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Abstrak

Rendahnya hasil belajar ekonomi siswa SMK di Kota Binjai disebabkan oleh dominasi
pembelajaran konvensional yang berpusat pada guru. Program Kemitraan
Masyarakat (PKM) ini bertujuan meningkatkan kompetensi guru ekonomi SMK
melalui pendampingan penerapan model pembelajaran kooperatif berbasis
gamifikasi. Metode pelaksanaan terdiri dari lima tahapan sistematis: sosialisasi,
pelatihan, penerapan teknologi, pendampingan dan evaluasi, serta keberlanjutan
program. Hasil menunjukkan tingkat partisipasi guru mencapai 95% dengan
peningkatan pemahaman konseptual 87%. Sebanyak 92% guru berhasil
merancang skenario pembelajaran berbasis gamifikasi, dan 85% berhasil
mengimplementasikan teknologi dengan peningkatan engagement siswa 78%.
Evaluasi pembelajaran menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa sebesar
24,7% dan keterampilan kolaboratif 32,5%. Program ini berhasil
mentransformasi praktik pembelajaran ekonomi di SMK dan membangun
ekosistem pendidikan vokasi yang inovatif melalui pembentukan Komunitas
Praktisi Pembelajaran Kooperatif dan Gamifikasi (KPPKG) untuk keberlanjutan
program.

Kata kunci: PKM; Pembelajaran Kooperatif; Gamifikasi; Ekonomi; SMK.
Abstract

The low learning outcomes in economics among vocational high school (SMK) students
in Binjai City are primarily caused by the dominance of teacher-centered
conventional learning methods. This Community Partnership Program (PKM)
aims to improve the competence of SMK economics teachers through mentoring
in the implementation of a gamification-based cooperative learning model. The
implementation method consisted of five systematic stages: socialization, training,
technology application, mentoring and evaluation, and program sustainability.
The results showed a teacher participation rate of 95%, with an 87% increase in
conceptual understanding. A total of 92% of teachers successfully designed
gamification-based learning scenarios, and 85% effectively implemented
technology, resulting in a 78% increase in student engagement. Learning
evaluation revealed an improvement of 24.7% in student learning outcomes and a
32.5% increase in collaborative skills. This program successfully transformed
economics learning practices in vocational schools and established an innovative
vocational education ecosystem through the formation of the Cooperative and
Gamification Learning Practitioners Community (KPPKG) to ensure program
sustainability.

Keywords: PKM; Cooperative Learning; Gamification; Economics; Vocational High
School (SMK).

1. PENDAHULUAN tujuan pembelajaran. Sebagaimana dikemukakan
Metode pembelajaran merupakan salah satu Djamarah dan Zain (2013), metode pembelajaran
faktor penentu keberhasilan siswa dalam mencapai berfungsi sebagai alat motivasi ekstrinsik, strategi
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pengajaran, dan instrumen pencapaian tujuan
pembelajaran. Penerapan metode pembelajaran yang
tepat akan berpengaruh signifikan terhadap perubahan
perilaku siswa dalam aspek pengetahuan, sikap, dan
keterampilan, yang pada gilirannya menentukan
keberhasilan belajar mereka.

Perkembangan teknologi informasi yang pesat
telah mendorong kemajuan industri game secara
signifikan. Kondisi ini menginspirasi para ahli untuk
mengadaptasi konsep permainan ke dalam konteks
dunia nyata melalui berbagai bidang seperti bisnis,
pemasaran, dan kesehatan. Penerapan elemen-elemen
permainan  dalam  konteks non-game  untuk
memecahkan masalah dan meningkatkan motivasi
pengguna dikenal sebagai gamifikasi (Jusuf, 2016).
Dalam konteks pendidikan, gamifikasi terbukti
memberikan manfaat positif berupa peningkatan
motivasi dan keterlibatan siswa dalam aktivitas
pembelajaran, yang secara tidak  langsung
meningkatkan prestasi akademik mereka (Kristiadi dan
Mustofa, 2017).

