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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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PENINGKATAN KOMPETENSI GURU MELALUI PEMBUATAN GAME
EDUKATIF UNTUK MENUNJANG PROSES BELAJAR MENGAJAR
PESERTA DIDIK PADA BA AISYIYAH JABUNG
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Abstrak

Proses belajar mengajar di Bustanul Athfal (BA) Aisyiyah Jabung Kecamatan Gantiwarno pada masa
darurat Covid-19 dilakukansecara daring. Semua proses pembelajaran dilakukan menggunakan
smartphone. Guru-guru BA Aisyah rata-rata memiliki kesulitandalam membuat materi yang menarik untuk
peserta didiknya serta mengubah materi dari materi yang bersifat offline menjadi online. Untuk menunjang
keberhasilan dalam menyampaikan materi yang dilakukan secara online perlu dilakukan perubaha cara
penyampaian, yang diharapkan materi dapat diserap oleh siswa lebih maksimal. Game merupakan salah
satu media yang dapat digunakan untuk menyampaikan materi dengan menarik, dengan cara penyampaian
yang menarik harapanya siswa menjadi lebih antusias dalam mengikuti proses belajar mengajar meskiun
dilakukan secara online. Pengabdian dilaksanakan dengan Memberikan edukasi tentang berbagai macam
teknologi yang dapat digunakan untuk membuat bahan ajar yang menarik secara daring serta mengajarkan
dan mendampingi mitra dalam pembuatan game yang bersifat edukatif dengan menggunakan Scratch.
Pengabdian kepada masyarakat ini direncanakan untuk meningkatkan kompetensi guru BA.

Kata kunci: Game, Edukasi, Scratch

1. PENDAHULUAN dan tenaga tanpa harus datang ke sekolahan.

Peserta didik dapat mengakses materi yang

Corona Virus Disease(Covid-19) sudah melanda diberikan oleh guru tanpa memperhatikan ruang

seluruh dunia, penyebarannya yang masif juga
terjadi di indonesia. Pandemi Covid-19 di
Indonesia menyebabkan perubahan di berbagai
bidang, salah satunya di Bidang Pendidikan. Upaya
yang dilakukan Pemerintah dengan diterbitkannya
surat edaran Kementrian Pendidikan dan
Kebudayaan (Kemendikbud) Direktorat Pendidikan
Tinggi No 15 tahun 2020 tentang pedoman
penyelenggaraan belajar dari rumah dalam masa
darurat penyebaran covid-19 dan diperkuat dengan
surat edaran Mendikbud No.4 Tahun 2020 tentang
pelaksanaan pendidikan dalam masa darurat Corona

Virus  Disease  (Covid-19).  Perkembangan
penyebaran virus yang tidak diketahui secara pasti
kapan berakhirnya menyebabkan sistem

pembelajaran jarak jauh yang sebelumnya hanya
menjadi opsi darurat akan berubah menjadi sistem
utama dalam proses belajar mengajar termasuk
jenjang KB (kelompok bermain)/TK (Taman
Kanak-kanak). Model Pembelajaran jarak jauh
memiliki kelebihan diantaranya peserta didik dapat
belajar dirumah sehingga dapat menghemat waktu

dan waktu. Pembelajaran terbaik sebenarnya adalah
tatap muka, tetapi dengan kondisi pandemi seperti
ini, guru dituntut harus mengubah target capaian
dan metode pembelajaran untuk memaksimalkan
Belajar Dari Rumah (BDR) sehingga salah satu
caranya adalah dengan menerapkan TIK.

Bustanul Athfal Aisyiyah Jabung didirikan pada
tanggal 3 Januari 1963 di bawah di bawah naungan
Yayasan =~ Muhammadiyah.  Bustanul  Athfal
Aisyiyah Jabung merupakan sekola Taman Kanak-
Kanak yang pertama kali didirikan oleh tokoh
Muhammadiyah di desa Jabung.Tokoh pionir
dalam membidani lahirnya Bustanul Athfal
Aisyiyah Jabung yaitu Bapak Subardi, Bapak
Harun, Bapak Kahono dan Bapak Pono.

Pada awalnya kegiatan belajar mengajar
dilaksanakan di rumah Bapak Kahono.Beberapa
tahun kemudian dibuatlah gedung di tanah wakaf
keluarga  Bapak  Subardi. Kegiatan awal
dilaksanakan dengan menggunakan fasilitas
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seadanya dengan jumlah pserta didik kurang dari 20
anak.

