Jurnal Dfusi Ipteks Legowol(1) Desember(2023)
http://jurnal.flipmaslegowojatim.org/index.php/jdil

ISSN xXXX-XXXX [/ DO XXXX-XXXX

PEMBELAJARAN GAME EDUKAS|I DENGARSJECIORIENTED
PROGRAMMIN®ADA SMPYPK MALANG

Romy Budhi Widodo *, Windra Swastika , Yuswanto 3
1.2, 3Universitas Ma Chungindonesia
*Cormrespondent Autor: romy.budhi@machung.ac.id

KEYWORDS
educationgame
Greenfoot
objectoriented

ABSTRACT Extracurricular activites which are supplements and
complements of the curriculum have been planned in the educational calend:
of a school. Although these activities are outside the curriculum, whether the
are compulsoly or optional activities, they play an important role in

programming personality development and discovering student talents. Learning
educational games at SMP YPK Malang is carried out in community servi
The material usesobject-oriented programmingwith the Greenfootplatform.

The results of this extracurricular learning are evaluated with a qualitative
assessment of the domain of acting skills. The assessment techniques us
include practices, products, and projects. The results of the alwation show

that the aspects ofstudent diligence and the selection of suitable materials are

the dominant factors in the success of students in producing game products

ABSTRACTKegiatan ekstrakurikuler yang merupakanpelengkap kurikulum

KATA KUNCI . - .
Greenfoot yangtelah direncanakan dalam kalender pendidikan suatu sekolah. Meskipu
pemrograman kegiatan tersebut berada di luar kurikulum, baik kegiatan wajib maupun

pilihan, namun mempunyai peranan penting dalam pengembanga
kepribadian dan penemuan bakat siswa. Pembelajaran permainan edukatif (
SMP YPK Malang dilaksanakan dalam bentuk pengabdian masyarak
Materinya menggunakan pemrograman berorientasi objek dengan platforn
Greenfoot Hasil pembelajaran ekstrakurikuler ini dievaluasi dengan penilaiar
kualitatif pada ranah keterampilan akting. Teknik penilaian yang digunakar
meliputi praktik, produk, dan proyek. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa
aspek ketekunan siswa dan pemilihan materi yang sesuai menjadi faktc
dominan keberhasilan siswa dalam menghasilkan produk permainan
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berorientasi objek;
permainan edukasi;

PENDAHULWAN

Penggunaan game sendiri dalam pembelajaran memiliki banyak fungsi,
diantaranya sebagai perantara bagi siswa yang memg@agari pemrograman. Latar
belakang ini diungkapkan dalam(lrawan et al., 2015 dimana menggunakan platform
Greenfootuntuk menciptakan game dengan tujuaimempelajari pemrograman Java bagi
siswa SMK. Peggunaan game yang lain untuk memudahkan anak mengenali topografi
dan kebudayaan suatu kota seorang anak akan dimudahkan mengenali lingkungan
sekitarnya dengan memainkan game adventure dan puzzlgPurnomo et al., 201§.
Temuan lain penelitian menyatakan bahwa @mbelajaran dengan media game (game
based learning system) memberikan dampakeningkatan kreativitas siswa Sampa saat
ini game-based learningmerupakan strategi pembelajaran yang terbaik, di samping itu
dapat meningkatkan motivasi belajar, ketertarikandan konsentrasi(Hsiao et al., 200).
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Pengaruh emosi juga dapat meningkatkan atau menurunkan &ativitas pemain game;
ditemukan bahwa keadaan bahagia dapat meningkatkan kreativitas, sedangkan keadaan
emosi frustrasi dan marah dapat menurukan kreativitas. Hal ini memberikan petunjuk
bag pengembang game untuk memperhatikan faktor emosi dalam kontegame yang
dibuat (Yeh et al., 201¥.

