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Abstract 

Lack of student learning motivation at SMPN 1 Kwanyar. Teachers are required to be able to design innovative 
learning media. This community service activity aims to improve teachers' skills in creating educational games through 
workshop activities accompanied by the Community Partnership Service team of Trunojoyo University Madura. The 
method used is through the Workshop technique. This activity includes an introduction to the Articulate Storyline 
application features, and practice making questions in educational games. The training participants were 10 teachers 
of SMPN 1 Kwanyar Bangkalan. Participants were representatives of each subject teacher from 32 active lecturers at 
SMPN 1 Kwanyar. The training instruments in the form of a response questionnaire and a performance test consisting 
of ten indicators including mastery of the articulate storyline application features, creating educational game designs, 
creating game rules and instructions, creating educational game displays, entering information materials into the 
application, creating game quiz types, setting scores for each game quiz question, creating correct/incorrect answer 
notifications, and inputting sounds in game quizzes. Quantitative descriptive data analysis techniques and N-Gain. 
The results of the community service showed that the average percentage of the ten indicators reached 7.1 (positive) and 
the N-Gain result for improving educational game creation skills was 0.67 (moderate). The community service 
workshop was effective in improving the educational game creation skills of teachers at SMPN 1 Kwanyar Bangkalan. 

Keywords: educational games, teachers, skills, workshops 

Abstrak 

Kurangnya motivasi belajar siswa di SMPN 1 Kwanyar. Guru dituntut untuk mampu 
merancang media pembelajaran yang inovatif. Kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan 
untuk meningkatkan keterampilan guru dalam membuat game edukasi melalui kegiatan workshop 
didampingi oleh tim Pengabdian Kemitraan Masyarakat Universitas Trunojoyo Madura. 
Metode yang digunakan adalah melalui teknik workshop. Kegiatan ini meliputi pengenalan fitur 
aplikasi Articulate Storyline, dan paraktik pembuatan soal dalam game edukasi. Peserta pelatihan 
adalah 10 guru SMPN 1 Kwanyar Bangkalan. Peserta merupakan perwakilan dari setiap guru 
mata pelajaran dari 32 dosen aktif di SMPN 1 Kwanyar. Instrumen pelatihan berupa angket 
respon dan tes unjuk kerja terdiri dari sepuluh indikator meliputi penguasaan fitur aplikasi 
articulate storyline, pembuatan desain rancangan game edukasi, pembuatan peraturan dan petunjuk 
game, pembuatan tampilan game edukasi, memasukkan bahan informasi ke dalam aplikasi, 
pembuatan jenis kuis game, pengaturan skor pada setiap pertanyaan kuis game, pembuatan 
notifikasi jawaban benar atau salah, dan penginputan suara dalam kuis game. Teknik analisis data 
yang digunakan adalah deskriptif kuantitatif melalui indikator N-Gain. Hasil pengabdian 
menunjukkan bahwa rerata persentase dari sepuluh indikator mencapai 7,1 (positif) dan hasil 
N-Gain peningkatan keterampilan pembuatan game edukasi sebesar 0,67 (sedang). Simpulan 
yang diperoleh dari kegiatan workshop menunjukkan hasil yang efektif dalam meningkatkan 
keterampilan pembuatan game edukasi bagi guru di SMPN 1 Kwanyar Bangkalan. 

Kata kunci: game, edukasi, guru, keterampilan, workshop 
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1. PENDAHULUAN 

Pendidikan abad ke-21 menuntut pendekatan pembelajaran yang inovatif, partisipatif, dan adaptif 
terhadap perkembangan teknologi (Trilling & Fadel, 2009). Pendekatan pembelajaran ini digunakan untuk 
peningkatan kualitas mutu layanan pendidikan.  Media pembelajaran inovatif memiliki peran penting dalam 
peningkatan kualitas pembelajaran. Salah satu media pembelajaran tersebut adalah permainan yang membuat 
siswa lebih aktif belajar dengan memainkan permainan tersebut sehingga dapat memberikan pengalaman proses 
belajar yang beragam (Smaldino, dkk., 2019). Salah satu media pembelajaran adaptif beberapa keunggulan, seperti 
dapat dirancang agar menantang, menyenangkan, dan dekat dengan siswa (Kuo & Chuang, 2016). 

