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Abstrak

Partisipasi siswa yang cukup rendah pada saat pembelajaran di kelas pada level SMA menjadi
permasalahan para guru. Dibutuhkan suatu metode pembelajaran inovatif untuk meningkatkan partisipasi
dan pemahaman siswa. Salah satu metode tersebut adalah metode Digital Game-based Learning (DGBL).
Pemahaman para guru mengenai metode DGBL ini masih kurang sehingga dibutuhkan penguatan. Metode
pelaksanaan kegiatan ini berupa pelatihan dan pendampingan praktik langsung. Hasil dari kegiatan ini
bahwa pemahaman para guru terhadap metode DGBL meningkat sebesar 78,9%. Hasil evaluasi feedback
kegiatan ini menunjukkan kepuasan para guru yang baik terhadap pelaksanaan kegiatan ini. Pemahaman
terhadap metode inovatif ini akan meningkatkan Tingkat partisipasi siswa di kelas yang pada akhirnya akan
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran.
Kata kunci: Metode pembelajaran inovatif, Digital Game-based Learning, Kompetensi guru.

Abstract

Low student participation during classroom learning at the high school level is a problem for teachers.
Innovative learning methods are needed to increase student participation and understanding. One such
method is Digital Game-based Learning (DGBL). Teachers' understanding of the DGBL method is still lacking,
requiring reinforcement. This activity was implemented through training and hands-on practical guidance.
The results of this activity showed that teachers' understanding of the DGBL method increased by 78.9%.
Feedback evaluation results from this activity indicated positive feedback. Teachers were very satisfied with
this activity. This training will increase student participation in class and will increase the level of student
understanding in course materials.
Keywords: Inovatif learning methods, Digital game-based learning, teacher’s competency.

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital dalam dua dekade terakhir telah membawa perubahan
signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk di bidang Pendidikan (Timotheou, et.al,
2022). Transformasi menuju era Revolusi Industri 4.0 dan Society 5.0 menuntut dunia pendidikan
untuk beradaptasi terhadap kemajuan teknologi serta mengintegrasikan inovasi digital dalam
proses belajar mengajar (Carayannis, 2022; Supa’at, 2023). Teknologi tidak lagi berfungsi sekadar
sebagai alat bantu, tetapi menjadi elemen strategis yang mampu menciptakan pengalaman belajar
yang lebih interaktif, efektif, dan relevan dengan kebutuhan peserta didik abad ke-21
(Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia, 2020).

Dalam konteks tersebut muncul berbagai pendekatan pembelajaran berbasis teknologi,
salah satunya adalah Digital Game-Based Learning (DGBL). DGBL merupakan metode
pembelajaran yang memanfaatkan permainan digital sebagai media untuk menyampaikan materi
dan mencapai tujuan Pendidikan (Bakhsh,et.al, 2022). Pendekatan ini menggabungkan unsur
permainan seperti tantangan, poin, umpan balik instan, serta level pembelajaran yang
memungkinkan peserta didik belajar secara aktif dan menyenangkan (Nadeem, et.al, 2023). Selain
meningkatkan motivasi belajar, DGBL juga dapat mengembangkan kemampuan berpikir kritis,
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pemecahan masalah, serta kolaborasi antar peserta didik (Yusup, 2021; Suyanto & Asep, 2019).
Dalam pembelajaran vokasi di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) penerapan DGBL memiliki
relevansi yang tinggi. Melalui media permainan digital siswa dapat berlatih dalam lingkungan
simulatif yang menyerupai dunia kerja nyata sehingga meningkatkan kesiapan mereka
menghadapi tantangan industri. Beberapa keunggulan metode Digital Game-Based Learning ini
antara lain metode ini menggabungkan aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik dalam satu
pengalaman belajar yang terpadu (Barz, 2023; Hussain, et.el, 2021). Metode ini sangat cocok
diberikan kepada siswa SMK saat ini karena salah satu karakteristik siswa generasi Z adalah
sangat tinggi pemahamannya terhadap perkembangan teknologi digital. Dalam penerapan
metode pembelajaran yang inovatif terdapat beberapa kendala yang dihadapi oleh guru seperti
keterbatasan kompetensi dalam perancangan metode pembelajaran inovatif.

