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ABSTRAK 

Salah satu pendekatan inovatif adalah gamifikasi, yang dapat 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa. 

Permasalahan ketika guru tidak mengimplementasikan 

gamifikasi pada proses pembelajaran, terutama terkait peran 

guru dalam merancang dan mengintegrasikan strategi tersebut 

ke dalam pembelajaran kejuruan. Guru perlu diberdayakan 

agar mampu mengembangkan desain gamifikasi yang sesuai 

dengan karakteristik peserta didik dan kebutuhan industri. 

PKM ini bertujuan untuk memperkuat peran guru dalam 

merancang gamifikasi sebagai strategi pembelajaran di 

sekolah kejuruan. Ruang lingkup penelitian meliputi analisis 

kebutuhan guru, pengembangan desain gamifikasi yang 

aplikatif, serta evaluasi efektivitas penerapan gamifikasi 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran kejuruan. Data 

diperoleh melalui observasi, wawancara, dan kuesioner 

kepada guru sekolah kejuruan. Hasil kegiatan PKM ini 

menunjukkan bahwa pemberdayaan guru dalam merancang 

gamifikasi meningkatkan kreativitas, keterampilan pedagogis, 

serta kemampuan mereka dalam mengintegrasikan teknologi 

ke dalam pembelajaran kejuruan. Penerapan gamifikasi 

terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar siswa, 

keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran, serta hasil 

belajar yang lebih optimal. Kesimpulan nya adalah bahwa 

penguatan peran guru dalam merancang gamifikasi sangat 

penting untuk menciptakan strategi pembelajaran yang 

inovatif di sekolah kejuruan. Gamifikasi tidak hanya 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa, tetapi juga 

memberdayakan guru untuk lebih adaptif terhadap 

perkembangan teknologi pendidikan. 
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ABSTRACT 

One innovative approach is gamification, which can improve 

student motivation, engagement, and learning outcomes. The 

problem when teachers don't implement gamification in the 

learning process primarily relates to their role in designing 

and integrating this strategy into vocational learning. 

Teachers need to be empowered to develop gamification 

designs that align with student characteristics and industry 

needs. This Community Service Program (PKM) aims to 

strengthen the role of teachers in designing gamification as a 

learning strategy in vocational schools. The scope of the 

research includes analyzing teacher needs, developing 

applicable gamification designs, and evaluating the 

effectiveness of gamification implementation in improving the 

quality of vocational learning. Data was obtained through 

observations, interviews, and questionnaires with vocational 

school teachers. The results of this PKM activity indicate that 

empowering teachers in designing gamification improves their 

creativity, pedagogical skills, and their ability to integrate 

technology into vocational learning. The implementation of 

gamification has been proven to increase student motivation, 

active engagement in the learning process, and optimal 

learning outcomes. In conclusion, strengthening the role of 

teachers in designing gamification is crucial for creating 

innovative learning strategies in vocational schools. 

Gamification not only increases student motivation and 

learning outcomes, but also empowers teachers to be more 

adaptive to developments in educational technology. 

 

 

PENDAHULUAN 
 

Dalam era pendidikan yang terus berkembang, strategi pembelajaran yang inovatif menjadi kebutuhan 

utama untuk meningkatkan efektivitas belajar mengajar, khususnya di sekolah menengah kejuruan 

(SMK),.(Groot, 2018). Gamifikasi sebagai pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan unsur-

unsur permainan telah terbukti mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa secara signifikan. 

Namun, banyak guru di SMK yang masih menghadapi kendala dalam penerapan strategi ini karena 

keterbatasan pemahaman dan keterampilan desain pembelajaran berbasis gamifikasi (Muzahid & Ar, 

2019) , keterbatasan pemahaman konseptual dan keterampilan teknis dalam merancang aktivitas belajar 

yang interaktif dan bermakna. Gamifikasi menuntut guru untuk memahami prinsip-prinsip desain 

permainan, seperti pemberian tantangan, poin, umpan balik cepat, dan alur belajar yang menarik, yang 

tidak selalu dikuasai oleh guru karena kurangnya pelatihan dan pengalaman langsung. Selain itu, 

kemampuan menggunakan platform digital atau aplikasi pendukung gamifikasi juga masih beragam, 

sehingga sebagian guru kesulitan mengintegrasikan teknologi tersebut secara efektif dalam proses 

pembelajaran. Akibatnya, meskipun gamifikasi memiliki potensi besar untuk meningkatkan motivasi 

dan keterlibatan siswa, implementasinya di lapangan sering belum optimal. 

