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Abstrak 

Perubahan dalam dunia pendidikan sangat signifikan, apalagi pada saat artificial intelligence 

(AI) sudah berkembang dengan cepat dan menyebar hampir di seluruh dunia. Fungsinya sangat 

menarik dan AI digunakan secara praktis. Di sisi lain, kebutuhan peningkatkan kompetensi 

sangat dibutuhkan oleh masyarakat terutama pada siswa sekolah dasar, dimana sejak kecil, 

mereka akan mendapatkan bimbingan dan pengetahuan untuk mengembangkan kemampuan 

programming sehingga akan siap dalam menghadapi globalisasi. Masalah seperti belum 

tersedianya infrastruktur dan sumber daya manusia akan dapat diatasi dengan menyediakan 

tempat untuk melatih mereka dan melakukan training kepada guru, sehingga guru juga akan siap 

dalam melanjutkan pengajarannya kepada siswa sekolah dasar. Pengabdian ini akan berfokus 

untuk memberikan pelatihan game design kepada siswa sekolah dasar agar mereka mampu 

belajar programming dengan cara yang menarik, yaitu melalui game. Hal ini akan menghasilkan 

sebuah game yang sederhana tetapi akan sangat membantu siswa sekolah dasar untuk dapat 

belajar programming secara menarik dan memotivasi mereka untuk dapat mencintai pelajaran 

programming. Lebih jauh lagi, hal ini juga akan dapat meningkatkan daya kreativitas dan 

inovasi mereka terhadap teknologi, sehingga akan dihasilkan sumber daya manusia digital yang 

siap menghadapi era globalisasi 2045 

Kata kunci: Game, Design, Programming, Implementasi, Pelatihan 

 

Abstract 

Changes in the world of education are very significant, especially at a time when artificial 

intelligence (AI) has developed rapidly and spread almost throughout the world. The function is 

very interesting and AI is used practically. On the other hand, the need to increase competency 

is really needed by society, especially elementary school students, where from childhood, they 

will receive guidance and knowledge to develop programming skills so that they will be ready to 

face globalization. Problems such as the unavailability of infrastructure and human resources 

can be overcome by providing a place to train them and conducting training for teachers, so 

that teachers will also be ready to continue teaching to elementary school students. This service 

will focus on providing game design training to elementary school students so that they are able 

to learn programming in an interesting way, namely through games. This will produce a game 

that is simple but will really help elementary school students learn programming in an 

interesting way and motivate them to love programming lessons. Furthermore, this will also be 

able to increase their creativity and innovation in technology, so that digital human resources 

will be produced that are ready to face the era of globalization in 2045 
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1. PENDAHULUAN 

  

 Programming merupakan kebutuhan utama yang penting pada saat ini. Kebutuhan ini 

sangat urgent, sehingga kita harus melatih generasi muda untuk dapat mencintai programming 

dan dapat mengimplentasikannya. PKBM merupakan salah satu tempat, dimana kami akan 

melaksanakan pengabdian masyarakat, kami sangat ingin agar anak-anak sekolah dasar, dari 

awal sudah memahami programming dan mencintai hal tersebut. Mengapa? Karena hal ini akan 

dapat mengubah hidup mereka di masa depan. Mereka akan mendapatkan pengetahuan dan 

peningkatan kompetensi yang signifikan. Oleh karena itu, terdapat beberapa keuntungan, pada 

saat kita mempelajari bahasa programming, antara lain: (1) Berbagai Peluang Karir-Prospek 

pekerjaan bagi pembuat kode jauh melampaui perusahaan teknologi. Meskipun keamanan siber 

dan teknologi keuangan semakin berkembang, karyawan dengan keterampilan pengkodean yang 

kuat dibutuhkan di bidang kesehatan, pendidikan, dan juga di sektor publik (pemerintah dan 

layanan sosial). Selain itu, semua jenis organisasi nirlaba memerlukan pembuat kode untuk 

