisional. Hal 

ini tentunya menjadi salah satu masalah yang patut untuk diulas. Tetapi, tidak menutup kemungkinan 

metode pengajaran tradisional memiliki nilai kreativitas tinggi. Kembali lagi melihat kondisi siswa pada 

era saat ini, dimana mereka lebih tertarik terhadap adanya kebermanfataan teknologi dalam kehidupan 

sehari-hari (Asmawati, 2021; Purnasari & Sadewo, 2020; Rahmawati, 2012). Sehingga, hal ini 

membuat motivasi belajar siswa menjadi rendah. Faktor penting dalam proses pembelajaran untuk 

mencapai prestasi yang diharapakan yakni motivasi. Menurut Nugraha et al. (2021) menjelaskan bahwa 

situasi yang kompleks serta kesiapan individu untuk terus maju menggapai tujuan secara sadar yakni 

dengan motivasi. Dengan begitu, erat kaitannya proses pembelajaran dengan hasil belajar, hal ini 

didasarkan pada motivasi sebagai pendorong dari internal siswa. Jika motivasi tinggi dalam 

pembelajaran, nantinya siswa akan merasa senang selama proses pembelajaran. 

Oleh karena itu, diperlukan inovasi untuk metode pengajaran yang dapat menarik minat siswa 

dalam pembelajaran (Sinaga et al., 2023). Melihat situasi dan kondisi saat ini yang banyak 

memanfaatkan teknologi, menjadi salah satu motivasi bagi siswa dalam proses pembelajaran. Game 

based learning atau pembelajaran berbasis permainan merupakan jawaban atas kegelisahan pendidik, 

melalui permainan siswa dapat lebih fokus dalam pembelajaran. Untuk seusia siswa pada jenjang 

pendidikan dasar hal-hal yang bersifat imaijanasi lebih diperhatikan. Selain itu melalui permainan dapat 

memberikan stimulus yang bagus bagi siswa (Maisyaroh, Mustiningsih, et al., 2021; Zeng et al., 2020). 

Dalam implementasinya pun melalui permainan siswa akan lebih konsentrasi dan tertarik dalam 

memecahkan masalah, sehingga hal ini menjadikan proses pembelajaran maupun evaluasi pembelajaran 

hal yang menyenangkan (Widyastuti & Puspita, 2020). Melalui permainan akan menjadikan sebuah 

simulasi bagi pendidik untuk menjembatani kesenjangan antara siswa yang takut dan cenderung malas 

dalam mengikuti proses pembelajaran (Zeng et al., 2020). Oleh karenanya, seorang pendidik dituntut 

mampu memberikan inovasi saat proses pembelajaran. 

Mengimplementasikan pembelajaran berbasis permainan sebagai upaya peningkatan efektivitas 

belajar siswa membutuhkan Sumber Daya Manusia (SDM) yang tekun di bidangnya. Mitra dalam 

kegiatan pengabdian kepada masyarakat yakni MTS Sunan Kalijogo Kota Malang dan MTS Nurul 

Huda Kota Malang, dimana pada lokasi pengabdian kepada masyarakat ini masih banyak guru yang 

masih belum mahir dalam memanfaatkan teknologi, sehingga hal ini yang membuat tim pengabdian 

untuk menyelenggarakan kegiatan workshop terkait dengan teknologi. Selain itu, rendahnya efektivitas 
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belajar siswa membuat hasil belajar ikut rendah, hal ini dikarenakan siswa cukup lama melakukan 

pembelajaran secara online selama pandemi covid 

Melalui website crosswordlabs pembelajaran akan menjadi menyenangkan, karena website ini 

merupakan wadah dalam membuat teka-teki silang tentunya secara sederhana dan mudah. Sehingga 

nantinya, guru maupun siswa akan lebih banyak belajar dan menemukan kosa kata baru dan bervariasi. 