Gamifikasi dalam pembelajaran
mengintegrasikan elemen-elemen dasar permainan
seperti poin, tantangan, hadiah, dan peringkat ke dalam
aktivitas pembelajaran. Penerapan elemen-elemen
tersebut dapat meningkatkan daya tarik pembelajaran
dan menciptakan tantangan yang memotivasi Siswa
untuk menyelesaikan tugas-tugas akademik. Ketika
siswa termotivasi dan fokus dalam pembelajaran, hasil
belajar mereka cenderung mengalami peningkatan
yang signifikan.

Kota Binjai, sebagai salah satu daerah di
Provinsi Sumatera Utara yang berbatasan langsung
dengan Kota Medan, memiliki posisi strategis dalam
pengembangan sumber daya manusia, khusushya
pendidikan kejuruan. Namun, hasil observasi dan
wawancara dengan guru ekonomi SMK di Kota Binjai
mengidentifikasi beberapa permasalahan mendasar
dalam proses pembelajaran.

Pertama, mayoritas guru masih menerapkan
model pembelajaran konvensional yang berpusat pada
guru (teacher-centered learning). Data menunjukkan
bahwa 75% proses pembelajaran didominasi metode
ceramah, sedangkan kegiatan praktik dan diskusi hanya
memperoleh porsi 25%. Kondisi ini mengakibatkan
rendahnya partisipasi dan keterlibatan aktif siswa
dalam pembelajaran.

Kedua, capaian hasil belajar siswa masih
memprihatinkan. Berdasarkan data semester ganjil
tahun ajaran 2023/2024, dari 2.850 siswa yang
mengikuti mata pelajaran ekonomi, hanya 45% yang
mencapai  Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM).
Kondisi ini mengindikasikan adanya kesenjangan
antara metode pembelajaran yang diterapkan dengan
karakteristik peserta didik generasi digital.

Ketiga, survei terhadap 50 guru ekonomi SMK
menunjukkan bahwa 80% guru mengalami kesulitan
mengintegrasikan teknologi dan media pembelajaran
interaktif. Keterbatasan pemahaman dan keterampilan
dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran menjadi
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kendala utama penciptaan pembelajaran inovatif di era
digital.

Keempat, motivasi belajar siswa dalam mata
pelajaran ekonomi cenderung rendah. Hasil angket
terhadap 500 siswa menunjukkan 65% siswa
menganggap mata pelajaran ekonomi membosankan
dan sulit dipahami. Minimnya variasi metode
pembelajaran  memperburuk  kondisi dan
mengurangi keterlibatan aktif siswa.

Kelima, meskipun 90% sekolah telah memiliki
laboratorium komputer dan akses internet yang
memadai, pemanfaatan fasilitas teknologi untuk
pembelajaran ekonomi masih terbatas. Guru cenderung
enggan menggunakan fasilitas teknologi karena
kurangnya kompetensi dalam mengoperasikannya.

Berdasarkan analisis permasalahan tersebut,
penerapan model pembelajaran kooperatif berbasis
gamifikasi menjadi solusi strategis untuk mengatasi
tantangan pembelajaran ekonomi di SMK Kota Binjai.
Model pembelajaran ini mengintegrasikan unsur-unsur
permainan (game mechanics) ke dalam proses
pembelajaran kooperatif, sehingga dapat menciptakan
pengalaman belajar yang menarik dan interaktif.
Melalui pendampingan intensif kepada guru ekonomi
SMK, diharapkan terjadi peningkatan kualitas
pembelajaran yang berdampak pada peningkatan hasil
belajar siswa secara berkelanjutan.

ini

2. METODE

Metode pelaksanaan program pengabdian
kepada masyarakat ini dirancang melalui lima tahapan
yang sistematis dan saling berkaitan, yaitu sosialisasi,
pelatihan, penerapan teknologi, pendampingan dan
evaluasi, serta keberlanjutan program. Setiap tahapan
disusun berdasarkan analisis kebutuhan mitra dan
disesuaikan dengan kondisi spesifik SMK di Kota
Binjai untuk memastikan efektivitas dan keberlanjutan
program.

