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ABSTRACT 

 

Digital literacy and programming logic are essential competencies for vocational high school students to 

face future industrial challenges. This community service activity aims to improve these competencies 

through a C++ programming workshop using the CodeCombat game-based learning platform at SMK 

Bakti Purwokerto. The implementation method applies an educational approach that includes interactive 

theoretical explanations with hands-on practice in the laboratory, facilitating students to master basic logic 

structures such as variables, input-output, and loops visually. The results of the activity showed a 

significant positive impact, where 98% of participants successfully completed the game's basic level 

challenges independently and demonstrated a significant increase in technical understanding. 

Furthermore, the integration of gamification was proven effective in increasing student enthusiasm and 

active participation in completing coding missions. It was concluded that this approach provides a 

strategic framework for schools to reduce students' cognitive load in learning programming syntax, making 

the introduction to coding more effective, enjoyable, and relevant for vocational education. 

 

Keywords: C++ Programming; CodeCombat; Workshop; Game-based Learning. 

 

Abstrak 

 

Literasi digital dan logika pemrograman merupakan kompetensi esensial bagi siswa SMK untuk 

menghadapi tantangan industri masa depan. Kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk 

meningkatkan kompetensi tersebut melalui workshop pemrograman C++ menggunakan platform game-

based learning CodeCombat di SMK Bakti Purwokerto. Metode pelaksanaan menerapkan pendekatan 

edukasi yang menggabungkan pemaparan teori interaktif dengan praktik langsung (hands-on) di 

laboratorium, memfasilitasi siswa untuk menguasai struktur logika dasar seperti variabel, input-output, dan 

perulangan secara visual. Hasil kegiatan menunjukkan dampak positif yang signifikan, di mana 98% 

peserta berhasil menyelesaikan tantangan level dasar permainan secara mandiri dan menunjukkan 

peningkatan pemahaman teknis yang nyata. Selain itu, integrasi gamifikasi terbukti efektif meningkatkan 

antusiasme dan partisipasi aktif siswa dalam menyelesaikan misi koding. Disimpulkan bahwa pendekatan 

ini memberikan kerangka strategis bagi sekolah untuk menurunkan beban kognitif siswa dalam 

mempelajari sintaks pemrograman, menjadikan pengenalan coding lebih efektif, menyenangkan, dan 

relevan bagi pendidikan vokasi. 

 

Kata Kunci: Pemrograman C++; CodeCombat; Workshop; Pembelajaran berbasis. 

 

 

https://doi.org/10.69714/nzwbft12
https://journal.smartpublisher.id/index.php/jpn
https://journal.smartpublisher.id/
mailto:anjarg184@gmail.com
mailto:septiarajg@gmail.com
mailto:gunawanpamuji22@gmail.com
mailto:%20divalistyaaa56@gmail.com


19 
Arif Ginanjar dkk / Jurnal Padamu Negeri Vol 3 No. 2 (2026) 18 – 23 

 

Peningkatan Literasi Digital dan Logika Pemrograman C++ Melalui Pendekatan Game-Based 
Learning Menggunakan CodeCombat di SMK Bakti Purwokerto (Arif Ginanjar) 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi telah membawa perubahan signifikan pada dunia pendidikan, 

khususnya dalam hal peningkatan literasi digital dan kemampuan berpikir komputasional. Di era 

transformasi digital, kemampuan memahami dasar-dasar pemrograman menjadi keterampilan yang sangat 

relevan untuk membentuk pola pikir logis dan kritis pada peserta didik. Berbagai penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan media berbasis teknologi dapat meningkatkan kemampuan digital sekaligus motivasi 

belajar siswa maupun pendidik [6]. Oleh karena itu, upaya menghadirkan pembelajaran pemrograman yang 

menarik, interaktif, dan mudah dipahami menjadi hal penting yang perlu dilakukan di berbagai jenjang 

pendidikan, termasuk sekolah menengah kejuruan. 