Sekolah menengah umum pertama dari Yayasan Pendidikan Kristen Jawa Timur
(SMP YPK) melalui kepala sekolah telah melakukan analisis kebutuhambslum
kegiatan dilakukan. Hasil analisis menjadi dasadibukanya ekstrakurikuler game
edukasi, selain ekstrakurikuler pilihan yang lain Dari studi pustaka di atas maka
pembelajaran game edukatif di SMP YPK ditujukan pada dua hal yaitu: 1) Mempelajari
teknik membuat game, 2) Sekaligus mempelajari pemrogramaabject-oriented yang
banyak digunakan oleh siswa di jenjangpendidikan selanjutnya. Ada berbagai jenis
pemrograman gameuntuk jenjang pemula, misalnya penggunaan bahasa pemrograman
Scratchdan Java dengan pkform Greenfoot Bahasa pemrograman Scratch irberjenis
visual, sebagai lawan dartext-based Strukturnya yang visual, menggunakan blcklok
dan gambar sangat memudahkan level pemula mempelajari pemrogramagiariji,
2014). Scratch lebih mengtamakan hasil atau produk game, naom cara pemrograman
klasikal dirangkum menjadi kemudahan dalam tampilan visualSedangkanGreenfoot
adalah suatu lingkungan belajar pemrograman bahas Java dengan menggunakan
visualisasi game(Kolling, 2010). Kedua bahasa ini memiliki titik awal dan akhir yang
berbeda.Pada program pengabdian masyarakat ini pengabdi memilih jenis kedua, yaitu
bertujuan mengajarkan pemrograman dengan mebangun game menggunakan
lingkungan pemrograman Greenfoot Dalam kegiatan ini diharagan konsep dasar
pemrograman dapat dikuasai oleh peserta melalui penerapan objectoriented
programming.

Kegiatan ekstrakurikuler merupakan kegiatan yang bersifat umum dan tidak
terkait langsung dengan mata pelajaran atau kurikulunfKemendikbud RI, 2013, 2014.
Demikian juga kegatan ekstrakurikuler merupakan perangkat operasional kurikulum,
yaitu sebagai supplement dan complement yang bertujuan untuk mengembangkan
kepribadian, bakat, minat, dan kemampuan peserta dik yang lebih luas(Kemendikbud
RI, 2013. Ekstrakurikuler yang wajib adalah Pendidikan Kepranukaan sedangkan yang
lain bersifat pilihan. Ekstrakurikuler pilihan merupakan kegiatan yang dapat diikuti
peserta didik sesuai dengan bakat dan matnya. Adapun fungsi dari ekstrakurikuler
pada satuan pendidika adalah fungsi pengembangan, fungsi sosial, fungsi rekreatif, dan
fungsi persiapan karir. Pinsip dari kegiatan ekstrakurikuler adalah bersifatindividual,
sukarela, keterlibatan aktif, menyemngkan, membangun etos kerja, dan kemanfaatan
sosial. Sdangkan jenis kegiatan meliputi: krida, karya ilmiah latihan/olah bakat/
prestasi, dan jenis lainny. Format kegiatan yang dapat diadakan adalah dalam bentuk
individual, kelompok, klasikal (peserta dlam satu kelas), gabungan (peserta antar
kelas), dan kegiatan lapangan. Penilaian ekstrakurikuler secara kualitatif ditetapkan
dalam (Kemendikbud RI, 2013 dimana untuk ekstrakurikuler wajib, peserta didik
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diwajibkan mendapatkan nilai memuag&an; namun untuk ekstrakurikuler pilihan
penilaian berdasarkanatas keikutsertaan dan prestasi peserta didik

METODE
Pelaksanaan

Pembelajaran game dilaksanakadi SMP YPK Malandgprmat kegiatan gabungan,
artinya kegiatan ini diikuti oleh peserta didik antarkelas Pembelajaran game edukasi
dapat digolongkan dalam jenis kegiatan olah bakat dan pengembangadiri.
Pembelajaran dengan menggunakan metode tatapuka di kelas dan laboratorum
komputer. Siswa melakukan prakteksetelah menerima satu bagian kecil dari materi.
Kemudian dilanjutkan ke submateri yang lain dan prakteklangsung demikian
seterusnyasiklus pembelajaran ini.

Kegiatan ini didukung oleh dua asistenyang mendampingi sisva saat
mempraktekkan pemrograman. Gambar 1 mengilustrasikan suasana di kelas dan di
laboratorium komputer.

c)
Gambar 1. Dokumentasi kegiatan pembelajaran game edukasi: a) Beberapa pertemuan
di kelas; b) Praktek di laboratoriun; ¢c) Pendampingan dilakukan juga oleh asisten
instruktur; d) Salah satuhasil proyek siswa.
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