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Abstrak

PKM ini dilatarbelakangi oleh kesulitan guru menyusun modul ajar untuk
pemenuhan aset pendukung pembelajaran. Peserta pelatinan adalah 15 guru IPA
dari MGMP IPA PPU dan KKG Gugus 2 Sepaku. PKM ini bertujuan untuk
meningkatkan pemahaman dan kompetensi guru IPA dalam merancang modul
ajar berbasis game online dengan pendekatan Technological, Pedagogical, and
Content Knowledge (TPACK). Metode kegiatan pada tahap awal komunikasi
dengan mitra menentukan kebutuhan dan pendataan peserta. Tahap pelaksanaan
penyampaian materi oleh tiga dosen, sesi praktik langsung, dan pendampingan.
Tahap akhir evaluasi dengan pre-post test kepada seluruh peserta serta analisis
kesesuaian modul yang dihasilkan. Hasil menunjukkan peningkatan pengetahuan
peserta tentang TPACK, dan gamifikasi yakni kemampuan integrasi game dalam
pengajaran meningkat dari 50% saat pretest menjadi 76.92% . Persepsi dari
78.85% menjadi 81.54%, pengetahuan gamifikasi meningkat dari 48.08%
menjadi 78.85%. Selain itu, peserta pelatihan mampu membuat modul ajar yang
memenuhi: kesesuaian format, kerangka TPACK, dan penggunaan game online
sebagai teknologi pembelajaran.

Kata Kunci: modul ajar, game online, TPACK, guru IPA, pelatihan.

Abstract

Addressing the challenges teachers face in creating online-based modules within
the TPACK framework, the program involved 15 participants from MGMP IPA
PPU and KKG Gugus 2 Sepaku. This PKM aimed to enhance science teachers'
understanding and competence in designing teaching modules incorporating
online games using the Technological, Pedagogical, and Content Knowledge
(TPACK) approach. Activities included needs assessments, material delivery by
three lecturers, hands-on practice, module design assistance, and evaluations
through pre- and post-tests. Results indicated significant improvements:
integration of games in teaching increased from 50% to 76.92%, teachers'
perceptions rose from 78.85% to 81.54%, and knowledge of gamification
/lelements improved from 48.08% to 78.85%. Participants successfully developed
teaching modules aligned with proper formats, TPACK principles, and the
integration of online games as educational tools, demonstrating the effectiveness
of this program in supporting innovative and effective science education.|

Keywords: teaching module, online games, TPACK, science teachers, training.
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PENDAHULUAN

Seiring dengan perkembangan teknologi yang pesat, penggunaan media
digital, termasuk game online, telah menjadi bagian yang tak terpisahkan dari
kehidupan sehari-hari, khususnya di kalangan siswa. Hal ini menimbulkan
tantangan baru bagi guru untuk mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran
secara efektif. Salah satu pendekatan yang dianggap mampu menjawab tantangan
ini adalah TPACK, vyaitu sebuah kerangka kerja yang menggabungkan
pengetahuan teknologi, pedagogi, dan konten untuk menciptakan pengalaman
belajar yang lebih kaya dan relevan (Efwinda & Mannan, 2021; Luik et al., 2018;
Nuangchalerm, 2020; Tanak, 2020). Penerapan TPACK dapat meningkatkan
pemahaman siswa (Susanto et al., 2022) meningkatkan kemampuan berpikir
tingkat tinggi siswa (Ilmi et al., 2020), kreativitas (Septiandari et al., 2020), serta
berbagai keterampilan lain yang penting. Oleh karena itu, penting bagi guru, baik
yang sudah bertugas maupun mahasiswa calon guru, untuk terus mengembangkan
kemampuan TPACK di era digital ini (Akbulut et al., 2016; Wulansari et al., 2020;
Zulkarnaen et al., 2023). Penelitian menunjukkan bahwa guru bisa menggunakan
teknologi berupa game online sebaga alat pedagogi untuk mengajar dengan lebih
efektif (Figg et al., 2014; Kuo & Kuo, 2023).

