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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 2021 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 202 1 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.

Dalam Seminar Hasil Pengabdian Masyarakat 2021 terdapat 105 pemakalah yang
bersedia mengirimkan makalahnya untuk dipublikasikan pada seminar ini. Makalah telah
melaui proses review dan editing.

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.



Akhir kata kami segenap panitia Seminar Hasil Pengabdian Masyarakat 2021 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 2021

Mulia Sulistiyono, M.Kom.
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Abstrak

Pengetahuan dan kesiapan tentang pembelajaran jarak jauh menjadi hal utama yang diperlukan baik oleh
murid maupun guru. Dalam hal ini guru memiliki peran penting untuk menjaga kondisi pembelajaran yang
tetap kondusif meskipun bukan tatap muka langsung di kelas. Usia taman kanak-kanak dan usia sekolah
dasar yang cenderung tergolong usia bermain, metode bermain dan belajar dianggap metode yang lebih
tepat. Beberapa kendala pembelajaran secara online banyak ditemui sehingga perlu adanya peningkatan
kapasitas dan kreativitas dari pendidik/guru agar pembelajaran yang diberikan secara online tetap menarik,
bervariatif dan mengurangi kejenuhan peserta didik. Maka solusi yang tepat yang dapat dilakukan adalah
dengan membuka pengetahuan bagi pendidik/guru tentang gamifikasi dan jenis-jenis media atau platform
yang dapat digunakan dalam pembelajaran online. Kemudian melakukan workshop dan penerapan pada
proses pembelajaran online di sekolah. Luaran yang didapatkan dari kegiatan ini adalah adanya
peningkatan kualitas pembelajaran melalui gamifikasi pembelajaran, serta serta publikasi terkait kegiatan
pengabdian masyarakat pada prosiding pengabdian masyarakat dan publikasi media massa elektronik.

Kata kunci: gamifikasi, pembelajaran, sekolah

1. PENDAHULUAN memiliki peran penting untuk menjaga kondisi
pembelajaran yang tetap kondusif meskipun bukan
tatap muka langsung di kelas. Penggunaan
multimedia sudah  banyak dilakukan agar
memotivasi peserta didik untuk menyukai materi
ajar, baik itu berupa teks, gambar, animasi, audio,
dan video [2]

Platform penyedia pertemuan online banyak
digunakan, mulai dari zoom, google meet,
microsoft teams, dan sebagainya. Aplikasi
pendukung untuk kuis dan evaluasi juga banyak
yang bisa dimanfaatkan, mulai dari yang sederhana
seperti googleform, sampai dengan yang dibuat
seperti permainan (game), misal Kahoot, Educandy,
QuizWhizzer, Oodlu, dan sebagainya. Pemanfaatan
elemen-elemen dan mekanisme permainan yang
digunakan dalam pembelajaran memiliki tujuan
untuk meingkatkan motivasi, partisipasi, dan
prestasi peserta didik lazim disebut sebagai
gamifikasi. Istilah gamifikasi berasal dari kata
gamifikasi yaitu kegembiraan yang dapat
mengubah perilaku lebih baik [3].

Usia taman kanak-kanak dan usia sekolah dasar
yang cenderung tergolong usia bermain, metode
bermain dan belajar dianggap metode yang lebih
tepat. Jika pada saat sekolah offline kegiatan
bermain dan bersosialisasi dapat dilakukan secara

Saat ini satu tahun lebih sejak kasus pertama
Covid-19 ditemukan, dan sampai dengan saat ini
kegiatan pembelajaran masih diberlakukan secara
online. Selama satu tahun ini pula terjadi perubahan
mendadak terhadap cara belajar mengajar antara
murid dan guru serta antara mahasiswa dengan
dosen. Media pembelajaran onl/ine menjadi bagian
yang tidak terpisahkan selama kondisi pandemi.
Banyak sekolah dan kampus yang dapat melakukan
adaptasi secara cepat dengan mempersiapkan
materi pembelajaran online yang tetap menarik bagi
peserta didik. Namun banyak pula yang masih
kesulitan dalam adaptasi penerapan pembelajaran
jarak jauh.

Pembelajaran secara online bagi siswa Taman
Kanak-Kanak dan Kelompok Bermain memiliki
kendala tersendiri karena pada usia ini masih pada
usia bermain dan memerlukan sosialisasi. Beberapa
kendala pembelajaran secara online yang banyak
ditemui adalah media pembelajaran yang monoton,
kurang interakftif, cenderung melalui tugas, dan
penyerapan materi minimal [1].