 

Salah satu inovasi pembelajaran yang banyak diadopsi adalah game-based learning, yaitu pendekatan 

pembelajaran yang memanfaatkan unsur permainan untuk memperkuat pemahaman konsep dan 

meningkatkan keterlibatan peserta didik. Penerapan pembelajaran berbasis game terbukti efektif membantu 

peserta memahami materi yang kompleks, termasuk materi sains dan teknologi, karena sifatnya yang 

visual, interaktif, dan mendorong rasa ingin tahu [7]. Hal ini sejalan dengan tren pengembangan multimedia 

pendidikan yang dirancang khusus untuk mempermudah pemahaman konsep melalui visualisasi dan 

simulasi interaktif [8]. 

 

Melihat urgensi tersebut, Universitas Amikom Purwokerto melaksanakan kegiatan "Workshop Pelatihan 

Pemrograman C++ Berbasis Game CodeCombat" sebagai bentuk kontribusi edukatif. Kegiatan ini 

bertujuan memperkenalkan konsep dasar pemrograman C++ secara interaktif dengan menggunakan 

platform CodeCombat. Platform ini menggabungkan logika pemrograman dengan tantangan permainan 

yang memungkinkan siswa belajar melalui pengalaman langsung [1], [2]. Pendekatan seperti ini didukung 

oleh temuan yang menekankan pentingnya pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran digital yang 

efektif, khususnya di lingkungan sekolah kejuruan [3]. Selain itu, penggunaan platform interaktif seperti 

CodeCombat diyakini dapat meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman konseptual siswa karena 

memberikan pengalaman praktik yang relevan dan menarik, sejalan dengan temuan yang menunjukkan 

bahwa media pembelajaran digital dapat meningkatkan kualitas proses belajar dan keterlibatan siswa [10]. 

 

Melalui kombinasi antara penyampaian materi dasar dan praktik langsung menggunakan CodeCombat, 

kegiatan ini diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar bermakna dan meningkatkan minat peserta 

terhadap dunia pemrograman serta teknologi informasi secara lebih luas. 

 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Pemrograman Komputer dan Bahasa C++ 

Pemrograman komputer merupakan proses penyusunan instruksi logis agar komputer mampu menjalankan 

fungsi tertentu. Pembelajaran pemrograman penting diberikan kepada siswa karena melatih kemampuan 

analitis, pemecahan masalah, dan berpikir komputasional. Bahasa C++ dipilih untuk diperkenalkan kepada 

pemula karena memiliki struktur yang jelas, mendukung pemrograman prosedural maupun berorientasi 

objek, serta menjadi fondasi untuk memahami bahasa tingkat lanjut. Konsep dasar dalam C++ meliputi 

variabel, input-output, percabangan, dan perulangan. 

 

2.2. Pembelajaran Berbasis Game (Game-Based Learning) 

Game-based learning merupakan pendekatan yang memanfaatkan elemen permainan untuk meningkatkan 

keterlibatan peserta didik. Metode ini terbukti mampu meningkatkan motivasi, fokus, serta pemahaman 

siswa terhadap materi yang dianggap sulit. Penggunaan unsur game dalam pembelajaran dapat mendorong 

partisipasi aktif dan membantu siswa memahami konsep melalui interaksi langsung [7], [4]. Selain itu, 

multimedia game edukasi mampu mengubah konsep abstrak menjadi visual yang lebih mudah dipahami 

[8]. 

 

2.3. CodeCombat sebagai Media Pembelajaran 

CodeCombat adalah platform berbasis game yang menggunakan mekanisme petualangan untuk 

mengajarkan konsep pemrograman secara langsung melalui penulisan kode. Peserta dituntut mengetikkan 

perintah (syntax) untuk menggerakkan karakter dan menyelesaikan misi sehingga mereka memahami logika 

pemrograman secara praktis [2]. Media permainan edukatif terbukti dapat meningkatkan kemampuan 

digital peserta, terutama dalam memahami konsep teknologi melalui pengalaman interaktif [1]. 
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2.4. Literasi Digital dalam Pendidikan SMK 

Literasi digital adalah kompetensi wajib bagi siswa SMK di era modern karena berkaitan langsung dengan 

kebutuhan industri. Pemanfaatan teknologi informasi dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan 

efektivitas manajemen kelas dan mempermudah siswa dalam memahami materi [9]. Penggunaan platform 

digital juga dapat meningkatkan motivasi serta memperkuat pemahaman peserta didik dalam kegiatan 

kejuruan [5], [10]. 

