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ABSTRAK 

Minat belajar siswa dalam mata pelajaran Bahasa Inggris di SMK Bina Informatika Kota 

Bogor merupakan aspek penting yang perlu diperhatikan untuk meningkatkan efektivitas 

pembelajaran. Oleh karena itu, kami menginisiasi program pengabdian kepada masyarakat 

untuk mengembangkan model pembelajaran berbasis game yang bertujuan untuk 

meningkatkan minat belajar siswa. Program ini melibatkan perancangan dan implementasi 

model pembelajaran yang memanfaatkan elemen permainan (game) sebagai sarana untuk 

memperkuat keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran Bahasa Inggris. 

Kata kunci : Pengembangan Model Pembelajaran, Minat Belajar. 

ABSTRACT 

Students' interest in learning in English subjects at Bina Informatics Vocational School, 

Bogor City is an important aspect that needs to be considered to increase learning 

effectiveness. Therefore, we initiated a community service program to develop a game-based 

learning model which aims to increase students' interest in learning. This program involves 

designing and implementing a learning model that utilizes game elements as a means of 

strengthening student involvement in the English learning process. 

Keywords: Development of Learning Models, Interest in Learning. 

PENDAHULUAN 

Bahwa “teknologi pendidikan 

adalah suatu proses yang kompleks dan 

terpadu yang melibatkan orang, prosedur, 

ide, alat, & organisasi untuk menganalisis 

masalah dan merancang, menerapkan, 

mengevaluasi, dan mengelola upaya 

pemecahan masalah. Permasalahan yang 

berkaitan dengan seluruh aspek 

pembelajaran. Dengan perkembangan 

teknologi yang begitu cepat merespon 

kebutuhan pembelajaran. Hal ini 

memungkinkan Anda mengubah cara 
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belajar, dari belajar bersama guru di 

sekolah menjadi belajar mandiri. 

Belajar mandiri merupakan cara 

pengembangan yang efektif yang tidak 

terikat pada kehadiran guru, pertemuan 

tatap muka, dan kunjungan sekolah. 

Belajar mandiri memerlukan motivasi, 

keuletan, keseriusan, tanggung jawab dan 

rasa ingin tahu untuk berkembang dan 

maju. Untuk memudahkan belajar mandiri 

diperlukan media yang menunjang tugas 

guru untuk memotivasi siswa dan 

meningkatkan pemahamannya. Alat 

tersebut justru memudahkan kegiatan 

pembelajaran di kelas untuk meningkatkan 

minat dan hasil belajar siswa. 

Game edukasi Pengembangan ini 

membahas persyaratan dan spesifikasi 

perencanaan, yang merupakan salah satu 

sub-keterampilan inti program. Dalam 

permainan edukasi ini terdapat 3 (tiga) 

tahapan, dimana setiap tahapan terdiri dari 

soal-soal berbeda yang akan dikerjakan 

siswa.Pembelajaran dengan menggunakan 

permainan edukatif diharapkan dapat 

meningkatkan minat siswa untuk lebih 

memahami kebutuhan dan spesifikasi 

perencanaan pembelajaran. Penggunaan 

permainan edukatif dalam proses 

pembelajaran dapat merangsang motivasi 

dan minat siswa terhadap suatu topik yang 

dianggap sulit dipahami, merangsang 

kegiatan diskusi, mengembangkan 

pemahaman dan meningkatkan daya ingat. 

Bahwa bahasa Indonesia “Game” berarti 

“permainan”. Permainan yang dimaksud 

dalam gamejuga merujuk pada pengertian 

sebagai “kelincahan intelektual” 

(intellectual playability). Sementara kata 

“game” bisa diartikan sebagaiarena 

keputusandan aksi pemainnya. Ada target- 

targetyang dicapai pemainnya. Kelincahan 

intelektual, pada tingkat tertentu, 

merupakan ukuran sejauh mana game itu 

menarik untuk dimainkan secara maksimal. 