Pengetahuan dan kesiapan tentang pembelajaran
jarak jauh menjadi hal utama yang diperlukan baik
oleh murid maupun guru. Dalam hal ini guru
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langsung di sekolah, saat online perlu memasukkan
kegiatan bermain dan bersosialisasi melalui media
online.

Dengan demikian penting untuk memperkenalkan
gamifikasi media pembelajaran kepada pendidik
untuk diterapkan dalam pembelajaran di sekolah
online, sehingga peserta didik tetap dapat
mendapatkan materi dengan baik dan tidak
kehilangan kesempatan bermain dan bersosialisasi
dengan teman-teman sekolahnya.

Untuk itu diharapkan melalui kegiatan pengabdian
masyarakat yang berupa pelatihan dan sharing
tentang gamifikasi media pembelajaran, akan
terjadi peningkatan kualitas pembelajaran selama
sekolah online.

Konsep bentuk kegiatan yang akan dilakukan
adalah melalui diskusi dan workshop untuk
memberikan  pengalaman pembuatan media
pembelajaran berbentuk permainan (game) dan
melakukan simulasi langsung terhadap game yang
sudah dibuat

Pembelajaran secara langsung memungkinkan
peserta workshop bisa merasakan secara konkret
(concret experience) untuk kemudian dapat
merefleksikan pengalaman belajarnya (reflective
observation) untuk diaplikasikan. [4]

Diskusi dilakukan untuk membuka pengetahuan
bagi pendidik/guru tentang gamifikasi dan jenis-
jenis media atau platform yang dapat digunakan
dalam pembelajaran online. Kemudian melakukan
workshop untuk melatih penggunaan aplikasi yang
sudah banyak tersedia dan mencoba membuat
media pembelajaran sesuai bidang ajar.

Strategi kegiatan adalah dengan mencari platform
gamifikasi yang menarik dan cocok untuk
digunakan bagi anak-anak, dan memilih langkah
pembuatan yang simpel untuk dilakukan dan
diajarkan penggunaannya.

Tujuan dari kegiatan pengabdian masyarakat adalah
untuk memberikan pengetahuan baru dan untuk
meningkatkan kapasitas pendidik terkait platform
digital yang dapat digunakan untuk gamifikasi
media pembelajaran, yaitu menggunakan Kahoot
dan Educandy.

Manfaat kegiatan ini adalah meningkatnya
kemampuan guru dalam penguasaan media digital
dan mengikuti perkembangan terkini mengenai
alternatif media pembelajaran.

Dampak yang diharapkan adalah agar pelaksanaan
pembelajaran menjadi lebih menarik bagi siswa dan
guru, meningkatnya motivasi belajar siswa, serta
meningkatnya partisipasi dan prestasi siswa.
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2. METODE PELAKSANAAN

Metode yang akan digunakan dalam kegiatan
pemberdayaan masyarakat sebagai berikut:

1. Diskusi dengan pemangku kepentingan,
dalam hal ini adalah guru atau pengajar
sekolah. Hal ini dilakukan untuk
mengetahui karakter dan situasi
pengelolaan pendidikan dan pengajaran di
sekolah. Memetakan kebutuhan dan metode
kegiatan.

2. Workshop
Pelaksanaan terdiri atas kegiatan workshop
gamifikasi media kepada guru.

3. Penerapan
Memberikan kesempatan kepada peserta
workshop untuk menerapkan gamifikasi
pada media pembelajaran sesuai bidang
masing-masing. Merekam proses kegiatan
pembelajaran yang sudah menggunakan
gamifikasi.

4. Evaluasi
Melakukan evaluasi bersama terhadap hasil
penerapan gamifikasi.

Berdasarkan metode pemberdayaan masyarakat
tersebut, realisasi kegiatannya menggunakan
prosedur kerja sebagai berikut:

Tabel 1. Prosedur Kerja Pengabdian Masyarakat

Tahapan
Kegiatan
1. Persiapan

No. Pihak Uraian Kegiatan

Diskusi awal
yang dilakukan
bersama antara
masyarakat dan
Dosen.

- Penjelasan
maksud dan
tujuan kegiatan
pengabdian dan
pemberdayaan
masyarakat.
Eksisting
karakter dan
situasi proses
pengajaran.

- Memetakan
kebutuhan dan
metode
kegiatan
Pelaksanaan
workshop
dengan materi
gamifikasi
kepada guru.