membantu mereka mencapai tujuan mereka di berbagai bidang sosial. Pembuat kode dengan 

pengetahuan khusus industri (misalnya energi, pertanian, telekomunikasi) sangat diminati. Dan, 

bagi mereka yang berjiwa wirausaha, bekerja lepas pada berbagai proyek untuk banyak klien 

dapat menguntungkan sekaligus bermanfaat[1]. (2) Proyeksi Karier Coding Tetap Kuat-Banyak 

peran coding yang terus berkembang di pasar tenaga kerja — terutama bagi mereka yang 

memiliki keterampilan khusus[2]. (3) Banyak Bahasa Pemrograman untuk Dipilih-Ada ratusan 

bahasa pemrograman komputer yang dapat menyelesaikan berbagai macam tugas. Berbagai 

bahasa digunakan untuk menghasilkan sistem operasi, program perangkat lunak, permainan, 

situs web, aplikasi seluler, dan banyak lagi. Memilih bahasa mana yang akan dipelajari terlebih 

dahulu bergantung pada pengalaman dan persyaratan proyek. Bagi mereka yang bekerja di situs 

web, HTML, CSS, dan JavaScript adalah titik awal utama. Mereka yang berurusan dengan 

database dan analisis data mungkin fokus pertama pada SQL. Bahasa serba guna seperti Python 

dan C dianggap lebih mudah dipelajari bagi pemula dan digunakan secara luas dalam berbagai 

aplikasi[3]. (4) Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis dan Kreativitas Anda-Sebagaimana 

dikemukakan oleh Steve Jobs, coding mengajarkan pikiran untuk melihat masalah dari berbagai 

perspektif dan berpikir kreatif untuk menyelesaikannya. Pengkodean juga mencakup lebih dari 

sekadar matematika; hal ini membutuhkan kemampuan untuk membuat dan memecahkan 

masalah proyek serta kemampuan berpikir melalui proses pengembangan. Keterampilan ini 

mungkin dianggap “lunak” jika dibandingkan dengan persyaratan teknis pengkodean, namun 

keterampilan ini sangat dihargai di kalangan pemberi kerja. Lebih jauh lagi, coding tidak harus 

hanya berlaku pada kehidupan profesional seseorang. Mereka yang memiliki keterampilan 

tersebut juga dapat membangun situs web, mengembangkan game, atau membuat aplikasi 

seluler di waktu luang mereka[4]. (5) Memungkinkan Anda Menemukan Karir yang Lebih 

Memuaskan-Coding menawarkan jalur karier bagi para profesional yang sudah memasuki dunia 

kerja serta bagi mereka yang baru memasuki pasar kerja. Pekerja serba bisa sering kali 

dijunjung tinggi, dan mempelajari bahasa pemrograman dapat membuat karyawan lebih 

berharga dan membuka lebih banyak peluang kerja. Sementara itu, mempelajari beberapa teknik 

pengkodean sederhana dapat membantu karyawan mengotomatiskan elemen pekerjaan mereka, 

sehingga berpotensi membuat mereka lebih produktif[5]. 

 Hasil dari pengabdian masyarakat ini adalah siswa akan mampu memahami bahasa 

programming melalui game dan kemudian akan menghasilkan sebuah game design yang 

menarik, dihasilkan dari apa dilatih dari pengabdian ini 
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2. METODE  

 

 
 

Gambar 1. Proses pengabdian masyarakat PKBM 

 

Gambar 1, menjelaskan dua tahap penting di dalam proses pengabdian masyarakat. 

