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Abstrak: Keterasingan sosial, konsumerisme hingga
ketergantungan menjadi isu negatif dari disruptif
teknologi yang dibawa oleh teknologi informasi kepada
para pelajar. Sebagai salah satu lembaga yang bergerak di
bidang Pendidikan, SMP Al-Irsyad Al-Islamiyyah Jember
juga menghadapi tantangan di era digital saat ini terutama
bagaimana menyisipkan materi literasi digital pada
peserta didik sehingga energi mereka dapat tersalurkan
pada hal yang positif. Salah satu solusi yang ditawarkan
adalah dengan pemanfaatan aplikasi pembuatan game.
Dengan belajar membuat games sendiri siswa dapat
menyalurkan energi mereka kedalam bentuk lain melalui
imajinasi yang mereka miliki sehingga peserta didik
memiliki minat dan keinginan membuat karya yang
kreatif. Kegiatan pelatihan untuk meningkatkan dasar
logika berbasis game maker dilakukan dengan
menggunakan metode presentasi dan demonstrasi dari tim
pengabdian, serta praktik langsung. Hasil akhir dari
pelatihan adalah bentuk game sederhana yang dibuat oleh
para siswa.

Abstract: Social alienation, consumerism, and dependency are
negative issues from the disruptive technology brought by
information technology to students. As an institution operating
in the field of education, Al-Irsyad Al-Islamiyyah Jember Middle
School also faces challenges in the current digital era, especially
how to insert digital literacy material into students so that their
energy can be channeled into positive things. One of the solutions
offered is the use of game-creation applications. By learning to
make their own games, students can channel their energy into
other forms through their imagination so that students have an
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interest and desire to make creative work. Training activities to
improve the basic logic of game makers are carried out using
presentation and demonstration methods from the service team,
as well as direct practice. The final result of the training is a
simple game created by the students.

Pendahuluan

Peserta didik saat ini merupakan bagian dari generasi digital native, dimana
mereka mahir dalam menggunakan dan memanfaatkan Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK) baik dari segi perangkat ataupun aplikasi. Pengimplementasian
kurikulum yang mengintegrasikan TIK dengan kegiatan pembelajaran menjadi salah
satu metode yang diterapkan pada kegiatan belajar mengajar (KBM) sehingga KBM
menjadi lebih dinamis, menarik dan variatif (Ambarwati, n.d.; Arif Fadlullah et al.,
2024; Jatnika et al., 2024; Sudrajat et al., n.d.). TIK tidak hanya membawa efek positif
pada kegiatan sehari hari akan tetapi juga terdapat beberapa efek negatif seperti
ketergantungan terhadap perangakat TIK atau juga perasaan terputusnya hubungan
sosial dengan lingkungan. Peran orang tua dan guru adalah mendorong bagaimana
anak tidak hanya menjadi konsumen tetapi juga berkarya dan membuat sesuatu
dengan memanfaatkan teknologi(Astuti et al., n.d.). Namun banyaknya siswa yang
belum mampu mengembangkan kreatifitas dan logika dasarnya merupakan salah
satu masalah yang dihadapi di Indonesia, dimana logika dasar menjadi landasan
seorang siswa untuk mengambil kesimpulan dan berfikir secara tersruktur(Jatnika et
al., 2024; Sari Areni et al., 2019; Sofyanti Sofyanti & Heru Wijayanto Aripradono, 2023).

SMP Al-Irsyad Al-Islamiyyah Jember merupakan salah satu dari banyak
lembaga pendidikan tingkat menenggah yang ada di Kabupaten Jember tidak terlepas
dari permasalahan tersebut. Seperti pada Lembaga Pendidikan formal pada
umumnya, SMP Al-Irsyad juga menghadapi tantangan di era digital saat ini terutama
bagaimana menyisipkan materi literasi digital pada peserta didik sehingga energi
mereka dapat tersalurkan pada hal yang positif. Pembelajaran pembuatan game selain
memiliki dampak positif untuk kreatifitas, juga dapat menjadi bagian dari
pembelajaran literasi digital yang didapatkan oleh peserta didik. Salah satu solusi
yang dapat dilakukan adalah dengan mengenalkan aplikasi untuk pembuatan game
pada siswa(Darmayanti et al., 2023; Janata et al., 2022; Lucky et al., 2018; Sumaryo et
al., 2023). Dengan membuat games sendiri memicu para siswa agar menjadi kreatif

