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KATA PENGANTAR 

 

 

Assalamualaikum Wr. Wb. 

Salam Sejahtera Bagi Kita Semua. 

Puji syukur kehadirat Allah SWT, karena atas hidayah-Nya maka Seminar Hasil 

Pengabdian Masyarakat 2020 dapat terselenggara. Kegiatan ini merupakan Seminar Hasil 

Pengabdian Masyarakat yang pertama kali diadakan di Universitas Amikom Yogyakarta. 

Seminar ini merupakan salah satu program kerja Lembaga Pengabdian Masyarakat Universitas 

Amikom Yogyakarta yang dimana untuk meningkatkan minat publikasi hasil pengabdian 

masyarakat yang telah dilaksanakan oleh kalangan akademis di Universitas Amikom 

Yogyakarta pada khususnya. 

Di dalam kalangan akademis perguruan tinggi mengenal dengan kewajiban Tri Dharma 

Perguruan Tinggi. Salah satu bagian dari Tri Dharma Perguruan Tinggi adalah pengabdian 

masyarakat. Kegiatan pengabdian masyarakat merupakan sebuah usaha kalangan akademisi 

secara langsung mengatasi permasalahan-permasalahan masyarakat. Banyak permasalahan-

permasalahan masyarakat yang dapat diselesaikan dengan menerapkan keilmuan yang dimiliki 

oleh para akademisi. 

Seminar Hasil Pengabdian Masyarakat 2020 merupakan sebuah wadah kepada 

kalangan akademis Universitas Amikom Yogyakarta dalam mempublikasikan hasil 

pengabdian masyarakat yang telah dilaksanakan. Diharapkan dengan adanya media ini dapat 

menjadi jembatan para pengabdi dan masyarakat dalam memperoleh informasi. 

Kami mengucapkan terimakasih kepada seluruh pemakalah yang telah bersedia 

mempublikasikan makalah hasil pengabdiannya pada seminar ini. Kami ucapkan terimakasih 

kepada segenap civitas akademik Universitas Amikom Yogyakarta atas dukungan sarana 

maupun prasarana sehingga acara ini dapat terlaksana. Kepada keynote speaker kami juga 

mengucapkan terimakasih atas kesediaanya untuk membuka wawasan dan membagi 

pengalaman tentang pengabdian masyarakat. 

Dalam Seminar Hasil Pengabdian Masyarakat 2020 ini sebagai keynote speaker adalah 

Bapak Putut Purwandono, S.E., M.S.E., M.Sc. yang menjabat sebagai Kepala Sub Bagian 

Kerja Sama Pemerintah Kota Yogyakarta. Dalam Seminar Hasil Pengabdian Masyarakat 2020 

terdapat 89 pemakalah yang bersedia mengirimkan makalahnya untuk dipublikasikan pada 

seminar ini. Makalah telah melaui proses review dan editing. 



v  

Akhir kata kami segenap panitia Seminar Hasil Pengabdian Masyarakat 2020 mohon 

maaf sebesar-besarnya jika dalam penyelenggaraan acara masih banyak kekurangan. Kami 

terbuka untuk mendapatkan kritik dan masukkan guna semakin memperbaiki kegiatan ini 

kedepannya. Semoga acara ini dapat bermanfaat seluruh akademisi dan masyarakat. 

Wassalamualaikum Wr. Wb. 

 

Ketua Panitia Seminar Hasil 

Pengabdian Masyarakat 2020 

 

 

Mulia Sulistiyono, M.Kom. 
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PELATIHAN PEMBUATAN GAME UNTUK SISWA SD MUHAMMADIYAH 

KADISOKA 
 

Bayu Setiaji 1), Windha Mega PD 2) 
 

1,2) Prodi S1 Informatika, Fakultas Ilmu Komputer, Universitas AMIKOM Yogyakarta 

Email :  bayusetiaji@amikom.ac.id 1), windha@amikom.ac.id 2) 

Abstrak

 

Perkembangan teknologi informasi sudah mengalami kemajuan yang kian pesat. Hasil perkembangan IT 

sudah menyentuh sebagian besar kehidupan masyarakat sehingga mempermudah berbagai aspek kehidupan.  

60 persen populasi dunia telah menggunakan internet, menurut laporan Digital 2020: Global Digital 

Overview yang dirilis oleh DataReportal. Itu artinya, pada awal 2020, jumlah pengguna internet di dunia 

telah mencapai angka 4,5 miliar.  

 Sekitar 80 persen pengguna internet pada rentang umur 16-64 tahun bermain game setiap bulannya. Jadi, 

jumlah gamer di dunia mencapai 3,5 miliar orang. Sebagian besar (69 persen) dari pengguna internet bermain 

game di mobile. Sementara 41 persen bermain game di laptop atau desktop dan 25 persen bermain game di 

konsol.  