 

Situasi tersebut mendorong pentingnya pemberdayaan guru sebagai agen perubahan dalam 

pembelajaran vokasi (Muzahid & Ar, 2019) . Dengan meningkatkan kompetensi guru melalui pelatihan 

dan pendampingan tentang prinsip-prinsip gamifikasi serta penerapan tools digital yang relevan, 

diharapkan guru dapat lebih kreatif dan percaya diri dalam merancang pengalaman belajar yang menarik 

dan sesuai dengan karakteristik siswa vokasi (Muzahid & Ar, 2019) . Lebih lanjut, pemberdayaan ini 

juga dapat mendorong terciptanya lingkungan belajar yang kolaboratif dan inovatif, sejalan dengan 

kebutuhan industri dan perkembangan teknologi terkini (Muzahid & Ar, 2019) . 
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Kegiatan pengabdian masyarakat ini mengambil peran strategis dalam mengatasi tantangan tersebut. 

Melalui program pelatihan dan workshop yang terstruktur, guru diberikan kesempatan untuk 

mengembangkan keterampilan praktis dalam mendesain pembelajaran berbasis gamifikasi yang efektif 

dan aplikatif (Muzahid & Ar, 2019). Selain itu, proses pembelajaran ini juga berorientasi pada 

peningkatan kemampuan guru dalam memanfaatkan platform digital sebagai media pembelajaran, 

sehingga dapat memperluas dampak positifnya bagi siswa (Muzahid & Ar, 2019) . Dengan demikian, 

kegiatan ini diharapkan memberikan kontribusi signifikan dalam memperkuat kualitas pendidikan 

vokasi melalui inovasi pedagogik yang berkelanjutan (Muzahid & Ar, 2019) . 

 

Mitra dalam kegiatan pengabdian masyarakat ini menghadapi permasalahan utama terkait rendahnya 

pemahaman dan keterampilan guru dalam merancang serta melaksanakan pembelajaran berbasis 

gamifikasi (Muzahid & Ar, 2019) . Banyak guru yang belum familiar dengan konsep gamifikasi, 

terutama cara mengintegrasikan elemen permainan digital dalam proses pembelajaran yang sesuai 

dengan karakteristik siswa dan materi pelajaran di sekolah vokas (Muzahid & Ar, 2019) i. Hal ini 

menyebabkan rendahnya motivasi dan keterlibatan siswa selama pembelajaran, yang berdampak pada 

kurang optimalnya hasil belajar. Selain itu, keterbatasan pengetahuan teknis terkait pemanfaatan alat 

dan aplikasi gamifikasi digital menjadi kendala tambahan bagi guru untuk menerapkan metode 

pembelajaran yang inovatif ini. Dengan kondisi tersebut, mitra membutuhkan pendampingan dan 

pelatihan secara intensif agar guru dapat menguasai strategi pembelajaran berbasis gamifikasi secara 

efektif, sehingga mampu meningkatkan kualitas pengajaran dan memotivasi siswa secara aktif dalam 

proses belajar. Pendekatan pemberdayaan guru melalui pelatihan dan bimbingan teknis menjadi solusi 

utama untuk menjawab tantangan tersebut dan mendukung transformasi pendidikan vokasi yang 

adaptif dan relevan dengan tuntutan zaman. 

 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini menawarkan solusi berupa pelatihan dan pendampingan bagi 

guru-guru di sekolah vokasi untuk memperkuat kompetensi mereka dalam merancang dan menerapkan 

strategi pembelajaran berbasis gamifikasi. Melalui sesi pelatihan yang intensif, workshop praktik, serta 

pendampingan teknis, guru diberikan pemahaman mendalam tentang prinsip-prinsip gamifikasi serta 

berbagai alat digital pendukung yang relevan. Metode ini bertujuan untuk mengubah proses 

pembelajaran menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran 

vokasi yang berorientasi pada keterampilan praktis. Selain itu, kegiatan ini mengedepankan 

pengembangan kolaborasi antar guru melalui diskusi dan berbagi pengalaman untuk memperkuat 

inovasi pembelajaran secara berkelanjutan. 

