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Implementasi Gim Edukasi untuk Menunjang
Pembelajaran Daring pada Sekolah Menengah
Pertama Muhammadiyah di Kecamatan Ngemplak

Abstract— Sekolah adalah suatu jenjang pendidikan dimana
seseorang dapat mengembangkan ilmu pengetahuan dan
akhlaknya, belajar di sekolah merupakan salah satu cara untuk
mencapai tujuan tersebut. Ada berbagai macam metode
pembelajaran yang digunakan di sekolah, salah satunya metode
pembelajaran daring yang saait ini diterapkan di sekolah-
sekolah di Indonesia akibat wabah Covid-19 yang tidak
memperbolehkan adanya proses belajar mengajar di dalam
kelas. Hal ini tentunya memerlukan pembelajaran daring /
jarak jauh untuk menghindari penyebaran wabah Covid-19.

Sekolah Menengah Pertama (SMP) Muhammadiyah
Ngemplak merupakan salah satu sekolah yang menerapkan
metode pembelajaran daring. Saat ini pembelajaran daring
SMP Muhammadiyah Ngemplak sudah berjalan, namun
penjalananny a belum maksimal. Penelitian ini bertujuan untuk
memberikan alternatif metode pembelajaran daring melalui
penerapan gim edukasi. Pengabdian ini dilakukan dengan
beberapa tahapan metode secara berurutan mulai dari
observasi wilayah yang bertujuan untuk mengetahui potensi
dan kondisi sokalah yang dapat menjadi tempat untuk
pengimplementasian gim edukasi, identifikasi kebutuhan
dengan pihak sekolah mengenai pembelajaran daring di SMP
Muhammadiyah  Ngemplak, Penentuan tujuan, dan
pelaksanaan pengabdian.

Hasil dari penelitian ini adalah gim edukasi dapat
diimplementasikan di SMP Muhammadiyah, dan diharapkan
dapat memberikan pembelajaran yang lebih interaktif.

Kata kunci - Gim Edukasi, Daring, Pembelajaran, Metode,
Sekolah

I. PENDAHULUAN

Program Studi Informatika Fakultas Teknologi Industri
memiliki beberapa penjaluran pada tugas akhir mahasiswa,
salah satunya adalah pengabdian masyarakat. Jalur
pengabdian masyarakat bertujuan untuk melatih mahasiswa
untuk menggunakan ilmu yang diperoleh selama masa kuliah,
yang bermanfaat bagi kesejahteraan masyarakat. Program
pengabdian masyarakat Fakultas Teknologi Industri telah
bekerjasama dengan Kecamatan Ngemplak maka dari itu
selaku bagian dari tim pengabdian masyarakat ikut
berpartisipasi  dalam  memberikan  manfaat  untuk
kesejahteraan masyarakat salah satunya di bidang pendidikan
yang akan berpusat pada metode pembelajaran saat ini pada
sekolah di Kecamatan Ngemplak..

Pendidikan di indonesia ini berkembang sangat pesat, dan
pendidikan sudah menjadi kebutuhan utama untuk masa
depan. Tanpa pendidikan, sulit bagi seseorang untuk tumbuh
dan sejahtera dalam kehidupannya. Pendidikan merupakan

cara untuk mengembangkan potensi dalam diri. Pendidikan
tidak hanya sckedar mentransfer ilmu pengetahuan dan
pemahaman (transfer of knowledge), tetapi juga proses
mentransfer nilai moral dan kebaikan (transfer of value)
sehingga pendidikan tidak hanya menghasilkan orang pintar
tetapi juga bermoral. Dalam hal ini pembelajaran merupakan
metode untuk mendapatkan pendidikan yang baik[1].

Siswa mempunyai cara belajarnya sendiri, sehingga tidak
ada metode pembelajaran yang terbaik semua tergantung
situasi dan kondisi. Dalam menentukan metode pembelajaran
yang paling cocok untuk diterapkan dalam belajar adalah
dengan mempelajari kondisi dan kebiasaan yang disukai
siswa, salah satu metode pembelajaran yang saat ini
digunakan di Indonesia adalah metode pembelajaran di kelas
yaitu pembelajaran kooperatif, dimana siswa belajar bersama.
Di kelas, belajar dalam kelompok dan kembangkan kebiasaan
saling berdiskusi tentang pengetahuan. Pembelajaran tidak
bisa selalu dilakukan secara kooperatif di dalam kelas,
sechingga ketika kegiatan belajar mengajar tidak dapat
dilaksanakan di kelas, metode pembelajaran daring dapat
digunakan menjadi alternatifnya.[2].

