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Abstrak.

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan kapasitas digital dan
keterampilan kewirausahaan pelaku UMKM yang tergabung dalam Kelompok Usaha Bersama (KUB) Yasinta melalui
adopsi platform Gamified Learning Management System (LMS). Metode yang digunakan meliputi pendekatan
partisipatif, pelatihan interaktif, dan pendampingan berbasis teknologi. Hasil kegiatan menunjukkan adanya
peningkatan pemahaman peserta terhadap digitalisasi bisnis, peningkatan motivasi belajar melalui fitur gamifikasi,
serta kemampuan mengakses dan menggunakan LMS untuk pengelolaan usaha. Pendekatan ini terbukti efektif sebagai
upaya pemberdayaan masyarakat desa berbasis teknologi.

Kata Kunci: LMS, Gamifikasi, UMKM, Desa Digital, Pemberdayaan.


https://doi.org/10.55606/kreatif.v5i2.7119
https://researchhub.id/index.php/kreatif
mailto:arifta@telkomuniversity.ac.id
mailto:rifkiadhitama@telkomuniversity.ac.id
mailto:ariqcahya@telkomuniversity.ac.id
mailto:galihpp@telkomuniversity.ac.id
mailto:kholifahdinaa@student.telkomuniversity.ac.id
mailto:martryatus@student.telkomuniversity.ac.id
mailto:arifta@telkomuniversity.ac.id

Adopsi Platform Gamified Learning Management System (GLMS) di Kelompok Usaha Bersama (KUB) Yasinta untuk
Scaling Up Bisnis Desa

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah mendorong perubahan signifikan dalam berbagai
sektor kehidupan, termasuk dalam bidang pemberdayaan masyarakat dan pengembangan usaha
mikro, kecil, dan menengah (UMKM). Di era revolusi industri 4.0, transformasi digital menjadi
elemen strategis dalam meningkatkan daya saing dan keberlanjutan UMKM, terutama di wilayah
pedesaan (Nasution et al., 2020; Rachmawati, 2021). Namun demikian, literasi digital masyarakat
desa masih tergolong rendah, yang menjadi salah satu hambatan utama dalam proses digitalisasi
tersebut (Kementerian Desa PDTT, 2020).

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan untuk meningkatkan kapasitas digital
masyarakat adalah melalui pemanfaatan platform pembelajaran daring atau Learning Management
System (LMS). LMS telah banyak digunakan dalam konteks pendidikan formal, namun potensinya
dalam konteks pendidikan nonformal dan pemberdayaan komunitas belum sepenuhnya tergarap
(Putra & Lestari, 2023; Munir, 2022).

Pendekatan gamifikasi dalam LMS merupakan strategi inovatif yang menggabungkan
elemen permainan ke dalam proses pembelajaran guna meningkatkan motivasi dan partisipasi
pengguna (Chou, 2015; Deterding et al., 2011). Berbagai penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan gamifikasi dalam pendidikan mampu meningkatkan keterlibatan, retensi materi, serta
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan bermakna (Hamari et al., 2014;
Sari & Widodo, 2021).

Dalam konteks pemberdayaan UMKM di desa, penguatan kapasitas digital melalui LMS
berbasis gamifikasi dapat menjadi solusi efektif untuk mengatasi keterbatasan waktu, lokasi, dan
akses informasi. Selain itu, pendekatan ini juga dapat mendorong terciptanya ekosistem
pembelajaran mandiri dan kolaboratif di antara para pelaku usaha (Sutrisno & Prasetyo, 2022;
Kurniawan, 2021).

Desa Sokawera, Kabupaten Banyumas, merupakan salah satu wilayah dengan potensi
ekonomi lokal yang cukup tinggi, khususnya di sektor olahan makanan dan kerajinan. Kelompok
Usaha Bersama (KUB) Yasinta sebagai salah satu komunitas usaha perempuan di desa tersebut
telah menunjukkan inisiatif dalam mengembangkan usaha bersama berbasis kekeluargaan dan
pemberdayaan lokal. Namun demikian, tantangan dalam penguasaan teknologi dan literasi digital

menjadi hambatan dalam proses pengembangan usaha lebih lanjut (Lestari & Handayani, 2021).
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Program pengabdian kepada masyarakat ini dirancang sebagai intervensi strategis untuk
memperkuat kapasitas digital anggota KUB Yasinta melalui pelatihan, pendampingan, dan
penerapan LMS berbasis gamifikasi yang disesuaikan dengan kebutuhan lokal. Dalam
pelaksanaannya, program ini memadukan pendekatan teknologi, edukasi partisipatif, serta

pemberdayaan berbasis potensi desa (Sagala, 2013; Suharto, 2020).

