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Abstract

Telah dilakukan kegiatan pengabdian kepada masyarakat (PKM) yang melibatkan guru-guru pada salah satu sekolah mitra di kota
Ternate. Kegiatan PKM yang dilakukan berupa: 1) transfer pengetahuan tentang pentingnya penggunaan game digital dalam
pembelajaran, 2) pelatihan intensif perancangan game digital dan 3) pendampingan pemanfaatan game digital dalam pembelajaran.
Kegiatan PKM meliputi survey pendahuluan, pelatihan intensif, pendampingan, evaluasi dan refleksi. Berdasarkan penilaian
produk yang dihasilkan menjukkan bahwa terdapat peningkatan kompetensi guru dalam merancang dan memanfaatkan aplikasi
game digital dalam pembelajaran, serta guru dapat menciptakan suasan pembelajaran yang menarik dan menyenangkan melalui
aplikasi game digital yang dihasilkan.
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1. Pendahuluan

Pembelajaran yang berpihak pada murid merupakan salah pembelajaran yang diharapkan pada kurikulum merdeka
dewasa ini. Lingkungan belajar yang menyenangkan menjadi penunjang dalam memotivasi murid untuk belajar secara
lebih mendalam dalam durasi waktu yang lebih lama. Murid dapat belajar tanpa paksaan sehingga secara tidak
langsung dapat berdampak pada peningkatan hasil belajar murid.

Berdasarkan pada Surat Keputusan Direktur Jenderal Pendidikan Anak Usia Dini, Pendidikan Dasar dan Pendidikan
Menengah nomor 0301/C/HK.00/2022 menyatakan bahwa pelaksana program sekolah penggerak (PSP) angkatan Il di
kota Ternate sebanyak 10 sekolah (Kemdikbudristek, 2022). Sekolah X merupakan salah satu sekolah pelaksana
program sekolah penggerak angkatan 11 yang menjadi mitra dalam program pengabdian masyarakat (PKM) ini.

Sekolah X berlokasi di kota Ternate dan memiliki peringkat akreditasi B yang berjarak 6.2 km dari lokasi tim PKM.
Jumlah guru di Sekolah X sebanyak 17 orang dan 2 tata usaha. Berdasarkan hasil focus group discussion (FGD)
terkait pembelajaran yang dilakukan di Sekolah X, ditemukan beberapa permasalahan yaitu: 1) sumber belajar yang
digunakan masih terfokus pada buku cetak padahal sekolah ini memiliki laboratorium komputer (15 unit komputer)
dan jaringan internet yang cukup memadai, 2) pembelajaran terasa membosankan dan kurang menarik, 3) kurangnya
kemampuan guru dalam merancang dan menggunakan aplikasi media game digital dalam pembelajaran.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan dalam menciptakan pembelajaran yang berpihak pada murid dan
menyenangkan adalah melalui penggunaan aplikasi game digital dalam pembelajaran. Game merupakan suatu
lingkungan online yang dapat melibatkan seseorang ke dalam aktivitas-aktivitas yang bersifat kompetitif dengan
tantangan-tantangan untuk mencapai tujuan, aturan-aturan serta batasan-batasan, dan juga dalam konteks tertentu
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(Clark & Mayer, 2011). Game dapat dipandang juga sebagai suatu sistem dimana para pemain dapat terlibat pada
suatu tantangan intelektual, ditentukan oleh aturan-aturan, interaktivitas serta feedback yang dapat menghasilkan suatu
hasil yang dapat diukur, serta seringkali menimbulkan reaksi secara emosional (Kapp et al., 2014).

Berdasarkan kajian literatur pada penelitian-penelitian sebelumnya ditemukan bahwa penggunaan game digital dalam
pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar murid (Chen et al., 2015) dan juga hasil belajar murid (Echeverria
et al., 2012; Verpoorten et al., 2014; Yang et al., 2016; Saprudin et al., 2017; Saprudin, 2018; Saprudin et al., 2019;
Saprudin et al., 2023). Selain itu juga, dalam penelitian terdahulu lainnya ditemukan bahwa penggunaan game digital
dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan (Kim & Shute, 2015).

Hasil kajian penelitian terdahulu menyadarkan kita bahwa penggunaan game digital memiliki peranan penting dalam
pembelajaran. Namun, hal ini tidak didukung dengan kompetensi guru-guru di sekolah X sebagai sekolah mitra yang
masih kurang terampil dalam merancang game digital sehingga diperlukan pelatihan serta pendampingan untuk dapat
membekalkan guru-guru dalam merancang dan memanfaatkan game digital untuk pembelajaran.