Dilihat dari kondisi pembelajaran di Kecamatan
Ngemplak sudah menerapkan metode pembelajaran daring,
yang dikarenakan tidak boleh ada kegiatan belajran mengajar
dikelas di akibatkan pandemi COVID-19. Menurut surat
edaran Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 3
Tahun 2020, hampir semua sekolah menggunakan metode
pembelajaran daring[3].

Pembelajaran daring sendiri bersifat fleksibel. Namun,
metode pembelajaran daring juga mengurangi interaksi guru
dan siswa serta antar siswa di kelas. Situasi inl menuntut guru
untuk lebih kreatif dalam memilih metode yang digunakan,
sehingga siswa tidak cepat bosan ketika menerima mata
pelajaran dan tugas-tugas yang diberikan guru. Maka dari itu
peran guru disini sangat diperlukan, untuk tetap mengontrol
dan memastikan siswa dapat mengerti materi mata pelajaran
yang diajarkan.

Pada saat seperti ini sudah saatnya metode pembelajaran
untuk beradaptasi dengan situasi dan kondisi  dimana
pembelajaran  dapat dilakukan dengan memanfaatkan
perkembangan teknologi. Pembelajaran daring ini sangat
mendukung untuk diterapkannya pembelajaran berbasis
teknologi yang memungkinkan siswa tidak harus belajar di
kelas tetapi bisa dengan menggunakan komputer atau
smartphone[4].

Dari masalah yang ada pada pendidikan di Kecamatan
Ngemplak, maka kami menawarkan solusi untuk membantu
proses pembelajaran daring untuk meningkatkan metode




pembelajaran  dengan mengimplementasikan gim edukasi
yang dapat membantu proses belajar mengajar supaya lebih
interaktif dan menyenangkan.

II. LANDASAN TEORI
A. Gim Edukasi

Gim edukasi merupakan media pembelajaran yang
dikembangkan dengan menggunakan teknologi seperti
smartphone, tablet, komputer / laptop. Gim edukasi tersebut
tentunya memiliki keunggulan dapat diakses kapanpun dan
dimanapun. Tujuan dari gim edukasi ini adalah memberikan
pembelajaran yang lebih interaktif, sekaligus meningkatkan
minat siswa terhadap materi pembelajaran, dan memberikan
kesan yang berbeda terhadap materi pembelajaran di dalam
kelas. Selain itu, gim edukasi dapat memberikan pengalaman
belajar yang lebih menarik(5].

B. Pembelajaran Daring

Pembelajaran daring merupakan pembelajaran jarak jauh
yang memanfaatkan jaringan internet, konektivitas, serta
fleksibilitas dimana siswa tidak terkendala tempat dimana
mereka dapat mengikuti pembelajaran dari rumah maupun
dari tempat lainnya yang dapat dijadikan alternatif untuk
kegiatan belajar mengajar dalam kelas. Selain itu,
pembelajaran  daring memiliki  keunggulan mampu
meningkatkan rasa kemandirian dan tanggung jawab dimana
siswa memiliki kendali penuh atas pembelajarannyal6].

C. Metode Pembelajaran

Metode pembelajaran adalah suatu bentuk pedoman atau
strategi untuk melakukan pembelajaran supaya siswa dapat
belajar secara efektif dan efisien, sehingga bisa memberikan
dampak positif terhadap hasil pembelajaran yang dilakukan,
untuk menghasilkan pembelajaran yang berkualitas guru
membutuhkan pemilihan metode pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan serta kondisi di kelas[7].

III. METODE PELAKSANAAN

A. Observasi Wilayah

Langkah awal yang kita lakukan untuk pengabdian
masyarakat adalah observasi wilayah. Observasi wilayah
bertujuan untuk mengamati potensi dan kondisi sekolah
muhammadiyah Ngemplak. Hasil observasi wilayah tersebut
memberikan kita pemahaman tentang potensi sekolah tersebut
sebagai berikut :

. Sekolah muhammadiyah berlokasi di
Kecamatan Ngemplak.