Untuk meningkatkan prestasi 

belajar siswa, guru perlu melakukan 

pembelajaran yang lebih inovatif, 

sehingga mendorong siswa untuk belajar 

secara maksimal, baik dalam belajar 

mandiri maupun di dalam kelas. Inovasi 

dalam model pembelajaran sangat 

diperlukan dan mendesak terutama untuk 

menghasilkan model pembelajaran baru 

yang dapat memberikan hasil 

pembelajaran yang lebih baik serta 

meningkatkan efisiensi dan efektivitas 

pembelajaran menuju inovasi. Belajar 

adalah proses kompleks yang terjadi pada 

setiap orang sepanjang hidupnya. Proses 
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belajar berlangsung melalui interaksi 

antara seseorang dengan lingkungannya. 

Oleh karena itu, pembelajaran 

dapat dilakukan dimana saja. Tanda 

seseorang telah mempelajari sesuatu 

adalah adanya perubahan perilaku baik 

pengetahuan, sikap maupun keterampilan. 

Sekolah adalah lembaga yang dirancang 

untuk mendidik siswa atau siswa di bawah 

pengawasan guru. 

Mengenai kelancaran proses 

belajar mengajar, guru dapat 

menggunakan media bantu. Media 

pembantu dapat berupa model, manual, 

transparansi, kaset video, media komputer 

dan lain-lain. Agar proses belajar 

mengajar dapat berjalan efektif, perlu 

adanya metode kerja yang sesuai dengan 

karakter peserta didik, mata pelajaran yang 

diajarkan, suasana dan sarana prasarana 

pendukungnya. Pembelajaran pada 

hakikatnya adalah upaya membantu siswa 

menyelesaikan kegiatan belajar. Tujuan 

pembelajaran adalah untuk mencapai 

efisiensi dan efektivitas kegiatan 

pembelajaran yang dilakukan siswa. 

Bertujuan untuk mengembangkan 

permainan edukatif sebagai sarana belajar 

siswa untuk melihat kelayakan proses 

belajar siswa. Dengan demikian, siswa 

dapat mempelajari nilai pecahan dan cara 

menyederhanakannya dengan mengubah 

nilai pecahan yang satu ke nilai pecahan 

yang lain. Jika siswa memahami semua 

nilai pecahan, mereka akan mengetahui 

cara tercepat mengerjakan pecahan hanya 

dengan melihatnya. Hal ini membuat 

siswa bersemangat untuk terus belajar 

mengerjakan pecahan melalui game 

edukasi Android. 

Pendidikan Bahasa Inggris di 

tingkat Sekolah Menengah Kejuruan 

(SMK) memiliki tantangan tersendiri 

dalam menarik minat belajar siswa. Kota 

Bogor, sebagai salah satu kota yang 

berkembang di Indonesia, menghadapi 

kebutuhan akan tenaga kerja yang mampu 

berkomunikasi dalam Bahasa Inggris 

secara efektif, terutama dalam sektor 

teknologi informasi yang semakin 

berkembang. 

Namun, minat belajar siswa pada 

mata pelajaran Bahasa Inggris di SMK 

Bina Informatika Kota Bogor cenderung 

rendah, yang dapat memengaruhi hasil 

belajar dan kesiapan siswa menghadapi 

dunia kerja global yang semakin 

kompetitif. Pendidikan Bahasa Inggris di 

tingkat Sekolah Menengah Kejuruan 

(SMK) memiliki peran strategis dalam 
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persiapan siswa untuk memasuki dunia 

kerja yang semakin global dan terkoneksi 

secara digital. 

Bahasa Inggris bukan hanya 

sekedar keterampilan tambahan, namun 

menjadi kebutuhan dasar dalam berbagai 

bidang industri, khususnya di SMK Bina 

Informatika Kota Bogor yang fokus pada 

bidang teknologi informasi. Namun 

tantangan yang dihadapi dalam 

pembelajaran bahasa Inggris di sekolah 

kejuruan tidak bisa diabaikan. Beberapa 

faktor yang mempengaruhi minat belajar 

siswa antara lain kurangnya keterlibatan 

dalam pembelajaran, rendahnya 

pemahaman relevansi materi dengan 

kehidupan sehari-hari, dan kurangnya 

penggunaan metode pembelajaran yang 

menarik dan interaktif. 

