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Abstrak 

 
Perkembangan industri game telah mengalami pertumbuhan signifikan dalam beberapa tahun terakhir. 
Game tidak lagi hanya merupakan bentuk hiburan semata, tetapi telah menjadi alat pembelajaran, sarana 
hiburan, dan bahkan alat untuk mengembangkan keterampilan kognitif, sosial, dan kreatif. Teknologi 
informasi dan komunikasi yang terus berkembang telah memungkinkan game untuk menjadi lebih 
interaktif, realistis, dan dapat diakses oleh berbagai kalangan masyarakat Pendidikan tinggi dan sekolah 
menengah kejuruan (SMK) adalah salah satu sektor yang aktif mengintegrasikan teknologi dalam 
metode pengajaran. Pengembangan game edukasi telah menjadi salah satu metode inovatif yang efektif 
untuk meningkatkan pembelajaran siswa. Di SMK Badan Perguruan Indonesia Kota Bandung, terdapat 
permasalahan terkait kurangnya pengenalan dan pengetahuan tentang game dan pengembangan game, 
serta pembelajaran TIK yang masih terbatas pada desain grafis. Oleh karena itu, melalui kegiatan PKM 
ini, dilaksanakan edukasi pengembangan game edukasi menggunakan Game Maker. Adapun tahapan 
pelaksanaan dari kegiatan pengabdian kepada masyarakat terdiri atas dari 5 tahapan antara lain: survey, 
edukasi materi, pelatihan, pendampingan, dan evaluasi. Hasil dari kegiatan PKM ini yaitu meningkatnya 
pengetahuan dan keterampilan siswa dalam pengembangan game dengan hasil jumlah penyelesaian 
game edukasi oleh siswa sebanyak 90% dari 31 siswa serta didapatkan hasil kuisioner sebesar 48.39% 
menyatakan materi yang disampaikan “jelas”, sebesar 45.16% menyatakan pelatihan dilakukan dengan 
“menyenangkan”, dan 58.06% pelatihan yang dilakukan “bermanfaat”. 
 
Kata kunci:  game maker, pengembangan game, game edukasi 
 
1    PENDAHULUAN 
 

Perkembangan industri game telah mengalami pertumbuhan signifikan dalam beberapa tahun 
terakhir. Game tidak lagi hanya merupakan bentuk hiburan semata, tetapi telah menjadi alat 
pembelajaran, sarana hiburan, dan bahkan alat untuk mengembangkan keterampilan kognitif, sosial, 
dan kreatif (Gee, 2018). Game merupakan suatu sistem di mana pemain terlibat dalam konflik buatan,   
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pemain dapat berinteraksi dengan sistem konflik yang memiliki aturan untuk membatasi perilaku 
pemain dan menentukan jalannya permainan. (Asmiati, L., Pratiwi, I. A dkk., 2021). Game menjadi 
salah satu opsi hiburan yang sangat menyenangkan bagi anak-anak maupun orang dewasa (Marjuni 
dkk., 2021).  Teknologi informasi dan komunikasi yang terus berkembang telah memungkinkan 
game untuk menjadi lebih interaktif, realistis, dan dapat diakses oleh berbagai kalangan masyarakat. 
Selain itu, tren gamifikasi, yaitu penerapan elemen permainan dalam konteks non-game, telah 
semakin populer dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk pendidikan, pemasaran, dan pekerjaan 
(Deterding, et al., 2019). Hal ini mengindikasikan bahwa game bukan hanya alat hiburan, tetapi juga 
memiliki potensi untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pembelajaran (Clark, et al., 2019). 
Potensi game edukasi juga dapat membentuk masa depan pembelajaran (Shaffer, et al., 2005). 
 
Pemerintah Indonesia melalui Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) telah 
meluncurkan berbagai kebijakan pendidikan yang bertujuan untuk meningkatkan aksesibilitas, 
kualitas, dan relevansi pendidikan. Perkembangan tersebut tercermin dalam Rencana Strategis 
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Tahun 2021-2024 (Kemendikbud, 2021), yang 
memberikan arah bagi perbaikan sektor pendidikan di Indonesia. Transformasi digital juga menjadi 
fokus penting dengan diperkenalkannya berbagai inisiatif e-learning dan pemanfaatan teknologi 
informasi dalam proses pembelajaran. Inisiatif ini diarahkan untuk meningkatkan aksesibilitas dan 
efektivitas pembelajaran di era digital (World Bank, 2020). 
 