Selanjutnya Bustanul Athfal Aisyiyah Jabung terus
berbenah dan mengembangkan diri dengan
mengikuti pelatihan - pelatihan dan belajar mandiri.
Dengan keuletan para pendirinya lama kelamaan
BA Aisyiyah Jabung mengalami perkembangan
yang baik. Terakhir BA Aisyiyah jabung
terakreditasi BAN pada tahun 2011 dengan nilai A.

Semua proses pembelajaran di BA Aisyah
dilakukan secara daring. Tugas dan materi
disampaikan melalui whatsapp group (WAG).
Orangtua peserta didik dapat mengirimkan tugas
melalui WAG. Pembelajaran jarak jauh masih
memiliki banyak kendala antara lain konten materi
pembelajaran jarak jauh masih menggunakan
konten materi pembelajaran tatap muka. Metode
pembelajaran tatap muka tidak selalu sesuai jika
diterapkan untuk metode pembelajaran jarak jauh.
Guru-guru BA Aisyah Jabung rata-rata memiliki
kesulitan dalam mengubah materi dari materi yang
bersifat offline menjadi online. Kendala yang
dialami salah satunya adalah guru-guru tidak
memiliki  sarana  untuk  membuat  media
pembelajaran seperti laptop/Personal Computer.
Mayoritas guru juga belum menguasai TIK, jika
menguasai masih berada pada tingkat pedagogic,
belum pada pengembangan kompetensinya.

Scratch adalah  suatu  bahasa  pemrograman
pembelajaran yang berbasis teknologi. Scratch
dapat dipakai seorang pengajar untuk membuat
media pembelajaran. aplikasi ini memudahkan
pemakainya dalam menciptakan sebuah game
dengan mengurutkan coding-coding perintah yang
telah ada didalam aplikasi tersebut (Aula, dkk,
2020). Penggunaan Scratch berpengaruh positif
terhadap kreativitas berfikir matematis (Toheri,
dkk, 2018). Dengan memanfaatkan aplikasi ini
diharapkan, peserta didik lebih tertarik dalam
belajar dari rumah.

Permasalahan Mitra

Informasi mengenai permasalahan yang dihadapi
mitra saat ini dapat diketahui melalui koordinasi
dengan Kepala Sekolah BA Aisyah Jabung
Permasalahan yang dapat diidentifikasi dari mitra
antara lain:

1) Sulitnya membuat materi pembelajaran yang
menarik dan mudah dipahami oleh pesertadidik

2) Sulitnya mengubah materi yang sudah dimiliki
menjadi materi online
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3) Sebagian mitra tidak memiliki perangkat untuk
membuat materi ajar seperti laptop

4) Kurangnya pengetahuan mitra terhadap
teknologi
5) Kurang maksimalnya mitra dalam

memanfaatkan teknologi yang sudah ada untuk
pengganti peraga peserta didik

Melihat beberapa permasalahan yang dihadapi oleh
mitra dan keterbatasan pelaksana program ini, maka
diperlukan prioritas terhadap permasalahan yang
ada. Setelah berdikusi dengan mitra dengan
mempertimbangkan kemampuan pelaksana
program ini maka permasalahan yang diprioritaskan
adalah :

1) Memberikan edukasi tentang pemanfaatan
teknologi

2) Memberikan edukasi tentang Scratch untuk
membuat game edukatif

3) Memberikan panduan untuk menyusun materi
ajar berupa game edukatif

4) Membantu mitra dalam pembuatan game
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edukatif dan melakukan pendampingan.

2. METODE PELAKSANAAN

Observasi menjadi langkah awal untuk mengetahui
permasalahan yang di hadapi mitra yaitu BA
‘Aisyiyah Jabung mengenai proses belajar
mengajar yang dilakukan selama masa pandemi
Covid-19, sehingga dirumuskan alur gambaran
IPTEK (Ilmu pengethuan dan teknologi).