Kegiatan ini juga sejalan dengan tujuan pembangunan berkelanjutan (SDGs), khususnya
tujuan nomor 4 (pendidikan berkualitas), 8 (pekerjaan layak dan pertumbuhan ekonomi), serta 9
(industri, inovasi, dan infrastruktur) (UNDP, 2019; Bappenas, 2020). Selain itu, program ini
mendukung indikator kinerja utama (IKU) perguruan tinggi dalam bidang pengabdian kepada
masyarakat, sebagaimana diatur dalam kebijakan Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM)
oleh Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi (Kemendikbudristek, 2022).

Dengan latar belakang tersebut, program ini tidak hanya bertujuan untuk memberikan
pelatihan teknis, tetapi juga membangun fondasi ekosistem digital di tingkat komunitas desa
melalui pendekatan berkelanjutan dan kolaboratif. Diharapkan, hasil dari kegiatan ini dapat
menjadi model replikasi bagi desa-desa lain yang ingin mengadopsi teknologi pembelajaran
berbasis komunitas untuk penguatan UMKM lokal.

2. METODE

Berisi Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan di Desa Sokawera,
Kecamatan Cilongok, Kabupaten Banyumas, dengan fokus pada anggota Kelompok Usaha
Bersama (KUB) Yasinta yang mayoritas merupakan pelaku UMKM perempuan. Kegiatan ini
menggunakan pendekatan partisipatif dan kolaboratif, di mana keterlibatan masyarakat lokal
menjadi bagian penting dari setiap tahapan kegiatan.
Pemilihan lokasi ini didasarkan pada potensi dan kebutuhan komunitas, serta kesiapan struktur
organisasi KUB Yasinta dalam menerima intervensi digital. Desa Sokawera dinilai strategis karena
telah memiliki dukungan dari pemerintah desa dan akses infrastruktur digital dasar yang cukup
memadai, sehingga mempermudah pelaksanaan kegiatan LMS berbasis gamifikasi.
Tahapan kegiatan pengabdian meliputi:

1) Identifikasi Subjek dan Survei Awal: Tim pengabdi melakukan observasi langsung dan
wawancara dengan pengurus KUB Yasinta untuk mengetahui tingkat literasi digital dan

kebutuhan pelatihan.
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2) Perancangan Platform LMS: Berdasarkan hasil survei, konten pelatihan dan fitur LMS
dirancang agar sesuai dengan konteks lokal, termasuk modul digital marketing, branding
UMKM, dan pencatatan keuangan sederhana.

3) Pelatihan dan Sosialisasi: Dilakukan secara tatap muka dengan metode demonstrasi
langsung serta simulasi penggunaan LMS oleh anggota KUB.

4) Pendampingan dan Monitoring: Peserta diberi waktu untuk menggunakan LMS secara
mandiri, dan tim pengabdi menyediakan sesi pendampingan mingguan baik secara daring
maupun luring.

5) Evaluasi: Di akhir kegiatan, dilakukan evaluasi untuk menilai efektivitas penggunaan

LMS dan dampaknya terhadap peningkatan kapasitas usaha peserta.

Strategi utama dalam kegiatan ini adalah membangun rasa kepemilikan peserta terhadap
platform pembelajaran yang digunakan serta mengintegrasikan aspek gamifikasi (seperti poin,
level, dan penghargaan) untuk menjaga semangat belajar. Kegiatan juga memperhatikan faktor
inklusivitas dengan menghadirkan pendekatan pembelajaran yang mudah diakses dan ramah

pengguna.
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Gambar 1. Diagram Alir Pengabdian Masyarakat
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3. HASIL

Hasil dari kegiatan pengabdian menunjukkan adanya peningkatan kapasitas digital dan
adopsi sistem LMS berbasis gamifikasi oleh anggota KUB Yasinta. Implementasi dilakukan secara
bertahap melalui pelatihan, pendampingan, serta refleksi bersama. Beberapa aspek penting dari

hasil kegiatan ini dijelaskan sebagai berikut:

1) Peningkatan Literasi Digital dan Keterampilan Teknologi
Sebagian besar peserta mengalami peningkatan signifikan dalam memahami konsep
digitalisasi usaha, terutama dalam penggunaan teknologi pembelajaran seperti LMS.
Sebelumnya, banyak peserta yang belum familiar dengan LMS dan pengelolaan konten
digital. Namun setelah pelatihan, peserta mulai dapat menggunakan platform untuk
mengakses materi pelatihan, mengikuti evaluasi, dan melakukan komunikasi daring
melalui LMS.