Fenomena tersebut juga ditemukan di SMKN 11 Bandung, salah satu sekolah kejuruan
unggulan di Kota Bandung yang telah ditetapkan sebagai Center of Excellence di bidang
Hospitality dan Manajemen Perkantoran. Meskipun memiliki fasilitas teknologi yang memadai,
sebagian besar guru masih menggunakan metode konvensional dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan hasil observasi awal, diketahui bahwa penggunaan media digital interaktif, termasuk
game edukatif, masih tergolong rendah dan belum terintegrasi secara sistematis dalam kegiatan
belajar mengajar. Akibatnya, tingkat keterlibatan siswa cenderung menurun, dan suasana belajar
kurang menarik. Menanggapi kondisi tersebut, tim pengabdian kepada masyarakat dari Telkom
University melaksanakan kegiatan pelatihan bertajuk “Sosialisasi dan Pelatihan Digital Game-
Based Learning (DGBL)” bagi guru-guru SMKN 11 Bandung.

Program ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan guru dalam
mendesain serta mengimplementasikan pembelajaran berbasis game digital yang sesuai dengan
konteks pendidikan vokasi. Kegiatan ini juga sejalan dengan kebijakan Merdeka Belajar yang
menekankan pentingnya pembelajaran yang kreatif, kolaboratif, dan berpusat pada peserta didik,
serta mendukung pencapaian Sustainable Development Goals (SDGs) poin keempat, yaitu
Pendidikan Berkualitas. Melalui kegiatan ini, diharapkan guru-guru SMKN 11 Bandung tidak
hanya memahami konsep DGBL secara teoretis, tetapi juga mampu mengaplikasikannya dalam
praktik pembelajaran di kelas. Selain itu, program ini diharapkan menjadi langkah awal dalam
membangun budaya inovasi digital di lingkungan sekolah vokasi serta memperkuat sinergi antara
perguruan tinggi dan sekolah menengah dalam peningkatan mutu pendidikan di Indonesia.

2. METODE

Program pelatihan dilakukan dengan tatap muka selama satu hari penuh. Tim dosen
Universitas Telkom menggunakan platform game edukatif McDonald yang mudah diakses dan
tidak memerlukan akses langganan dan biaya, sehingga dapat diterapkan oleh guru dari berbagai
latar belakang.

Tahapan kegiatan pengabdian kepada Masyarakat adalah sebagai berikut:
1. Tahap persiapan

Pada tahap ini dilakukan koordinasi mengenai pelaksanaan pelatihan digital game-based
learning kepada guru-guru SMKN 11 Bandung. Pada pertemuan persiapan dengan bu Silvia
ditentukan jumlah peserta dan waktu pelaksanaan pelatihan serta petunjuk teknis pelatihan

2. Tahap pelaksanaan

Pelatihan dilakukan selama 1 hari pada tanggal 23 Oktober 2025 bertempat di Aula SMKN
11 Bandung.
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3. Tahap evaluasi pelaksanaan

Tahap ini dilakukan evaluasi pelaksanaan pelatihan dengan memberikan kuisioner pasca
pelatihan untuk mengukur Tingkat kefamaman dan keinginan guru-guru untuk
mengimplementasikan metode pembelajaran ini. Pada tahap ini juga akan dilakukan diskusi
mengenai permasalahan dan halangan dalam implementasinya.

4. Tahap pelaporan

Pada tahap ini akan disusun laporan kegiatan pengabdian kepada Masyarakat

3. AKTIFITAS

Kegiatan pengabdian masyarakat dilakukan pada tanggal 23 Oktober 2025 bertempat di
Aula SMKN 11 Bandung. Pelatihan dilakukan selama satu hari, mulai pukul 9.00 -14.00. Guru yang
mengikuti pelatihan ini berjumlah 27 orang yang merupakan guru dari beberapa mata pelajaran.
Kegiatan pelatihan dimulai dengan pemaparan materi mengenai Digital Game-based learning,
disertai diskusi dan tanya jawab. Setelah materi disampaikan, kegiatan dilanjutkan dengan
pendampingan pada kegiatan praktik langsung. Untuk praktik ini digunakan game-based learning
“Mc-Donald Business” yang dapat diakses secara gratis oleh peserta. Dokumentasi kegiatan
tampak pada Gambar 1- 3

G

4. IMPLIKASI

Tolak ukur keberhasilan kegiatan pelatihan ini diukur dengan adanya pre-test dan post-
test. Pada test ini diberikan sepuluh pertanyaan yang mengukur tingkat kefahaman guru-guru
terhadap materi DGBL mulai dari definisi hingga implementasi DGBL. Hasil pre-test dan post-test
tampak pada Gambar 4 dan 5. Terlihat pada Gambar 4. bahwa rata-rata skor pemahaman guru-
guru terhadap materi DGBL sebelum dilakukan pelatihan adalah sebesar 4,22 (skala 10). Gambar
5 memperlihatkan bahwa rata-rata skor nilai post test sebesar 7,55 (skala 10). Hal ini
menunjukkan bahwa pelatihan yang diberikan telah mampu meningkatkan pemahaman para
guru sebesar 78,9%.
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Gambar 5. Skor Nilai Post-Test