Tahap Sosialisasi

Tahap sosialisasi merupakan langkah awal
yang bertujuan membangun pemahaman dan komitmen
dari berbagai pihak terkait. Kegiatan dimulai dengan
koordinasi bersama Dinas Pendidikan Kota Binjai
untuk  memperoleh  dukungan kebijakan dan
administratif.  Selanjutnya, dilakukan pertemuan
sosialisasi program dengan kepala sekolah dan guru
ekonomi SMK untuk menjelaskan tujuan, manfaat, dan
mekanisme pelaksanaan program. Pada tahap ini juga
dilakukan pemetaan kondisi awal dan identifikasi
kebutuhan spesifik mitra melalui survei dan wawancara
mendalam. Untuk memastikan efektivitas pelaksanaan,
dibentuk kelompok kerja guru ekonomi yang akan
menjadi motor penggerak program di masing-masing
sekolah. Tahap sosialisasi diakhiri dengan penyusunan
jadwal dan teknis pelaksanaan program yang disepakati
bersama semua pihak terkait.

Tahap Pelatihan
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Tahap pelatihan dirancang untuk
meningkatkan kompetensi guru dalam dua aspek
utama, yaitu pembelajaran kooperatif dan gamifikasi
pembelajaran.  Pelatihan  model  pembelajaran
kooperatif dimulai dengan workshop konsep dasar
yang memberikan pemahaman teoretis kepada peserta,
dilanjutkan dengan praktik perancangan skenario
pembelajaran kooperatif yang disesuaikan dengan
materi ekonomi. Peserta kemudian melakukan simulasi
penerapan berbagai tipe pembelajaran kooperatif
seperti Think-Pair-Share, Jigsaw, dan Team Games
Tournament (TGT), yang diakhiri dengan evaluasi dan
refleksi  untuk mengidentifikasi kelebihan dan
kelemahan setiap pendekatan. Sementara itu, pelatihan
gamifikasi pembelajaran dimulai dengan workshop
konsep dan elemen gamifikasi untuk memberikan
landasan teoretis, dilanjutkan dengan praktik
penggunaan platform gamifikasi seperti Kahoot,
Quizizz, dan Classcraft. Peserta juga dilatih untuk
mengembangkan konten  pembelajaran  berbasis
permainan dan mengintegrasikan  pembelajaran
kooperatif dengan gamifikasi untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif.

Tahap Penerapan Teknologi

Tahap penerapan teknologi fokus pada aspek
teknis penggunaan platform pembelajaran digital.
Kegiatan dimulai dengan instalasi dan pengaturan
platform pembelajaran digital di perangkat guru,
dilanjutkan dengan pembuatan akun dan pengaturan
kelas virtual untuk masing-masing mata pelajaran.
Guru dilatih menggunakan berbagai alat pembelajaran
interaktif dan mengembangkan bank soal serta aktivitas
digital yang dapat digunakan dalam pembelajaran.
Tahap ini diakhiri dengan simulasi pembelajaran
menggunakan teknologi untuk memastikan guru
mampu mengoperasikan semua fitur yang diperlukan
dengan baik  sebelum diterapkan di  kelas
sesungguhnya.

Tahap Pendampingan dan Evaluasi

Tahap pendampingan dan evaluasi merupakan
implementasi nyata program di lingkungan sekolah
dengan dukungan penuh tim pelaksana. Kegiatan
dimulai dengan pendampingan langsung implementasi
model pembelajaran di kelas, disertai observasi
sistematis terhadap proses pembelajaran untuk
mengidentifikasi tantangan dan hambatan yang
dihadapi guru. Tim pelaksana memberikan coaching
dan mentoring berkala untuk membantu guru
mengatasi kesulitan dan meningkatkan keterampilan
mereka. Evaluasi dilakukan terhadap hasil belajar
siswa untuk mengukur efektivitas program, sementara
seluruh proses pembelajaran didokumentasikan sebagai
bahan pembelajaran dan perbaikan. Tahap ini diakhiri
dengan pemberian umpan balik konstruktif dan
rekomendasi untuk penyempurnaan implementasi
program.