Bisnis mobile game juga terbukti menguntungkan. Data dari App Annie, pengguna smartphone menghabiskan 

US$65 miliar untuk membeli game atau item dalam game sepanjang 2019. Total belanja di game memberikan 

kontribusi sebesar 70 persen pada total spending konsumen di perangkat mobile sepanjang tahun 2019. 

Dengan melihat data di atas anak-anak usia 6-12 tahun memiliki potensi sejak dini untuk diperkenalkan 

tentang teknologi informasi agar tidak sekedar menjadi pengguna. 

Luaran dari kegiatan ini adalah memperkenalkan logika algoritma serta penerapannya dalam pembuatan 

game sederhana sebagai sarana menarik minat siswa SD pada dunia IT dan memberikan kegiatan yang 

bermanfaat saat siswa menjalankan kegiatan belajar dari rumah. 

 

Kata kunci :  Pendidikan Anak Sekolah Dasar, Teknologi Informasi, Algoritma, Game 

 

1.  PENDAHULUAN 

Tahun 2020 Asosiasi Game Indonesia (AGI) 

meluncurkan tagline yaitu Accelerating the Growth 

of the Indonesian Video Game Industry. Tagline ini 

menjadi akselerasi seefektif dan seefisien mungkin 

dalam hal dukungan khususnya di bidang 

pengembangan (development) dan penerbitan 

(publishing) game [1]. 

Apa yang dilakukan oleh AGI tersebut bukan tanpa 

alasan, mengingat sekarang ini sudah banyak 

bermunculan organisasi (studio) baru dalam 

pengembangan game. Banyaknya studio baru yang 

muncul ini menandakan kemajuan salah satu bidang 

ekonomi kreatif di Indonesia, khususnya game. Hal 

ini mengakibatkan tenaga ahli dalam bidang 

pengembangan game semakin banyak dibutuhkan. 

Pencarian minat dan bakat dalam bidang game dapat 

dimulai dari pendidikan tingkat dasar, yang 

diharapkan di masa depan akan mengisi kebutuhan 

tenaga ahli tersebut. 

Pengertian pendidikan dasar dalam UU 50 yang 

disebut dengan pendidikan rendah, definisinya 

sangat jelas, bahwa level ini adalah level untuk 

menumbuhkan minat, mengasah kemampuan pikir, 

olah tubuh dan naluri. 

Berdasarkan pasal 17 UU RI No. 20 tahun 2003 

menerangkan bahwa: 

1. Pendidikan dasar merupakan jenjang 

pendidikan yang melandasi jenjang 

pendidikan menengah.  

2. Pendidikan dasar berbentuk sekolah dasar 

(SD) dan madrasah ibtidaiyah (MI) atau 

mailto:%20bayusetiaji@amikom.ac.id,%20windha@amikom.ac.id%201
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bentuk lain yang sederajat serta sekolah 

menengah pertama (SMP) dan madrasah 

tsanawiyah (MTs), atsu bentuk lain yang 

sederajat.  

3. Ketentuan mengenai pendidikan dasar 

sebagaimana dimaksud pada ayat (1) dan (2) 

diatur lebih lanjut dengan peraturan 

pemerintah. 

Penjelasan atas pasal 17 ayat (2) menyatakan bahwa 

“Pendidikan yang sederajat dengan SD/MI adalah 

program seperti Paket B yang diselenggarakan pada 

jalur pendidikan nonformal. 

Dalam UU No. 2 tahun 1989, Pendidikan dasar 

diselenggarakan untuk mengembangkan sikap dan 

kemampuan serta memberikan pengetahuan dan 

keterampilan dasar yang diperlukan untuk hidup 

dalam masyarakat serta mempersiapkan peserta 

didik yang memenuhi persyaratan untuk mengikuti 

pendidikan menengah 

SD Muhammadiyah Kadisoka beralamat di desa 

Kadisoka, RT. 03 Purwomartani, Kalasan, Sleman, 

Yogyakarta memiliki guru pengajar sebanyak 16 

orang yang mendidik total siswa sejumlah 440. 

Kegiatan KBM pada SD Muh Kadisoka berjalan dari 

hari Senin hingga Jumat, mulai pukul 6.30 sampai 

16.30. Waktu belajar mengajar berbeda pada 

tingkatan kelas siswa. Waktu siang hari di atas pukul 

13.30 umumnya dipergunakan untuk kegiatan ekstra 

kulikuler maupun les mata pelajaran bagi siswa 

kelas 4 ketas.  

