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Abstract: SMK N 8 Pekanbaru faces challenges in preparing students to enter the rapidly grow-
ing game industry. Students require specialized skills in game development, such as program-
ming, graphic design, and animation, which are not adequately covered in the school’s current
training programs. To address this issue, the community service team proposed game develop-
ment training using Unreal Engine, a beginner-friendly game engine with exceptional visual
capabilities. The training was conducted in several stages, including material preparation,
hands-on practice, and evaluation. The material was tailored to align with the student's compre-
hension levels, while the hands-on sessions allowed participants to directly practice game crea-
tion with intensive guidance from the team. Evaluation was conducted using pre-tests and post-
tests to measure the participants' improvement. Additionally, the training aimed to help students
explore career opportunities in the game industry and enhance their technical skills to meet in-
dustry demands. With the support of a developer community and the ease of use of Unreal En-
gine, students can continue to learn and refine their skills in the future. This program is expected
to have a positive impact by equipping students with relevant job-market skills and enabling
them to create new opportunities in the game industry.

Keywords: game development; technical skills; training; unreal engine; vocational school
students

Abstrak: SMK N 8 Pekanbaru menghadapi tantangan dalam mempersiapkan siswa untuk
memasuki industri game yang berkembang pesat. Siswa membutuhkan keterampilan khusus
dalam pengembangan game, seperti pemrograman, desain grafis, dan animasi, yang belum
tercakup secara memadai dalam pelatihan sekolah. Untuk mengatasi masalah ini, tim
pengabdian masyarakat mengusulkan pelatihan pembuatan game menggunakan Unreal Engine,
sebuah game engine yang ramah pemula namun memiliki kemampuan visual yang luar biasa.
Pelatihan ini dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu penyusunan materi, praktik langsung,
dan evaluasi. Penyusunan materi dirancang untuk memastikan kelayakan dan kesesuaian dengan
tingkat pemahaman siswa. Sesi praktik menggunakan pendekatan hands-on Yyang
memungkinkan siswa langsung mempraktikkan pembuatan game dengan bimbingan intensif
dari tim. Evaluasi dilakukan melalui pre-test dan post-test untuk mengukur peningkatan
pemahaman peserta. Selain itu, pelatihan ini bertujuan untuk membantu siswa membuka
peluang karier di industri game dan meningkatkan keterampilan teknis mereka sesuai kebutuhan
industri. Dengan dukungan komunitas pengembang dan kemudahan penggunaan Unreal Engine,
siswa dapat terus belajar dan mengembangkan keterampilan mereka di masa depan. Program ini
diharapkan dapat memberikan dampak positif dalam membekali siswa dengan keterampilan
yang relevan untuk dunia kerja dan membantu mereka menciptakan peluang baru dalam industri
game.

Kata kunci: keterampilan teknis; pelatihan; pengembangan game; siswa SMK; unreal engine
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PENDAHULUAN

SMK N 8 Pekanbaru menghadapi
tantangan yang cukup serius dalam
mempersiapkan siswa mereka agar siap
bersaing di industri game yang terus
berkembang. Meskipun sekolah ini sudah
menawarkan  pelatihan  di  bidang
teknologi informasi, para siswa belum
memiliki  keterampilan khusus yang
dibutuhkan untuk terjun langsung ke
dalam pengembangan game, seperti
pemrograman, desain grafis, dan animasi.
Kurangnya keterampilan ini membuat
siswa kurang siap untuk memanfaatkan
peluang kerja di industri kreatif,
khususnya di sektor pengembangan game
yang permintaannya terus meningkat.

Setelah  melakukan  konsultasi
dengan pihak sekolah, tim pengusul
mengidentifikasi kebutuhan mendesak
untuk memberikan pelatihan khusus di
bidang pengembangan game sebagai
solusi atas permasalahan tersebut. Tujuan
dari  pelatihan ini adalah  untuk
membekali siswa dengan keterampilan
yang sesuai dengan tuntutan industri,
khususnya dalam penggunaan software
pengembangan game yang relevan. Salah
satu solusi yang ditawarkan adalah
memberikan pelatihan pembuatan game
menggunakan Unreal Engine, yang
dikenal sebagai salah satu game engine
terkemuka dan banyak digunakan di
industri.