Pada tahap pertama, kita akan mengajarkan pengenalan bahasa program, apa itu bahasa 

program, berasal dari mana, sejarahnya dan masih banyak hal lainnya yang menjadi dasar 

bahasa program. Berikutnya, kita akan mengenalkan bahasa program melalui beberapa contoh 

simulasi game dan contoh lainnya yang berhubungan dengan bahasa progam. Tahap kedua 

adalah siswa mulai mempraktekkan dari apa yang sudah dijelaskan, sehingga materi yang 

diberikan akan dapat langsung diimplementasikan ke siswa. Hasil dari pelatihan ini akan 

menghasilkan sebuah game yang sederhana dan siswa mampu membuat game design sederhana. 

Setelah itu kami melakukan evaluasi pengabdian masyarakat, apakah pelatihan ini sudah 

mencapai sasaran yang diinginkan. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

3.1. Post test & Pre test 

 

Tabel 1. Jumlah peserta (N), skor pengetahuan (persentase benar) dan kepercayaan diri 

peringkat (1–5) pada pretest dan post-test secara terpisah untuk ketiga kondisi tersebut[6] 

 

 
 

Skor pengetahuan dianalisis dengan ANOVA desain campuran dengan kondisi faktor 

antar subjek (buku teks, video, game) dan tes faktor dalam subjek (pra, pasca). ANOVA 

menunjukkan pengaruh utama yang signifikan untuk tes, F (1,96) = 273,25, p <0,001, 2 = 0,740, 

menunjukkan bahwa pengetahuan meningkat secara keseluruhan sebesar 23,2% dari pre-test ke 
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post-test, dan tes signifikan × interaksi kondisi, F(2,96) = 6,80, p = 0,002, 2 = 0,124. Interaksi 

yang signifikan dianalisis lebih lanjut dengan dua ANOVA terpisah, secara terpisah untuk 

pretest dan post-test. ANOVA pada data post-test menunjukkan pengaruh kondisi yang 

signifikan, F (2,96) = 3,51, p = 0,034, 2 = 0,068. Perbedaan paling signifikan post-hoc (LSD) 

menunjukkan bahwa peserta dalam kondisi game mendapat skor yang jauh lebih tinggi 

dibandingkan peserta dalam kondisi video (masing-masing 56,5% vs 43,9%; p = 0,009). 

ANOVA pretest menunjukkan tidak ada pengaruh yang signifikan (p = 0,793). Peringkat 

kepercayaan menunjukkan pola hasil yang serupa dengan data pengetahuan (lihat bagian bawah 

Tabel 1). ANOVA desain campuran yang setara menunjukkan pengaruh yang signifikan untuk 

tes, F(1,96) = 266.96, p < 0.001, 2 = 0.736, sebagai akibat dari peserta lebih percaya diri pada 

post-test dibandingkan pada pre-test (masing-masing 3,24 vs. 2,24), serta uji signifikan × 

interaksi kondisi, F(2,96) = 5,80, p = 0,004, 2 = 0,108, karena perolehan kepercayaan yang lebih 

rendah pada video dibandingkan pada game atau kondisi buku teks (masing-masing 0,71 vs 1,12 

dan 1,18).  

Data kuesioner pengetahuan dianalisis lebih lanjut dengan membagi pertanyaan menjadi dua 

kategori berdasarkan taksonomi Bloom. Kelompok pertama berkaitan dengan mengingat 

informasi, sedangkan kelompok kedua lebih berkaitan dengan pemahaman informasi. 

Persentase keseluruhan yang benar di setiap kategori ditunjukkan pada Gambar 3. ANOVA 3 × 

2 arah pada skor mengingat menunjukkan tes × interaksi kondisi yang signifikan, F (2,96) = 

6.28, p = 0.003, 2 = 0,116. Tes ANOVA dan LSD terpisah lebih lanjut mengungkapkan bahwa 

pada post-test peserta mendapat skor yang jauh lebih tinggi dalam game dibandingkan dalam 

kondisi video dan buku teks (masing-masing 53,1% vs. 40,6% dan 43,6; p = 0,008 dan p = 

0,041). Analisis terkait skor pemahaman juga menunjukkan adanya interaksi yang signifikan, 

