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ABSTRAK

Pendidikan vokasi memiliki peran penting dalam mencetak lulusan yang siap Kkerja, namun masih
menghadapi tantangan ketidaksesuaian kompetensi dengan kebutuhan industri. Salah satu sektor yang
membutuhkan inovasi pendidikan vokasi adalah Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), terutama dalam
pengembangan media pembelajaran interaktif. Kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk
meningkatkan keterampilan siswa SMK N 1 Pleret Bantul dalam pembuatan game edukatif berbasis
Construct 2. Workshop ini melibatkan 30 siswa serta dosen dari Universitas Amikom, Politeknik Negeri
Jember, dan Politeknik Negeri Malang. Metode yang digunakan meliputi ceramah, pelatihan langsung, serta
bimbingan desain. Hasil pengabdian menunjukkan bahwa siswa memperoleh pemahaman dan keterampilan
teknis dalam pembuatan game edukatif "Game Jumper”, yang dirancang untuk mendukung tumbuh
kembang anak PAUD. Selain itu, kegiatan ini membuka peluang kolaborasi antara siswa SMK dengan
tenaga pendidik PAUD. Dengan demikian, pengabdian ini tidak hanya meningkatkan kompetensi siswa
tetapi juga menunjukkan bahwa pendidikan vokasi dapat berkontribusi dalam sektor pendidikan anak usia
dini, mendukung literasi digital, dan memperluas peluang kerja bagi lulusan SMK.

Kata Kunci : construct 2, game edukatif, pendidikan vokasi, PAUD, SMK

ABSTRACT

Vocational education plays a crucial role in producing job-ready graduates; however, it still faces
challenges related to the mismatch between competencies and industry needs. One sector that requires
innovation in vocational education is Early Childhood Education (PAUD), particularly in the development
of interactive learning media. This community service activity aims to enhance the skills of students at SMK
N 1 Pleret Bantul in creating educational games using Construct 2. The workshop involved 30 students as
well as lecturers from Universitas Amikom, Politeknik Negeri Jember, and Politeknik Negeri Malang. The
methods used included lectures, hands-on training, and design mentoring. The results of this program
indicate that students gained understanding and technical skills in developing the educational game Game
Jumper, which is designed to support the growth and development of early childhood learners. Additionally,
this activity opened opportunities for collaboration between vocational students and early childhood
educators. Thus, this community service initiative not only enhances students' competencies but also
demonstrates that vocational education can contribute to early childhood education, support digital
literacy, and expand job opportunities for vocational school graduates.

Keywords: Construct 2, educational game, vocational education, early childhood education (PAUD),
vocational high school (SMK)
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PENDAHULUAN

Vokasi merupakan salah satu
pionir penting dalam tatanan pendidikan
di Indonesia. Berdasarkan laporan dari
Data Pokok Pendidikan (DAPODIK),
per tahun 2025 Indonesia memiliki
14.460 Sekolah Menengah Kejuruan
(SMK) vyang Dbertujuan mencetak
lulusan berkompetensi dan siap kerja
(Direktorat Jenderal Pendidikan Anak
Usia Dini, 2025). Hal ini sejalan dengan
program  pemerintah  yang  terus
berupaya memperkuat posisi pendidikan
vokasi, dengan  harapan  dapat
meningkatkan jumlah sekolah vokasi
yang saat ini baru mencapai 16% dari
keseluruhan institusi pendidikan di
Indonesia. Ke depan, pemerintah
menargetkan  peningkatan  jumlah
sekolah vokasi, sebagaimana yang
diterapkan di China, di mana 56% dari
keseluruhan institusi pendidikan adalah
sekolah vokasi.