Pada pembelajaran di sekolah, saat wawancara disampaikan bahwa guru
sering kali mengalami kesulitan dalam merancang modul ajar berbasis teknologi,
khususnya dalam memanfaatkan game online sebagai media pembelajaran yang
efektif. Hal ini disebabkan oleh minimnya pemahaman dan pelatihan terkait
integrasi TPACK dengan game online, terutama dalam konteks pembelajaran IPA.
Selain itu, berdasarkan wawancara dengan ketua MGMP IPA PPU dan Ketua
KKG Gugus 2 Sepaku belum ada pelatihan khusus yang secara sistematis
membekali guru dengan kompetensi dalam menggabungkan teknologi, pedagogi,
dan konten pembelajaran ke dalam sebuah modul ajar berbasis online di wilayah
Ibu Kota Nusantara. Guru membutuhkan dukungan yang memadai untuk dapat
menggunakan game online secara efektif dalam pembelajaran. Salah satu caranya
adalah dengan memberikan pelatihan yang berpedoman pada kerangka TPACK.

Pelatihan modul ajar dalam kerangka TPACK ini akan membantu guru memahami
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bagaimana menggabungkan teknologi, pedagogi, dan konten pelajaran dalam
konteks game online.

Beberapa pelatihan sejenis pernah dilakukan sebelumnya oleh tim pengabdi
lain dengan sasaran guru-guru IPA di berbagai daerah, seperti pelatihan
pengembangan modul ajar berbasis TPACK di Kota Malang (Nuraini et al., 2023)
dan Kota Semarang (Dewi et al., 2023). Pelatihan-pelatihan tersebut umumnya
berfokus pada peningkatan kompetensi guru dalam mengintegrasikan teknologi ke
dalam pembelajaran melalui penyusunan modul ajar, namun lebih menekankan
pada penggunaan teknologi umum atau pendekatan pedagogis lainnya seperti
inquiry, tanpa mengeksplorasi potensi game online sebagai media pembelajaran
(Agustina & Saputra, 2024). Namun, belum ada pelatihan yang secara khusus
menargetkan perancangan modul ajar berbasis game online dalam kerangka
TPACK untuk guru-guru IPA di Ibu Kota Nusantara (IKN). Hal ini merupakan
kebaruan dari program ini, di mana game online digunakan sebagai alat pedagogi
untuk meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa dalam pembelajaran sains,
sekaligus merespons kebutuhan unik guru-guru di kawasan IKN yang tengah
mengalami transformasi pendidikan di tengah pembangunan ibu kota baru.

Berdasarkan latar belakang tersebut, kegiatan Pengabdian kepada
Masyarakat (PKM) ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan kompetensi
guru IPA dalam merancang modul ajar berbasis game online dengan pendekatan
TPACK. Melalui pelatihan ini, diharapkan para guru dapat mengembangkan
modul ajar yang tidak hanya menarik secara visual dan interaktif, tetapi juga
efektif dalam mendukung pembelajaran yang berorientasi pada pencapaian tujuan

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan tantangan zaman.

METODE

Kegiatan pelatihan ini adalah tahap | dari rangkaian 3 tahap PKM dengan
judul besar “PKM Perancangan Pembelajaran berbasis Game Online dalam
kerangka TPACK Bagi Guru IPA di IKN dalam Mewujudkan SDGs-13
Berwawasan Hutan Hujan Tropis” yang mendapat pendanaan hibah PKM DRTPM
tahun 2024 dengan nomor kontrak induk : 082/E5/PG.02.00/PM.BARU/2024 dan
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nomor kontrak turunan : 673/UN17.L1/HK/2024 . PKM vyang dilaksanakan
dengan rincian, tahap | : 24 Agustus 2024, tahap II: 7 September 2024, tahap III:
21 September 2024. Mitra dalam kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM)
ini adalah MGMP IPA PPU dan KKG Gugus Il Sepaku, Kalimantan Timur, yang
mengikutsertakan 15 orang guru dalam kegiatan ini. Kegiatan PKM dilaksanakan
di SMPN 2 PPU sebagai lokasi yang strategis dan menghubungkan kedua mitra.
Tim pelaksana PKM terdiri dari tiga dosen dari Fakultas Keguruan dan Iimu
Pendidikan dengan keahlian di bidang media pembelajaran berbasis TIK, TPACK,
dan SDGs di sekolah dasar, serta dua mahasiswa.

Kegiatan PKM ini dilaksanakan dalam tiga tahap: persiapan, pelatihan, dan
evaluasi. Pada tahap persiapan, tim pelaksana berkomunikasi secara intens dengan
perwakilan sekolah untuk membahas kebutuhan yang diperlukan selama kegiatan
berlangsung. Peran sekolah mencakup penyediaan tempat, peralatan seperti
proyektor, dan peserta pelatihan yang diwajibkan membawa laptop masing-
masing. Sebelum kegiatan dimulai, tim pengabdi juga menerima daftar peserta dari
pihak mitra, yang terdiri dari 15 guru.