. Sekolah muhammadiyah merupakan sekolah
menengah pertama.

. Sekolah muhammadiyah sudah melakukan
pembelajaran daring.

. Sekolah muhammadiyah merupakan
rekomendasi dari aparatur pemerintah
Kecamatan Ngemplak.

Observasi wilayah dilakukan dengan mendatangi kantor
Kecamatan Ngemplak dan berkomunikasi dengan ibu camat
untuk mencari gambaran tentang potensi dan kondisi sekolah
muhammadiyah Ngemplak.

B. Identifikasi Kebutuhan

Pada tahap identifikasi kebutuhan kami melakukan
wawancara langsung kepada aparatur kecamatan untuk
mencari informasi mengenai rekomendasi sekolah yang
cocok untuk mengimplementasikan gim edukasi. Dimana
gim edukasi dapat membantu proses pembelajaran daring.
Narasumber yang pertama kita wawancara adalah ibu camat
mengenal proses pembelajaran daring di Kecamatan
Ngemplak dan informasi yang kita dapatkan sebagai berikut

Figure 1. Identifikasi kebutuhan dengan pihak kecamatan

e Ketersedian jaringan operator di Kecamatan
Ngemplak masih minim.
s Tidak semua orang tua memiliki kuota untuk

mengakses pembelajaran daring.

e Penyampaian materi dari guru masih sulit untuk
dimengerti oleh siswa karena tidak ada interaksi
langsung.

Selanjutnya kita melakukan wawancara dengan kepala
sekolah mengenai proses pembelajaran daring yang
dilaksanakan SMP muhammadiyah Ngemplak. Hasil yang
kita wawancara tersebut sebagai berikut :

e Siswa belum memiliki device / smartphone sendiri
sehingga masih bergantung dengan device orang tua

e Ekonomi yang berbeda-beda jadi tidak semua dapat
mengikuti pembelajaran daring dengan maksimal

C. Penentuan Tujuan

Berdasarkan hasil identifikasi kebutuhan tersebut maka
dapat disimpulkan bahwa solusi yang dapat diterapkan adalah
dengan menyediakan media pembelajaran daring berupa gim
edukasi, bertujuan untuk meningkatkan minat belajar
sehingga pembelajaran daring dapat lebih interaktif serta
memberikan  kesan yang berbeda terhadap materi
pembelajaran di kelas.Setelah gim edukasi dapat membantu
proses pembelajaran daring dari hasil identifikasi kebutuhan,
diharapkan gim edukasi tersebut dapat digunakan dan
dikembangkan lebih lanjut untuk pengembangan kedepannya.




D. Pelaksanaan

Pelaksanaan dilakukan setelah menentukan tujuan dari
pengabdian, selanjutnya pelak sanaan pengabdian masyarakat
dilakukan dengan pemilihan platform yang akan digunakan
untuk pembuatan gim, perancangan mulai dari storyboard,
pembuatan asset dan gim, implementasi gim edukasi kepada
guru  dan pendampingan dan evaluasi selama
pengimplementasian gim. Kegiatan yang akan dilaksanakan
selama pengabdian masyarakat akan selalu berkoordinasi
dengan pihak SMP muhammadiyah Ngemplak. Pengabdian
masyarakat tercapai  setelah gim  edukasi  berhasil
diimplementasikan dan dapat bermanfaat untuk SMP
muhammadiyah Ngemplak.

siswa,

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara kepada
ibu camat, guru dan siswa. Pengumpulan data digunakan
untuk mengetahui persentase jumlah metode pembelajaran
daring. Data ini juga berguna untuk mengetahui persentase
kesiapan penggunaan metode pembelajaran menggunakan
media gim sebagai salah satu alternatif untuk pembelajaran
daring pada SMP muhammadiyah Ngemplak serta
menentukan langkah-langkah dalam melakukan pengabdian
masyarakat. pengumpulan data, diambil dari 7 narasumber
yang terdiri dari ibu camat, civitas akademik sekolah, siswa
yang direpresentasikan ke dalam tabel responden.