 

 

3. METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Pendekatan dan Metode Kegiatan 

Metode pendekatan kegiatan ini menerapkan pendekatan edukasi yang bersifat teoretis dan praktis dengan 

mengintegrasikan penyampaian materi konseptual dasar pemrograman serta pelaksanaan praktik secara 

langsung (hands-on). Melalui metode tersebut, peserta didorong untuk mengaplikasikan logika 

pemrograman C++ serta menyelesaikan tantangan koding secara mandiri menggunakan platform game-

based learning (CodeCombat) melalui perangkat mobile. Pendekatan pelatihan semacam ini relevan dengan 

strategi peningkatan kompetensi digital di lingkungan sekolah vokasi [6]. 

  
Gambar 1. Alur Pelaksanaan Kegiatan Pengabdian Masyarakat. 

 

3.2 Tahapan pelaksanaan kegiatan meliputi:  

 

3.2.1  Perizinan & Koordinasi 

Tahap awal dimulai dengan membangun sinergi bersama manajemen SMK Bakti Purwokerto. Koordinasi 

dilakukan untuk menyelaraskan jadwal serta memetakan profil siswa agar materi yang disampaikan tepat 

sasaran. 

 

3.2.2  Menyiapkan Materi & Alat 

Tim merancang materi edukasi berupa modul presentasi dasar C++ dan memastikan kesiapan teknis. 

Mengingat keterbatasan laboratorium, penggunaan perangkat mobile dimaksimalkan sebagai media praktik, 

sebuah strategi yang juga didukung dalam pemanfaatan teknologi di lingkungan pendidikan terbatas [9]. 

 

3.2.3 Pelaksanaan 

Merupakan inti dari rangkaian kegiatan yang dilaksanakan pada 30 Oktober 2025. Siswa diajak memahami 

teori dasar internet dan etika berinteraksi di dunia maya, kemudian dilanjutkan dengan praktik langsung 

menulis kode program. 

 

3.3  Evaluasi Hasil Kegiatan 

Keberhasilan kegiatan ini dievaluasi berdasarkan dua indikator capaian utama, yaitu: 

 

3.3.1 Indikator Kognitif (Pemahaman Teknis) 

Diukur dari ketuntasan peserta menyelesaikan minimal 5 level Dungeons of Kithgard pada CodeCombat 

yang mencakup konsep syntax, loops, dan variables. Target keberhasilan ditetapkan sebesar 80% peserta 

tuntas. 
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3.3.2 Indikator Afektif (Keterlibatan) 

Diukur melalui lembar observasi partisipasi aktif selama sesi tanya jawab dan kompetisi. Kriteria 

keberhasilan dinilai dari antusiasme siswa dalam memecahkan masalah (debugging) secara mandiri. 

 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Pelaksanaan Pelatihan dan Praktik Pemrograman 

Pada Kegiatan pelatihan diawali dengan penyampaian materi dasar pemrograman C++ yang meliputi 

pengenalan variabel, struktur input-output, percabangan, dan perulangan. Setelah pemaparan teori, kegiatan 

dilanjutkan dengan sesi demonstrasi dan praktik mandiri. Pada tahap ini, peserta diperkenalkan dengan 

platform CodeCombat. 

 

 
Gambar 2. Peserta melakukan praktik pemrograman secara mandiri menggunakan  

platform CodeCombat pada perangkat mobile. 