Tahap Keberlanjutan Program
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Tahap keberlanjutan program dirancang untuk
memastikan program dapat berlanjut secara mandiri
setelah pendampingan berakhir. Kegiatan dimulai
dengan pembentukan komunitas praktisi pembelajaran
yang akan menjadi wadah sharing pengalaman dan
pembelajaran berkelanjutan antar guru. Tim pelaksana
membantu mengembangkan repositori materi digital
yang dapat diakses dan dikembangkan oleh guru secara
mandiri. Selanjutnya, disusun rencana tindak lanjut
yang jelas dan realistis untuk pengembangan program
di masa mendatang, disertai dengan sistem monitoring
berkelanjutan yang memungkinkan evaluasi dampak
jangka panjang. Tahap ini diakhiri dengan publikasi

hasil program melalui berbagai media untuk
memungkinkan replikasi di tempat lain.
Seluruh tahapan pelaksanaan akan

didokumentasikan secara sistematis dan dievaluasi
secara berkala untuk memastikan pencapaian tujuan
program dan keberlanjutannya. Setiap output yang
dihasilkan dari masing-masing tahapan akan menjadi
masukan berharga untuk penyempurnaan dan
pengembangan program serupa di masa mendatang,
sehingga dapat memberikan kontribusi yang lebih
optimal bagi peningkatan kualitas pendidikan di
Indonesia.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Program Kemitraan Masyarakat (PKM) yang
berjudul "Pendampingan Penerapan Model
Pembelajaran Kooperatif Berbasis Gamifikasi untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Ekonomi bagi Guru SMK
di Kota Binjai" telah dilaksanakan melalui lima tahapan
sistematis dengan hasil yang terukur dan signifikan.
Setiap tahapan dirancang secara berkesinambungan
untuk memastikan transformasi pembelajaran yang
komprehensif dan berkelanjutan.

Tahap Sosialisasi

Tahap sosialisasi merupakan fondasi program
yang bertujuan memperkenalkan konsep pembelajaran
kooperatif berbasis gamifikasi kepada guru ekonomi
SMK di Kota Binjai. Kegiatan ini dilaksanakan melalui
seminar pengenalan, distribusi materi informatif, dan
diskusi  interaktif ~mengenai  urgensi  inovasi
pembelajaran dalam konteks pendidikan ekonomi. Tim
PKM menyampaikan latar belakang permasalahan,
tujuan program, dan manfaat yang diharapkan secara
komprehensif, disertai pemaparan hasil penelitian
terkini tentang efektivitas pembelajaran kooperatif dan
gamifikasi.

Partisipasi guru dalam tahap ini mencapai
95% dari seluruh guru ekonomi SMK. Berdasarkan
survei pra dan pascakegiatan, terjadi peningkatan
pemahaman konseptual sebesar 87%. Hasil ini
menunjukkan bahwa kegiatan sosialisasi berhasil
membangun kesadaran kolektif tentang pentingnya
transformasi metode pembelajaran  konvensional
menuju pembelajaran yang lebih interaktif, kolaboratif,
dan menyenangkan melalui pendekatan gamifikasi.
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Tahap Pelatihan

Setelah pemahaman konseptual terbangun,
program dilanjutkan dengan pelatihan intensif yang
dirancang untuk  mengembangkan  kompetensi
pedagogik dan teknis guru. Pelatihan dilaksanakan
dalam format workshop. Materi pelatihan mencakup:
(1) prinsip dan teori pembelajaran kooperatif; (2)
konsep dan elemen gamifikasi dalam pembelajaran; (3)
integrasi model pembelajaran kooperatif dengan
elemen gamifikasi; (4) perancangan skenario
pembelajaran berbasis gamifikasi untuk mata pelajaran
ekonomi; dan (5) evaluasi pembelajaran kooperatif
berbasis gamifikasi.