 

Target luaran dari kegiatan ini adalah terciptanya guru yang terampil dan percaya diri dalam merancang 

pembelajaran berbasis gamifikasi yang efektif dan sesuai karakteristik vokasi. Secara spesifik, 

diharapkan guru mampu mengembangkan bahan ajar dan aktivitas pembelajaran yang memanfaatkan 

elemen gamifikasi serta teknologi digital secara optimal. Selain itu, tercapai peningkatan motivasi dan 

keterlibatan siswa dalam proses belajar yang berdampak pada peningkatan hasil belajar. Kegiatan ini 

juga bertujuan menghasilkan dokumentasi berupa modul pelatihan, tutorial penggunaan aplikasi 

gamifikasi, serta evaluasi dampak yang dapat menjadi referensi untuk pengembangan program lebih 

luas di kemudian hari. Dengan demikian, kegiatan ini mendukung peningkatan kualitas pendidikan 

vokasi melalui inovasi pedagogi yang relevan dan aplikatif. 

 

 

METODE PELAKSANAAN 

Metode pelaksanaan kegiatan pengabdian ini dilakukan melalui beberapa tahapan yang saling 

terintegrasi, dimulai dari tahap perencanaan, yaitu analisis kebutuhan guru SMK terkait pemahaman 

gamifikasi, penyusunan materi pelatihan, serta penyiapan perangkat dan media pembelajaran yang 

relevan. Selanjutnya masuk ke tahap pelaksanaan, yang meliputi workshop penguatan konsep dasar 

gamifikasi, pendampingan guru dalam merancang skenario pembelajaran berbasis gamifikasi, serta 

praktik langsung penggunaan platform digital untuk membuat elemen permainan seperti tantangan, poin, 

badge, dan level. Setelah itu dilakukan tahap implementasi terbimbing, di mana peserta guru mencoba 

menerapkan rancangan gamifikasi pada mata pelajaran masing-masing dengan bimbingan tim 
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pengabdian. Tahapan berikutnya adalah monitoring, berupa observasi dan umpan balik terhadap 

rancangan dan penerapan gamifikasi yang dilakukan guru untuk memastikan kesesuaian dengan prinsip 

desain pembelajaran. Kegiatan diakhiri dengan tahap evaluasi, yang mencakup penilaian efektivitas 

pelatihan, refleksi guru terhadap pengalaman belajar, serta perumusan rekomendasi perbaikan untuk 

peningkatan kompetensi dan keberlanjutan implementasi gamifikasi di sekolah kejuruan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
Adapun hasil dan pembahasan kegiatan ini sebagai berikut: 

1. Pada tahap perencanaan, analisis kebutuhan yang dilakukan mengungkap bahwa sebagian besar guru 

masih memiliki keterbatasan pemahaman mengenai prinsip desain gamifikasi dan penggunaan 

platform digital pendukung. Temuan ini menjadi dasar penyusunan materi pelatihan yang lebih 

aplikatif dan sesuai konteks pembelajaran kejuruan. 

2. Tahap pelaksanaan melalui workshop berjalan efektif, ditandai dengan meningkatnya pemahaman 

peserta terhadap konsep elemen gamifikasi seperti poin, tantangan, badge, dan level. Guru secara 

aktif mengikuti sesi pendampingan dalam menyusun skenario pembelajaran yang lebih menarik dan 

interaktif.  

3. tahap implementasi terbimbing, guru dapat mencoba menerapkan rancangan gamifikasi pada mata 

pelajaran masing-masing, dan hasil awal menunjukkan peningkatan kreativitas serta keberanian guru 

memanfaatkan teknologi pembelajaran. 

4. Tahap monitoring memberikan gambaran bahwa sebagian besar guru mampu mengadaptasi prinsip-

prinsip gamifikasi secara tepat, meskipun beberapa masih memerlukan arahan dalam mengatur alur 

permainan dan pemberian umpan balik. 

5. tahap evaluasi, respons peserta menunjukkan bahwa kegiatan ini sangat membantu mereka 

memahami dan mengaplikasikan gamifikasi secara lebih terstruktur. 