Tentunya, hal ini untuk mempermudah implementasi pembelajaran berbasis permainan. Hakikatnya 

pembelaharan berbasis permainan ini banyak memanfaatkan teknologi, sehingga membutuhkan SDM 

yang ahli dibidangnya. Berdasarkan permasalahan ini ditawarkan solusi oleh tim pengabdian kepada 

masyarakat yakni dengan memberikan workshop pembelajaran berbasis permainan melalui website 

crosswordlabs. Workshop atau pelatihan ini dipilih karena dengan adanya praktik guru akan merasa 

mudah untuk diimplementasikan, begitu pula dengan siswa akan merasa senang ketika pembelajaran 

dikaitkan dengan permainan. Dilihat pula pada kondisi saat ini yang banyak memanfaatkan teknologi 

sebagai media pembelajaran, dan tidak menutup kemungkinan siswa mampu mengoperasikan 

teknologi. Tujuan dari kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini yakni meningkatkan kreativitas guru 

dalam pembelajaran serta meningkatkan keterampilan guru dalam merancang dan 

mengimplementasikan pembelajaran berbasis permainan di kelas. 

 

METODE PELAKSANAAN 

Guna mencapai tujuan kegiatan pengabdian kepada masyarakat digunakan pendekatan pelatihan, 

dengan empat tahapan utama yaitu yaitu pengenalan, pelatihan, evaluasi, dan pemberian umpan balik. 

Tahap pengenalan adalah langkah awal dalam metode pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat. 

Pada tahap ini, tim pengabdian mengidentifikasi masalah atau kebutuhan mitra yang perlu diatasi, 

tujuan dari tahap pengenalan ini adalah membangun pemahaman yang kuat tentang konteks dan 

penyelenggaraan kegiatan. Tahap berikutnya adalah pelatihan, pada tahap ini menggunakan metode 

ceramah, demonstrasi, simulasi, dan praktik. Selama proses praktik oleh peserta dilakukan 

pendampingan oleh tim pengabdian sehingga membantu peserta dalam mempraktikkan materi yang 

telah didemonstrasikan oleh narasumber. Tahap evaluasi adalah kunci dalam memastikan efektivitas 

program pengabdian kepada masyarakat. Lembar observasi pra-pelatihan dan pasca-pelatihan yang 

dikembangkan berdasarkan tahapan pembuatan teka-teki silang dengan menggunakan website 

crosswordlabs, merupakan instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data. Evaluasi efektivitas 

pelatihan menggunakan pendekatan kuantitatif, dengan bantuan SPSS 24 dilakukan analisis deskriptif 

dan uji Wilcoxon. Setelah dilakukan kegiatan evaluasi selanjutnya juga dilakukan kegiatan refleksi atau 

umpan balik. 
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PELAKSANAAN DAN PEMBAHASAN 

Pelaksanaan 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan pada Hari Senin, 26 Juni 2023 di ruang 

Lab Komputer MTS Sunan Kalijogo, yang diikuti oleh 27 orang guru dari MTS Sunan Kalijogo dan 

MTS Nurul Huda Kota Malang. Kegiatan ini melibatkan 4 tim dosen dari Fakultas Ilmu Pendidikan 

Universitas Negeri Malang, 2 mahasiswa, dan 2 alumni. Kegiatan diawali dengan pengenalan program 

yang disampaikan oleh ketua pelaksana pengabdian, yang dilanjutkan dengan arahan dari Kepala 

Madrasah. Setelah dilakukan tahap pengenalan dilaksanakan kegiatan pelatihan, Materi yang pertama 

disampaikan oleh Prof. Dr. Maisyaroh, M.Pd. yakni tentang perancangan dan implementasi 

pembelajaran berbasis permainan, dilanjutkan dengan materi kedua dari Prof. Dr. Nurul Ulfatin, yang 

menyampaikan materi tentang kurikulum merdeka belajar dalam konteks sekolah madrasah, setelah 

paparan dari dua narasumber tersebut, kegiatan dilanjutkan dengan kegiatan demonstrasi penggunaan 

crosswordlabs, yang disampaikan oleh Nova Syafira Ariyanti, M.Pd. Beberapa tahapan seperti, (a) 

membuat judul, (b) memasukkan jawaban dan petunjuk (gambar dan teks), (c) menyimpan teka-teki 

silang, (d) membuat kode sandi, (e) mengedit teka-teki silang yang telah disimpan , dan (f) mengunduh 

teka-teki silang didemonstrasikan oleh narasumber, yang selanjutnya dipraktikkan oleh peserta dengan 

pendampingan tim pelaksana. Setelah dilakukan kegiatan pelatihan dilakukan tahapan evaluasi dan 

refleksi/umpan balik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Paparan Narasumber 