Di tengah pesatnya perkembangan 

teknologi digital, model pembelajaran 

berbasis game telah muncul sebagai solusi 

yang menarik dan efektif untuk 

meningkatkan minat dan keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran. Dengan 

memanfaatkan elemen permainan, model 

pembelajaran ini dapat menciptakan 

lingkungan belajar yang menyenangkan, 

memotivasi, dan relevan dengan minat 

serta kebutuhan siswa saat ini. 

Oleh karena itu, pengembangan 

model pembelajaran berbasis game untuk 

mata pelajaran Bahasa Inggris di SMK 

Bina Informatika Kota Bogor merupakan 

langkah strategis untuk menjawab 

tantangan tersebut. Dengan demikian, 

penelitian ini tidak hanya bertujuan untuk 

meningkatkan minat belajar siswa, tetapi 

juga untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran secara keseluruhan dan 

mempersiapkan siswa untuk menghadapi 

tantangan dunia kerja yang semakin 

kompleks dan beragam. 

Dalam upaya meningkatkan minat 

belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa 

Inggris di SMK Bina Informatika Kota 

Bogor, pengembangan model 

pembelajaran yang inovatif menjadi suatu 

kebutuhan mendesak. Salah satu 

pendekatan yang dapat diadopsi adalah 

model pembelajaran berbasis game, yang 

telah terbukti efektif dalam meningkatkan 

keterlibatan siswa dan hasil belajar mereka. 

Dengan memanfaatkan teknologi dan 

elemen permainan yang menarik, model 

pembelajaran ini dapat menciptakan 

lingkungan pembelajaran yang lebih 

interaktif, menyenangkan, dan relevan 

dengan kebutuhan siswa di era digital ini. 
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Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan dan 

mengimplementasikan model 

pembelajaran berbasis game untuk 

meningkatkan minat belajar siswa pada 

mata pelajaran Bahasa Inggris di SMK 

Bina Informatika Kota Bogor. Dengan 

demikian, diharapkan dapat memberikan 

kontribusi positif dalam meningkatkan 

kualitas pendidikan dan persiapan siswa 

menghadapi tuntutan dunia kerja yang 

semakin komplek. 

Dalam upaya meningkatkan minat 

belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa 

Inggris di SMK Bina Informatika Kota 

Bogor, pengembangan model 

pembelajaran yang inovatif menjadi suatu 

kebutuhan mendesak. Tantangan yang 

dihadapi dalam pembelajaran Bahasa 

Inggris tidak hanya terbatas pada 

pemahaman materi, tetapi juga pada 

keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran. 

Sering kali, metode pembelajaran 

yang konvensional kurang mampu 

menarik minat siswa, sehingga 

mengakibatkan rendahnya motivasi dan 

keterlibatan dalam pembelajaran. Dalam 

konteks ini, model pembelajaran berbasis 

game menawarkan pendekatan yang 

menarik dan efektif dalam memperkuat 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran 

Bahasa Inggris. Dengan memanfaatkan 

elemen permainan yang menarik, model 

pembelajaran ini. 

Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan dan 

mengimplementasikan model 

pembelajaran berbasis game untuk 

meningkatkan minat belajar siswa pada 

mata pelajaran Bahasa Inggris di SMK 

Bina Informatika Kota Bogor. Dengan 

demikian, diharapkan dapat memberikan 

kontribusi positif dalam meningkatkan 

kualitas pendidikan dan persiapan siswa 

menghadapi tuntutan dunia kerja yang 

semakin kompleks. 

Melalui pendekatan inovatif ini, 

diharapkan siswa dapat lebih aktif, 

antusias, dan efektif dalam belajar Bahasa 

Inggris, sehingga mampu 

mengembangkan keterampilan yang 

relevan dengan kebutuhan industri dan 

kemajuan teknologi saat ini. 