 

Luaran dari implementasi program ini terlihat dari peningkatan signifikan dalam kemampuan guru untuk 

menyusun strategi pembelajaran berbasis gamifikasi yang efektif dan sesuai kebutuhan peserta didik 

vokasi. Indikator keberhasilan lainnya termasuk peningkatan kreativitas guru dalam merancang aktivitas 

pembelajaran, kesesuaian antara aktivitas gamifikasi dengan tujuan pembelajaran kejuruan, dan 

peningkatan rasa percaya diri guru dalam pemanfaatan alat digital pembelajaran. Selain itu, terdapat 

peningkatan keterlibatan dan motivasi siswa di kelas yang diajar oleh guru-guru peserta program, yang 

menjadi bukti empiris keberhasilan inisiatif ini. Kegiatan ini juga membuka peluang bagi guru untuk terus 

mengembangkan metode pembelajaran yang adaptif dan responsif terhadap perkembangan teknologi dan 

kebutuhan dunia kerja. 

 

Faktor pendorong keberhasilan program antara lain dukungan penuh lembaga pendidikan terhadap 

pengembangan profesional guru, kemudahan akses teknologi digital, serta antusiasme peserta pelatihan 

dalam mengadopsi metode baru berbasis gamifikasi. Komitmen fasilitator yang berpengalaman dalam 

bidang gamifikasi dan pedagogi vokasi juga memegang peranan penting dalam keberhasilan pelaksanaan 

program ini. Namun, terdapat beberapa faktor penghambat yang perlu diperhatikan, seperti keterbatasan 

sumber daya teknologi di beberapa sekolah, perbedaan tingkat kemampuan dan pengalaman teknologi 

antar guru, serta resistensi terhadap perubahan cara mengajar tradisional. Tantangan ini dapat 

diminimalisasi melalui pendampingan berkelanjutan, peningkatan fasilitas teknologi, dan pembinaan 

yang sistematis sehingga guru dapat lebih mudah beradaptasi dan mengoptimalkan strategi pembelajaran 

berbasis gamifikasi secara berkelanjutan. 

 

Secara keseluruhan, kegiatan pemberdayaan guru ini memberikan kontribusi berarti dalam 

mengakselerasi transformasi pembelajaran vokasi menuju model yang lebih interaktif, menarik, dan 

kontekstual. Penguatan kapasitas guru sebagai motor perubahan pedagogi inovatif menjadi kunci untuk 

menghadirkan proses belajar yang lebih efektif dan relevan bagi peserta didik dalam menghadapi 

tantangan dunia kerja masa kini dan mendatang. Adapun hasil pelaksanaan PKM ini sebagai berikut 

Guru-guru di SMKN 6 Rejang Lebong menunjukkan antusiasme yang tinggi dalam mengikuti seluruh 

rangkaian kegiatan. Kehadiran peserta mencapai lebih dari 90%, dan para guru aktif berdiskusi, bertanya, 

serta berbagi pengalaman terkait pembelajaran kejuruan yang mereka jalani sehari-hari, Melalui sesi 
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penyampaian materi, guru mendapatkan pengetahuan baru mengenai konsep dasar gamifikasi, prinsip 

desain, serta implementasinya dalam pembelajaran kejuruan. Evaluasi awal dan akhir menunjukkan 

adanya peningkatan pemahaman guru mengenai strategi pembelajaran berbasis gamifikasi, Dalam sesi 

praktik, guru dilatih untuk membuat rancangan media pembelajaran sederhana dengan unsur gamifikasi, 

seperti penggunaan poin, level, tantangan, dan reward. Beberapa guru berhasil menghasilkan prototype 

media pembelajaran berbasis gamifikasi yang sesuai dengan karakteristik mata pelajaran kejuruan 

masing-masing, Kegiatan ini memotivasi guru untuk lebih kreatif dan inovatif dalam mendesain 

pembelajaran. Guru menyatakan bahwa gamifikasi dapat menjadi solusi untuk meningkatkan motivasi 

belajar siswa, khususnya pada pembelajaran kejuruan yang selama ini cenderung dianggap monoton dan 

Sebagai hasil akhir, terbentuklah komitmen bersama dari guru-guru SMKN 6 Rejang Lebong untuk 

mengimplementasikan gamifikasi dalam proses pembelajaran kejuruan, baik secara bertahap maupun 

menyeluruh. Selain itu, direncanakan adanya forum tindak lanjut berupa kelompok kerja guru (KKG) 

internal untuk terus mengembangkan dan mengevaluasi media pembelajaran berbasis gamifikasi yang 

sudah dirancang. 