Tahap persiapan ini melibatkan diskusi dengan mitra dalam merancang
langkah-langkah kegiatan, termasuk analisis kondisi dan kebutuhan pelatihan,
penentuan topik pelatihan yang relevan, serta penyusunan modul dan materi yang
disesuaikan dengan profil peserta. Detail dari tahapan pelaksanaan kegiatan PKM
dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1 Metode Pelaksanaan PKM

Tahapan Uraian Kegiatan Pelaksanan

Persiapan  Menentukan apa saja yang dibutuhkan dalam
pelatihan, lalu memilih topik yang tepat dan
membuat materi presentasi yang sesuai

TIM bersama
mitra

Pelaksanaan Kegiatan ini dilaksanakan secara tatap muka TIM , Peserta,
meliputi  penyampaian  materi,  praktik bersama mitra
langsung, serta pendampingan oleh tim
pengabdi.

Evaluasi  Kegiatan evaluasi dilakukan dengan cara TIM , Peserta,
memberikan pre-post test , kepada seluruh bersama mitra
peserta serta analisis terhadap kesesuaian
modul yang dihasilkan
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Tahap berikutnya adalah pelaksanaan kegiatan pelatihan yang diawali
dengan paparan materi oleh tiga dosen pengajar dari Fakultas Keguruan dan limu
Pendidikan Universitas Mulawarman. Dilanjutkan dengan sesi praktik perancangan
modul pembelajaran berbasis game online dalam kerangka TPACK, dengan
pendampingan intensif dari seluruh tim pengabdi. Rincian lengkap kegiatan dapat
dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2 Rincian materi kegiatan PKM

JP
Materi Teori Praktik

Komponen-komponen PCK 2
2. Integrasi  Teknologi dalam PCK
(TPACK)
Komponen-komponen TPACK
4. Tahap-tahap  Perancangan  Skenario

Pembelajaran berbasis TPACK

=

w

=

Komponen Modul Ajar 2
2. Tahap  Backward Design  dalam
Perancangan Modul Aja

1. Game Online sebagai media 1
Pembelajaran

2. Gamifikasi dan Game-based Learning

3. Elemen Gamifikasi

Penyusunan modul ajar berbasis game online 3
dalam kerangka TPACK

Tahap akhir dari kegiatan ini adalah evaluasi. Modul ajar sebagai produk dari
pelatihan ini akan dianalisis persentase kesesuaiannya terhadap pemenuhan
komponen berupa: kesesuaian format modul, integrasi kerangka TPACK, dan
ketepatan memilih game online . Setiap game yang dipilih dalam modul dimonitor
berdasarkan kesesuaiannya dengan tujuan pembelajaran, relevansi terhadap materi,
dan kontribusinya dalam mendukung kompetensi yang ingin dicapai.

Tim PKM juga akan melakukan penilaian terhadap pre-post test untuk
melihat peningkatan pengetahuan peserta terkait kerangka TPACK, Analisis data
menggunakan wordcloud, dan perhitungan persentase. Indikator: perubahan
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jawaban dari tidak tahu menjadi memberikan jawaban spesifik terhadap
pertanyaan.

Selain pengetahuan terhadap kerangka TPACK, pada tahap evaluasi ini
juga dianalisis secara kuantitatif deskriptif terkait pengetahuan peserta terhadap
game online dalam pembelajaran meliputi persepsi guru terhadap pemanfaatan
pengajaran dan pembelajaran berbasis game, tingkat pemanfaatan pengajaran
perbasis game oleh guru, pengetahuan guru terhadap elemen gamifikasi analisis
data pre-posttest game online dilakukan dengan pemberian skor 1-4, kemudian
dihitung nilai rata-ratanya dalam skala 100 dengan persamaan 1. Nilai rata-rata
yang diperoleh kemudian diinterpretasikan berdasarkan kriteria indikator
keberhasilan yakni terdapat peningkatan setiap kategori atau aspek yang
dievaluasi.