METODE 

Tim Dosen Pengabdi STIKOM 

ELRAHMA menggunakan pedagogi 

dengan cara pre-test, ceramah dan post- 

test kepada peserta. Instrumen yang 

digunakan oleh Tim Dosen Pengabdi 
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STIKOM ELRAHMA pada sosialisasi 

Pengembangan model pembelajaran 

berbasis game untuk meningkatkan minat 

belajar siswa siswipada mata pelajaran 

Bahasa inggris di SMK Bina Informatika 

kota Bogor: 

1. Melakukan studi pendahuluan untuk 

memahami karakteristik siswa, 

kurikulum Bahasa Inggris yang ada, 

serta metode pembelajaran yang biasa 

digunakan di SMK Bina Informatika 

Kota Bogor. 

2. Mengembangkan materi 

pembelajaran Bahasa Inggris yang 

sesuai dengan kurikulum dan 

memadukan elemen permainan untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa. 

3. Melakukan pelatihan kepada guru 

Bahasa Inggris di SMK Bina 

Informatika Kota Bogor tentang 

konsep, prinsip, dan implementasi 

model pembelajaran berbasis game. 

4. Implementasi Model Pembelajaran: 

Melaksanakan model pembelajaran 

berbasis game dalam suasana kelas 

dengan bantuan guru yang telah 

dilatih. Proses pembelajaran akan 

melibatkan interaksi antara guru dan 

siswa serta penggunaan alat 

pembelajaran berbasis game. 

5. Melakukan evaluasi terhadap 

implementasi model pembelajaran 

berbasis game melalui observasi kelas, 

penilaian hasil belajar siswa. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Media pembelajaran merupakan 

alat untuk memperlancar proses belajar 

mengajar. Segala sesuatu yang digunakan 

untuk merangsang perhatian dan 

kemungkinan siswa untuk memajukan 

proses pembelajaran. Media sebagai 

bagian dari strategi pembelajaran 

merupakan wadah pesan yang ingin 

disampaikan oleh sumber atau penyalur 

kepada sasaran atau penerima pesan. 

Media mencakup semua sumber 

daya yang diperlukan untuk 

berkomunikasi dengan siswa. Berdasarkan 

pendapat dari berbagai ahli dapat 

dikatakan bahwa media pembelajaran 

adalah segala sesuatu yang digunakan 

untuk menyampaikan pesan kepada siswa 

agar minat belajarnya terwujud dan 

menghasilkan suasana belajar yang 

kondusif. 

Game adalah permainan yang 

dapat dimainkan dengan aturan tertentu 

sehingga ada kemenangan dan kekalahan, 

biasanya dalam konteks dan tanpa 

keseriusan serta untuk tujuan penyegaran. 
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Pendidikan atau didikan adalah proses 

perubahan sikap dan perilaku seseorang 

atau sekelompok orang untuk tujuan 

pendewasaan manusia melalui upaya 

pendidikan dan pelatihan, proses 

pendidikan, cara dan tindakan. Pendidikan 

dapat diperoleh secara formal maupun 

informal. 

Pendidikan formal diperoleh 

melalui pembelajaran terstruktur yang 

dirancang oleh suatu lembaga. Sedangkan 

pendidikan nonformal adalah ilmu yang 

diperoleh masyarakat dalam kehidupan 

sehari-hari, baik melalui pengalaman 

maupun belajar dari orang lain. Game 

edukasi merupakan permainan yang 

dirancang untuk merangsang kemampuan 

berpikir dan merupakan salah satu cara 

untuk melatih penggunanya untuk 

meningkatkan konsentrasi siswa- siswi. 