 

Hasil pengamatan menunjukkan bahwa peserta mampu mengikuti instruksi untuk membuat akun dan 

menuliskan sintaks kode C++ guna menyelesaikan misi. Fenomena ini sejalan dengan temuan [2], yang 

menyatakan bahwa penggunaan serious game seperti CodeCombat efektif menurunkan beban kognitif 

(cognitive load) siswa saat mempelajari bahasa pemrograman tekstual. Visualisasi karakter yang bergerak 

sesuai kode membantu siswa memvisualisasikan logika abstrak menjadi instruksi yang konkret, sehingga 

proses transisi dari konsep ke praktik menjadi lebih mulus. 

 

4.2 Analisis Pemahaman dan Partisipasi Peserta 

Berdasarkan observasi, terlihat peningkatan pemahaman yang signifikan. Siswa yang awam dengan coding 

mampu memahami konsep urutan perintah (sequence). Hal ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan 

bahwa pengembangan game digital dapat menjadi alat pembelajaran ilmu komputer yang efektif bagi siswa 

SMK [3]. 

 

Tingkat partisipasi semakin meningkat pada sesi Challenge, di mana siswa berkompetisi menyelesaikan 

misi tercepat. Kompetisi ini memacu semangat belajar siswa secara drastis. Peningkatan antusiasme ini 

mengonfirmasi studi [5], [10] yang menemukan bahwa integrasi media pembelajaran digital interaktif di 

sekolah kejuruan secara signifikan meningkatkan keterlibatan (engagement) dan motivasi siswa 

dibandingkan metode konvensional. 
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Gambar 3. Pemberian hadiah (reward) kepada peserta terbaik. 

 

 
Gambar 4. Sesi foto bersama. 

 

Pada sesi diskusi, antusiasme peserta terlihat dari ragam pertanyaan mengenai prospek karier di bidang IT. 

Respons aktif ini menunjukkan bahwa pelatihan berhasil memantik minat siswa terhadap teknologi. Secara 

lebih luas, keberhasilan kegiatan ini memperkuat argumen [6] mengenai urgensi adaptasi metode 

pengajaran berbasis teknologi (seperti game-based learning) untuk meningkatkan kompetensi digital guru 

dan siswa di lingkungan SMK, guna mempersiapkan lulusan yang siap menghadapi tuntutan industri. 

 

4.3 Kendala dan Solusi 

Kendala utama yang dihadapi adalah kesulitan mengetik sintaks pada layar handphone yang kecil dan 

stabilitas koneksi internet. Kendala ini diatasi melalui pendampingan intensif oleh tim fasilitator dan 

penyediaan koneksi cadangan. Meskipun terdapat hambatan teknis, tujuan utama pengenalan logika 

pemrograman tetap tercapai. 

 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Pelaksanaan Workshop Pelatihan Pemrograman C++ Berbasis Game CodeCombat di SMK Bakti 

Purwokerto telah terlaksana dengan sukses. Penerapan metode game-based learning terbukti efektif 

membantu siswa memahami konsep dasar pemrograman, yang dibuktikan dengan keberhasilan mereka 

menyelesaikan level permainan secara mandiri. Meskipun terdapat kendala teknis terkait perangkat, 

antusiasme siswa menunjukkan peningkatan minat yang signifikan terhadap bidang teknologi informasi. 

Kegiatan ini berkontribusi positif dalam pengenalan algoritma dan literasi digital sejak dini [1]. 

 

Sebagai saran untuk kegiatan mendatang, penggunaan perangkat laptop sangat direkomendasikan untuk 

kenyamanan praktik coding. Selain itu, kolaborasi berkelanjutan antara universitas dan sekolah perlu 

ditingkatkan, misalnya melalui pelatihan berkelanjutan bagi guru untuk mendukung ekosistem 

pembelajaran digital yang lebih matang [11]. Bagi peserta didik, disarankan untuk terus mengeksplorasi 

platform pembelajaran daring guna memperdalam kemampuan pemrograman mereka. 
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