Skor yang diperoleh

Nilai rata —rata = -
Skor maksimal

()

HASIL DAN PEMBAHASAN

Sebelum pelatihan dimulai, tim pengabdi yang terdiri atas 2 dosen dari prodi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) Rosita Putri Rahmi Haerani (ketua), dan
Erna Suhartini, 1 dosen dari Program Studi Pendidikan Fisika atas nama Shelly
Efwinda , dan 2 mahasiswa atas nama Milan Nur Familia (PGSD), dan Novia
Rahmadayanti (Pendidikan Fisika) bersama mitra KKG gugus 2 Sepaku dan
MGMP IPA PPU melakukan persiapan. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan
bahwa meskipun para guru sudah memiliki pemahaman yang baik tentang modul
ajar, mereka masih kurang memahami konsep TPACK dan penerapan game online
dalam pengajaran. Sejauh ini, game yang digunakan dalam pembelajaran masih
terbatas pada board game dan game kuis sederhana seperti Quizizz dan Kahoot.
Hal ini berdampak pada kualitas pembelajaran di kelas, di mana guru mengalami
kesulitan dalam mengintegrasikan teknologi dan pedagogi secara optimal.

Pada tahap persiapan dilakukan pula rapat untuk menentukan tanggal
pelatihan. Rapat dilakuakan secara hybrid, Dimana tim PKM berada di samarinda,

773



GERVASI: Jurnal Pengabdian kepada Masyarakat
Vol. 08, No. 03, Desember 2024

ISSN 2598-6147 (Cetak)

ISSN 2598-6155 (Online)

sedangkn mitra berkumpul di SMPN 13 PPU dihadiri 20 orang guru anggota KKG
dan MGMP. Setelah ditentukan tanggal 24 Agustus 2024 dan SMPN 2 PPU
sebagai Lokasi kegiatan seperti yang terlihat padaa Gambar 1. Semua materi
pelatihan disusun oleh tim dalam platform Canva, yang mencakup seluruh isi
materi yang akan disampaikan kepada peserta

Gambar 1 Rapat Persiapan PKM

Topik pelatihan dipilih sesuai dengan kebutuhan mitra, dan materi pelatihan
dirancang dengan cermat. Tim pengabdi memastikan bahwa sarana dan prasarana,
seperti laptop dan akses internet, tersedia untuk kelancaran kegiatan pelatihan.
Topik materi tersebut kemudian diturunkan menjadi beberapa media presentasi
berbasis canva seperti yang terlihat pada Gambar 2, yakni materi tentang PCK
kemudian juga materi terkait gamifikasi dimana didalamnya diber penjelasan
lengkap terkait definisi, elemen , serta cara pengintegrasian game online dalam
pembelajaran.

INTRODUCTION TO "  it . ) GAMIFICATION

PEDAGOGICAL | g Tl ROS:iTA PRH &
CONTENT

KNOWLEDGE (PCK)

Gambar 2 Tangkap Layar Materi Pelatihan Pada Canva
Pelatihan Pembuatan modul ajar berbasis game online dengan kerangka
TPACK untuk guru di SMPN 2 PPU berlangsung pada 24 Agustus 2024 pada
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pukul 08.00-16.00 WITA. Kegiatan melibatkan 15 peserta dari mitra KKG
gugus 2 dan MGMP IPA PPU yang memiliki pengetahuan awal tentang membuat
modul ajar, akan tetapi belum mendapat pengalaman terkait kerangka TPACK dan
pemanfaatan game online sebagai teknologi pembelajaran. Tujuan utama pelatihan
adalah memberikan pengetahuan dan keterampilan kepada guru-guru IPA agar
dapat membuat dan mengembangkan modul ajar dengan kerangka TPACK dan
game online terintegrasi di dalamnya sebagai elemen teknologi dari TPACK.
Kegiatan pelatihan dimulai dengan pembacaan doa oleh pembawa acara,
diikuti dengan pembukaan acara Yyang diawali dengan kata sambutan dari
perwakilan sekolah dan tim pengabdian. Peserta langsung diajarkan materi
pelatihan yang disusul dengan sesi praktik. Pemateri pelatihan adalah dua
dosen dari Program Studi PGSD dan satu orang dosen dari prodi Pendidikan
Fisika FKIP Universitas Mulawarman yang telah memiliki riset terkait TPACK,
dan game serta pengalaman mengajar pembelajaran IPA di SD maupun SMP.
Suasana pelatihan dapat dilihat pada Gambar 3. (a) merupakan suasana selama
penyampaian materi teori pelatihan, sementara Gambar 3(b) menunjukkan tim
PKM vyang sedang mendampingi dan membimbing peserta selama sesi praktik
pembuatan modul ajar. Dapat diimplikasikan bahwa kegiatan PKM in mampu
memberikan kemudahan dalam proses pengerjaan tugas mandiri melalui dilakukan
proses pendampingan oleh tim PKM kepada peserta. Hal ini sejalan dengan
pengabdian lainnya bahwa melalui pendampingan, peserta mendapatkan dukungan