Edukasi di Indonesia terus mengalami perkembangan dan peningkatan kualitasnya, terutama dalam 
hal penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran. Pendidikan tinggi dan sekolah menengah 
kejuruan (SMK) adalah salah satu sektor yang aktif mengintegrasikan teknologi dalam metode 
pengajaran. Dalam hal ini, pengembangan game edukasi telah menjadi salah satu metode inovatif 
yang efektif untuk meningkatkan pembelajaran siswa (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2021). 
 
SMK Badan Perguruan Indonesia Kota Bandung adalah salah satu lembaga pendidikan yang 
berkomitmen untuk meningkatkan kualitas pendidikan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) di 
wilayah Kota Bandung. Dalam rangka menghadirkan pendekatan pembelajaran yang menarik dan 
berorientasi pada hasil, penggunaan game edukasi dengan alat seperti Game Maker menjadi relevan 
dan menjanjikan. 
 
Game Maker adalah platform yang memungkinkan siswa dan pengajar untuk merancang dan 
membuat game edukasi sesuai dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran (Gee, 2018). Dengan 
berfokus pada penggunaan Game Maker, pendekatan ini dapat meningkatkan pemahaman siswa 
tentang konsep-konsep yang kompleks, meningkatkan motivasi, dan mendorong keterlibatan siswa 
dalam proses pembelajaran. 
 
Dari survei yang telah dilakukan, terdapat hasil bahwa pengetahuan dan informasi terkait pembuatan 
game masih kurang tersedia. Dari hasil survei pada kelas X Perancangan Perangkat Lunak dan Game 
(PPLG), ditemukan bahwa seluruh siswa pernah bermain game. Dari hasil survei tersebut, 77,4% 
siswa bermain game dengan menggunakan perangkat handphone atau tablet, 16,13% menggunakan 
komputer atau laptop, dan 3,23% memanfaatkan perangkat konsol game seperti Xbox atau 
PlayStation. Secara rata-rata, siswa bermain game selama 1-3 jam per hari. Masalah lain yang 
dihadapi oleh jurusan PPLG di SMK Badan Perguruan Indonesia Kota Bandung adalah ketiadaan 
mata pelajaran yang berkaitan dengan game, sehingga edukasi tentang pembuatan game sangat 
terbatas. 
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Berdasarkan hal  tersebut dan permasalahan yang telah disampaikan sebelumnya, maka salah satu 
solusi dalam memecahkan permasalahan yaitu dengan melaksanakan “Edukasi Pengembangan Game 
Pada Siswa SMK Badan Perguruan Indonesia Kota Bandung dengan Pembuatan Game Edukasi 
Menggunakan Game Maker”. 
 
2    METODOLOGI KEGIATAN 

Metode pelaksanaan pada kegiatan Pengabdian Masyarakat terdiri dari empat kegiatan yaitu : 
Survey, Edukasi Materi, Pelatihan, Pendampingan, Evaluasi. 

 

          Gambar 1. Metodologi Kegiatan 
 

2.1     Survey 
 

Survey dilakukan dengan mengunjungi SMK BPI Kota Bandung sebagai mitra kegiatan Pengabdian 
Masyarakat untuk mengidentifikasi permasalahan yang paling mendesak yang memerlukan solusi. 
Selama pelaksanaan survey, dilakukan dialog bersama dengan Kepala Sekolah, Kepala Program 
PPLG, dan Wakil Kepala Sekolah bidang Kurikulum. Berdasarkan hasil survey tersebut, diputuskan 
bahwa akan diselenggarakan kegiatan Pengabdian Masyarakat berupa Edukasi Pengembangan 
Game Pada Siswa SMK Badan Perguruan Indonesia Kota Bandung dengan Pembuatan Game 
Edukasi Menggunakan aplikasi Game Maker untuk siswa kelas X PPLG.  
 
2.2     Edukasi Materi 

Pada tahap ini, dilaksanakan pemberian materi tentang game seperti definisi, jenis-jenis game, 
implementasi game pada beberapa platform. Pemberian materi bertujuan menambahkan 
pengetahuan dan informasi kepada siswa tentang game dan pengembangan game. Pada tahap ini 
juga dilakukan evaluasi dengan mengadakan games memakai platform Kahoot.  
 