Metode pelatihan menerapkan pendekatan
experiential learning, di mana peserta langsung
mempraktikkan pengembangan skenario pembelajaran
dan simulasi implementasi kelas. Hasil menunjukkan
bahwa 92% peserta berhasil merancang skenario
pembelajaran kooperatif berbasis gamifikasi yang
sesuai dengan standar kurikulum dan terintegrasi
dengan teknologi digital. Para guru menunjukkan
peningkatan signifikan dalam pemahaman tipe-tipe
pembelajaran kooperatif seperti Jigsaw, Think-Pair-
Share, dan Team Games Tournament, serta
kemampuan mengintegrasikannya dengan elemen
gamifikasi seperti sistem poin, lencana, papan
peringkat, dan narasi pembelajaran.

Tahap Penerapan Teknologi
Tahap penerapan teknologi berfokus pada

pengembangan keterampilan teknis guru dalam
mengimplementasikan  platform  digital  untuk
mendukung  pembelajaran  kooperatif  berbasis

gamifikasi. Para guru diperkenalkan dengan berbagai
aplikasi dan platform teknologi pendidikan yang
relevan, seperti Kahoot, Quizizz, dan Google
Classroom. Pelatihan teknis mencakup cara membuat
konten interaktif, mengelola sistem poin dan
penghargaan, melacak  progres siswa, serta
mengevaluasi hasil belajar melalui platform digital.

Implementasi platform gamifikasi berhasil
dilakukan oleh 85% guru dalam pembelajaran
ekonomi. Analisis data platform menunjukkan
peningkatan engagement siswa hingga 78%. Tim PKM
juga memfasilitasi pengembangan bank soal digital dan
materi pembelajaran ekonomi yang terintegrasi dengan
elemen gamifikasi, sehingga terbentuk ekosistem
belajar digital yang komprehensif. Transformasi digital
ini tidak hanya mengubah cara penyampaian materi,
tetapi juga meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif
siswa dalam proses pembelajaran.

Tahap Pendampingan dan Evaluasi

Untuk memastikan implementasi yang efektif
dan berkelanjutan, program dilanjutkan dengan
pendampingan intensif selama satu semester. Tim
PKM melakukan kunjungan rutin ke sekolah mitra,
mengobservasi  proses pembelajaran, memberikan
umpan balik konstruktif, dan membantu mengatasi
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kendala teknis maupun pedagogis yang dihadapi guru.
Secara paralel, dilakukan evaluasi komprehensif
menggunakan berbagai instrumen untuk mengukur
efektivitas program, meliputi tes hasil belajar siswa,
angket motivasi, lembar observasi keterampilan
kolaboratif, dan wawancara mendalam dengan guru
serta siswa.

Hasil evaluasi menunjukkan peningkatan hasil
belajar siswa rata-rata sebesar 24,7% pada mata
pelajaran ekonomi dibandingkan dengan metode
konvensional.  Selain itu, terjadi peningkatan
keterampilan kolaboratif siswa sebesar 32,5%. Data ini
mengindikasikan ~ bahwa  model  pembelajaran
kooperatif ~ berbasis  gamifikasi  efektif  dalam
meningkatkan tidak hanya aspek kognitif, tetapi juga
keterampilan  sosial ~ siswa.  Feedback  dari
pendampingan dan hasil evaluasi digunakan untuk
penyempurnaan model pembelajaran, sehingga tercipta
siklus perbaikan berkelanjutan yang mendukung
optimalisasi proses dan hasil pembelajaran.