2. Metode

Kegiatan PKM ini dilaksanakan pada bulan juli tahun 2023 dengan melibatkan sekolah mitra yang terdiri dari 17
orang guru dan 2 orang tata usaha. Pelaksanaan PKM dapat ditunjukkan pada gambar 1. Studi pendahuluan dilakukan
melalui focus group discussion (FGD) dengan Sekolah X sehingga ditemukan beberapa permasalahan yang dapat
diselesaikan dengan PKM ini. Pelatihan intensif dilakukan dengan melaksanakan pelatihan perancangan serta
pemanfaatan game digital dalam pembelajaran. Adanya pelatihan ini diharapkan dapat memberikan bekal kepada guru
dalam merancang dan menggunakan game digital dalam pembelajaran sehingga dapat mendukung untuk tercipatanya
pembelajaran yang berpihak pada murid dan juga pembelajaran yang menyenangkan. Pendampingan dilakukan
dengan mendampingi Sekolah X dalam memanfaatkan media game digital dalam pembelajaran di kelas. Evaluasi
dilakukan untuk menelusuri dampak program PKM yang dilaksanakan terhadap pembelajaran di Sekolah X. Refleksi
dilakukan untuk menilai kelebihan dan kekurangan dari PKM untuk perbaikan di masa mendatang.

Survey Pendahuluan (FGD untuk
menelusuri permasalahan mitra)
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Gambar 1. Bagan Alir Pelaksanaan PKM
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3. Hasil dan Pembahasan
3.1. Deskripsi Kegiatan PKM

PKM dilaksanakan pada Sekolah X yang merupakan salah satu sekolah menengah pertama (SMP) di Kota Ternate.
Pada PKM ini, game digital dirancang dirancang dengan menggunakan aplikasi online Wordwall. Aplikasi ini dapat
diakses pada laman https://wordwall.net/. Kegiatan PKM yang dilakukan berupa: 1) transfer pengetahuan tentang
pentingnya penggunaan game digital dalam pembelajaran, 2) pelatihan intensif perancangan game digital, dan 3)
pendampingan pemanfaatan game digital dalam pembelajaran. Dokumentasi Pelaksanaan PKM ditunjukkan pada
gambar 2.

Gambar 2. Pelaksanaan PKM di Sekolah X

Bentuk game yang telah dirancang dengan aplikasi Wordwall meliputi game Crossword, Maze chase and Group sort.
Salah satu sampel game yang dirancang ditunjukkan oleh gambar 3.
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Gambar 3. Sampel Game dengan Menggunakan Aplikasi Wordwall
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3.2. Dampak Program PKM

Hasil pengolahan penilaian produk aplikasi game digital yang dihasilkan oleh peserta PKM, ditemukan bahwa terjadi
peningkatan kompetensi guru-guru di Sekolah X dalam merancang dan memanfaatkan aplikasi game digital dalam
pembelajaran. peningkatan kompetensi guru pada Sekolah X dapat ditunjukkan pada gambar 4.

Mengedit game digital I 76
Membagikan link game digital I 76
Menjalankan game digital I 30
Menambahkan soal dan jawaban I 100
Membuat jawaban I 100
Membuat soal | 100
Menuliskan Judul game digital I 100
Memilih jenis game digital | 100
Mengenal Fitur Wordwall | 100
Registrasi dan pembuatan akun Wordwall I 100
Mengakses laman Wordvwa | | 100
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
Gambar 4. Peningkatan Kompetensi Guru pada setiap Indikator

Berdasarkan gambar 4 disimpulkan bahwa peningkatan kompetensi guru dalam merancang dan memanfaatkan
aplikasi game digital dalam pembelajaran dikategorikan sangat baik 94%. Perlu penekanan pada beberapa indikator
kompetensi seperti pada indikator menjalankan game digital yang dihasilkan, membagikan link game digital dan juga
mengedit aplikasi game yang sudah dihasilkan.

4. Kesimpulan

Kegiatan PKM pendampingan rancang bangun aplikasi game digital untuk pembelajaran pada Sekolah di kota Ternate
telah berdampak pada peningkatan kompetensi guru-guru di sekolah mitra dalam merancang dan memanfaatkan game
digital dalam pembelajaran di kelas. Melalui aplikasi game digital yang dihasilkan, guru dapat menciptakan
pembelajaran yang berpihak pada murid dan juga pembelajaran yang menyenangkan.
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