Masyarakat, | -
Pengabdi/
Dosen.

2. Diskusi
awal dan
koordinasi

Masyarakat, | -
Pengabdi/
Dosen.

3. Workshop | Masyarakat, | -
Pengabdi/
Dosen,

Mahasiswa.
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Tahapan
Kegiatan
4. Penerapan

No. Pihak Uraian Kegiatan

Masyarakat,
Pengabdi/
Dosen,
Mahasiswa.

- Menerapkan
gamifikasi pada
pembelajaran
masing-masing
guru.

- Mendokumenta

sikan proses

pembelajaran.

Membuat

evaluasi

bersama yang
dilakukan oleh
pengabdi

(dosen)

bersama

masyarakat.

- Laporan
kegiatan
pengabdian
disusun oleh
pengabdi
(dosen).

5 Evaluasi
dan
Pelaporan

Masyarakat, | -
Pengabdi/
Dosen.

Tahapan kegiatan dan pihak yang berkegiatan
dalam setiap tahapan kegiatan pengabdian
masyarakat dapat dilihat dalam gambar berikut.

TAHAPAN KEGIATAN
Persiapan Koordinasi | 4 Peleksanamn Evahuast
Pelaksanaan ™ do
! ! Pelaporan
Dislansi N - Watkshop
Awil Elsistng kelter
dengan dan situasi proses T
Mir
Penerapan dalam
' L Pembelajaran
)"Iﬂ_ksfld da Memetakan
b b kebumhandan [~
Kegatan metode kegiatan
PIHAK YANG BERKEGIATAN DALAM SETIAP TAHAPAN
Masyanakat, | | Masyarekat, Masyarakat, Masyarakat,
Dosen. Dosen. Dosen, Dosen.
Mhasiswa.

Gambar 1. Tahapan Kegiatan dan Pihak yang
Berkegiatan
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3. HASIL PELAKSANAAN KEGIATAN
Kegiatan pengabdian masyarakat dengan bentuk

kegiatan berupa workshop gamifikasi media
pembelajaran  untuk  meningkatkan  kualitas
pembelajaran  di  lingkungan sekolah telah

terlaksana dan sesuai dengan yang diharapkan.
Persiapan dan Koordinasi Pelaksanaan
Persiapan kegiatan dilakukan dengan diskusi awal
dengan mitra, dalam hal ini adalah Kepala Sekolah
TK ABA Suryocondro. Diskusi dilakukan secara
online untuk membicarakan rencana kegiatan
pengabdian yang akan dilaksanakan. Dengan
adanya kesepakatan hasil diskusi awal bahwa
kegiatan dapat dilaksanakan, kemudian tindak
lanjutnya adalah melakukan koordinasi terkait
persiapan teknis pelaksanaan kegiatan.

Bentuk kegiatan yang disepkati adalah workshop
yang akan dilaksanakan untuk peserta dari guru-
guru TK ABA Suryocondro dan guru-guru dari
Kelompok Bermain Suryocondro.

Gambaran kondisi pelaksanaan sekolah daring yang
dilakukan sebelumnya adalah melalui grup
whatsapp  dengan cara  menginformasikan
penugasan-penugasan  kepada  siswa, untuk
dikerjakan oleh siswa di rumah dan untuk
selanjutnya hasil pekerjaan siswa difoto dan
dikirimkan kembali via chat whatsapp. Model
pembelajaran dengan bentuk penugasan ini
mengakibatkan kurangnya interaksi langsung antara
guru dan murid, serta antar murid. Sehingga
dampak yang bisa muncul adalah kejenuhan dari
siwa dan orang tua siswa sebagai perantara tugas.

Berdasar gambaran kondisi tersebut semakin
menguatkan  pentingnya  kegiatan = workshop
gamifikasi media pembelajaran untuk

menghadirkan kembali interaksi guru-murid dan
antar murid, serta memperluas pengetahuan dan

ketrampilan guru dalam membuat media
pembelajaran.
Pelaksanaan Workshop

Tujuan workshop adalah (1) peserta mengetahui
jenis-jenis platform dan media digital yang dapat
digunakan untuk membuat soal interaktif, (2) guru
dapat mengetahui langkah-langkah pembuatan
game pembelajaran, (3) guru dapat melakukan
simulasi pembelajaran interaktif.