Unreal Engine dipilih karena
memiliki fitur yang ramah bagi pemula
namun tetap menawarkan kemampuan
yang luar biasa dalam menciptakan visual
berkualitas tinggi (Hendriyani et al.,
2022; Nizami & Fahrizal, 2020). Dalam
pelatihan ini, siswa akan mempelajari
dasar-dasar pembuatan game, termasuk
desain game, pemrograman
menggunakan blueprints, serta
pengelolaan animasi dan efek visual.
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Blueprints adalah sistem pemrograman
visual yang memungkinkan pengembang
membuat logika permainan tanpa perlu
menulis kode secara manual. Dengan
blueprints, siswa dapat dengan mudah
merancang mekanisme game, seperti
interaksi antar objek, pengaturan alur
permainan, dan efek animasi, melalui
antarmuka yang menarik.  Dengan
keterampilan ini, siswa diharapkan dapat
mulai membuat game sederhana dan

mengembangkan  kemampuan  teknis
mereka lebih jauh(Hendriyani et al.,
2022; Nasution et al.,, 2022, 2022).

Pelatihan ini juga dirancang agar dapat
memfasilitasi siswa untuk berpikir kreatif
dan inovatif dalam mengembangkan ide-
ide mereka sendiri.

Selain itu, pelatihan ini memiliki
tujuan jangka panjang untuk membantu
siswa SMK N 8 Pekanbaru menciptakan

peluang  kerja baru di  bidang
pengembangan game, yang saat ini
memiliki  permintaan tinggi. Industri
game membutuhkan individu yang

memiliki keterampilan teknis dan kreatif,
dan pelatihan ini akan menjadi langkah
awal bagi siswa untuk memenuhi
permintaan tersebut. Melalui program ini,
siswa tidak hanya akan dibekali dengan
keterampilan ~ teknis  tetapi  juga
mendapatkan wawasan tentang
bagaimana memanfaatkan kemampuan
tersebut untuk membuka peluang bisnis
baru atau bergabung dengan perusahaan
pengembang game.

Dengan dukungan komunitas
pengembang yang aktif serta kemudahan
Unreal Engine dalam mengintegrasikan
alat bantu lain seperti pengeditan suara
dan video, siswa akan memiliki akses
yang lebih luas untuk terus belajar dan
berkembang. Pelatihan ini diharapkan
dapat memberikan dampak positif tidak
hanya dalam meningkatkan keterampilan
siswa, tetapi juga membantu mereka
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menumbuhkan rasa percaya diri untuk
mengejar karier di industri kreatif,

Khususnya di
game.

bidang pengembangan

Table 1. Hubungan antara Permasalahan Utama, Solusi, dan llmu Pengetahuan Terapan
yang digunakan.

Masalah Solusi IPTEK
: . Untuk membuat game, seseorang
Kebutuhan ~ Akan Memberikan Pelatl_ harus memahami beberapa hal da-
Pengembang han Dasar Mengenai Ny ;
sar seperti: Konsep game, Desain
Pengembang Game Dasar-Dasar Pem- . .
. Game, Programming, Enggine
Keterampilan yang buatan Game kepada : LD
dibutuhkan dalam Siswa  Menengah Game, Grafis dan Aniimasi
. g Audio dan Suara Testing dan
demand Kejuruan.

debugging Publish

Peluang untu men-
ciptakan game
Kemampuan untuk

Workshop Pelatihan
Game Menggunakan

Untuk mempelajari Unreal Engine,
ada beberapa materi dasar yang
perlu dipahami: Blueprint,Unreal
Editor,Material Light-

”;m%ﬁ(uamgsme Unreal Game ing,Animation,Physics, User Inter-
yang face (Ul),Gameplay
METODE tim dan penyampaian tujuan pelatihan.
Tim kemudian memberikan materi dasar
Penyusunan rencana, tim  tentang pengembangan game

pengabdian menyusun proposal yang
mencakup perencanaan pelatihan, sasaran
peserta, jadwal, dan anggaran. Setelah
disetujui, materi pelatihan disiapkan
sesuai dengan pengetahuan siswa SMK,
mencakup dasar pembuatan game, Unreal

Engine, desain, pemrograman, dan
animasi. Tim juga bekerja sama dengan
Fakultas Illmu Komputer Universitas