TABLE L HASIL DAT A KUALITATIF
Hasil Data Kualitatif
NO
Pertanyaan Presentase
L szmbelaj_aran daring  mudah  untuk 85%
dipahami
Memahami penggunaan media
2 pembelajaran danng seperti zoom / google 57%
meet
3 Pernah  melakukan pembelajaran 1%
’ menggunakan media gim
4 Tem?nk_ belajar dengan menggunakan 8560
media gim

Setelah melakukan wawancara dan pengambilan data,
ditentukan pelaksanaan pengabdian masyarakat pada figure 2.

Pemilihan platform gim

P
Perancangan gim

Implementasi gim
|

Pendampingan dan
evaluasi J

Figure 2. Alur pengabdian masyarakat

A. Pemilihan platform gim

Pemilihan platform sangat berpengaruh untuk pembuatan
gim, banyak platform gim yang bisa digunakan untuk
membuat gim. Platform memiliki kelebihan dan kekurangan
fitur-fiturnya masing. Untuk pengabdian masyarakat ini, kami
memilih untuk menggunakan platform dari Unity karena
memiliki fools yang lengkap dalam pembuatan gim, dapat di
build ke android karena gim ini akan menggunakan device
android untuk menjalankannya, ramah untuk pengguna,
menggunakan bahasa C# yang mudah untuk dipahami[8].

B. Perancangan gim

Perancangan gim dilakukan dengan membuat storyboard
untuk membuat alur permainan yang akan dibuat yang berisi
informasi serta tata cara permainan agar mudah untuk
dipahami. Selain itu, kami membuat asset yang digunakan
dalam gim, supaya gim terlihat lebih interaktif dan
meningkatkan metode pembelajar daring, proses perancangan
yang terakhir adalah pembuatan gim edukasi nantinya akan
diterapkan di SMP muhammadiyah Ngemplak [9].
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Figure 3. Storvboard

Gambar 1 Storyboard merupakan tampilan utama yang
memiliki 3 fitur yaitu play, informasi / Materi, Keluar,
selanjutnya pada gambar 2 Storyboard merupakan tampilah
quiz dimana siswa dapat menjawab pertanyaan yang telah
diberikan dan akan mendapatkan feedback sesuai dengan
jawaban yang pilih, gambar 3 Storyboard  merupakan
tampilan hasil dimana siswa akan mendapatkan nilai sesuai
dengan jawabannya pada tampilan quiz. Pada tampilan ini
siswa dapat memilih 2 fitur kembali ke tampilan utama
maupun keluar dari gim. Tampilan dari gim yang dibuat.
Figure 4 merupakan halaman utama. Figure 5 merupakan
halaman quiz. Figure 6 merupakan feedback dari jawaban
guiz. Figure 7 Hasil nilai yang didapat.
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Figure 4. Halaman utama

Halaman utama memiliki 3 fitur yang dapat di lakukan
yaitu play dimana tombol play digunakan untuk memulai
permainan, information digunakan untuk membaca ringkasan
materi tentang materi pelajaran, exit digunakan jika sudah
selesal bermain.

A A
skor: O

Ginjal menyaring zat sisa yang berupa ureum
dalam ?

Figure 5. Halaman Quiz

Halaman guiz merupakan tampilan permainan dimana
dalam permainan tersebut memiliki pertanyaan yang harus di
jawab dengan benar untuk menambakan skor / nilai. Terdapat
4 pilihan jawaban yang harus dipilih untuk menjawab
pertanyaannya.

Organ tubuh yang berfungsi untuk mengatasi zat

I i A A
racun yang masuk ke dalam tubuh adatah..

skor: 20
i

AT L BT Iy
—_—

Figure 6. Feedback jawaban

Halaman feedback jawaban merupakan tampilan yang
memberikan feedback kepada siswa ketika menjawab soal,
feedback yang diberikan tergantung dari jawaban siswa,
terdapat 2 feedback yang diberikan yaitu benar dan salah

Selamat !
Skor kamu : 90

® ©

e s

Figure 7. Hasil Quiz

Halaman hasil merupakan tampilan yang memberikan
skor [/ nilai keseluruhan dari hasil jawaban siswa, pada
tampilan ini memiliki 2 kondisi yang berbeda jika siswa
memiliki skor / nilai lebih dari 70% benar maka akan
diberikan feedback selamat dan kebalikannya ketika siswa
memiliki skor / nilai diwabah dari 70% maka akan diberikan
feedback kamu harus belajar lagi.