Tahap pelaksanaan workshop merupakan tahapan
inti dari kegiatan pengabdian masyarakat, yang
dapat dibagi menjadi dua kegiatan, yaitu (1)
persiapan materi workshop dan (2) pelaksanaan
workshop.

Materi yang akan digunakan untuk kegiatan
workshop dipersiapkan dengan cara studi literatur
dan tutorial, uji coba pembuatan soal yang sesuai
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dengan pendidikan TK dan Kelompok Bermain,
kemudian menuangkannya dalam paparan modul
pembelajaran.
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Gambar 2 Materl Presentas1 Kahoot

Craats ywiar ass intsructies Brils e with
edu:and
2o -]

Youcrasts.. @ Yousham_ @ They play!

Gambar 3. Materi Presentasi Educandy

Terdapat 2 (dua) jenis media pembelajaran
interaktif yang akan diperkenalkan melalui
workshop ini, yaitu Kahoot! dan Educandy.
Sehingga diperlukan modul belajar yang membahas
mengenai 2 media tersebut. Dalam hal ini, pengabdi
telah membuat modul tutorial pembuatan dan
pengoperasian Kahoot dan Educandy, serta
menyiapkan link untuk dapat disimulasikan oleh
peserta workshop.

Workshop dilaksanakan selama satu hari dengan
peserta guru TK ABA Suryocondro dan Guru
Kelompok Bermain Suryocondro.

Kegiatan diawali dengan pengisian daftar hadir dan
pembagian kit workshop. Kemudian acara dimulai
dengan dengan perkenalan, tujuan workshop, dan
kesepakatan kelas workshop.

Gambar 4. Suasana Kelas Workshop
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Acara inti adalah pemaparan materi, tutorial, dan
contoh pembuatan soal dengan tema pembelajaran
Taman Kanak-kanak.

Susunan materi yang dipaparkan adalah tata cara
register dan login, perkenalan fitur basic/free dan
berbayar, cara pembuatan soal, dan cara
membagikan soal kepada siswa.

Gambar 5. Peserta Menyimak Penjelasan Materi dan
Memperhatikan Handout

W N

Gambar 6. Peserta Workshop Melakukan Slmula51
Sebagai Siswa

Dalam pelaksanaan kegiatan pengabdian ini juga
dilaksanakan penyerahan alat peraga sekolah (APS)
untuk mendukung kegiatan belajar mengajar
tematik di sekolah.

| o

yd
i

Gambar 7. Peri?erahan APS Secara Simbolis
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Evaluasi dan Pelaporan

Evaluasi  menghasilkan  rekomendasi  untuk
pelaksanaan peningkatan kapasitas guru melalui
kegiatan-kegiatan sharing dan kerjasama dengan
materi-materi penunjang proses pembelajaran,
khususnya bidang informasi teknologi dan media
digital.

Pelaporan berupa laporan dalam bentuk presentasi
hasil kegiatan, buku laporan kegiatan, dan paper
hasil pengabdian masyarakat.

4. KESIMPULAN

Kesimpulan dari kegiatan pengabdian masyarakat
di TK ABA Kamuman adalah sebagai berikut:

1) Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada
masyarakat sudah sesuai dengan prosedur
kerja seperti yang sudah direncanakan,
yaitu kegiatan persiapan, diskusi awal dan
koordinasi, kegiatan inti berupa workshop
dan simulasi pembelajaran dengan Kahoot
dan Educandy, serta kegiatan evaluasi dan
pelaporan kegiatan pengabdian masyarakat.
Luaran workhop juga telah sesuai dengan
yang direncanakan, yaitu berupa modul
workshop yang diberikan kepada guru,
sehingga bida digunakan kembali untuk
mengingat dan mencoba kembali untuk
mebuat media pembelajaran  dengan
menggunakan Kahoot dan Educandy.
Capaian luaran lain berupa publikasi media
elektronik sudah terlaksana
Saran untuk keberlanjutan peningkatan kapasitas
guru dan peningkatan kualitas pembelajaran
dengan gamifikasi media pembelajaran, antara
lain:

1)

2)

3)

Guru perlu mengembangkan soal yang
lebih beragam dengan menggunakan dasar
materi Kahoot dan Educandy yang sudah
didapatkan dari kegiatan workshop.
Mengagendakan pertemuan rutin untuk
pembahasan penggunaan platform digital
untuk membuat materi pembelajaran.
Membuka wawasan terhadap beragam
aplikasi yang dapat digunakan untuk
membuat gamifikasi media pembelajaran.

2)

3)
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