2.3     Pelatihan 

Pada tahap ini, terlebih dahulu dilaksanakan instalasi software Game Maker yang akan digunakan 
sebagai perangkat lunak pengembangan game. Pada kegiatan pelatihan disediakan modul bagi siswa 
dalam pembuatan game edukasi menggunakan Game Maker. Siswa mengikuti pelatihan pembuatan 
game edukasi setiap komputer satu siswa agar dapat memaksimalkan kemampuan masing-masing 
siswa. 
 
2.4     Pendampingan 

Pada tahap ini, dilakukan bimbingan melalui kegiatan pendampingan dalam proses pembuatan game 
edukasi dengan melibatkan siswa, dosen, dan mahasiswa sebagai pendamping, sehingga hasil akhir 
dari game dapat selesai sesuai dengan jadwal yang telah ditetapkan. 
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2.5     Evaluasi 
 
Pada tahap Evaluasi, dilakukan pengevaluasian untuk menghitung jumlah produk game edukasi yang 
berhasil dibuat oleh siswa dengan tujuan mengukur pemahaman dan keterampilan siswa. Selain itu, 
juga dilaksanakan analisis data kuisioner pelaksanaan edukasi pengembangan game untuk mengukur 
sejauh mana pemahaman siswa terhadap materi game dan manfaat dari kegiatan edukasi. 
 
3    HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1     Survey 

Pada tahap survey, dilaksanakan dengan tahapan yaitu melakukan survey online dengan melakukan 
diskusi bersama Kepala Sekolah, Kepala Program PPLG, dan Wakil Kepala Sekolah bidang 
Kurikulum. Kemudian menentukan narasumber yang akan terlibat dan membagi tugas dalam tim. 
Selanjutnya, langkah ketiga adalah menyusun modul serta menyiapkan kuisioner sebagai bagian dari 
persiapan. Terakhir, adalah pelaksanaan survey secara offline di SMK BPI Kota Bandung. 
 
3.2     Edukasi Materi 

Pada tahap pelatihan pembuatan game edukasi menggunakan aplikasi Game Maker di SMK BPI 
Kota Bandung dilaksanakan pada hari Selasa, 16 Mei 2023 dengan peserta siswa kelas X PPLG. 
Kegiatan diikuti oleh sebanyak 31 siswa. Kegiatan pelatihan diawali dengan penyambutan tim 
Pengabdian Masyarakat oleh mitra SMK BPI Kota Bandung dan dilanjutkan sambuatan dari pihak 
SMK BPI Kota Bandung yang disampaikan oleh Kepala Sekolah. Pihak sekolah melalui Kepala 
Sekolah menyambuat baik kegiatan pengabdian masyarakat oleh Fakultas Ilmu Komputer UPN 
“Veteran” Jakarta di SMK BPI Kota Bandung khusunya dalam kegiatan pelatihan game dan berharap 
ada kegiatan kerja sama lanjutan antara kedua pihak. 

Pada tahap edukasi materi, dilaksanakan pemberian materi tentang game seperti definisi, jenis-jenis 
game, implementasi game pada beberapa platform oleh Novi Trisman Hadi, S.Pd., M.Kom dan 
Muhammad Panji Muslim, S.Pd., M.Kom. Pada tahap ini juga dilakukan evaluasi dengan 
mengadakan games memakai platform Kahoot sebagai tahap evaluasi terhadap tahap edukasi materi 
yang telah dilakukan. 

 

Gambar 2.Pemberian Penghargaan untuk Siswa dengan skor games terbesar 
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3.3     Pelatihan 

Pada tahap pelatihan pembuatan game edukasi menggunakan aplikasi Game Maker di SMK BPI 
Kota Bandung, kegiatan dilaksanakan pada tanggal 16 Mei 2023, pada hari Selasa, dengan peserta 
siswa kelas X PPLG yang berjumlah 31 siswa. Acara pelatihan dimulai dengan sambutan dari tim 
Pengabdian Masyarakat yang disambut oleh mitra SMK BPI Kota Bandung. Kemudian, Kepala 
Sekolah SMK BPI Kota Bandung memberikan sambutan, menyambut baik kegiatan pengabdian 
masyarakat yang dilakukan oleh Fakultas Ilmu Komputer UPN "Veteran" Jakarta di SMK BPI Kota 
Bandung, terutama dalam konteks pelatihan game. Pihak sekolah berharap dapat terjalin kerja sama 
lanjutan antara kedua belah pihak. 