Berdasarkan data hasil instrumen lembar observasi, dilakukan uji wilcoxon guna melihat 

keefektifan program pelatihan yang dilaksanakan apakah keterampilan guru dalam menggunakan 

aplikasi permainan Crosswordlabs meningkat atau tidak. Uji wilcoxon dilakukan karena sampel 

penelitian kecil, sehingga analisis statistik non-parametrik dibutuhkan. Berdasarkan hasil analisis nilai 

sign. sebesar 0.00, artinya terdapat perbedaan yang signifikan keterampilan guru dalam menggunakan 

aplikasi permainan Crosswordlabs sebelum dan setelah dilaksanakan penelitian. Hasil analisis juga 

menunjukkan nilai positive ranks sebesar 27, yang dapat diinterpretasikan bahwa semua peserta 
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pelatihan mengalami peningkatan keterampilan, sehingga pelatihan yang dilaksanakan dapat dikatakan 

efektif. 

Pelatihan dilaksanakan dengan melalui beberapa tahapan, yang pertama para guru diarahkan 

untuk membuka website https://crosswordlabs.com/. Selanjutnya pelatihan dilanjutkan dengan praktik 

bersama-bersama membuat teka teki silang menggunakan website tersebut. Setelah masuk ke halaman 

crosswordlabs.com peserta diarahkan untuk membuat judul teka teki silang yang akan dibuat, 

selanjutnya peserta memasukkan jawaban dan petunjuk (gambar maupun teks). Setelah pertanyaan dan 

jawaban dirasa sudah cukup, peserta selanjutnya menyimpan teka teki silang yang telah dibuat. Guna 

melindungi kunci jawaban, para guru diarahkan untuk membuat passcode yang dapat dibagikan ketika 

teka teki silang ingin dimainkan pada waktu pelaksanaan pembelajaran. Para guru kemudian 

ditunjukkan cara melakukan editing terhadap teka teki silang yang telah disimpan, apabila suatu saat 

ingin melakukan perbaikan, terakhir para guru juga ditunjukkan fitur mengunduh teka teki silang dalam 

format word/pdf jika ingin dicetak.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 Praktik Peserta dengan Pendampingan Tim Pelaksana 

Efektivitas pelaksanaan pelatihan juga dapat dilihat dari antusiasme peserta ketika bertanya dan 

praktik bersama. Lebih rinci dapat dilihat pada Tabel 1. Sebelum dilaksanakan pelatihan keterampilan 

guru dalam membuat teka teki silang menggunakan aplikasi permainan Crosswordlabs didapatkan nilai 

rata-rata sebesar 1.31 (kurang baik). Hal ini tentunya beralasan sebab para peserta (guru) belum banyak 

yang mengetahui adanya aplikasi ini, sehingga masih berada pada kategori tersebut. Melalui beberapa 

tahapan pelatihan yang telah dijelaskan dan dilaksanakan didapatkan nilai rata-rata sebesar 3.20 (baik), 

yang menunjukkan arti bahwa pelatihan dapat dianggap efektif sebab para guru mengalami peningkatan 

leterampilan. 

Berdasarkan Tabel 1 dapat dilihat bahwa setelah serangkaian kegiatan pelatihan, terdapat tiga 

kriteria penilaian yang berada pada kategori sangat baik yakni membuat judul, menyimpan teka teki 

silang, dan mengunduh teka teki silang. Sementara tiga lainnya berada pada kategori baik, yakni 

memasukkan jawaban dan petunjuk (gambar, maupun teks), membuat passcode, dan editing teka teki 

https://crosswordlabs.com/
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silang yang telah disimpan. Artinya para guru dapat meningkatkan keterampilannya pada tahapan yang 

masih berada pada kategori baik, melalui berbagai media yang tersedia. 