Hasil laporan rapor pendidikan yang diterima menunjukkan kualitas pembelajaraan di SMPN 1 Kwanyar 
belum optimal. Selama proses pembelajaran guru belum maksimal dalam mengembangkan pembelajaran inovatif 
dan pembuatan perangkat pembelajaran yang terperinci sehingga pada indikator pembelajaran berorientasi tujuan, 
refleksi pembelajran, dan inovasi pembelajaran masih dalam kategori cukup (Kementerian Pendidikan Dasar dan 
Menengah, 2025). 

Salah satu permasalahan yang masih sering ditemukan adalah rendahnya motivasi belajar siswa SMPN 1 
Kwanyar. Berdasarkan observasi dan wawancara awal, guru menyampaikan bahwa banyak siswa menunjukkan 
ketertarikan rendah terhadap proses pembelajaran. Hal ini didukung dengan data penilaian motivasi belajar siswa 
saat menggunakan media pembelajaran digital dengan pendekaran Cooperative Integrated Reading and Composition 
(CIRC) (Rohmah & Nugroho, 2024). CIRC merupakan media pembelajaran digital yang dirancang untuk 
meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa, namun hasil penelitian saat diterapkan di SMPN 1 Kwanyar 
belum mendapatkan hasil yang maksimal. Pada indikator (1) melakukan belajar mandiri hanya mencapai 68%, (2) 
frekuensi belajar mencapai 69%, (3) minat belajar 68% dan semangat belajar 66%. Hasil tersebut menunjukkan 
bahwa motivasi siswa di SMPN 1 Kwanyar termasuk dalam kategori cukup termotivasi. 

Sebagian besar guru di sekolah tersebut masih belum menggunakan media inovatif saat mengajar dikelas. 
Biasanya guru hanya menyiapkan media power point (PPT) dan buku paket. Hal ini berdampak pada transfer 
pengetahuan antara guru dan siswa tidak berjalan dengan baik dan penguasaan konsep dari hasil belajar siswa 
rendah (Kementerian Pendidikan Dasar dan Menengah, 2025). Selain itu, dampaknya tidak hanya memengaruhi 
semangat belajar siswa, tetapi juga menghambat inovasi dalam proses pembelajaran. Padahal SMPN 1 Kwanyar 
memiliki kecukupan SDM 37 guru sesuai 11 mapel, laboratorium IPA dan komputer yang memadai digunakan 
tidak hanya untuk Asesmen Nasional Berbasis Komputer (ANBK), tetapi juga pengembangan media digital. 

Berdasarkan analisis permasalahan dan potensi di SMPN 1 Kwanyar, maka diperlukan sebuah upaya 
untuk membekali para guru dengan keterampilan pembuatan media pembelajaran yang inovatif yang dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa. Game edukasi menjadi alternatif strategis yang terbukti mampu 
meningkatkan partisipasi dan keterlibatan siswa dalam belajar sebagai indikator pembelajaran berkualitas. Game 
edukasi menggabungkan unsur permainan yang menyenangkan dengan materi pelajaran yang terstruktur, 
sehingga siswa dapat belajar sambil bermain. Pendekatan ini terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan, 
minat, dan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran yang sulit (Saputro, dkk., 2025; Rosyid, 2020). Game 
edukasi memberikan pemahaman potensi dan tantangan teknis dari segi pengembangan, aplikasinya, dan strategi 
edukasi (Yulianti & Ekohariadi, 2020; Gordillo, 2024). Sejalan dengan hasil tersebut, game edukasi efektif 
meningkatkan literasi TIK dan numerasi (Sulistiyarini, dkk., 2023; Saputro, dkk., 2025; Rohmah, dkk., 2024), 
visual grafis (Huynh, dkk., 2020) dan percaya diri (Fransiska, dkk., 2025; Mclaren, dkk., 2023; Saputro & Arfi, 
2023). Namun, masih banyak guru yang belum memiliki keterampilan dalam merancang dan menggunakan game 
edukasi secara efektif. Oleh karena itu, perlu adanya pelatihan yang aplikatif dan berkelanjutan 