Game edukasi merupakan 

permainan yang dirancang untuk 

merangsang kemampuan berpikir, 

termasuk meningkatkan konsentrasi dan 

pemecahan masalah. Salah satu teknik 

pembelajaran interaktif yang efektif bagi 

siswa perempuan adalah dengan 

menggunakan permainan edukatif, karena 

sebagian besar siswa perempuan sekolah 

dasar mempunyai rasa ingin tahu yang 

besar terhadap segala sesuatu yang ada 

disekitarnya. 

Terdapat beberapa permasalahan 

yang berkaitan dengan pemberian materi 

pendidikan di sekolah dasar, salah satunya 

adalah rasa bosan siswa dalam 

mempelajari dan memahami materi yang 

disampaikan. Oleh karena itu, tujuan dari 

permainan edukasi ini adalah untuk 

mengatasi kesulitan belajar dengan 

meningkatkan minat belajar, membantu 

mengembangkan kecerdasan dan 

meningkatkan keterampilan siswa dalam 

proses pembelajaran di sekolah menengah 

profesional. 

Untuk itu diperlukan media 

pembelajaran yang interaktif, menarik, 

penyampaian Game edukasi ini dapat 

dilakukan dengan bermain sambil belajar. 

Selain itu dalam pembuatan Game edukasi 

harus menitik beratkan kepada 

pengembangan Game atau permainannya 

yang interaktif karena Game atau 

permainan interaktif ini yang merupakan 

menjadi wadah utama dalam penyampaian 

pembelajaran bagi sekolah dasar. 

Dengan melalui tampilan gambar, 

animasi, suara, dan disertai dengan Game 

yang interaktif di dalamnya. Pemanfaatan 

teknologi Game edukasi pada proses 
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belajar mengajar merupakan salah satu 

cara yang tepat, karena Game edukasi 

sebagai media visual memiliki kelebihan 

dibandingkan dengan media visual yang 

lain. Selain itu Game edukasi mengajak 

pemainnya untuk turut serta dan andil 

dalam menentukan hasil akhir dari Game 

tersebut. 

Bentuk-bentuk permainan edukatif 

bagi siswa siswi perlu diketahui bahwa 

kegiatan bermain tidak selalu 

membutuhkan“mainan”.Namun demikian, 

tidak semua mainan yang dimainkan oleh 

siswa siswi pada saat ini memiliki unsur 

pendidikan atau edukasi, dimana 

permainan itu dirancang secara khusus 

untuk kepentingan Pendidikan. 

Penggunaan model pembelajaran 

berbasis game menjadi salah satu 

pendekatan inovatif yang diadopsi dalam 

rangka meningkatkan minat belajar siswa 

pada mata pelajaran Bahasa Inggris di 

SMK Bina Informatika Kota Bogor. 

Dalam konteks pembelajaran Bahasa 

Inggris, model pembelajaran ini 

menjanjikan pengalaman belajar yang 

lebih menarik dan interaktif bagi siswa, 

serta dapat memberikan pemahaman yang 

lebih mendalam terhadap materi 

pembelajaran. Pendekatan ini juga sesuai 

dengan tren teknologi yang semakin 

berkembang, di mana penggunaan elemen 

permainan dalam pembelajaran telah 

terbukti efektif dalam meningkatkan 

keterlibatan dan motivasi siswa. 

Pendidikan Bahasa Inggris di 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Bina 

Informatika Kota Bogor memiliki peran 

yang krusial dalam persiapan siswa 

menghadapi tuntutan dunia kerja yang 

semakin global. Namun, rendahnya minat 

belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa 

Inggris menjadi salah satu tantangan yang 

dihadapi oleh para pendidik. Hal ini dapat 

disebabkan oleh berbagai faktor, termasuk 

kurangnya keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran, pemahaman yang rendah 

terhadap relevansi materi dengan 

kehidupan sehari-hari, serta kurangnya 

variasi dalam metode pembelajaran yang 

digunakan. 

Dalam upaya meningkatkan minat 

belajar siswa dan menciptakan 

pembelajaran yang lebih menarik, 

penggunaan model pembelajaran berbasis 

game menjadi salah satu alternatif yang 

menarik perhatian. Model pembelajaran 

ini memanfaatkan elemen permainan 

untuk menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih interaktif, menyenangkan, dan 
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relevan dengan kebutuhan siswa saat ini. 