 

Gambar 3. Penyambutan oleh Mitra Pengabdian Masyarakat 

Setelah kegiatan penyambutan dari Kepala Sekolah, acara dilanjutkan dengan kata sambutan dari 
perwakilan tim Pengabdian Masyarakat Fakultas Ilmu Komputer UPN "Veteran" Jakarta beserta 
pengenalan anggota tim. Selanjutnya, kegiatan dilanjutkan dengan melakukan instalasi aplikasi 
Game Maker. Setelah instalasi, dilanjutkan dengan kegiatan penyampaian materi pada Modul dan 
tata cara pengerjaan pengembangan game edukasi.   

 

Gambar 4. Foto Bersama Pimpinan SMK BPI, siswa dan tim Pengabdian Masyarakat 
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3.4     Pendampingan 

Kegiatan berikutnya adalah pendampingan pembuatan game edukasi menggunakan aplikasi Game 
Maker. Siswa mengembangkan game edukasi berdasarkan petunjuk pada Modul dan didampingi 
oleh tim Pengabdian Masyarakat yang terdiri dari tim dosen dan mahasiswa. Para siswa begitu 
antusias dalam pembuatan aplikasi game edukasi dan menjadi pengalaman pertama dalam hal 
pembuatan game khususnya game edukasi. 

 

Gambar 5. Kegiatan Pendampingan Pembuatan Game Edukasi 

 

Gambar 6. Tampilan Hasil Pembuatan Game Edukasi oleh Siswa 

 
3.5     Evaluasi 

Pada tahap evaluasi dilakukan penilaian yang bertujuan sebagai evaluasi kegiatan pengabdian 
masyarakat yang telah dijalankan. Evaluasi ini mencakup identifikasi kendala dan permasalahan 
yang muncul, dengan tujuan untuk menemukan solusi yang tepat. Selain itu, diperlukan masukan 
dan saran dari SMK BPI Kota Bandung, yaitu mitra dalam program Pengabdian Masyarakat, guna 
perbaikan dan perencanaan program berikutnya. Pada tahap ini, juga dilakukan pencatatan data 
terkait produk aplikasi game edukasi yang telah diselesaikan oleh siswa sesuai batas waktu yang 
telah ditentukan. Dari total 31 siswa, berhasil diselesaikan pengembangan game sebanyak 28 siswa, 
mencapai tingkat pencapaian sebesar 90%.  
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Berdasarkan hasil pengisian kuisioner yang dilakukan pada 31 siswa RPL PPLG, didapatkan hasil 
sebagai berikut, sebesar 48.39% menyatakan materi yang disampaikan “jelas”, sebesar 45.16% 
menyatakan pelatihan dilakukan dengan “menyenangkan”, dan 58.06% pelatihan yang dilakukan 
“bermanfaat”. Berdasarkan hasil tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa kegiatan edukasi 
pengembangan game pada siswa SMK BPI Kota Bandung dengan pembuatan game edukasi 
menggunakan Game Maker dapat memberikan manfaat dan dapat dilanjutkan dengan kegiatan 
pelatian lanjutan. Hasil  detail kuisioner dapat dilihat pada Gambar 6. 

 
 

                         Gambar 7. Hasil Kuisioner Terkait Kejelasan Materi yang Disampaikan 

 

                         Gambar 8. Hasil Kuisioner Terkait Suasana saat Pelatihan 
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Jelas

Sangat	Jelas

25,81%

45,16%
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menyenangkan	?

Sangat	Kurang

Kurang

Cukup

Menyenangkan

Sangat	Menyenangkan
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                         Gambar 9. Hasil Kuisioner Terkait Kebermanfaatan Kegiatan Pelatihan 

 
4    KESIMPULAN 
 

Kegiatan Pengabdian Masyarakat Edukasi Pengembangan Game pada Siswa SMK Badan Perguruan 
Indonesia Kota Bandung dengan Pembuatan Game Edukasi Menggunakan Game Maker berhasil 
memberikan edukasi dan pemahaman tentang game dan pengembangan game bagi siswa kelas X 
PPLG SMK BPI Kota Bandung dengan dibuktikan terkumpulnya project game edukasi sebanyak 
90% dari total 31 siswa. Kesimpulan ini diperkuat dengan hasil kuisioner sebesar 48.39% 
menyatakan materi yang disampaikan “jelas”, sebesar 45.16% menyatakan pelatihan dilakukan 
dengan “menyenangkan”, dan 58.06% pelatihan yang dilakukan “bermanfaat”. Berdasarkan hasil 
tersebut kegiatan dapat memberikan manfaat dan dapat dilanjutkan dengan kegiatan pelatian 
lanjutan. 
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