Workshop pembuatan game edukasi menjadi sebuah inisiatif strategis untuk menjawab kebutuhan tersebut. 
Melalui workshop ini, para guru akan dilatih untuk membuat sendiri game edukasi sederhana. Program ini juga 
sejalan dengan tujuan pengabdian masyarakat perguruan tinggi untuk mentransfer ilmu pengetahuan dan 
teknologi kepada masyarakat, khususnya di bidang pendidikan, demi peningkatan mutu pembelajaran di sekolah. 

2. METODE PELAKSANAAN 

Metode pengabdian kepada masyarakat (PKM) ini menggunakan workshop. Mulai dari kegiatan 

persiapan, pelaksanaan workshop, dan evaluasi hasil. Proses pengabdian ditunjukkan sebagaimana Gambar 

1. Berdasarkan Gambar 1, persiapan pengabdian meliputi dua kegiatan yaitu koordinasi dengan SMPN 1 

Kwanyar dan pembuatan instrumen angket respon dan tes unjuk kerja untuk mengetahui pemahaman dan 

keterampilan peserta pelatihan. Koordinasi dilakukan untuk membahas waktu pelaksanaan dan jumlah peserta 

yang mengikuti workshop yaitu sejumlah 10 orang guru yang memiliki kemampuan pengoperasian komputer 
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dengan baik . Sedangkan pengembangan instrumen berisi tim pengabdian membuat instrumen pengabdian yang 

berisi pernyataan sebagai alat ukur keberhasilan kegiatan pengabdian. Instrumen angket respon dan tes unjuk 

kerja kemudian dicetak. 

 

 

Gambar 1. Proses kegiatan pengabdian. 
 

Pelaksanaan pengabdian dilakukan selama 2 hari (16 jam tatap muka) dengan pendekatan simulasi dan 

praktik langsung bersifat partisipatif dan berfokus learning by doing berupa workshop dan pendampingan peserta. 

Workshop menggunakan teknik demonstrasi yaitu ketua tim pengabdian memandu secara langsung proses 

pembuatan game edukasi meliputi (a) pengenalan konsep game-based learning dan game edukasi; (b) perancangan 

storyboard dan alur permainan edukatif; (c) Pengenalan dan penggunaan aplikasi pembuat game edukasi (seperti 

scratch atau construct); (d) praktik pembuatan game edukasi sederhana. Peserta pelatihan mengikuti instruksi kegiatan 

pengabdian yang dipaparkan. Tim pengabdian kemudian melakukan pendampingan pembuatan game edukasi 

kepada peserta untuk mengantisipasi kendala yang dialami peserta. 

Evaluasi hasil yaitu mengukur pemahaman dan keterampilan peserta pelatihan pembuatan game edukasi. 

Peserta perlu mengisi angket respon dan melakukan unjuk kerja yang diteskan dari workshop selama kegiatan 

pelaksanaan pengabdian (Riduwan, 2010). Selain itu, juga setelah selesai workshop peserta diminta juga 

memaparkan testimoni terhadap workshop yang telah dilakukan sebagai masukan dan saran. 

Peserta workshop dalam pengabdian masyarakat adalah 10 dari jumlah total 32 guru SMPN 1 Kwanyar.  