Tahap Keberlanjutan Program

Tahap akhir program memastikan
keberlanjutan implementasi model pembelajaran
kooperatif berbasis gamifikasi setelah program formal
berakhir. Dibentuk Komunitas Praktisi Pembelajaran
Kooperatif dan  Gamifikasi (KPPKG) vyang
beranggotakan guru ekonomi SMK di Kota Binjai.
Komunitas ini berperan sebagai wadah kolaborasi,
berbagi pengalaman, dan pengembangan profesional
berkelanjutan bagi para guru.

Tim PKM bersama guru mitra
mengembangkan modul komprehensif dan repository
digital sumber belajar yang dapat diakses oleh guru
untuk memperluas dampak program. Publikasi artikel
ilmiah di jurnal nasional terakreditasi. Strategi
keberlanjutan ini menghasilkan dampak berganda yang
berkelanjutan dalam ekosistem pendidikan vokasi,
sekaligus membangun fondasi untuk pengembangan
model pembelajaran yang lebih luas pada program
selanjutnya.

Keberhasilan program PKM ini sejalan
dengan temuan  penelitian  sebelumnya yang
menunjukkan efektivitas pendekatan gamifikasi dalam
pembelajaran (Kapp, 2012; Deterding et al., 2011).
Peningkatan  hasil belajar ~ sebesar  24,7%
mengonfirmasi  bahwa  integrasi  pembelajaran
kooperatif dengan gamifikasi mampu menciptakan
lingkungan belajar yang lebih engaging dan efektif. Hal
ini dapat dijelaskan melalui teori motivasi diri (Self-
Determination Theory) yang menekankan pentingnya
otonomi, kompetensi, dan keterkaitan dalam proses
pembelajaran (Deci & Ryan, 2000).

Tingginya tingkat partisipasi guru (95%) dan
keberhasilan implementasi  teknologi (85%)
menunjukkan bahwa pendekatan bertahap dan
pendampingan intensif efektif dalam mendorong
adopsi inovasi pembelajaran. Pembentukan komunitas
praktisi sebagai strategi keberlanjutan sejalan dengan
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konsep professional learning communities yang
terbukti efektif dalam pengembangan profesional guru
berkelanjutan (DuFour & Eaker, 1998).

Namun demikian, beberapa tantangan masih
perlu diperhatikan, seperti ketersediaan infrastruktur
teknologi yang memadai dan kesiapan siswa dalam
mengadopsi pendekatan pembelajaran baru. Penelitian
selanjutnya dapat mengeksplorasi faktor-faktor yang
mempengaruhi  keberlanjutan implementasi  serta
dampak jangka panjang terhadap kualitas pembelajaran
ekonomi di tingkat SMK.

4, KESIMPULAN

Program Kemitraan Masyarakat (PKM)
"Pendampingan Penerapan Model Pembelajaran
Kooperatif Berbasis Gamifikasi untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Ekonomi bagi Guru SMK di Kota Binjai"
telah berhasil mencapai tujuan melalui lima tahapan
terintegrasi.

Keberhasilan program terukur dari tingkat
partisipasi guru mencapai 95% dengan peningkatan
pemahaman 87%, kemampuan 92% guru merancang
skenario pembelajaran berbasis gamifikasi,
implementasi teknologi 85% dengan peningkatan
engagement siswa 78%, serta peningkatan hasil belajar
siswa 24,7% dan keterampilan kolaboratif 32,5%.
Keberlanjutan  dipastikan melalui  pembentukan
Komunitas Praktisi Pembelajaran Kooperatif dan
Gamifikasi (KPPKG).

Program ini berhasil mentransformasi praktik
pembelajaran dan membangun ekosistem pendidikan
vokasi yang inovatif. Model pembelajaran kooperatif
berbasis gamifikasi yang dihasilkan terbukti efektif
meningkatkan kualitas pembelajaran ekonomi di SMK
dan siap diadopsi secara lebih luas. Implikasi praktis
program ini adalah tersedianya model pembelajaran
teruji, sementara implikasi teoritis berupa kontribusi
empiris terhadap pengembangan teori pembelajaran
kooperatif dan gamifikasi dalam konteks pendidikan
Indonesia.
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