praktis dalam menyelesaikan tugas (Oktaviyanti et al., 2023) .
— = _§

T

W

(@) (b)
Gambar 3(a) Penyampaian Materi Pelatihan, (b) Tim PKM Mendampingi

dan Membimbing Peserta Selama Pelatihan Berlangsung
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Setelah peserta menerima materi dan melakukan praktik secara berkelompok
2-3 orang dengan dukungan dari tim PK, peserta melakukan presentasi hasil
rancangan modul ajar sesuai dengan kerangka TPACK. Gambar 4 memperlihatkan
suasana saat peserta sedang mempresentasikan hasil desain dengan durasi

— —

presentasi selama 30 menit.

Gambar 4 Suasana Presentasi Modul Ajar oleh Peserta

Hasil modul ajar yang dibuat oleh peserta kemudian segera dinilai dan
diberikan umpan balik oleh tim PKM. Dapat diimplikasikan bahwa kegiatan
pengabdian membawa dampak positif berupa umpan balik yang sangat penting
untuk membantu guru mengembangkan keterampilan dan meningkatkan kualitas
modul ajar yang dibuat. Sejalan dengan pengabdian lain yang menyatakan bahwa
adanya evaluasi dan umpan balik yang konstruktif membantu peserta memahami
area mana yang perlu diperbaiki dan bagaimana cara melakukannya (Amin &
Yuneti, 2023).
Evaluasi

Selama pelatihan terlihat peserta sangat antusias dalam mengikuti materi,
praktik, dan presentasi modul ajar berbasis game online kerangka TPACK.
Tahapan evaluasi ini dilakukan untuk  mengukur kemajuan aspek-aspek
keberhasilan program pengabdian setelah kegiatan pelatihan selesai dilaksanakan.
Pada area peningkatan pengetahuan guru akan TPACK vyang dianalisis
menggunakan wordcloud sebagaimana yang terlihat pada Gambar 5, dapat
dimaknai dari hasil jawaban pre-test, jawaban mitra PKM cenderung menjawab
tidak tahu walaupun ada juga yang sudah mampu memberikan jawaban bahwa

TPACK berkaitan dengan teknologi dalam pembelajaran.
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(a) (b)
Gambar 5 (a) Hasil Pre-test dan (b) post-test pengetahuan guru tentang

TPACK

Pada gambar wordcloud hasil jawaban post-test, kata yang paling banyak

muncul pada jawaban mitra PKM antara lain pembelajaran, teknologi, dan
pedagogik. Hasil ini menggambarkan bahwa mitra PKM telah mengalami
peningkatan pengetahuan tentang TPACK dari sebelumnya banyak yang
memberikan jawaban tidak tahu tentang TPACK menjadi mendeskripsikan
TPACK sebagai pembelajaran yang berbasis pada integrasi teknologi, pedagogik,
dan konten. Hal ini bersesuaian dengan definisi TPACK oleh (Nuangchalerm,
2020) yang menyatakan bahwa kegiatan pengajaran membutuhkan integrasi
teknologi sebagaimana dibutuhkannya integrasi konten dan pedagogik. Hasil ini
sejalan dengan kegiatan pendampingan yang dilakukan oleh (Hairida et al., 2023)
yang menunjukkan bahwa pemahaman guru tentang TPACK dapat meningkat
melalui kegiatan pendampingan-pendampingan profesionalisme guru.

Mitra PKM telah mengalami peningkatan pengetahuan dalam menentukan
topik apa yang sesuai untuk diimplementasikan dalam kerangka TPACK seperti
yang didetailkan pada Gambar 6 . Dari sebelumnya paling banyak menjawab tidak
tahu menjadi pada hasil post-test tidak ada lagi yang menjawab tidak tahu. Ide-ide
topik yang dituliskan pada jawaban post-test juga lebih beragam. Terlebih lagi, ide
topik yang dituliskan oleh mitra selain masuk dalam materi IPA juga berhubungan
dengan topik yang menjadi fokus Sustainable Development Goals, antara lain topik
tentang ekosistem, isu lingkungan, keanekaragaman hayati, dan hujan tropis yang
dapat dihubungkan dengan SDG nomor 13. Adapun SDG nomor 13 adalah tentang
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penanganan perubahan iklim (Setioningtyas et al., 2022). Pendapat mitra PKM
tentang ide topik yang sesuai dengan TPACK juga bersesuaian dengan penelitian
oleh (Efwinda et al., 2023) yang menunjukkan bahwa implementasi TPACK pada