2) Respons Positif terhadap Fitur Gamifikasi
Fitur-fitur gamifikasi seperti sistem poin, leaderboard, dan badge berperan penting
dalam meningkatkan keterlibatan peserta. Mereka merasa lebih termotivasi untuk
menyelesaikan modul pelatihan dan mengikuti aktivitas digital karena ada elemen
kompetisi dan penghargaan. Beberapa peserta juga menyampaikan bahwa gamifikasi

membuat proses belajar terasa lebih menyenangkan dan tidak membosankan.

3) Evaluasi Sistem Menggunakan SUS (System Usability Scale)
Untuk mengukur tingkat keterterimaan sistem LMS yang digunakan, dilakukan
pengujian dengan instrumen System Usability Scale (SUS) terhadap peserta pelatihan.

Hasil dari evaluasi ditunjukkan pada grafik dan laporan berikut:
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System Usability Scale Study Score

Gambar 1. Hasil pengujian SUS kepada peserta pelatihan

Berdasarkan hasil SUS:
e SUS Study Score: 56.88
e Median: 56.25
e Standar Deviasi: 10.67
e Grade: D
e Kategori: Marginal
e Adjective Rating: "OK"

Meskipun skor berada pada kategori "Marginal Acceptable™, hal ini menunjukkan bahwa
sistem LMS yang digunakan masih memiliki potensi untuk ditingkatkan dari sisi antarmuka,
kemudahan penggunaan, dan navigasi. Beberapa peserta mengalami kesulitan teknis, terutama
dalam mengakses LMS dari perangkat mobile dan memahami alur login pertama kali. Namun

dengan pendampingan lanjutan, kendala tersebut mulai teratasi.

Analisis radar per pertanyaan juga menunjukkan skor tinggi pada aspek keterlibatan dan
motivasi (pertanyaan ganjil), sementara skor lebih rendah pada aspek kompleksitas teknis
(pertanyaan genap), yang umumnya dirumuskan dalam bentuk negatif. Hal ini
mengindikasikan bahwa meskipun sistem cukup menyenangkan, tetap perlu penyederhanaan

dan peningkatan user experience (UX).
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4) Efektivitas LMS sebagai Media Pembelajaran dan Kolaborasi
Setelah pelatihan, LMS digunakan tidak hanya sebagai tempat belajar tetapi juga
sebagai media dokumentasi kegiatan, berbagi informasi internal, dan forum diskusi antar
anggota KUB Yasinta. Hal ini menunjukkan bahwa transformasi digital mulai

terinternalisasi dalam praktik keseharian komunitas.

5) Kemandirian Digital dan Dampak Berkelanjutan
Peserta menunjukkan inisiatif untuk memodifikasi konten usaha mereka ke format
digital (poster promosi, katalog, video pendek). Beberapa juga mulai mengunggah materi
ke dalam LMS agar dapat dibagikan kembali kepada anggota lainnya. Ini merupakan
indikasi munculnya kemandirian digital yang menjadi fondasi pemberdayaan

berkelanjutan.

Secara keseluruhan, hasil kegiatan menunjukkan bahwa LMS gamifikasi berpotensi besar
sebagai alat pemberdayaan masyarakat, khususnya untuk pelaku UMKM di pedesaan. Kombinasi
antara pendekatan teknologi, pelatihan kontekstual, dan gamifikasi terbukti menciptakan

pengalaman belajar yang aplikatif dan memberdayakan.

4. DISKUSI

Pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat yang dilakukan di Gubug Yasinta, memberikan
berbagai temuan menarik dalam konteks peningkatan literasi digital dan adopsi teknologi berbasis
LMS (Learning Management System) gamifikasi. Berdasarkan hasil kegiatan dan evaluasi
usability melalui System Usability Scale (SUS), diperoleh skor rata-rata 56.88, yang tergolong
dalam kategori Marginal Acceptable dengan nilai grade D. Hal ini menunjukkan bahwa sistem
yang dikembangkan sudah cukup baik untuk digunakan, namun masih terdapat ruang untuk

perbaikan terutama dalam aspek pengalaman pengguna.