Meskipun pendidikan vokasi di
Indonesia diharapkan mampu
menghasilkan lulusan yang siap terjun
ke dunia kerja, realitas di lapangan
menunjukkan berbagai tantangan yang
masih menghambat pencapaian tujuan
tersebut. Salah satu permasalahan utama
adalah tingginya tingkat pengangguran
di kalangan lulusan SMK, yang menurut
data BPS mencapai 13,35% pada
Agustus 2020—tertinggi dibandingkan
jenjang pendidikan lainnya. Hal ini
menandakan bahwa lulusan vokasi
belum sepenuhnya memenuhi tuntutan
industri, baik dari segi keterampilan
teknis  maupun  kesiapan  Kkerja.
Tantangan lain yang dihadapi adalah
kurangnya keterlibatan industri dalam
penyusunan kurikulum dan pelaksanaan
program magang, yang menyebabkan
ketidaksesuaian antara  kompetensi

lulusan dengan kebutuhan dunia kerja.
Selain itu, kebijakan pendidikan masih
cenderung  lebih  berpihak  pada
pendidikan akademik dibandingkan
vokasi, sehingga institusi seperti SMK
dan politeknik belum mendapatkan
dukungan optimal dalam hal anggaran,
infrastruktur, maupun  peningkatan
kualitas tenaga pengajar (Pendidikan
Vokasi & Dan Kenyataan, 2021,
Suparyati & Habsya, 2024). Untuk
mengatasi permasalahan ini, diperlukan
sinergi yang lebih kuat antara
pemerintah, institusi pendidikan, dan
industri guna menciptakan  sistem
pendidikan vokasi yang lebih responsif
terhadap perkembangan teknologi dan
dinamika pasar kerja.

Selama ini, pembahasan mengenai
pendidikan vokasi sering kali berfokus
pada bagaimana lulusan SMK dapat
memenuhi kebutuhan industri. Namun,
sektor yang tidak kalah penting untuk
diperhatikan adalah dunia pendidikan
itu sendiri. Jika tantangan utama vokasi
adalah  ketidaksesuaian  kompetensi
lulusan dengan kebutuhan kerja, maka
solusi yang dibutuhkan tidak hanya
berasal dari industri, tetapi juga dari
pengembangan pendidikan yang lebih
baik (Narmamatovich Shaturaev, 2021).
SMK tidak hanya harus didukung untuk
mencetak tenaga Kkerja yang siap
industri, tetapi juga diarahkan agar
mampu menghasilkan inovasi dan
produk yang berkontribusi bagi dunia
pendidikan. Di tengah pesatnya
perkembangan teknologi seperti
Artificial  Intelligence, Big Data,
AR/VR, industri  otomotif, dan
perdagangan, sering kali Kkita lupa
bahwa sektor pendidikan adalah fondasi
yang memungkinkan semua kemajuan
tersebut terjadi. Oleh karena itu, dunia
pendidikan juga harus menjadi fokus
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utama vokasi, di mana produk-produk
buatan siswa SMK dapat dimanfaatkan
untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran, baik dalam lingkungan
formal, nonformal, maupun informal.
Dengan demikian, SMK tidak hanya
menjadi penghasil tenaga kerja, tetapi
juga agen inovasi yang berkontribusi
langsung pada pengembangan
pendidikan di Indonesia berbekal
softskill dan hardskill yang dimilikinya
(Negeri Semarang dkk., 2023).

Untuk mendukung harapan besar
terhadap  pendidikan  vokasi  di
Indonesia, Kkhususnya di Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK), penulis
berupaya meningkatkan kompetensi
siswa SMK dalam bidang-bidang yang
relevan dengan permasalahan yang
dihadapi di Indonesia. Salah satu isu
penting yang perlu diangkat adalah
peran pendidikan dalam mendukung
tumbuh kembang anak usia dini, yang
dapat difasilitasi melalui media yang
tepat, seperti permainan interaktif
(Courage dkk., 2021; Pan, 2023; Webb
dkk., 2024). Banyak orang tua yang
belum sepenuhnya memahami pola asuh
yang baik, seringkali memberikan akses
pada gadget dan konten yang kurang
mendukung perkembangan anak. Hal ini
menjadi tantangan besar dalam dunia
pendidikan. Padahal, jika penggunaan
gadget dan permainan interaktif
diarahkan dengan tepat dan bijak, hal
tersebut dapat berperan penting dalam
membantu  anak  mengembangkan
motorik halus mereka, yang merupakan
fondasi  bagi  pendidikan  yang
berkualitas di masa depan (Mardhotillah
& Rakimahwati, 2021; Widhiasih &
Yunita, 2021).