mulai

identifikasi permasalahan

2

pemberian edukasi
pemanfaatan teknologi

¥

pemberian edukasi Scratch

Y

pembuatan game edukatif
dengan Scratch

: 4

pendampingan mitra

v

Y

panduan Scratch
| — untuk membuat game
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Diawali dengan identifikasi masalah yang terjadi di
mitra, kemudian memberikan penjelasan mengenai
pentingnya pemanfaatan teknologi khususnya game
untuk mendukung kegiatan belajar mengajar,
dianjutkan dengan pelatihan pembuatan game
edukasi sederhana dan pendampingan. Berikut
adalah metode pelaksanaan pada kegiatan pada

mitra BA ‘Aisyiyah Jabung,
pelaksaan kegiatan dijabarkan sebagai berikut :

adapun metode

Tabel 3. Metode Pelaksanaan pada Mitra BA

‘Aisyiyah Jabung
No| Permasalahan Metode Evaluasi
Pelaksanaan
Mengadakan
Mitra belum | pelatihan secara
banyak yang offline Pendamping
memaksimalk mengenai an secara
1 an teknologi pemanfaatan berkala
dalam proses | teknologi dalam|  secara jarak
belajar proses belajar jauh.
mengajar mengajar agar
lebih menarik
Mitra belum Mg;%?i(}lgl;an
pernah mengenai
melakukan penggunaan Pendamping
ekplorasi game edukasi an secara
2 mengenai dalam proses berkala
penggunaan belajar secara jarak
game dalam mengajar, jauh.
proses belajar fiIt)ern%i%u?alecll .
: ur-fitu
riengajar Scratcg

Prosedur Kerja

Prosedur kerja untuk mendukung realisasi metode
penyelesaian persoalan dalam kegiatan pengabdian
masyarakat ditunjukkan pada tabel 4

No

Persoalan Prosedur Kerja

e Pengusul menyarankan
untuk memanfaatkan
teknologi dalam proses
belajar kepada mitra

e Mitra mengikuti kegiatan
edukasi dan menyetujui
saran dari pengusul untuk
memanfaatkan teknologi

Edukasi tentang
pemanfaatan
teknologi
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Edukasi tentang
Scratch

Pengusul
memberikan
edukasi kepada
mitra dalam
memanfaatkan
bahasa
pemrograman
scratch

Mitra mengikuti
dengan cermat
penjelasan dari
pengusul untuk
menambah
wawasan

Panduan/Modul
Pembuatan Game
Edukatif

Pengusul
menyusun
panduan
pembuatan game
edukatif
menggunakan
Scratch

Mitra mempelajari
isi panduan
pembuatan game
yang telah
tersedia

Pembuatan Game
Edukatif dan
pendampingan

Pengusul
mengajarkan
mitra dalam
membuat game
edukatif -
Pengusul
mendampingi
mitra dalam
membuat Game
edukatif untuk
memastikan mitra
tidak ada kendala
Mitra membuat
Game edukatif
Dengan tema
disesuaikan
dengan kurikulum
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3. HASIL PELAKSANAAN KEGIATAN

Pemanfaatan teknologi untuk mendukung
belajar mengajar selama masa pandemic

Kegiatan dilaksanakan mulai jam 08.00 sampai
15.00 di ruang kelas, dengan mematuhi protokol
kesehatan yang ketak dimulai dengan pengecekan
suhu peserta, jika melebihi suhu 38 derajat maka
tidak diperkenankan untuk mengikuti kegiatan
tersebut. kegiatan dibagi menjadi dua sesi, setiap
sesi kurang lebih 3 jam. Jumlah peserta dibatasi
sebanyak 20 peserta. Sesi pertama diawali dengan
materi dasar mengenai pemanfaatn teknologi
khususnya game untuk mendukung kegitana belajar
mengajar agar lebih menarik. Contoh- contoh game
edukasi sederhana.

Gambar 1. Pelatihan Scratch untuk membuat game
edukasi

Sesi selajutnya adalah pengenalan Scratch untuk
membuat game edukasi sederhana, dikenalkan apa
itu Scratch, fitur-fiturnya, contoh game sederhana
yang dibuat adalah untuk pengenalan objek, jika
menjawab benar maka score akan bertambah.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan kegiatan pengabdian masyarakat yang
telah dilakukan kepada mitra, maka dapat diambil
kesimpulan sebagai berikut :

1) Telah  dilaksanakan  kegiatan
Pemanfaatan Teknologi Game
mendukung proses belajar mengajar

2) Telah dilaksakan kegiatan pelatihan penggunaan
Scratch  untuk membuat game edukasi
sederhana.

pelatihaan
untuk
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