topik Perubahan Iklim dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa

Perubahan zat, 18% Energi, 9%

Pencemaran
Lingkungan, Perambatan
Tidak tahu, 45% % Panas, 9%

Hujan tropis,

Isu Sistem

lingkungan, Pencernaan, | Perubahan
18% 18%

(b)
Gambar 6 (a) Hasil Pre-test dan (b) post-test pengetahuan guru tentang topik
yang potensial untuk menerapkan TPACK

Hasil evaluasi juga menunjukkan mitra PKM sudah mengalami peningkatan
pengetahuan tentang TPACK karena telah dapat menilai kesesuaiannya untuk
diterapkan dalam kurikulum merdeka (Gambar 7). Sebelum pelatihan sebanyak
36% menyatakan tidak tahu kesesuaiannya kemudian setelah pelatihan sebanyak
100% menyatakan sesuai. Hasil ini bersesuaian dengan (Saraswati et al., 2023)
yang menyatakan bahwa implementasi TPACK untuk memanfaatkan teknologi
dalam pembelajaran bersesuaian dengan penerapan kurikulum merdeka yang
memberi kebebasan bagi guru untuk menciptakan pengalaman belajar yang

berkualitas sesuai kebutuhan siswa.
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100% 100%

Gambar 7 Persepsi guru terhadap Pembelajaran IPA dalam kerangka
TPACK cocok untuk diterapkan dalam kurikulum merdeka

Sebelum kegiatan pelatihan, mitra PKM belum mempunyai banyak ide
berkaitan dengan informasi apa saja yang ingin mereka ketahui tentang TPACK
karena keterbatasan pengetahuan mereka tentang TPACK itu sendiri (Gambar 8).
Setelah kegiatan pelatihan, topik-topik yang ingin diketahui mitra PKM tentang
TPACK menjadi lebih berkembang mulai dari strategi perancangannya, topik IPA
yang sesuai, penentuan teknologi dan bagaimana mengintegrasikannya hingga
penilaian yang perlu digunakan ketika TPACK diimplementasikan dalam
pembelajaran. Hasil ini menunjukkan kebermanfaatan pelatihan tentang TPACK,
sesuai pernyataan oleh (Abidin et al., 2021) bahwa pelatihan TPACK merupakan
sebuah kebutuhan di era digital ini dan sekaligus dapat mendukung implementasi

kurikulum merdeka dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.
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Gambar 8 (a) Hasil Pre-test dan (b) post-test topik yang ingin diketahui lebih
lanjut terkait Pembelajaran IPA dalam kerangka TPACK
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Pada evaluasi juga ditemukan peningkatan persepsi, pemanfaatan , dan
pengetahuan guru untuk menerapkan gamifikasi khususnya game online pada
kegiatan pembelajaran IPA, Kketiga aspek tersebut didetailkan persen
peningkatannya dari pre-test menjadi pos-test, Dimana tiap aspek mengalami
peningkatan terutama terkait aspek kemampuan integrasi game dalam pengajaran
meningkat dari 50% saat pretest menjadi sebessar 76.92% saat post test. Kenaikan
sebesar 26,92% seperti yang terlihat pada gambar 9 , ini mengindikasikan bahwa
pelatihan telah berhasil membekali para guru dengan pengetahuan dan
keterampilan yang diperlukan untuk mengintegrasikan game dalam proses
pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan literatur yang menyimpulkan bahwa
pelatihan yang dirancang dengan baik dapat menjadi katalisator dalam mengubah
praktik pedagogis guru. (Kennedy, 2016). Peningkatan pemanfaatan game ini
berpotensi membawa dampak positif bagi siswa, seperti meningkatkan motivasi
belajar, engagement, dan pemahaman konsep. Hal ini didukung oleh studi ang
menunjukkan bahwa game dapat menciptakan lingkungan belajar yang
menyenangkan dan interaktif, sehingga siswa lebih termotivasi untuk terlibat aktif
dalam proses pembelajaran. (Clark et al., 2016) Selain itu, penelitin lain
menemukan game berbasis edukasi dapat mendukung peningkatan kognisi siswa
dengan memungkinkan mereka untuk belajar secara mandiri dan mempraktikkan

konsep dalam skenario simulasi yang menarik. (Plass et al., 2015).

