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ABSTRAK

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 2 Singosari Malang memiliki
kendala dalam proses pembelajaran, yakni kurangnya motivasi belajar
siswa pada pembelajaran Pemrograman Web. Tujuan dari pelatihan ini
adalah sebagai solusi untuk mengatasi permasalahan yang terdapat pada
mitra dengan membuat media ajar berupa gamification mobile learing
untuk dapat meningkatkan motivasi belajar siswa khususnya pada
pembelajaran Pemrograman Web. Metode pelaksanaan kegiatan
pengabdian ini memodifikasi pendekatan yang diadaptasi dari Vincent I, J.
W vyang alur kegiatannya diantaranya adalah identifikasi mitra,
pengumpulan dan analisis kebutuhan, penentuan prioritas solusi masalah,
persiapan, pendampingan, review dan evaluasi. Kegiatan pelatihan
dilaksanakan secara tatap muka dengan menerapkan protokol kesehatan
Covid-19 dengan jumlah peserta yang mengikuti kegiatan pelatihan adalah
10 guru produktif Teknik Komputer dan Informatika (TKI) dan 10 siswa
jurusan Rekayasa Perangat Lunak (RPL) dan Teknik Komputer Jaringan
(TKJ). Hasil yang diperoleh dari pelatihan ini adalah seluruh peserta dapat
mengoperasikan aplikasi yang dibuat serta aplikasi dapat meningkatkan
motivasi peserta siswa dalam mempelajari materi Pemrograman Web.

Kata kunci: pelatihan, gamification, mobile learning, motivasi, pemrograman web

PENDAHULUAN

Penggunaan media dalam pembelajaran memberikan keuntungan bagi guru
maupun bagi siswa. Melalui pemanfaatan media dapat meningkatkan efektifitas
dan efisiensi dalam mencapai tujuan pembelajaran (Danim, 2011). Media
pembelajaran juga mampu menyajikan materi yang dapat membangkitkan rasa
keingintahuan siswa, me-rangsang siswa untuk bereaksi secara fisik dan
emosional (Widyastuti, 2010).
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Sebagai alat bantu dalam mengajar, media diharapkan dapat memberikan
motivasi belajar bagi siswa. Namun masih banyak sekolah-sekolah yang hanya
mementingkan aspek kognitif saja dan kurang memperhatikan masalah motivasi
belajar siswa. Hal ini yang juga terjadi pada Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)
Negeri 2 Singosasri, khususnya pada pembelajaran Pemrograman Web.

Berdasarkan hasil observasi dan peninjauan langsung ke lokasi mitra, SMK
Negeri 2 Singosari Malang, kurangnya motivasi belajar siswa pada pembelajaran
Pemrograman Web salah satunya dikarenakan kurangnya penggunaan media
pembelajaran, sehingga membuat rendahnya motivasi belajar siswa yang juga
berdampak terhadap hasil belajarnya. Selain itu siswa kurang mandiri dalam
belajar, tidak ada inisiatif dari siswa untuk mencari sumber belajar (referensi)
lainnya diluar yang diberikan oleh guru di dalam kelas. Kemudian siswa lebih
suka ribut, berbicara dengan temannya dari pada mendengarkan dan
mengerjakan modul atau tugas yang diberikan oleh guru, bahkan ada siswa yang
tidur pada saat praktikum pemrograman web di dalam kelas berlangsung.

Berdasarkan keadaan tersebut, maka pengembangan dan penggunaan media
pembelajaran yang memanfaatkan perkembangan teknologi terkini untuk
meningkatkan motivasi dan kemandirian belajar siswa, sehingga dapat mencetak
lulusan SMK yang kompeten dan mampu memenuhi standar yang dibutuhkan
dunia usaha dan industri sangat penting untuk dilakukan. Produk media
pembelajaran yang dimaksud adalah gamification mobile learing sebagai media
pembelajaran untuk meningkatkan motivasi belajar siswa.

Beberapa hasil temuan penelitian menyimpulkan bahwa penggunaan mobile
learning sebagai media pembelajaran menunjukkan hasil yang efektif dan
signifikan seperti yang disebutkan dalam hasil penelitian oleh lbrahim dan
Ishartiwi (2017), Liranti Rahmelina (2017), Wibowo dan Arifudin (2016), Alhafidz
& Haryono (2018). Selain itu mobile learning mempunyai fleksibilitas dalam
pengaksesan informasinya kapan dan dimana saja (Calimag, 2014).