Berdasarkan chart dari hasil per-item, terlihat bahwa pertanyaan 3 dan 7 mendapat skor
tertinggi, yaitu 8.44 dan 8.28, mengindikasikan bahwa peserta merasa LMS ini dapat memberikan
kemudahan dan kepraktisan dalam penggunaannya. Namun skor yang cukup rendah pada
pertanyaan 4 (1.25) dan 10 (2.03) mengindikasikan bahwa masih terdapat kebingungan dalam
penggunaan awal sistem atau kurangnya kejelasan dalam fitur tertentu. Hal ini dapat dijadikan
masukan penting untuk pengembangan antarmuka pengguna yang lebih intuitif dan pelatihan

lanjutan.
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Gambar 2. Anggota KUB Yashinta yang melakukan percobaan penggunaan aplikasi

Pelaksanaan pelatihan melibatkan para pelaku usaha mikro perempuan yang tergabung
dalam Kelompok Usaha Bersama (KUB) Yasinta. Foto dokumentasi kegiatan menunjukkan
adanya antusiasme tinggi dan kolaborasi aktif antara tim pelaksana dan peserta. Kegiatan ini
berlangsung dalam suasana kekeluargaan namun tetap fokus pada capaian literasi digital. Pelatihan
dilakukan secara langsung dan personal, beberapa peserta mendapatkan pendampingan satu-satu

dalam memahami penggunaan LMS gamifikasi melalui perangkat ponsel.

Salah satu strategi yang efektif adalah pendekatan berbasis komunitas, di mana pelatihan
diberikan dalam lingkungan yang familiar dan kondusif seperti rumah produksi mereka sendiri.
Hal ini meningkatkan rasa percaya diri peserta dalam mengeksplorasi teknologi baru, khususnya

bagi ibu rumah tangga yang sebelumnya belum terbiasa dengan aplikasi daring.

Gambar 3. Pemaparan lebih lanjut untuk menjelaskan evaluasi penggunaan LMS berbasis

gamifikasi setelah pengukuran SUS
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Dengan keterlibatan langsung peserta, serta metode pelatihan interaktif dan hands-on,
pelaksanaan kegiatan ini berhasil meningkatkan kapasitas peserta dalam menggunakan LMS
gamifikasi untuk pengembangan bisnis desa. Selain itu, keterlibatan kader lokal sebagai penggerak
dalam sesi pelatihan turut memperkuat kesinambungan implementasi sistem ini pasca program

pengabdian.

Temuan dari SUS juga memperlihatkan bahwa meskipun usability berada pada tingkat
menengah, tingkat conclusiveness mencapai 100%, menunjukkan bahwa hasil pengukuran cukup
representatif terhadap persepsi pengguna. Implikasi dari hasil ini mendorong perlunya iterasi
lanjutan pada pengembangan sistem, terutama dari sisi onboarding user, navigasi fitur, dan

penyederhanaan antarmuka.

Secara keseluruhan, hasil dari kegiatan pengabdian ini membuktikan bahwa integrasi
pendekatan edukatif dengan teknologi LMS berbasis gamifikasi memiliki potensi besar dalam
memberdayakan masyarakat, khususnya kelompok usaha perempuan di desa, untuk scaling-up

bisnis lokal secara berkelanjutan.

5. KESIMPULAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang dilaksanakan bersama Kelompok Usaha
Bersama (KUB) Yasinta berhasil memperkenalkan dan mengimplementasikan platform Gamified
Learning Management System (LMS) untuk mendukung upaya scaling up bisnis desa berbasis
literasi digital. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa meskipun skor SUS (System Usability Scale)
berada pada kategori marginal acceptability dengan nilai rata-rata 56,88, namun para peserta
menunjukkan antusiasme dan partisipasi aktif selama pelatihan.

Beberapa poin penting yang dapat disimpulkan antara lain:

1) Partisipasi dan keterlibatan masyarakat sangat tinggi, terlihat dari kehadiran ibu-ibu

anggota KUB Yasinta dan keterbukaan mereka dalam menerima inovasi teknologi.

2) Platform LMS yang digunakan telah memberikan pengalaman pembelajaran
digital yang baru, meskipun masih terdapat kendala adaptasi bagi sebagian peserta,
khususnya dalam penggunaan fitur-fitur yang memerlukan pemahaman teknologi lebih

lanjut.
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3) Hasil evaluasi usability menunjukkan bahwa sistem masih perlu dissmpurnakan,
terutama pada aspek kemudahan penggunaan dan konsistensi antar fitur, mengingat

beberapa pertanyaan dalam kuesioner SUS mendapatkan nilai di bawah rata-rata.

4) Pendekatan berbasis pendampingan langsung (coaching clinic) terbukti sangat efektif
untuk meningkatkan pemahaman peserta, sebagaimana terlihat dari dokumentasi aktivitas

lapangan yang menunjukkan proses interaksi aktif antara tim pelaksana dan peserta.

Secara keseluruhan, kegiatan ini telah mencapai tujuan utamanya, yaitu meningkatkan
kapasitas digital komunitas perempuan desa dalam mengelola usaha bersama berbasis digital
melalui pemanfaatan LMS yang terintegrasi dengan pendekatan gamification. Kegiatan ini
menjadi langkah awal strategis untuk mendorong inklusi digital dan transformasi UMKM desa

berbasis teknologi.
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