78,85% 81,54% ] Pl}eéegsﬁ% Posttest 78,85%
I I 50,00% I 48,08% I
Persepsi Guru terhadap Kemampuan Integrasi Pengetahuan Guru
Pemanfaatan game dalam Gamifikasi dalam terhadap Elemen
pembelajaran Pembelajaran Gamifikasi

Gambar 9 Hasil Pre-test dan Post-test Persepsi, keterampilan, dan
pengetahuan guru terkait game dalam pengajaran
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Persepsi guru setelah pelatihan ini terhadap pemanfaatan game dalam
pengajaran juga meningkat dari 78.85% menjadi 81.54%. Selama pelatihan,
mencakup sesi demonstrasi dan praktik langsung dengan game edukasi, hal ini
dapat memberikan pengalaman langsung (Prensky, 2012) tentang bagaimana game
dapat digunakan dalam pengajaran, meningkatkan keyakinan guru terhadap
efektivitasnya. Selama pemaparan materi guru mendapat teori-teori terkait
gamifikasi, bahwa elemen gamifikasi seperti tujuan, tantangan, level bisa diadopsi
untuk pembelajaran (non-game environment). Pada aspek pengetahuan guru
terhadap elemen gamifikasi juga meningkat signifikan dari 48.08% menjadi
78.85%. Pengetahuan terkait contoh penerapan teori-teori gamifikasi ke dalam
praktik pembelajaran di lingkungan non-game membantu guru melihat relevansi
dan manfaat langsung dari gamifikasi (Hamari et al., 2014) .

Kemampuan peserta membuat modul ajar dapat terlihat dari produk yang
dihasilkan seperti yang disajikan Gambar 10. Pada contoh modul ajar yang
dihasilkan telah memuat sistemati modul ajar yang wajib ada yakni: 1. TP, 2.
Aktivitas belajar kegiatan awal, inti akhir), 3. Asesmen. Pada gambar 9 juga
merepresentasi kemampuan peserta pelatihan dalam mengintegrasi TPACK seperti
yang didetailkan pada tangkap layar contoh modul ajar yang dihasilkan peserta dan
dianalisis dengan kode warna kuning: pedagogik, hijau: teknologi, turgoise: konten
pada Gambar 10, pada modul ajar telah dilengkapi pula LK yang menjadi acuan
siswa dalam berintegrasi dengan game online yang disesuaikan dengan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai, game ini menyoroti pentingnya menjaga habitat

orangutan, yaitu hutan hujan tropis.
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LY 2 37 & e
Kegiatan Pembelajaran
A. Pendahuluan (20 Menit)

delam upays mengelola emosi

el
Scientific/Discovery Learning

i i

al murid terkait penQAlbARIUNGSIAUIGE dengan

w/pemantik sepgtii

“ Apa yang kamu pi
“ Apa dampak:
“Apa yang kalian rosaken jika hal tersebut terjadi disekitor tempat tinggal kalion?

- Berdasarkan jawaban siswa, guru memetakan kebutuhan murid

B.KOMPONEN INTI

Tujuan | DEGRRmetiadigta, peserta didic dapat menielaskan pentingmyafungs
Pembelajaran huta is dan konservasinga dengan benar serta mempraktican Motivasi
m upaya mengelola emosi - Peserta didik menyimak tentang tujuan, manfaat dan teknik penilaian pembelajaran
mm———— yang disampaikan oleh guru pada pertemuan hari ini.

Pemahaman 1

ApaFi i Hutan ?
Bermakna SRR binst Hln < B. Kegiatan inti dengan Model Discavery Learning (80 menit)
Pertanyzan “Apa yang kamu pikickan ketika mefitat pengaihan fungsi hutan? 1) IR
B ik peserta didik mengamati gambar orang utan yang masuk kerumah warga,
emantil

4) Pengolahan data

5) Pambuktian
- Setelah kajian pustaka dari dan selesai
mengecek kembali hipotesa/dugaan sementara mereka

sumber informasi bermain game, murid

6) Manarik kesimpulan

- Murid menyimpulkan fUgs| huten

an, terlaksana dengan
pembelajaran selanjutnya

5. Guru menysmpaikan informasi tentang materi yang akan dipelajari pada pertemuan
berikutnya

6. Guru menutup pembelajaran.

C. REFLEKSI PESERTA DIDIK DAN GURU{20 Menit)
1. Guru menugaskan
sesual dengan minat
(insitu atau eksitu ) dan kenyamanan murid (video singkat, paster digital, blog, rekaman
suara, dsb ), asalkan semua informasi yang disajikan sesual dengan kriteria yang telah

ASESMEN

1. Asesmen sebelum pembelajaran dimulai/ Diagnostik awal (Formatif)

2. Asesmen selama proses pembelajaran (Formatif)

diberikan dan didiskusikan bersama.