Oleh karena itu, penulis mencoba
menghubungkan dua aspek ini melalui

kegiatan pengabdian masyarakat berupa
pelatihan pembuatan game edukatif
(game jumper) menggunakan aplikasi
Construct 2. Penulis berharap, melalui
pelatihan ini, siswa-siswa SMK 1 Pleret
dapat mengembangkan keterampilan
dalam pembuatan game interaktif, yang
nantinya dapat mereka implementasikan
untuk mengembangkan game edukatif
bagi anak-anak (Oliveira dkk., 2023).
Selain itu, diharapkan mereka juga
dapat membangun relasi dengan tenaga
pendidik yang tertarik mengembangkan
game edukasi untuk mendukung
tumbuh kembang anak wusia dini.
Kemampuan yang mereka peroleh
diharapkan  menjadi  solusi  bagi
kebutuhan para tenaga pendidik yang
menginginkan game edukatif sebagai
media pendukung perkembangan anak-
anak.

METODE

Workshop ini bertujuan untuk
meningkatkan keterampilan siswa-siswi
SMK 1 Pleret dalam pembuatan game
edukatif yang dapat digunakan oleh
anak-anak PAUD (Pendidikan Anak
Usia Dini). Melalui workshop ini, para
peserta  diharapkan tidak hanya
memahami proses pembuatan game,
tetapi juga mampu mengembangkan
game yang memiliki nilai edukatif,
mendukung tumbuh kembang anak-
anak dengan cara yang menyenangkan
dan interaktif. Dengan keterampilan
yang diperoleh, siswa-siswa ini
diharapkan dapat memberikan
kontribusi nyata dalam pengembangan
media pembelajaran berbasis game,
yang nantinya dapat digunakan oleh
tenaga pendidik untuk mendukung
proses pendidikan anak usia dini.
Kemampuan ini juga membuka peluang
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Detail

rumusan

bagi siswa untuk berkolaborasi dengan
pendidik dalam menciptakan game
edukatif yang lebih bervariasi dan
efektif bagi anak-anak di masa depan.

lengkap  tentang
masalah, solusi, dan metode yang
digunakan dapat dilihat pada tabel 1

berikut.

Tabel 1. Metode Pelaksanaan

No Permasalahan So

lusi Metode

1 Siswa SMK 1 Pleret belum

memiliki keterampilan
dalam pembuatan game
edukatif untuk anak-anak
PAUD.

Workshop pengenalan
pembuatan game
edukatif menggunakan
Construct 2 yang sesuai
dengan kebutuhan anak

Pengenalan teori
pembuatan game
edukatif, penggunaan
software Construct 2,
dan penerapan konsep

PAUD.

desain untuk anak
PAUD.

2 | Siswa SMK 1 Pleret
kurang memiliki
pengalaman langsung
dalam mengembangkan

untuk mem

Pendekatan hands-on

pengalaman langsung
dalam pembuatan game

Tutorial dan praktikum
pembuatan game

interaktif menggunakan
Construct 2 yang fokus

berikan

kreativitas dalam desain

kreativitas siswa dalam

game yang edukatif. pada elemen edukasi dan
menggabungkan unsur kesenangan bagi anak
edukatif dan hiburan. PAUD.