Peserta pelatihan dipilih bagi guru kemampuan dasar dalam penggunaan teknologi informasi dan komunikasi 

(TIK). Pemilihan peserta dilakukan berdasarkan rekomendasi dari pihak sekolah dan hasil identifikasi awal 

terhadap keterampilan digital dasar guru. 

Untuk mengukur peningkatan keterampilan peserta dalam membuat game edukasi, digunakan instrumen 

berupa angket respon dengan 10 item pertanyaan dan tes unjuk kerja. Angket respon dan tes unjuk kerja ini 

diberikan sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) workshop dilaksanakan. Setiap item pada angket respon 

menggunakan skala Likert 1–5 yang mencerminkan tingkat penguasaan terhadap aspek-aspek teknis dan kreatif 

dalam pembuatan game edukasi, seperti: (a) kemampuan mendesain alur permainan; (b) kemampuan 

menggunakan tools digital; (c) kemampuan membuat media interaktif; (d) kreativitas dalam menyusun konten 

edukatif. Tes unjuk kerja yang dilakukan peserta mengikuti 10 indikator meliputi: 1) penguasaan fitur aplikasi 

Articulate storyline, 2) pembuatan desain rancangan game edukasi,  3)  pembuatan peraturan dan petunjuk game, 4)  

pembuatan tampilan game edukasi, 5)  insert atau memasukkan bahan informasi kedalam aplikasi, 6) penguasaan 

perpindahan antar scene atau antar slide dalam pembuatan game edukasi, 7)  pembuatan jenis kuis game, 8) 

Persiapan 

Instrumen angket dan tes unjuk kerja Koordinasi pihak sekolah 

Pelaksanaan 

Workshop Pendampingan Peserta 

Evaluasi 
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pengaturan skor pada setiap pertanyaan kuis game, 9)  pembuatan notifikasi benar/salah, dan 10)  penginputan 

suara dalam kuis game. 

Tabel 1. Analisis hasil tes unjuk kerja peserta 

 

 

Skor N-Gain Kategori 

N-Gain > 0,7 Tinggi 
0,3 ≤ N-Gain ≤ 0,7 Sedang 
N-Gain < 0,3 Rendah 

 

 

Hasil dari pengisian angket respon dianalisis dan dikategorisasikan menggunakan N-Gain yang dikategorisasikan 

pada Tabel 1 di atas. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Sebelum proses pengabdian, tim pelaksana kegiatan melakukan koordinasi di SMPN 1 Kwanyar, tepatnya 
pada Kamis, 10 Juli 2025. Hasil dari koordinasi tersebut adalah kegiatan pengabdian dilaksanakan pada tanggal 
18-19  Juli 2025. Adapun instrumen pertanyaan respon peserta terhadap kegiatan pelatihan terdiri dari 4 
pernyataan dan 10 indikator pada tes unjuk kerja.  Keempat pernyataan angket respon dan 10 item dari tes unjuk 
kerja tersebut dibagikan kepada peserta dalam bentuk cetak, kemudian diisi dan dikerjakan sebelum (pretest) dan 
sesudah (posttest) workshop dilaksanakan. Adapun hasil angket respon dan tes unjuk kerja disajikan sebagai berikut. 

3.1 Data Hasil Respon Peserta 

Peserta pelatihan terdiri dari 10 orang guru yang mewakili setiap jenis mata pelajaran di SMPN 1 

Kwanyar. Adapun detail peserta sebagaimana Tabel 2. 