Tabel 1. Deskripsi Keterampilan Peserta 

Kriteria 
Pra-Pelatihan Pasca-Pelatihan 

Mean Deksripsi Mean Deksripsi 

Guru dapat menggunakan aplikasi permainan 

Crosswordlabs 
1.31 

Kurang 

Baik 
3.20 Baik 

1.  Membuat judul 1.64 
Kurang 

Baik 
3.46 

Sangat 

Baik 

2.  Mmemasukkan jawaban dan petunjuk (gambar 

atau teks) 
1.29 

Kurang 

Baik 
3.07 Baik 

3.  Menyimpan teka teki silang 1.37 
Kurang 

Baik 
3.42 

Sangat 

Baik 

4.  Membuat passcode 1.25 
Kurang 

Baik 
2.96 Baik 

5.  Editing teka teki silang yang telah disimpan 1.12 
Kurang 

Baik 
2.78 Baik 

6.  Mengunduh teka teki silang 1.20 
Kurang 

Baik 
3.51 Baik 

 

Pembahasan 

Serangkaian pembelajaran yang diberikan oleh guru di sekolah seringkali tidak sejalan dengan 

pencapaian tujuan yang telah ditentukan (Cirocki & Anam, 2021; Juharyanto et al., 2021). Banyak 

metode pembelajaran yang saat ini digunakan masih mengutamakan pendekatan ceramah, penugasan, 

dan orientasi yang lebih berfokus pada peran guru. Maka dari itu, untuk meningkatkan sikap positif 

siswa terhadap proses pembelajaran, perlu mengintegrasikan pendekatan pembelajaran aktif dan 

menarik ke dalam praktik pembelajaran di kelas (Demirci, 2017; Wei et al., 2011). Melalui pendekatan 

pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan, guru dapat mengaktifkan partisipasi siswa dalam 

proses pembelajaran. Tujuan dari pendekatan pembelajaran yang interaktif adalah menciptakan 

pengalaman belajar yang dapat meningkatkan efektivitas, efisiensi, dan makna pembelajaran bagi 

siswa. Pendekatan ini juga mendorong perkembangan berbagai keterampilan dan sikap, termasuk 

keterampilan komunikasi, kerja sama, berpikir kritis, dan kemampuan belajar mandiri (Kaynak et al., 

2023). Terutama di antara siswa, metode pembelajaran alternatif seperti permainan cenderung lebih 

disukai daripada pendekatan tradisional. Salah satu bentuk media pembelajaran berbasis permainan 

yang dapat digunakan untuk menjaga ketertarikan siswa dan menghindari kebosanan dalam proses 

pembelajaran adalah dengan memanfaatkan permainan Teka-Teki Silang (Mshayisa, 2020; Shah et al., 

2010). Dengan menerapkan permainan Teka-Teki Silang, siswa akan merasa gembira dan termotivasi 

untuk menyelesaikan tugas-tugas yang diajukan oleh guru, sehingga dapat meningkatkan pemahaman 

mereka terhadap materi pelajaran (Raines, 2010). 

Sejumlah peneliti telah merekomendasikan pemanfaatan format pembelajaran aktif berupa 

permainan dan teka-teki dalam konteks kelas (Shah et al., 2010; Wang et al., 2023). Teka-teki silang 
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telah terbukti efektif sebagai alat pengajaran untuk konsep-konsep kunci yang melibatkan terminologi, 

definisi, ejaan, dan kaitan nama-nama terkait, yang menyebabkan peningkatan retensi dan penghafalan 

fakta yang lebih baik (Saran & Kumar, 2015). Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat 

ini telah mengakibatkan internet digunakan secara luas dalam berbagai konteks, termasuk dalam dunia 

pendidikan di mana web menjadi salah satu alat pembelajaran yang sangat penting (Boulden et al., 

2017; Mora et al., 2020). Pembelajaran berbasis web adalah bentuk pembelajaran yang memanfaatkan 

situs web yang dapat diakses melalui internet. Diharapkan bahwa penggunaan pembelajaran berbasis 

web akan memacu motivasi dan menginspirasi inovasi dalam pengembangan teknologi pembelajaran. 