Lancang Kuning untuk memastikan
kesiapan fasilitas seperti laboratorium dan
perangkat lunak. Selain itu, koordinasi
dilakukan dengan SMK N 8 Pekanbaru
untuk merekrut peserta, dan jadwal
pelatihan disusun seimbang antara teori
dan praktik. Logistik pelatihan, seperti
konsumsi dan alat tulis, juga disiapkan.
Evaluasi akan  dilakukan  melalui
kuesioner untuk mengukur pemahaman
peserta sebelum dan sesudah pelatihan.
Pelaksanaan pelatihan kegiatan
pengabdian dimulai dengan perkenalan
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menggunakan Unreal Engine, termasuk
desain, pemrograman, grafis, dan ani-
masi(Abu-Abed & Zhironkin, 2023; Noto
et al., 2020; Sun et al., 2024). Setelah sesi
teori, peserta melakukan praktik pembu-
atan game dengan bimbingan dari tim,
mulai dari membangun lingkungan game
hingga menambahkan elemen visual. Tim
pengabdian juga memberikan solusi atas
kendala teknis yang dihadapi peserta
selama praktik. Di akhir sesi, dilakukan
evaluasi melalui diskusi dan kuesioner
untuk menilai hasil pelatihan.
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Tabel 2. Metode Pelaksanaan

Solusi Metode dan tahapan Pelaksana Pihak yang terlibat
Memberikan Untuk membuat game, Tim PKM dan Siswa SMK N 8
Pelatihan Da- seseorang harus memahami  Mahasiswa 3 Pekanbaru Tim
sar Mengenai beberapa hal dasar seperti Orang dosen danmaha-
Dasar-Dasar Konsep game, Desain siswa
Pembuatan Game. Programming. En-

Game kepada gine Game, Grafis dan
Siswa Menen- Aniimasi, Audio dan
gah Kejuruan.  Suara,Testing dan debug-
ging, Publish(Rostania &
Rizqi, 2023)
Workshop Untuk mempelajari Unreal  Tim PKM dan Siswa SMK N 8
Pelatihan Engine, ada beberapa materi Mahasiswa 3 Pekanbaru
Game dasar yang perlu dipahami: ~ Orang
Menggunakan  Blueprint, Unreal Editor,
Unreal Game  Material, Lighting, Anima-
tion, Physics, User Interface
(Ul),Gameplay(Hendriyani
et al., 2022; Irawan &
Ramadhan, 2024; Lv et al.,
2024)

Evaluasi  pelatihan,  evaluasi penggunaan blueprints dan pengelolaan

pelatinan dilakukan dalam beberapa  animasi.

tahap untuk menilai efektivitas dan
pencapaian tujuan pembelajaran. Pre-test
dilakukan sebelum pelatihan untuk
mengukur pengetahuan awal peserta
mengenai konsep dasar pembuatan game
dan penggunaan Unreal Engine. Hasil
pre-test menunjukkan bahwa sebagian
besar peserta memiliki pemahaman yang
terbatas pada desain game dan belum
mengenal  fitur-fitur utama Unreal
Engine. Setelah pelatihan, post-test
dilakukan dengan materi yang serupa
untuk  mengevaluasi  sejaun  mana
peningkatan pemahaman peserta. Hasil
post-test menunjukkan adanya
peningkatan signifikan, di mana rata-rata
skor peserta naik 40% dibandingkan hasil
pre-test,  terutama  dalam aspek
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Selain itu, kuesioner umpan balik
disebarkan untuk menilai kepuasan
terhadap materi, metode pengajaran, dan
fasilitas yang  digunakan  selama
pelatihan.  Sebagian  besar  peserta
menyatakan bahwa materi disampaikan
dengan jelas, dan sesi praktik sangat

membantu pemahaman mereka.
Pengamatan langsung selama praktik
juga dilakukan untuk menilai

keterampilan peserta dalam menerapkan
konsep yang diajarkan. Hasil evaluasi ini
digunakan untuk menyusun laporan
akhir, yang mencakup rekomendasi
peningkatan materi dan metode pelatihan
untuk pelatihan berikutnya.
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PEMBAHASAN

Pada hari Jumat, 01 Desember
2023, kegiatan pelatihan dan workshop
dilaksanakan dengan partisipasi aktif dari
6 orang siswa SMK N 8 Pekanbaru dan 1
orang guru pendamping. Kegiatan ini
bertempat di Laboratorium Fakultas limu
Komputer Universitas Lancang Kuning,
Jalan Yos Sudarso KM 8. Berikut adalah
hasil-hasil yang dicapai selama pelatihan
dan workshop tersebut:

Gambar 1. SMK N 8 Pekanbaru -

Pra kegiatan: persiapan workshop,
sebelum sesi pelatihan, tim pengabdian
menyusun rencana detail yang mencakup
gambaran umum Kegiatan, tujuan, dan
jadwal. Materi pelatihan dipersiapkan
secara terstruktur, mulai dari konsep da-
sar hingga penggunaan Unreal Engine.
Pendaftaran peserta dari SMK N 8 Pek-
anbaru diatur dengan efisien, dan per-
siapan lokasi di Laboratorium Fakultas
IImu  Komputer Universitas Lancang
Kuning dilakukan dengan memastikan
fasilitas seperti komputer dan proyektor
siap digunakan. Bahan pendukung, seper-
ti buku panduan dan perangkat lunak, ju-
ga disiapkan. Tim berkoordinasi dengan
guru pendamping untuk memastikan
semua berjalan sesuai rencana, termasuk
logistik seperti konsumsi dan trans-
portasi. Semua persiapan ini bertujuan
untuk memastikan kelancaran dan efek-
tivitas workshop.
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Gambar 2. Suasana KBM SMK N 8
Pekanbaru

Pelaksanaan kegiatan, pelatihan
dilaksanakan pada Jumat, 1 Desember
2023, di Laboratorium Fakultas IImu
Komputer Universitas Lancang Kuning.
Enam siswa dari SMK N 8 Pekanbaru
serta seorang guru pendamping ikut serta.
Kegiatan dimulai dengan pengenalan
konsep  dasar  pembuatan  game
menggunakan Unreal Engine sebagai
platform utama. Tim pengabdian mem-
berikan pemahaman mendalam tentang
jenis-jenis game, desain yang efektif, dan
dasar-dasar pemrograman. Sesi ini ber-
langsung interaktif, dengan peserta diajak
langsung mencoba pembuatan game, se-
hingga pemahaman mereka diperkuat
melalui praktik langsung.

Pendekatan  hands-on  selama
praktik memungkinkan peserta menerap-
kan konsep yang dipelajari, dengan bimb-
ingan individual dari tim pengabdian. Pe-
serta juga didorong untuk berkolaborasi,
berbagi ide, dan mengatasi tantangan ber-
sama. Ini menciptakan suasana pembela-
jaran yang dinamis dan kolaboratif. Guru
pendamping turut aktif berperan, mem-
berikan arahan tambahan dan dukungan
yang memperkaya perspektif siswa.
Pelatihan ini tidak hanya berhasil
meningkatkan pemahaman peserta ten-
tang pembuatan game, tetapi juga ket-
erampilan praktis dalam penggunaan Un-
real Engine.
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Pada akhir sesi, peserta diajak un-
tuk mendiskusikan pengalaman mereka
selama pelatihan. Diskusi ini memberikan
ruang bagi peserta untuk mengajukan
pertanyaan dan mengevaluasi tantangan
yang mereka hadapi selama proses pem-
buatan game. Umpan balik dari peserta
sangat positif, di mana mereka merasa
lebih percaya diri dalam menggunakan
Unreal Engine dan lebih siap untuk
menghadapi tantangan dalam pengem-
bangan game ke depannya. Kegiatan ini
berakhir dengan pemberian sertifikat se-
bagai tanda apresiasi atas partisipasi aktif
mereka.

Projek game peserta, peserta
diberikan tugas untuk mengembangkan
projek game sebagai bagian integral dari
kegiatan pelatihan. Setelah mendapatkan
pemahaman mendalam tentang konsep
dasar pembuatan game dan mendapatkan
panduan praktis menggunakan Unreal
Engine, mereka ditantang untuk men-
erapkan pengetahuan tersebut dalam
menciptakan game yang kreatif dan
fungsional. Tim pengabdian menetapkan
suatu mekanisme evaluasi untuk menilai
projek game yang dihasilkan oleh peser-
ta. Kriteria evaluasi mencakup aspek-
aspek seperti desain game, implementasi
pemrograman, penggunaan grafis dan
animasi, serta keseluruhan kualitas dan
daya tarik permainan. Evaluasi dilakukan
oleh tim pengabdian dan melibatkan ko-
laborasi dengan peserta lainnya. Sebagai
bentuk apresiasi dan motivasi, tiga game
terbaik yang berhasil mencapai standar
tinggi dalam penilaian tersebut diberikan
hadiah. Hadiah-hadiah ini dapat berupa
sertifikat penghargaan, peralatan kom-
puter, atau bantuan pendukung lainnya
yang dapat meningkatkan keterampilan
dan minat peserta dalam pengembangan
game.
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Gambar 3 Susasana Saat Pelatihan