C. Implementasi gim

Implementasi gim edukasi akan dilakukan secara berkala
mulai dari guru SMP muhammadiyah Ngemplak yang
diharapkan guru mengetahui dan mengerti akan gim edukasi
yang dibuat, selanjutnya akan diimplementasikan kepada
siswa untuk digunakan sebagai media pembelajaran daring.
Implementasi belum bisa dilakukan karena kondisi sekarang
sedang tidak memungkinkan adanya pertemuan langsung
yang disebabkan oleh wabah COVID-19,
pengimplementasian  akan dilaksanakan setelah tahap
perancangan selesai. Setelah itu, pengimplementasian akan
dilakukan setelah kondisi membaik dengan waktu yang belum

ditentukan. Dengan catatan persetujuan pihak sekolah
muhammadiyah Ngemplak serta mengikuti protokol
kesehatan.

Tahap implementasi ini akan menghasilkan indikator
pencapaian yang sudah terlaksana serta harapannya bisa
bermanfaat untuk meningkatkan minat pembelajaran daring
dan mendapatkan evaluasi yang akan dijadikan bahan untuk
mengembakan gim edukasi kedepannya.

D. Pendampingan dan Evaluasi

Pendampingan dan evaluasi bertujuan untuk melihat
perkembangan setelah gim edukasi sudah diimplementasikan,
supaya kami dapat mengukur tercapainya indikator
pencapaian pada pengabdian masyarakat yang telah
ditentukan. Dikarenakan proses pengabdian masyarakat ini
masih pada tahap perancangan, dimana itu belum
diimplementasikan maka belum bisa dilihat indikator
pencapaian. Indikator pencapaian pengabdian masyarakat
adalah sebagai berikut :

TABLEIL INDIKATOR PENCAPAIAN
kecalndikator Pencapaian
NO
Jenis luaran 2020 201 2022
) Penerapan Penguna
1. | Gim Edukasi Berbasis Android Reae'ea“ ana akiif
. . Meningkat | Mening
2. ;Pl:-;:l;gkamuuya pembelajaran . 10% kat
20%
Peningkatan minat  belajar Meningkat Mening
3. siswa pada saat pembelaharan - 20% keat
daring 30%
Peningkatan pengetahuan | Mening Me;géfkm MEnmg
4. tentang pemanfaatan teknologi kat 353;
informasi 10% '

Kegiatan pengabdian masyarakat ini dinyatakan berhasil
apabila telah selesainya semua pelaksanaan yang di lakukan
pada pengabdian ini, pengeimplementasian ini akan




menghasilkan indikator yang sudah dicapal dan mendapat
feedback yang dapat dijadikan bahan evaluasi sisterm untuk
dikembangkan kedepannya. Diharapkan gim edukasi dapat
berfanfaat untuk guru dan siswa dalam membantu proses
belajar mengajar.

KESIMPULAN

Implementasi gim edukasi akan dilakukan secara berkala
mulai dari guru SMP muhammadiyah Ngemplak yang
diharapkan guru mengetahui dan mengerti akan gim edukasi
yang dibuat, selanjutnya akan diimplementasikan kepada
siswa untuk digunakan sebagai media pembelajaran daring.
Implementasi belum bisa dilakukan karena kondisi sekarang
sedang tidak memungkinkan adanya pertemuan langsung
yang disebabkan oleh wabah COVID-19,
pengimplementasian akan dilaksanakan setelah tahap
perancangan selesai. Setelah itu, pengimplementasian akan
dilakukan setelah kondisi membaik dengan waktu yang belum

ditentukan. Dengan catatan persetujuan pihak sekolah
muhammadiyah Ngemplak serta mengikuti protokol
kesehatan.

Tahap implementasi ini akan menghasilkan indikator
pencapaian yang sudah terlaksana serta harapannya bisa
bermanfaat untuk meningkatkan minat pembelajaran daring
dan mendapatkan evaluasi yang akan dijadikan bahan untuk
mengembakan gim edukasi kedepannya.
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