dengan menggunakan logika. Siswa akan terpicu menggunakan daya imaginasi yang
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mereka miliki untuk menghasilkan karya - karya yang menarik dan kreatif. dampak
lain yang didapatkan adalah siswa akan mulai terlatih untuk menggunakan logika
serta daya kreatifitas mereka dalam memecahkan sebuah masalah atau studi kasus.
Bahasa pemrograman visual yang dirancang dengan antarmuka yang menarik
dan intuitif akan melatih logika dan konsep siswa sehingga mereka mengeksplorasi

dan belajar konsep memecahkan persoalan secara sistematis di lingkungan yang
aman dan menyenangkan (Janata et al., 2022; Nugisari & Sudarmilah, 2019; Purwaningsih

et al., 2023; Sari Areni et al., 2019; Sumaryo et al., 2023). Pembelajaran pembuatan game
juga dapat menjadi nilai jual atau program unggulan SMP Al-Irsyad sehingga menjadi

daya tarik tersendiri bagi masyarakat umum, hal tersebut akan menjadikan SMP Al-
Irsyad memiliki nilai tambah ditengah persaingan Lembaga Pendidikan untuk
mendapatkan peserta didik-.

Salah satu game maker yang dapat digunakan adalah Construct. Construct
adalah aplikasi pembuat game berbasis HTML5 yang khusus untuk pengembangan
game dengan platform 2D. Pembangunan game pada Construct 2 menggunakan
lingkunagn pengembangan berbasis visual dan tidak memanfaatkan bahasa
pemrograman yang khusus, semua perintah yang nantinya akan digunakan untuk
membuat sebuah game diatur dalam EvenSheet, serta menggunakan sistem drag dan
drop (Janata et al., 2022; Nugjisari & Sudarmilah, 2019; Sag & Orehovacki, 2019). Construct
memiliki kelebihan seperti bentuk visual yang nudah dipahami karena tidak
menggunakan bahasa pemrograman yang rumit sehingga dapat digunakan untuk
segala usia terutama untuk pembelajaran pembuatan game bagi anak (Darmayanti et
al., 2023; Sag & Orehovacki, 2019), Pemilihan construct juga menghindari permasalahan
lisensi . Dengan adanya pelatihan game maker construct tersebut diharapkan SMP Al
Irsyad memiliki daya tarik tersendiri yang memberi nilai tambah dalam persaingan
mendapatkan peserta didik baru serta menjadi bekal tersendiri bagi siswa SMP Al
Irsyad(Acung Billahi et al., 2023; Purwaningsih et al., 2023).

Metode

Metode pelaksanaan pada kegiatan pelatihan game maker construct pada siswa

SMP Al Irsyad dijabarkan seperti pada gambar 1 :
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Identifikasi dan

Analisis Situasi —- Pendampingan |- Pembuatan Modul

1

Monitoring ref— Penc!ampingan ~f— Pelatihan Modul
Pelatihan Modul

Gambar 1. Metode Pelaksanaan Pengabdian

Identifikasi dan Analisis Situasi, diawali Kegiatan pengabdian dimulai pada
bulan Februari dan Maret dengan melakukan kegiatan identifikasi masalah pada
mitra sehingga didaptkan detail yang lebih terperinci dan menggali informasi untuk
mengetahui apakah pihak mitra telah mempunyai pengalaman terhadap aplikasi
pemrograman game.

Dengan mempertimbangkan dan memahami kebutuhan pada permasalahan

yang ada pada mitra terkait penerapan teknologi tersebut maka diperlukan sebuah
diskusi bentuk kegiatan yang akan dilakukan. Kegiatan identifikasi dan analisa ini
bertujuan agar tim pengabdian mendapatkan terhadap konsep aplikasi construct yang
nantinya digunakan pada mitra pada kegiatan pelatihan yang akan menjadi salah satu
kegiatan unggulan sehingga menjadi daya tarik (pemasaran) (Arif Fadlullah et al.,
2024; Jatnika et al., 2024; Sudrajat et al., n.d.) untuk menarik peserta didik, serta dapat
membantu proses pembelajaran pada mitra (pelayanan dan manajemen).

Pendampingan dan Penggalian Informasi, kegiatan pendampingan untuk
menggali informasi bentuk pembelajaran di lingkungan mitra untuk pembuatan
modul serta bentuk penyampaian informasi yang akan disampaikan kepada pihak
mitra dalam hal ini tenaga pendidik dan peserta didik dilakukan pada bulan maret.