Gamification merupakan metode pendekatan baru yang sangat baik untuk
diterapkan dalam proses pembelajaran. Gamification dapat diartikan sebagai
penggunaan dari cara berfikir dan elemen pada sebuah game untuk aktifitas
diluar game itu sendiri. Penggunaan gamification ini dapat memberikan efek
yang positif dan meningkatkan pemahaman serta motivasi peserta didik dalam
pembelajaran baik secara formal dan non formal seperti yang telah dikemukakan
dalam beberapa hasil penelitian sebelumnya oleh Mese dan Dursun (2019),
Kristiadi dan Mustofa (2017), Octafiani dkk (2017), dan Suprianto dkk (2019).

Pada pengembangan fitur gamification mobile learning ini, tim pengabdian
menggunakan metode Marczewski’s Gamification Framework. Jenis pemain pada
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gamification mobile learning ini adalah jenis Achiever. Tujuan pemain ini adalah
belajar mendapatkan pengetahuan dan mengembangkan diri. Achiever ingin
mengatasi tantangan yang ada untuk meningkatkan kemampuannya.

Berdasarkan penjabaran tersebut, maka solusi yang diambil untuk mengatasi
kurangnya  motivasi  belajar siswa adalah  mengembangkan  dan
mengimplementasikan media pembelajaran berbasis gamification mobile
learning yang dapat membuat siswa lebih mudah mengakses materi
pembelajaran baik di dalam maupun di luar kelas, dan sifatnya yang praktis dan
dapat digunakan kapanpun, serta membuat siswa tidak merasa bosan dan
menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa khususnya
dalam mempelajari mata pelajaran Pemrograman Web.

METODE

Metode pelaksanaan kegiatan pengabdian ini menggunakan modifikasi
pendekatan dari Vincent I, J. W. Berikut alur kegiatan yang digunakan:

1. Identifikasi Mitra

Tahap ini dilakukan identifikasi pemangku kepentingan (stakeholers) terkait,
dalam hal ini adalah SMK Negeri 2 Singosari Malang.

2. Pengumpulan dan Analisis Kebutuhan

Pengumpulan data dan analisis kebutuhan mitra dengan cara melakukan
observasi, dokumentasi serta wawancara ekslusif dengan mitra. Tujuan observasi
ini adalah untuk mengidentifkasi permasalahan dan kebutuhan prioritas mitra
seperti yang telah djabarkan hasilnya pada bahasan pendahuluan artikel ini.

3. Penentuan Prioritas Solusi Masalah

Tim pengabdian bersama dengan mitra melakukan justifikasi untuk
menentukan permasalahan-permasalahan prioritas yang disepakati untuk
diselesaikan selama pelaksanaan program pengabdian. Hasil tahapan ini dapat
dilihat pada bahasan pendahuluan artikel ini.

4. Persiapan

Kegiatan persiapan terdiri dari desain dan perancangan solusi yang akan
diterapkan kepada mitra. Solusi yang dipilih adalah pengembangan media
gamification mobile learning.

5. Pelatihan dan Pendampingan

Pada tahap ini akan dilakukan pelatihan dan pendampingan penggunaan
produk gamification mobile learning kepada mitra.
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6. Review dan Evaluasi

Pada tahap ini akan dilakukan review penerapan produk kepada mitra.
Terdapat beberapa instrumen review yang akan digunakan untuk mengetahui
ketercapaian luaran pada pengabdian ini, diantaranya dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Instrumen Review Penerapan Produk pada Mitra

Variabel Jenis Metode Skala Jenis Data
Instrumen Penskoran
Penggunaan Mobile Non Tes Angket Interval Kuantitatif
Learning (Usabilitas)
Motivasi Belajar Non Tes Angket Interval Kuantitatif
Siswa

Selanjutnya akan dilakukan evaluasi kegiatan dengan menganalisis data hasil
penilaian review yang nantinya dapat ditarik sebuah kesimpulan mengenai hasil
dari implementasi produk dan hasil kegiatan pengabdian secara keseluruhan.
Hasil evaluasi ini nantinya dapat digunakan sebagai masukan dan saran, atau
penemuan kebutuhan-kebutuhan dan sasaran baru yang perlu dicarikan
solusinya, sehingga dapat dilakukan tindak lanjut untuk kegiatan pengabdian
berikutnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil yang diperoleh dari pelatihan ini adalah seluruh peserta dapat
menggunakan serta mengoperasikan dengan mudah media gamification mobile
learing yang telah dibuat serta media tersebut dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa dalam pembelajaran Pemrograman Web.

g oae b Gamification Learning System

mificati rnin m
Gamification Lga g Syste Challenge Score '
for Web Programmmg Courses These map to the learnng goals They provide accomplishment and
& __~ egratification to the learners