Pada kegiatan evaluasi juga diukur survei kepuasan dari para guru terhadap pelatihan yang
diberikan. Hasil dari survei kepuasan, tampak pada Gambar 6a -6e. Gambar 6a. Memperlihatkan
bahwa kepuasan peserta terhadap materi yang dibeikan cukup baik. Sekitar 32% peserta
menjawab setuju dan 50% sangat setuju terhadap pertanyaan: Materi kegiatan sesuai dengan
kebutuhan mitra. Gambar 6b. Memperlihatkan respon para guru terhadap pernyataan: Waktu
pelaksanaan kegiatan ini relatif sesuai dan cukup, yaitu 43% menjawab setuju dan 39% menjawab
sangat setuju. Hasil survei pada Gambar 6¢ memperlihatkan bahwa materi yang disajikan sudah
cukup jelas dan mudah difahami oleh peserta pelatihan (93%). Dari gambar 6a-6e terlihat bahwa
kepuasan para guru terhadap kegiatan ini sudah cukup baik, walaupun ada beberapa elemen yang

masih harus ditingkatkan.

1. Materi kegiatan sesual dengan kebutuhan
mitra/peserta

* Nora « Satuju SanQat setup

Gambar 6a. Hasil survei perihal materi yang

diberikan

3. Materi’kegiatan yang disajikan jelas dan

mudah dipahami

*Neooml  « Setu SanQat setus

Gambar 6c¢. Hasil survei perihal

penyampaian materi

2. Waktu pelaksanaan kegiatan ini relatif
sesual dan cukup

* Natra « Setu) Sangat st

Gambar 6b. Survei kepuasan perihal waktu
pelaksanaan

4. Panitian memberikan pelayanan yang baik
selama kegiatan

Gambar 6d. Hasil Survei perihal pelayanan
yang diberikan selama kegiatan
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5. Para quru menerima dan berharap

kegiatan-kegiatan seperti ini ditanjutkan di

masa yang akan datang

g

. Sotun

Gambar 6e. Hasil Survei perihal harapan kegiatan lanjutan

Sebagai langkah tindak lanjut, para guru diharapkan dapat mengimplementasikan media
pembelajaran hasil pelatihan tersebut dalam proses belajar mengajar di kelas masing-masing
guna memastikan transfer pengetahuan benar-benar diterapkan dalam praktik pendidikan.
Rangkaian kegiatan ini kemudian dilanjutkan dengan sesi refleksi dan evaluasi, di mana para guru
berpartisipasi untuk berbagi pengalaman, tantangan, serta dampak yang dirasakan setelah
implementasi, yang juga menjadi bahan masukan penting bagi Tim Pengusul untuk menilai
efektivitas program. Melalui seluruh tahapan ini, guru-guru yang telah mengikuti pelatihan
diharapkan mampu bertransformasi menjadi agen perubahan di sekolah yang dapat mendorong
dan memotivasi kolega mereka di SMKN 11 Bandung untuk turut mengadopsi metode
pembelajaran digital lainnya.

5. KEIMPULAN

Metode pembelajaran inofatif menjadi kebutuhan yang wajib dilaksanakan oleh para guru
dalam rangka meningkatkan pemahaman siswanya. Salah satu metode pembelajaran inovatif
adalah Digital Game-based Learning yang sangat sesuai dengan karakteristik siswa saat ini. Untuk
itu pemahaman dan kompetensi guru- guru SMKN 11 Bandung perlu ditingkatkan agar dapat
menyelenggarakan metode pembelajaran ini di kelas. Melalui kegiatan pelatihan ini, para guru
diberikan materi mengenai digital game-based learning dan juga praktik langsung menggunakan
salah satu digital game-based learning. Respon guru terhadap kegiatan ini sangat antusias dan
sangat baik. Dari hasil evaluasi diperoleh peningkatan pemahaman yang signifikan terhadap
metode Game based learning. Karena keterbatasan tempat, peserta pelatihan ini sangat terbatas,
sehingga untuk kegiatan selanjutnya dapat diberikan untuk guru-guru yang lain. Untuk kegiatan
selanjutnya dapat juga dikembangkan perangkat pendukung dan panduan teknis untuk para guru
yang akan menerapkan metode game-based learning di kelas.
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