Namun dalam situasi pandemi Covid 19, sesuai 

dengan Surat Edaran Pimpinan Wilayah 

Muhammadiyah D.I.Yogyakarta Nomor 

082/EDR/II.0/F/2020 tanggal 23 April 2020 yang 

mengharuskan proses belajar mengajar dilaksanakan 

dari rumah,  maka  segala bentuk kegiatan ekstra 

kurikuler di sekolah ditiadakan. Sehingga banyak 

orang tua siswa yang mencarikan kegiatan pengganti 

ekstra kurikuler selama belajar dari rumah untuk 

putra putri mereka. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan Kepala 

Sekolah SD Muhammadiyah Kadisoka, Bapak 

Sutarlan, S.Ag,  terdapat beberapa permasalahan 

yang muncul pada proses belajar mengajar yang 

dilakukan  di rumah saat masa tanggap darurat Covid 

19.  Ringkasan hasil wawancara disajikan dalam 

matrix SWOT seperti ditunjukkan dalam Tabel 1 

berikut ini. 

Tabel 1. Matrix SWOT 

 

Dari Tabel 1 di atas dapat dilihat bahwa secara 

umum strategi yang dapat digunakan adalah 

penyediaan media yang berbasis teknologi informasi 

(multimedia) untuk penunjang keperluan belajar 

secara kurikuler maupun non-kurikuler. 

Pengadaan media belajar berbasis multimedia ini 

juga dapat dijadikan salah satu alat untuk bersaing 

dengan sekolah – sekolah sejenis [2].  

2.  METODE PELAKSANAAN 

Setelah melakukan observasi dan wawancara 

dengan pihak sekolah terdapat permasalahan yang 

dapat dibuat dalam skala prioritas (sesuai nomor 

urut) berserta solusinya sebagaimana disajikan 

dalam Tabel 2. 

Tabel 2. Daftar Masalah dan Solusi Yang 

Ditawarkan 

No Permasalahan Mitra Solusi 

1 Pembatasan interaksi 

sosial pada masa 

pandemi memaksa 

ditiadakannya 

kegiatan ekstra 

kurikuler. 

Mengadakan pelatihan 

pembuatan game 

dasar untuk siswa 

kelas 3-6. 

2 Situasi pandemi covid 

19 menyebabkan 

penurunan kualitas 

pengetahuan siswa. 

Mengadakan pelatihan 

logika pemrogramann 

dasar. 

3 Waktu belajar siswa 

yang tidak terjadwal, 

menyebabkan 

kegiatan siswa di 

rumah tidak terpantau. 

Pelatihan pembuatan 

game dan lomba game 

hasil kreasi siswa 

 

Secara garis besar metode pelaksanaan kegiatan 

digambarkan dalam diagram seperti pada Gambar 1 

berikut ini. 
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Gambar 1. Metode Pelaksanaan 

Keterangan dari Gambar 1 di atas adalah sebagai 

berikut: 

1. Obyektif, menentukan: 

a. maksud dan tujuan 

b. target 

2. Desain, membuat desain konten pembelajaran. 

3. Implementasi, berupa: 

a. Membuat seri video tutorial. 

b. Mengunggah video di media daring. 

c. Menyelenggarakan evaluasi berupa 

perlombaan. 

4. Sosialisasi, berupa: 

a. Pertemuan daring. 

b. Pembuatan grup obrolan daring. 

Metode pelaksanaan kegiatan yang digambarkan 

dalam bentuk tabel diselaraskan dengan 

permasalahan dan target luaran. Adapun metode 

pelaksanaan kegiatan lebih detail ditunjukkan pada 

Tabel 3. berikut ini. 

 
Tabel 3. Detail Metode Pelaksanaan 

No Masalah yang 

disepakati untuk 

diselesaikan 

Metode 

1 Pengenalan secara 

umum proses game 

development dasar. 

Pertemuan daring 

melalui media Zoom 

untuk penjelasan 

teknis mengenai 

pengembangan game 

2 Pengenalan perangkat 

pengembangan game 

dan alur logika 

gameplay. 

Pembuatan video 

yang berisi: 

1. Tata cara 

pendaftaran ke 

Scratch 

2. Tutorial 

pembuatan 

logika game 

menggunakan 

Scratch. 

3 Pembuatan game dan 

perlombaan kreasi 

game. 

Pertemuan daring 

melalui media Zoom 

untuk: 

1. Petunjuk teknis 

pembuatan 

game 

2. Petunjuk teknis 

pengunggahan 

game ke 

Scratch 

3. Pengumuman 

pemenang. 

 

Untuk mendukung pelaksanaan sesuai Tabel 3 di 

atas dibutuhkan beberapa alat dan bahan seperti 

dijelaskan pada Tabel 4 berikut ini. 

Tabel 4. Alat dan Bahan 

No Alat / Bahan Nama 

1 Komputer / 

Laptop 

- 

2 Perangkat 

koneksi internet 

- 

3 Kuota internet - 

4 Game Dev. 

Tool 

Scratch 

https://scratch.mit.edu  

5 Meeting Tool Zoom 

6 Screen Capt. OBS 

7 Video Editor Photos 

  

Alat dan bahan nomor 4 bersifat daring sehingga 

membutuhkan peramban web untuk dapat 

mengaksesnya. 