 

Gambar dan Tabel 

Tempatkan nama tabel di atas tabel, sedangkan nama gambar di bawah gambar. Tuliskan tabel tertentu 

secara spesifik, misalnya Tabel 1, saat merujuk suatu tabel. Contoh penulisan tabel dan keterangan 

gambar adalah sebagai berikut: 

Tabel 1.Pre dan Post Test Pemahaman Implementasi Gamifikasi  

 Nilai Peserta 

 Pre Test Post Test 

Rata-Rata Nilai Peserta 2,47l 96,87 

 

 
Gambar 1. Penerapan Gamifikasi dikelas 
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Gambar 2. Contoh Keterangan Grafik 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 
Kesimpulan 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dengan tema Penguatan Peran Guru dalam Merancang 

Gamifikasi untuk Pembelajaran di Sekolah Kejuruan menunjukkan bahwa guru SMK memiliki 

kebutuhan yang tinggi terhadap peningkatan pemahaman konseptual dan keterampilan praktis dalam 

merancang pembelajaran berbasis gamifikasi. Hasil observasi, wawancara, dan kuesioner 

mengungkapkan bahwa sebagian besar guru belum familiar dengan prinsip desain gamifikasi, pemilihan 

platform, serta integrasi elemen permainan yang selaras dengan kompetensi kejuruan. Melalui pelatihan 

dan pendampingan, guru mampu mengembangkan desain gamifikasi yang lebih aplikatif, meningkatkan 

kreativitas, serta memahami cara mengukur efektivitas strategi tersebut dalam proses pembelajaran. 

Kegiatan ini berkontribusi pada meningkatnya kesiapan dan kemampuan guru dalam menerapkan 

gamifikasi, sehingga berdampak positif terhadap kualitas dan daya tarik pembelajaran kejuruan. 

 

Saran 

Pengoptimalkan manfaat gamifikasi dalam pendidikan vokasi, direkomendasikan agar institusi 

pendidikan secara berkelanjutan menyediakan program pelatihan dan pengembangan profesional guru 

yang fokus pada desain pembelajaran inovatif. Guru perlu didorong untuk terus mengembangkan 

kreativitas dan kemampuan teknis dalam penggunaan berbagai platform digital pendukung gamifikasi. 

Selain itu, perlu dibangun komunitas belajar guru sebagai wadah berbagi pengalaman dan ide inovasi 

pembelajaran. Kebijakan sekolah juga harus memberi ruang bagi eksperimen pedagogis yang 

mendukung pendekatan pembelajaran yang lebih menyenangkan, interaktif, dan berpusat pada peserta 

didik demi mencapai hasil belajar yang optimal. 

 

UCAPAN TERIMA KASIH 

 

Kami mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada seluruh pihak yang telah mendukung 

dan berkontribusi dalam pelaksanaan program pemberdayaan guru dalam strategi pembelajaran 

berbasis gamifikasi di SMKN 6 Rejang Lebong. Ucapan terima kasih khusus kami sampaikan kepada 

para guru yang dengan antusias dan komitmen tinggi mengikuti setiap rangkaian pelatihan serta 

workshop, sehingga mereka dapat mengembangkan kompetensi dalam merancang pembelajaran yang 

inovatif dan menyenangkan bagi peserta didik. Tidak lupa, kami juga menyampaikan apresiasi kepada 

pihak sekolah, pengelola program, serta semua stakeholder yang telah menyediakan fasilitas dan 

dukungan teknis sehingga program ini dapat terlaksana dengan lancar. Semoga hasil pemberdayaan ini 
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dapat memberikan dampak positif yang signifikan dalam meningkatkan motivasi, kreativitas, dan 

kualitas pembelajaran di SMKN 6 Rejang Lebong, serta menjadi langkah awal untuk terus memperkuat 

pengembangan pendidikan vokasi yang relevan dengan kebutuhan zaman. Terima kasih atas kerja sama 

dan dedikasi semua pihak demi kemajuan dunia pendidikan di wilayah ini. 
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