Tabel 2. Jumlah peserta workshop pembuatan game edukasi 

No. Jenis Mapel Jumlah 

1.  IPA 1 
2.  Matematika 1 
3.  IPS 1 
4.  PJOK 1 
5.  Bahasa Indonesia 1 
6.  Bahasa Inggris 1 
7.  PKN 1 
8.  PAI 1 
9.  Seni Budaya 1 
10.  TIK 1 

Total 10 

 

Evaluasi keterampilan dalam pembuatan game edukasi terdiri dari 10 pernyataan yaitu 1) penguasaan fitur 

aplikasi Articulate storyline, 2) pembuatan desain rancangan game edukasi,  3)  Pembuatan peraturan dan petunjuk 

game, 4)  Pembuatan tampilan game edukasi, 5)  insert atau memasukkan bahan informasi kedalam aplikasi, 6) 

Penguasaan perpindahan antar scene atau antar slide dalam pembuatan game edukasi, 7)  Pembuatan jenis kuis 

game, 8) Pengaturan skor pada setiap pertanyaan kuis game, 9)  Pembuatan notifikasi benar/salah, dan 10)  

Penginputan suara dalam kuis game. Adapun rerata keseluruhan indikator keterampilan sebelum dan sesudah 

workshop ditunjukkan pada Tabel 3. 

Tabel 3. Hasil rerata keterampilan sebelum dan sesudah workshop 

Pelatihan N Skor Minimal Skor Maksimum Rata-rata 

Sebelum 10 1,3 1,5 1,4 

Sesudah 10 6,3 7,9 7,1 
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Berdasarkan Tabel 3, jumlah responden 10 siswa, skor minimum 0 dan maksimum 10 diperoleh data 

sebelum pelatihan skor minumum 1,3 dan maksimum 1,5 dengan rerata skor 1,4. Sedangkan pada data setelah 

pelatihan skor minumum 6,3 dan maksimum 7,9 dengan rerata skor 7,1. Detail persebaran skor ditunjukkan pada 

Gambar 2. 

 

Gambar 2. Ringkasan persebaran kemampuan peserta pelatihan. 

 

Berdasarkan Gambar 2, keterampilan pembuatan game edukasi pada indikator 1 menguasai fitur aplikasi 

Articulate storyline sebelum pelatihan, peserta memiliki pemahaman yang sangat rendah dengan rerata skor 1,4. 

Setelah pelatihan, skor meningkat signifikan menjadi 6,3. Peningkatan ini menunjukkan bahwa peserta telah 

memahami dasar-dasar penggunaan fitur utama aplikasi.  Pada indikator 2 membuat desain rancangan game 

edukasi kemampuan merancang game edukasi juga mengalami peningkatan dari 1,4 menjadi 6,6.  

Indikator 3 membuat peraturan dan petunjuk game skor pretest yang rendah (1,5) naik menjadi 6,9 setelah 

pelatihan. Ini berarti peserta mampu menyusun instruksi yang jelas dan logis untuk pengguna game edukasi. 

Indikator 4 Membuat tampilan menarik Peserta mengalami peningkatan dari 1,4 menjadi 7,2, dengan N-Gain 

0,67. Hal ini mencerminkan kemampuan mereka dalam mengintegrasikan elemen desain visual secara efektif 

dalam game edukasi. Indikator 5 menginput bahan informasi Keterampilan dalam menyisipkan konten edukatif 

meningkat secara signifikan, dari skor 1,4 menjadi 7,5. 

Indikator 6 mengatur perpindahan antar slide/scene dari nilai awal 1,4 menjadi 6,8, peserta mampu 

memahami alur dan navigasi antar scene, yang esensial dalam game edukatif. Indikator 7 membuat jenis kuis dalam 

game, terdapat peningkatan skor dari 1,3 menjadi 7,2. Hal ini menunjukkan bahwa peserta dapat mengembangkan 

berbagai bentuk kuis sebagai bagian dari evaluasi pembelajaran.  

Indikator 8 terkait skor pada kuis game, terdapat peningkatan skor dari 1,4 menjadi 7,1, yang menunjukkan 

penguasaan dalam menyusun sistem penilaian yang sesuai. Indikator 9 membuat notifikasi benar/salah, 

kemampuan membuat feedback interaktif juga meningkat dari 1,5 ke 7,4.  Indikator 10. menginput suara dalam 

kuis game mengalami peningkatan dari 1,53 menjadi 7,9, peserta menunjukkan penguasaan tertinggi di antara 

indikator lain. 