Panilaian Sikap (Profil Pancasila) Formatif
2. el Jurnal Sikap Deskripsi kriteria
M fleksi {menggunaan teknik kartu keluar/exit card). Misalnya dengan
be
¥ Apayang telah di Penaiam, 2025
¥ Apayang belum Guru Mata Pelajaran IPA
) A (\ —~
Lampiran 2
LKPD

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK {LKPD)
Ayo Bermain PONGO GAME!

Tujuan Kegiatan
Dengan bermain game, peserta didik dapat menjelaskan pentingnya fungsi hutan hujan
tropis dan konservasinya dengan benar

Gambar 10 Contoh Tangkap Layar Produk Modul Ajar berbasis game online
dalam kerangka TPACK

Kegiatan pengabdian masyarakat ini berjalan sukses berkat kolaborasi tim
yang solid dan antusiasme peserta pelatihan. Komunikasi yang efektif antar
anggota tim serta semangat tinggi para guru dalam mengikuti pelatihan telah
menghasilkan peningkatan yang signifikan dalam pengetahuan, persepsi, dan
keterampilan mereka terkait integrasi TPACK dan pemanfaatan game online dalam
pembelajaran. Hal ini tercermin dari hasil kerja peserta yang menghasilkan modul
ajar berbasis game yang kreatif dan inovatif. Meskipun terdapat beberapa kendala
minor seperti keterlambatan beberapa peserta, seperti Guru memiliki beban kerja

yang sangat tinggi sehingga sulit untuk meluangkan waktu untuk mengikuti
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pelatihan dan menyelesaikan tugas. Untuk mengatasi hal ini, jadwal pelatihan
dibuat lebih fleksibel dengan pemberian waktu toleransi bagi peserta yang
terlambat, serta materi yang terlewat disediakan dalam bentuk rekaman atau modul
tertulis. Selain itu, tugas-tugas dirancang agar terintegrasi dengan praktik
pengajaran sehari-hari sehingga tidak menambah beban kerja, dan waktu tambahan
diberikan bagi peserta yang memerlukan. Solusi ini memungkinkan pelatihan tetap
berjalan efektif, dengan hasil yang sesuai dengan tujuan meningkatkan pemahaman
dan kompetensi guru dalam mengintegrasikan TPACK dan gamifikasi ke dalam

pembelajaran.

SIMPULAN

Pelatihan ini telah berhasil meningkatkan pemahaman dan keterampilan guru
dalam mengintegrasikan TPACK, game online kedalam modul ajar IPA. Terbukti
dari peningkatan persentase yakni pada kemampuan integrasi game dalam
pengajaran meningkat dari 50% saat pretest menjadi sebessar 76.92% . Persepsi
guru meningkat dari 78.85% menjadi 81.54%, dan pengetahuan guru terhadap
elemen gamifikasi juga meningkat dari 48.08% menjadi 78.85%. Guru mampu
mengidentifikasi topik pembelajaran yang sesuai kerangka TPACK, dan
merancang aktivitas pembelajaran yang menarik, dan memilih game yang relevan.
Modul ajar yang dihasilkan juga telah memenuhi komponen-komponen yang
diperlukan dan mengintegrasikan elemen-elemen TPACK dan game dengan baik
pada LK peserta didik. Hasil ini menunjukkan bahwa pelatihan telah memberikan
bekal yang cukup bagi guru untuk menerapkan pembelajaran yang inovatif dan
menarik bagi siswa. Sebagai tindak lanjut, disarankan untuk mengadakan program
lanjutan Pelatihan serupa dapat diperluas ke mata pelajaran lain untuk mendorong
inovasi di berbagai bidang studi. Untuk memastikan dampak berkelanjutan,
pendampingan dalam Penelitian Tindakan berbasis gamifikasi perlu dilakukan,
sehingga guru dapat mengevaluasi efektivitas metode ini dan terus meningkatkan

kualitas pembelajaran secara empiris.
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