Dengan adanya elemen permainan, model 

pembelajaran berbasis game dapat 

meningkatkan motivasi siswa, mengurangi 

kebosanan dalam pembelajaran, serta 

memperdalam pemahaman mereka 

terhadap materi pembelajaran. 

Oleh karena itu, penelitian Setelah 

melaksanakan implementasi model 

pembelajaran berbasis game dalam 

pembelajaran Bahasa Inggris di SMK Bina 

Informatika Kota Bogor, terlihat bahwa 

pendekatan ini berhasil menciptakan 

dampak yang signifikan dalam berbagai 

aspek pembelajaran. Secara menyeluruh, 

penggunaan model pembelajaran berbasis 

game telah meningkatkan minat belajar 

siswa, keterlibatan aktif dalam proses 

pembelajaran, serta pencapaian belajar 

mereka pada mata pelajaran Bahasa 

Inggris. 

Salah satu dampak terpenting yang 

ditemukan adalah peningkatan minat 

belajar siswa. Elemen permainan yang 

menarik dan interaktif dalam 

pembelajaran berhasil menarik perhatian 

siswa dan menciptakan suasana 

pembelajaran yang lebih menarik dan 

menyenangkan. Dengan adanya elemen 

permainan, siswa menjadi lebih antusias 

dan termotivasi untuk mengikuti setiap 

tahap pembelajaran, yang pada gilirannya, 

meningkatkan minat mereka terhadap 

pelajaran Bahasa Inggris. Selain 

meningkatkan minat belajar, keterlibatan 

siswa, dan pencapaian belajar. 

Dengan demikian, secara 

keseluruhan, hasil pembahasan ini 

menegaskan bahwa implementasi model 

pembelajaran berbasis game efektif dalam 

meningkatkan minat belajar, keterlibatan 

siswa, pencapaian belajar, motivasi, dan 

kepercayaan diri siswa pada mata 

pelajaran Bahasa Inggris di SMK Bina 

Informatika Kota Bogor. Dalam kegiatan 

sosialisasi ini, pemateri memberikan 

materi dalam kegiatan dapat dilihat di 

gambar berikut: 

 
Gambar 1. Studi Pendahuluan 

 
Gambar 2. Implementasi Materi PKM 
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KESIMPULAN 

Dalam menghadapi tantangan 

dalam pembelajaran Bahasa Inggris di 

SMK Bina Informatika Kota Bogor, 

implementasi model pembelajaran 

berbasis game telah membuktikan dirinya 

sebagai pendekatan yang efektif dalam 

meningkatkan minat, keterlibatan, 

pencapaian belajar, motivasi, dan 

kepercayaan diri siswa. Elemen permainan 

yang menarik dan interaktif berhasil 

menciptakan suasana pembelajaran yang 

lebih menarik, menyenangkan, dan 

relevan bagi siswa di era digital ini. 

Dengan adanya elemen permainan, siswa 

menjadi lebih aktif dan antusias dalam 

mengikuti setiap tahap pembelajaran, yang 

pada akhirnya meningkatkan minat 

mereka terhadap Bahasa Inggris. Melalui 

pengalaman belajar yang positif dan 

menyenangkan, siswa menjadi lebih 

percaya diri dalam mengkomunikasikan 

ide dan gagasan mereka menggunakan 

Bahasa Inggris, baik dalam konteks 

akademis maupun sosial. Dengan 

kesuksesan implementasi model 

pembelajaran berbasis game dalam 

meningkatkan minat belajar, keterlibatan 

siswa, pencapaian belajar, motivasi, dan 

kepercayaan diri siswa pada mata 

pelajaran Bahasa Inggris di SMK Bina 

Informatika Kota Bogor, langkah 

selanjutnya adalah mempertahankan dan 

mengembangkan pendekatan ini. 
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