3.2  Pembahasan Hasil Kegiatan 

Hasil workshop dalam pengabdian masyarakat menunjukkan bahwa rerata persentase dari sepuluh 
indikator mencapai 7,1 (positif). Sementara itu, hasil tes unjuk kerja keterampilan pembuatan game edukasi 
setelah workshop ditampilkan pada Tabel 4. Berdasarkan Tabel 4. menunjukkan hasil N-Gain peningkatan 
keterampilan pembuatan game edukasi sebesar 0,67 dengan kategori sedang. Adapun persebaran peningkatan 
keterampilan pembuatan game edukasi pada setiap indikator disajikan pada Tabel 5. 

 

Tabel 4. Skor keterampilan pembuatan game edukasi setelah workshop 
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Peserta Gain Kategori 

10 0,67 Sedang 

 

Tabel 5. Peningkatan pada tiap indikator keterampilan pembuatan game edukasi 

No. Indikator N-Gain Kategori 

1. Penguasaan fitur aplikasi articulate storyline 0,57 Sedang 

2. Pembuatan desain rancangan game edukasi 0,60 Sedang 

3. Pembuatan peraturan dan petunjuk game 0,64 Sedang 

4. Pembuatan tampilan game edukasi 0,67 Sedang 

5. Insert atau memasukkan bahan informasi kedalam aplikasi 0,71 Tinggi 

6. Penguasaan perpindahan antar scene atau antar slide dalam 
pembuatan game edukasi 

0,63 Sedang 

7. Pembuatan jenis kuis game 0,68 Sedang 

8. Pengaturan skor pada setiap pertanyaan kuis game 0,66 Sedang 

9. Pembuatan notifikasi benar/salah 0,69 Sedang 

10. Penginputan suara dalam kuis game 0,79 Tinggi 

 
Berdasarkan Tabel 4 dan 5, diperoleh bahwa semua indikator mengalami peningkatan. Kedelapan 

indikator mengalami peningkatan sedang yaitu 1) penguasaan fitur aplikasi articulate storyline, 2) pembuatan desain 

rancangan game edukasi, 3) pembuatan peraturan dan petunjuk game, 4) pembuatan tampilan game edukasi, 6) 

penguasaan perpindahan antar scene atau antar slide dalam pembuatan game edukasi, 7) pembuatan jenis kuis 

game, 8) pengaturan skor pada setiap pertanyaan kuis game, 9) pembuatan notifikasi benar/salah. sedangkan 2 

indikator lainnya mengalami peningkatan pada kategori tinggi yaitu indikator 5) insert atau memasukkan bahan 

informasi kedalam aplikasi dan indikator 10) penginputan suara dalam kuis game. 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat berupa workshop pembuatan game edukasi menggunakan 

aplikasi Articulate storyline. Aplikasi ini merupakan perangkat lunak yang memungkinkan pengguna membuat 

modul pelatihan, kuis, simulasi, dan konten multimedia (Sutrio, dkk., 2023). Hasil pelatihan menunjukkan hasil 

yang sangat positif dan signifikan. Peningkatan pemahaman dan keterampilan peserta (guru) terlihat jelas dari 

perbandingan rerata skor yang diperoleh sebelum pelatihan dan sesudah pelatihan. Data menunjukkan adanya 

peningkatan yang substansial pada setiap aspek keterampilan yang diukur, yang diperkuat oleh nilai N-Gain Score 

yang secara konsisten berada pada kategori "sedang" hingga "tinggi". 

Pada awal kegiatan, pemahaman guru terhadap fitur-fitur dasar Articulate storyline masih sangat rendah, 

terbukti dari rerata skor pra-pelatihan yang berkisar antara 1,3 hingga 1,53 (dari skala yang mungkin 1-10). Hal 

ini mengindikasikan bahwa para guru belum memiliki pengetahuan praktis maupun konseptual terkait 

penggunaan aplikasi tersebut. Namun, setelah mengikuti serangkaian materi dan praktik dalam workshop, terjadi 

lonjakan skor yang drastis pada seluruh indikator. 