Evaluasi  pelatihan,  evaluasi
keberhasilan kegiatan dilakukan dengan
menggunakan kuesioner sebelum dan
sesudah pelatihan, yang terdiri dari 10
poin penilaian utama. Kuesioner ini ber-
tujuan untuk mengukur dampak dan efek-
tivitas pelatihan terhadap pemahaman
dan keterampilan peserta dalam pengem-
bangan game. Selain penilaian melalui
kuesioner, setiap peserta juga menerima
sertifikat sebagai bentuk pengakuan
resmi atas partisipasi dan pencapaian
mereka selama kegiatan. Pelatihan ini
diharapkan memberikan kontribusi positif
bagi masyarakat, baik dalam hal pening-
katan ekonomi, pengambilan kebijakan,
maupun perubahan perilaku sosial.

Selain itu, untuk mendorong
penyebarluasan pengetahuan dan
teknologi yang telah dipelajari, peserta
diundang untuk bergabung dalam grup
komunitas diskusi melalui  WhatsApp.
Grup ini berfungsi sebagai wadah bagi
peserta untuk terus berinteraksi, bertukar
pengalaman, dan saling mendukung da-
lam mengembangkan keterampilan mere-
ka di bidang pembuatan game. Dengan
adanya komunitas ini, diharapkan peserta
dapat terus belajar dan berkembang ber-
sama, baik dalam jangka pendek maupun
jangka panjang, serta memberikan
manfaat yang  berkelanjutan  bagi
masyarakat sekitar.
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Hasil Kuisioner Pelatihan
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Gambar 6. Hasil Kuisioner Pelatihan

Evaluasi pelatihan mencakup 10
poin utama yang dirancang untuk men-
gukur pemahaman peserta mengenai
aspek penting dari pengembangan game
menggunakan Unreal Engine. Peserta
diberikan pertanyaan yang mencakup
pengenalan dasar Unreal Engine dan
perannya dalam pengembangan game,
keunggulan dibandingkan mesin game
lain, serta langkah-langkah teknis seperti
pembuatan blueprints untuk logika per-
mainan, pengaturan material, pencaha-
yaan, dan efek visual. Selain itu, pertan-
yaan juga mencakup fungsi Unreal Editor
dalam proses pembuatan dan pengeditan,
pengaturan fisika objek, dan pembuatan
animasi untuk karakter atau objek. Peser-
ta juga dievaluasi dalam kemampuan me-
nyesuaikan antarmuka pengguna (user
interface) serta memahami prinsip dasar
pengujian dan debugging dalam pengem-
bangan game. Melalui evaluasi ini, tim
pengabdian dapat menilai sejauh mana
pelatihan  meningkatkan  pemahaman
teknis peserta dan mengidentifikasi area
yang memerlukan penyesuaian atau per-
baikan untuk pelatihan mendatang.

KESIMPULAN

Pelatihan pembuatan game
menggunakan Unreal Engine berhasil
mencapai hasil yang sangat baik. Pening-
katan pemahaman peserta tentang konsep
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dasar pembuatan game terlihat jelas dari
hasil kuisioner, serta partisipasi aktif
yang menjadi indikator kesuksesan
pelatihan. Proyek game yang dihasilkan
menunjukkan penerapan keterampilan
yang dipelajari, dengan motivasi peserta
meningkat berkat penghargaan untuk tiga
game terbaik.

Namun, ada beberapa saran untuk
perbaikan ke depan. Evaluasi materi per-
lu disesuaikan dengan tingkat pemaham-
an peserta, yang bisa dilakukan melalui
sesi  refleksi atau tanya jawab.
Penggunaan platform daring atau grup
diskusi, seperti WhatsApp, juga dis-
arankan untuk memperkuat interaksi dan
dukungan setelah pelatihan. Sertifikat
pelatihan sangat penting sebagai bukti
partisipasi dan dapat menambah nilai por-
tofolio peserta untuk karir masa depan.
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