Pemanfaatan media pembelajaran melalui internet memiliki dampak signifikan pada motivasi belajar 

siswa, karena hal ini mencerminkan pergeseran dari model pembelajaran yang sesuai dengan era digital, 

berbeda dengan metode konvensional yang telah ada sebelumnya. Salah satu contoh media 

pembelajaran berbasis web adalah permainan Teka-Teki Silang (Kaynak et al., 2023; Ritonga et al., 

2021). 

Website crossword labs merupakan salah satu alternatif untuk memberikan inovasi pembelajaran 

pada siswa dalam menyampaikan materi pembelajaran. Website ini dapat memberikan perhatian yang 

menarik bagi siswa yang bosan dalam proses pembelajaran, sehingga dapat menumbuhkan partisipasi 

dari siswa. Crossword labs sendiri merupakan website permainan teka-teki silang, hal ini menjadikan 

pembelajaran lebih menarik, bermakna dan kreatifitas dalam menjawab dari siswa (Pratolo & Hafizhah, 

2022; Torres et al., 2022). Selain itu, dapat menumbuhkan kerjasama antar siswa ketika menjawab teka-

teki silang yang ada. 

Kesuksesan pelatihan dapat dinilai dari tingginya partisipasi peserta, yang tercermin dalam 

semangat peserta untuk aktif bertanya, berdiskusi, dan melakukan praktik. Hal ini merupakan faktor 

kunci dalam menentukan kesuksesan pelatihan (Jackson et al., 2013; Maisyaroh, Ulfatin, et al., 2021). 

Pentingnya tingkat kemampuan instruktur untuk membangun hubungan dengan peserta pelatihan dapat 

diukur dari sejauh mana peserta pelatihan aktif terlibat dalam proses pelatihan. Ketika terjadi interaksi 

yang intensif antara instruktur dan peserta, maka kualitas kesuksesan pelatihan yang dilakukan juga 

meningkat (Arifin et al., 2020; Musadad et al., 2022). Kesuksesan kegiatan pelatihan dapat ditingkatkan 

oleh pemilihan metode dan pendekatan yang sesuai yang digunakan oleh narasumber atau instruktur 

(Pastore, 2020). Melalui evaluasi dan refleksi yang dilakukan, peserta pelatihan berhasil memperoleh 

pemahaman dan keterampilan yang kuat selama mengikuti pelatihan. Hal ini menunjukkan bahwa 

pelatihan yang melewati serangkaian tahapan dapat dianggap berhasil dan efektif. 

 

KESIMPULAN 

Penerapan pembelajaran berbasis permainan sebagai upaya meningkatkan efektivitas belajar 

siswa memerlukan sumber daya manusia yang tekun di bidangnya. Hingga saat ini pelatihan masih 

diyakini sebagai salah satu cara meningkatkan profesionalisme guru. Hal ini dibuktikan dengan hasil 
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analisis yang menunjukkan adanya peningkatan keterampilan guru dalam memanfaatkan aplikasi 

permainan Crosswordlabs. Penting bagi guru untuk selalu memperbaharui dan menambah keterampilan 

yang berkaitan dengan pelaksanaan pembelajaran, dimana keterampilan menggunakan aplikasi 

permainan Crosswordlabs merupakan salah satu keterampilan yang harus dimiliki guru, guna 

menunjang pembelajaran aktif dan menyenangkan. Berdasarkan hasil refleksi kegiatan, dirumuskan 

saran bagi kepala madrasah yakni dapat menyelenggarakan penyegaran keterampilan bagi para guru 

secara berkala, sehingga pembelajaran dapat berjalan secara optimal. Bagi para guru, dapat 

mengimplementasikan materi yang disampaikan serta mengeksplor berbagai jenis permainan yang 

dapat diintegrasikan dalam kegiatan pembelajaran. Bagi pelaksana pengabdian selanjutnya, dapat 

menjalankan kegiatan pengabdian dengan topik serupa dalam konteks yang berbeda, serta 

menggunakan media permainan yang berbeda. 
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