Metode pengembangan sistem mengikuti langkah – 

langkah dalam Multimedia Development Life Cycle 

seperti digambarkan pada Gambar 2 berikut ini. 

 
Gambar 2 Multimedia Development Life Cycle 

(Sumber: 

https://www.researchgate.net/figure/Multimedia-

development-life-cycle_fig1_50211042) 

Secara umum penjelasan dari Gambar 2 di atas 

adalah berikut [3]: 

https://scratch.mit.edu/
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1. Concept 

Perumusan dasar – dasar proyek meliputi tujuan 

dan jenis proyek yang akan dibuat. 

2. Design 

Penjabaran secara rinci apa saja yang akan 

dilakukan, pembuatan naskah dan storyboard 

sebagai panduan pada saat proses pembuatan.   

3. Obtaining Content Material 

Pengumpulan materi yang meliputi gambar, 

logo, suara, dan teks yang akan digunakan 

dalam proyek multimedia. 

4. Assembly 

Proses produksi, menyusun dan merangkai 

semua material yang sudah dikumpulkan sesuai 

dengan desain. 

5. Testing 

Pengujian terhadap proyek multimedia yang 

dihasilkan sebelum didistribusikan, 

memastikan semua fungsionalitas berjalan 

sesuai dengan desain. 

6. Distribution 

Pendistribusian hasil proyek multimedia 

kepada khalayak. Dalam hal ini adalah 

mempublikasikan di media berbagi video 

secara daring. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Mengacu pada rencana kegiatan, telah dicapai 

beberapa target yang sudah dilaksanakan di 

antaranya adalah sebagai berikut: 

1. Telah diselenggarakan pertemuan melalui 

media Zoom pada tanggal 7 November 2020 

pukul 10.30 – 11.30 WIB. Pertemuan ini dalam 

rangka perkenalan pengembangan game dan 

petunjuk teknis pembelajaran .  

 

 
Gambar 3. Pertemuan dengan peserta (layar 1) 

 
Gambar 4. Pertemuan dengan peserta (layar 2) 

Pertemuan diikuti oleh 25 siswa kelas 3-6. 

Gambar 3 dan 4 menunjukkan sesi foto bersama 

setelah penyampaian materi. 

2. Telah diunggah video materi pembelajaran di 

Youtube di kanal Bayu Setiaji. Video – video 

tersebut dapat diakses melalui playlist Bikin 

Game Yuk. Tautan ke playlist adalah sebagai 

berikut: https://bit.ly/BikinGameYuk. 

Video diunggah setiap hari dari tanggal 7 – 14 

November 2020. Durasi video antara 10 – 15 

menit. 

Gambar 5 di bawah menunjukkan salah satu 

video dalam playlist. 

 

 
 

Gambar 5. Playlist Youtube “Bikin Game Yuk” 

https://bit.ly/BikinGameYuk
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3. Pengumuman pemenang lomba game belum 

terlaksana karena terjadwal tanggal 21 

November 2020 (jurnal ditulis tanggal 9 

Nopember 2020). 

 

4. PENUTUP 

Dari pembahasan yang sudah dipaparkan pada bab – 

bab sebelumnya dapat diambil beberapa 

kesimpulan: 

1) Pelaksanaan sudah berjalan 75% karena 

agenda  kegiatan harus menyesuaikan 

jadwal di SD Muhammadiya Kadisoka.  

2) Peserta pelatihan berjumlah 25 orang yang 

terdiri dari siswa kelas 3 – 6. 

3) Video tutorial sudah diunggah di playlist 

Youtube. 

 

Berikut ini adalah beberapa saran yang dapat 

diterapkan untuk pengembangan berikutnya: 

1) Ditambahkan materi tutorial tingkat 

lanjutan. 

2) Perlunya ditambahkan kegiatan lanjutan 

untuk pembinaan terhadap siswa yang 

dinilai berbakat dalam pembuatan game. 

3) Perlunya diadakan kembali pelatihan 

dengan tema teknologi. 

Daftar Pustaka 
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Ucapan Terimakasih 

Diucapkan terima kasih yang sebesar – besarnya 

kepada Lembaga Pengabdian Masyarakat 

Universitas Amikom Yogyakarta atas pendanaan 

sehingga pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat yang dilaksanakan di SD 

Muhammadiyah Kadisoka dapat berjalan dengan 

lancar. 

Ucapan terima kasih juga ditujukan untuk mitra 

yaitu kepala sekolah, dewan guru, dan para siswa SD 

Muhammadiyah Kadisoka beserta para orang tua / 

wali. 
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