3 | Siswa SMK 1 Pleret Workshop yang Sesi bimbingan desain
kurang berkesempatan mendorong game yang mencakup
untuk mengembangkan pengembangan desain karakter, alur

permainan, dan

game yang menarik dan desain dan interaktivitas yang
bermanfaat. implementasi game mendukung
edukatif. perkembangan anak
PAUD.
Dalam upaya meningkatkan industri game edukatif serta kebutuhan

keterampilan siswa SMK 1 Pleret dalam
pembuatan game edukatif, workshop ini
dirancang dengan pendekatan yang
tidak hanya berfokus pada pengenalan
teknologi, tetapi juga pada penerapan
keterampilan secara langsung.
Berdasarkan identifikasi permasalahan
yang  dihadapi  siswa, metode
pelaksanaan disusun agar mampu
memberikan solusi yang efektif dan
aplikatif sesuai dengan kebutuhan

tenaga pendidik PAUD.

Dalam kegiatan workshop ini,
terlibat 7 orang dosen dari jurusan
Informatika yang berasal dari beberapa
kampus, yaitu Universitas Amikom,
Politeknik ~ Negeri  Jember, dan
Politeknik Negeri Malang. Workshop
ini diikuti oleh 30 orang siswa-siswi
SMK 1 Pleret yang telah berkomitmen
untuk mengikuti pelatihan secara penuh.
Dua pemateri utama menyampaikan
materi pelatihan yang berfokus pada
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pembuatan game edukatif menggunakan
aplikasi Construct 2. Game yang
dijadikan contoh dan dikembangkan
dalam workshop ini adalah Game
Jumper, yang dirancang agar sesuai
dengan kebutuhan anak-anak PAUD.

Sebelum  memulai  kegiatan,
penulis bersama tim guru dari SMK 1
Pleret Bantul melakukan instalasi
software Construct 2 di laboratorium
komputer sekolah. Persiapan ini
dilakukan agar seluruh peserta dapat
langsung praktik tanpa kendala teknis
saat workshop berlangsung.

Metode workshop yang digunakan
dalam kegiatan ini terdiri dari dua
pendekatan utama (J, 2010):

1. Ceramah: Sesi ini bertujuan
untuk menjelaskan dasar-dasar
pembuatan game, konsep desain
yang sesuai untuk anak PAUD,
serta pengenalan fitur utama
dalam Construct 2.

2. Pelatihan Langsung: Dalam sesi
ini, instruktur membimbing
peserta secara langsung dalam

=9, h > :
o B
& IL«’ I\

menggunakan  Construct 2,
mulai dari pembuatan karakter,
desain level, hingga
implementasi mekanisme
permainan dalam Game Jumper.

Permasalahan  pertama  yang
dihadapi adalah keterbatasan
keterampilan siswa dalam pembuatan
game edukatif untuk anak-anak PAUD.
Untuk mengatasi hal ini, workshop
diawali dengan sesi  pengenalan
teknologi pengembangan game
menggunakan Construct 2 (gambar 1).
Dalam sesi ini, siswa diberikan
pemahaman mengenai  dasar-dasar
pembuatan game, serta bagaimana
menyesuaikan desain dan mekanisme
permainan  agar sesuai  dengan
kebutuhan anak usia dini. Pendekatan
ini bertujuan untuk memastikan bahwa
game yang dihasilkan tidak hanya
menarik secara visual, tetapi juga
memiliki nilai edukatif yang dapat
membantu tumbuh kembang anak
PAUD.

Gambar 1. Proses pemaparan materi terkait Construct 2.

Selain itu, keterbatasan
pengalaman langsung dalam
mengembangkan game edukatif juga
menjadi tantangan yang harus diatasi.
Oleh karena itu, metode pelaksanaan
workshop dirancang dengan pendekatan
hands-on, di mana siswa diberikan

kesempatan untuk langsung
menerapkan teori yang telah dipelajari
dalam sesi praktikum. Dalam sesi ini,
siswa akan membuat game interaktif
sederhana bertema Game Jumper
menggunakan Construct 2 dengan fokus
pada elemen edukasi dan hiburan.
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Pendekatan berbasis praktik ini seperti
yang terlihat pada gambar 2, diharapkan
dapat meningkatkan pemahaman siswa

poge oyout1 % fountsbent

Object type peapertion

uuuuu

serta mempercepat penguasaan
keterampilan dalam pengembangan
game.