Pembuatan Modul Pelatihan, proses pembuatan modul pada bulan April - Mei
dilakukan berdasarkan hasil dari tahap pertama dan kedua, sehingga dapat
dihasilkan modul pembelajaran yang sesuai dengan target mitra serta dapat
dimunculkan keunikan dari proses tersebut untuk mendukung pemasaran pihak
mitra (Wandri et al., 2023).

Pelatihan Modul, pada tahap ini akan dilakukan simulasi pelatihan modul
kepada tenaga pengajar sekaligus dilakukan evaluasi awal terkait konten modul jika
berdasarkan masukan dari mitra setelah modul diuji cobakan, sehingga diharapkan
akan didapatkan modul yang benar — benar sesuai dan dapat meningkatkan proses
pembelajaran pihak mitra (pelayanan).
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Pendampingan Pelatihan Modul, tahapan pendampingan modul dilakukan
untuk melihat dan mengevaluasi hasil tahapan sebelumnya. Dengan pendapangin
pelatihan modul yang targetnya adalah peserta didik diharapkan aka nada feedback
terkait tahapan sebelumnya.

Monitoring, monitoring dilakukan wuntuk melihat dampak kegiatan

pengabdian kepada pihak mitra.

Hasil dan Pembahasan

Kegiatan pelatihan diawali dengan melakukan kunjungan tim pengabdian ke
SMP Al Irsyad untuk berdiskusi terkait ruang yang akan digunakan dan pembagian
jumlah peserta dimana terdapat dua sesi pelatihan yang dilakukan pagi dan siang
dibantu oleh 2 mahasiswa. Persiapan dan pengkondisian laboratorium dilakukan
sehari sebelum kegiatan dilaksanakan. Modul yang digunakan adalah modul yang
sudah didiskusikan bersama dengan pihak mitra terkait dengan tata Bahasa dan
konten yang akan disampaikan. Kegiatan pelatihan dilakukan beberapa tahap. Tahap
pertama adalah persiapan komputer yang akan digunakan sehingga dipastikan tidak
ada peserta yang akan mengalami masalah terkait aplikasi saat pelaksanaan seperti
yang ditunjukan.

Tahap kedua adalah pengenanalan environment atau menu — menu pada
construct sehingga peserta lebih mudah dalam mengikuti kegiatan pelatihan yang

ditunjukan pada gambar 1, dimana pengenalan tersebut bertujuan untuk

mengenalkan juga istilah —istilah yang ada pada construct.

Gambar 2. Tim Pengabdian memberikan materi pelatihan
Tahap ketiga adalah pemberian contoh pembuatan game yang dilakukan oleh

tim pengabdian, pada tahapan ini tim pengabdian menunjukan contoh pembuatan
game di construct dengan mengambil contoh pembuatan game puzzle yang kemudian

akan dilanjutkan secara mandiri berdasarkan modul oleh para peserta. Tahap terakhir
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adalah para peserta mencoba mempraktikan modul secara mandiri dengan
bimbingan dari tim pengabdian seperti pada gambar 2. Kegiatan pengabdian ini juga

dipublikasikan pada sosial media mitra ditunjukan pada gambar 3.
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Gambar 4. Publikasi pada sosial media pihak mitra.

Pada akhir kegiatan peserta diberi kesempatan untuk menunjukan hasil penerapan
modul dan hasil kreatifitas dalam hal pembuatan game, dimana para peserta

membuat game yang sederhana seperti yang ditunjukan pada gambar 4.

Score : 100

----------------

Gambar 4. Contoh hasil game buatan peserta
Kesimpulan

Dari pengabdian pelatihan game pada SMP Al- Irsyad ini dapat disimpulkan
beberapa hal :
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1. Peserta bisa belajar koding dan logika melalui pelatihan pengenalan aplikasi
game maker construct.

2. Kegiatan pelatihan pengenalan koding dan logika berjalan dengan baik dan
lancar dimana diikuti oleh 24 siswa yang terbagi atas 2 sesi kegiatan.

3. Dari 24 siswa yang mengikuti kegiatan pelatihan para siswa berhasil membuat
beberapa game sederhana dengan game maker construct.

Ucapan Terima Kasih

Tim pengabdian mengucapkan terima kasih kepada pihak - pihak yang
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