Peningkatan paling mencolok terjadi pada kemampuan "penginputan suara dalam kuis game". Indikator 

ini menunjukkan peningkatan rerata skor dari 1,3 menjadi 7,9 ditunjukkan pada Gambar 2 dengan nilai N-Gain 

Score sebesar 0,79 ditunjukkan pada Tabel 5. Nilai ini berada pada kategori "tinggi" yang menunjukkan bahwa 

workshop ini sangat efektif dalam membekali peserta dengan keterampilan dasar untuk mengintegrasikan materi 

ajar ke dalam media game. 

Secara umum, nilai N-Gain Score yang didapatkan pada seluruh indikator berada di atas 0,5, ditunjukkan 

Tabel 5. Sehingga kegiatan peltihan ini mampu meningkatkan kategori sedang sampai tinggi keterampilan dari 

peserta pelatihan dalam membuatn game edukasi (Hake, 1988). Hal ini membuktikan bahwa workshop yang 

dilaksanakan tidak hanya memberikan informasi, tetapi juga berhasil mengubah pemahaman dan meningkatkan 

keterampilan praktis para peserta secara efektif dan efisien. 

Hasil ini memperkuat argumen bahwa pelatihan keterampilan digital, khususnya dalam pembuatan media 

pembelajaran interaktif seperti game edukasi, sangat relevan dan dibutuhkan oleh para guru. Peningkatan yang 
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signifikan ini menunjukkan bahwa dengan bimbingan dan pelatihan yang terstruktur, guru dapat mengadopsi dan 

mengaplikasikan teknologi baru untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan relevan bagi siswa 

di era digital. Hal ini memberikan pemahaman potensi dan tantangan teknis dari segi pengembangan, aplikasinya, 

dan strategi edukasi (Yulianti & Ekohariadi, 2020; Gordillo, 2024). 

Sejalan dengan hasil tersebut, game edukasi efektif meningkatkan literasi TIK dan numerasi (Sulistiyarini, 
dkk., 2023; Saputro, dkk., 2025; Rohmah, dkk., 2024), visual grafis (Huynh, dkk., 2020) dan percaya diri 
(Fransiska, dkk., 2025; Mclaren, dkk., 2023; Saputro & Arfi, 2023). Dengan pendekatan game-based learning 
berbasis workshop yang partisipatif dan berfokus pada praktik langsung (learning by doing) dengan pendampingan 
oleh tim narasumber dalam proses pembuatan game edukasi membuat adanya peningkatan keterlibatan aktif dalam 
proses pembelajaran dan meregulasi diri dalam belajar sambil bermain sehingga melatih kemandirian. Pendekatan 
ini terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan, minat, dan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran yang 
sulit (Saputro, dkk., 2025; Rosyid, 2020). 

4. KESIMPULAN 

Dari hasil analisa data kegiatan pelaksanaan workshop pembuatan game edukasi dapat disimpulkan bahwa 

kegiatan pengabdian masyarakat berbentuk workshop efektif meningkatkan keterampilan pembuatan game edukasi 

bagi guru di SMPN 1 Kwanyar Bangkalan dibuktikan dengan bahwa rerata persentase dari sepuluh indikator 

mencapai 7,1 (positif) dan hasil N-Gain peningkatan keterampilan pembuatan game edukasi sebesar 0.67 (sedang). 

Berdasarkan hasil pelatihan pembuatan game edukasi maka disarankan perlu adanya pendampingan kepada peserta 

pelatihan pembuatan game edukasi. Selain itu perlu melakukan integrasi pembelajaran menggunakan game edukasi 

agar dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik di SMPN 1 Kwanyar. 
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