Gambar 2. Tampilan Game Jumper dan proses pembuatan oleh siswa.

Permasalahan  terakhir  yang
diidentifikasi adalah kurangnya
kesempatan  bagi  siswa  dalam
mengembangkan  kreativitas  dalam
desain dan implementasi game. Untuk
mengatasi hal ini, workshop
menyediakan sesi bimbingan desain
yang melibatkan berbagai aspek penting
dalam pengembangan game, seperti
pembuatan karakter, alur permainan,
serta interaktivitas yang sesuai dengan
kebutuhan anak PAUD. Dalam sesi ini,
siswa akan diarahkan untuk
mengembangkan mekanisme permainan
dalam Game Jumper agar lebih menarik
dan interaktif bagi anak-anak PAUD.
Dengan adanya sesi ini, siswa
diharapkan dapat lebih leluasa dalam
mengeksplorasi ide-ide kreatif mereka
dan menghasilkan game yang inovatif
serta bermanfaat bagi dunia pendidikan.

Dengan metode pelaksanaan yang
telah dirancang secara sistematis,
workshop ini tidak hanya memberikan
keterampilan teknis kepada siswa SMK
1 Pleret tetapi juga membuka peluang
bagi mereka untuk berkontribusi dalam
dunia pendidikan melalui
pengembangan media pembelajaran
berbasis game. Selain itu, keterampilan
yang diperoleh dalam workshop ini juga

dapat menjadi bekal bagi siswa untuk
berkolaborasi dengan tenaga pendidik
dalam menciptakan game edukatif yang
lebih variatif dan efektif di masa depan.

SIMPULAN

Berdasarkan kegiatan workshop
pembuatan game edukatif kepada siswa
siswa SMK N 1 Pleret Bantul yang telah
dilaksanakan, dapat disimpulkan bahwa
kegiatan ini memberikan dampak positif
kepada individu-individu yang terlibat
secara langsung, terutama siswa siswi
SMK N 1 Pleret Bantul.

Pada awalnya, baik siswa-siswi
yang mengikuti workshop maupun
guru-guru yang turut mendampingi
kegiatan tidak begitu menyadari akan
pentingnya hal ini. Ada banyak harapan
agar pendidikan indonesia menjadi lebih
baik kedepannya, namun ditengah
gempuran teknologi yang tidak tersaring
dengan baik, hal ini turut memberikan
dampak negatif kepada tumbuh
kembang anak usia dini. Dengan tidak
menolak kemajuan teknologi, maka kita
perlu memanfaatkan situasi ini untuk
memberikan kesempatan bagi para guru
atau tenaga profesional pendamping
tumbuh  kembang anak  dalam
menyediakan ~ permaianan-permainan
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edukasi yang akan memberikan dampak
positif bagi anak usia dini. Selain itu,
siswa siswi SMK N 1 Pleret Bantul juga
akan memiliki kemampuan yang
dibutuhkan, sehingga turut membuka
peluang kerja sama dengan tenaga
pendidik anak usia dini.

Penulis berharap, hal ini akan
terus menjadi perhatian besar bagi siswa
siswi SMK di Indonesia terkhususnya
siswa siswi SMK N 1 Pleret Bantul.
Bahwa peluang lapangan kerja tidak
hanya dari sektor industri, namun juga
banyak dari sektor pendidikan. Selain
memberikan kesempatan untuk bekerja
dengan baik, terlibatnya siswa-siswi
SMK, dalam sektor pendidikan anak
usia dini, yang memiliki kemampuan
serta sertifikasi tinggi akan secara tidak
langsung turut merawat masa depan
Negara Republik Indonesia menuju
Indonesia emas 2045.
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