Levels Badge
The System map to the learning path The System recognition anda reward for

and help learners with proficiency gain significant achievements

i) Instan Feedback b LeaderBoards
\ This helps learners understand where = The System will show the performance
the system stand and help them in rangkings of all leraners to encourage the
stepping up their learning spirit of competition and collaboration

Benefit of Gamification in M-learning

Prompting Behavioral @ Better Learning
Change i) Experience

Instan Feedback

# Can be Applied for most
) Learning Needs

Impact on Better Learning
\__/ bottom line . Enviroment

Gambar 1. Fitur Gamification Mobile Learning
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Kegiatan pelatihan ini dilaksanakan secara langsung atau tatap muka dengan
menerapkan protokol kesehatan pada hari Kamis, 10 September 2020 di SMKN 2
Singosari. Jumlah peserta yang mengikuti kegiatan pelatihan adalah 10 guru
produktif TKI dan 10 siswa jurusan RPL dan TKJ. Adapun peserta menyambut
sangat antusias penyelenggaraan kegiatan pelatihan ini.

Gambar 2. Pembukaan kegiatan pelatihan bersama Kepala Sekolah

Kegiatan pelatihan ini dibagi dalam 3 sesi. Sesi pertama dimulai dengan
memberikan materi terkait pengertian media pembelajaran, manfaat dan
pentingnya media pembelajaran, serta jenis-jenis media pembelajaran
khususnya media pembelajaran berbasis gamification mobile learning.

Gambar 3. Pemateri menjelaskan pentingnya media berbasis Gamification Mobile Learning

Pada sesi kedua, pemateri mulai menjelaskan cara menginstall dan meng-
gunakan aplikasi media pembelajaran berbasis gamification mobile learning, dan
peserta pelatihan mempraktekkannya dengan didampingi oleh pemateri. Pada
sesi ini dilaksanakan dengan alokasi waktu selama 3 x 60 menit (180 menit),
kemudian dilanjutkan dengan tanya jawab oleh pemateri dan peserta pelatihan.

41



Abdimas Toddopuli: Jurnal Pengabdian Pada Masyarakat
Volume. 2, No. 1, Desember 2020

Gambar 4. Pemateri sedang mendampingi peserta pelatihan

Pada sesi ketiga dilakukan kegiatan evaluasi pelatihan. Pada sesi ini peserta
pelatihan diberikan beberapa angket untuk me-review penggunaan aplikasi
media pembelajaran berbasis gamification mobile learning. Kemudian dilakukan
analisis data hasil penilaian review yang nantinya ditarik sebuah kesimpulan
mengenai hasil dari implementasi produk dan hasil kegiatan pelatihan secara
keseluruhan.

Gambar 5. Peserta sedang mengisi angket kegiatan pelatihan

Hasil dari pengisian angket oleh peserta pelatihan ditemukan yaitu sebesar
92% peserta pelatihan dapat dengan mudah menggunakan serta
mengoperasikan aplikasi media pembelajaran berbasis gamification mobile
learning, serta sebesar 88% peserta pelatihan menyimpulkan aplikasi media
pembelajaran  berbasis gamification mobile learning tersebut dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa dalam mempelajari materi Pemrograman
Web.
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Penggunaan Media (Usability) 92,00%
Motivasi Belajar Siswa |0 88,00%

Gambar 6. Persentase Hasil Pengisian Angket Peserta Pelatihan

Setelah kegiatan evaluasi pengisian angket oleh peserta, kegiatan pelatihan
ditutup dengan penyerahan cinderamata oleh tim kepada pihak sekolah.

Gambar 7. Penyerahan cinderamata oleh Tim kepada Sekolah

KESIMPULAN DAN SARAN

Pelaksanaan kegiatan pelatihan penggunaan aplikasi media pembelajaran
berbasis gamification mobile learning berjalan dengan lancar. Pelatihan ini
sangat bermanfaat bagi siswa untuk dapat meningkatkan motivasi belajar
Pemrograman Web. Selain itu media berbasis gamification mobile learning ini
dapat dijadikan sebagai suplemen bahan belajar utama bagi siswa. Kemudian
bagi guru, pelatihan ini sangat bermanfaat karena media pembelajaran berbasis
gamification mobile learning ini dapat menjadi bahan ajar utama dalam proses
pembelajaran.

Saran dari tim kedepannya dapat berkolaborasi bersama guru dalam
mengembangkan konten materi media pembelajaran. Rekomendasi tim untuk
kegiatan pengabdian selanjutnya adalah mengembangkan media pembelajaran
berbasis gamification mobile learning untuk mata pelajaran praktikum lainnya,
sehingga hasil belajar dapat terwujud secara maksimal sesuai yang diharapkan.
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