F(2,96) = 3,15, p = 0,047, 2 = 0,062; namun, tes lebih lanjut menunjukkan tidak ada perbedaan 

antara game dan buku teks, namun skor dalam kondisi video lebih rendah dibandingkan skor 

dalam kondisi game dan buku teks (50,2% vs. 60,2% dan 62,3%; p = 0,071 dan p = 0,79, 

masing-masing). Singkatnya, peserta dalam kelompok game menunjukkan daya ingat yang lebih 

baik dibandingkan peserta dalam kelompok buku teks, namun tidak ada perbedaan antara kedua 

kelompok dalam hal pemahaman. 

 

3.2. Materi & Kegiatan Pengabdian Masyarakat 

 

 
 

Gambar 1. Kegiatan Pengabdian Masyarakat 01 
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Gambar 2. Kegiatan Pengabdian Masyarakat 02 

 

 
 

Gambar 3. Materi Pengabdian Masyarakat 01[7] 
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Gambar 4. Materi Pengabdian Masyarakat 02[8] 

 

3.3. Game Design, Bahasa Program & Implementasi-Data 

 

 
Gambar 5. Peran coding yang terus berkembang di pasar tenaga kerja[5] 

 

Gambar 5, Pengembang web: Seiring berkembangnya e-niaga, dibutuhkan lebih banyak 

pengembang web dan perancang digital untuk membangun dan mengoperasikan situs. Biro 

Statistik Tenaga Kerja AS memproyeksikan pertumbuhan pekerjaan sebesar delapan persen di 

bidang pengkodean komputer hingga tahun 2029. Analis sistem komputer: BLS 

memproyeksikan pertumbuhan lapangan kerja sebesar tujuh persen untuk analis sistem di 

berbagai sektor berbeda[9],[10]. Pasar layanan kesehatan, misalnya, menjadi lebih bergantung 

pada analisis sistemik karena penyedia layanan kesehatan mendigitalkan lebih banyak rekam 

medis dan menerapkan lebih banyak layanan virtual. Administrator basis data: Jumlah data yang 

dibuat, disimpan, dan dianalisis oleh bisnis tumbuh dengan pesat. Oleh karena itu, diperlukan 

lebih banyak karyawan yang terampil (empat persen lebih banyak pada tahun 2029, untuk 

mengelola data ini[11],[12]. Arsitek jaringan: Arsitek jaringan merancang, memelihara, dan 

meningkatkan jaringan komputer - keahlian yang dibutuhkan di hampir setiap industri. BLS 

memproyeksikan pertumbuhan lapangan kerja sebesar lima persen di bidang ini. Ilmuwan riset 

komputer: BLS menunjukkan pasar yang subur bagi ilmuwan riset, dengan perkiraan 
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pertumbuhan lapangan kerja sebesar 15 persen. Produksi data dan kebutuhan keamanan akan 

mendorong pertumbuhan ini. Bootcamp adalah tempat yang tepat untuk mengejar masa depan 

di bidang coding, baik sebagai perubahan karier atau untuk mempertajam keterampilan dalam 

peran saat ini. Manajer perekrutan memperhatikan lulusan bootcamp: Menurut Survei 

Pengembang HackerRank tahun 2020, 32 persen manajer perekrutan mengatakan mereka telah 

mempekerjakan lulusan bootcamp. Selain itu, lebih dari 70 persen mengatakan mereka 

berpendapat lulusan bootcamp setidaknya memiliki perlengkapan yang sama untuk pekerjaan 

mereka seperti karyawan lainnya[13], [14], [15]. 

Berikut ini lima bahasa yang banyak digunakan untuk memulai: HTML: HyperText 

Markup Language adalah alat utama yang digunakan untuk memanipulasi teks dan gambar di 

situs web. Ini adalah titik awal yang bagus bagi para pembuat kode karena strukturnya yang 

sederhana, tag yang mudah dibaca, dan relatif mudah dalam melakukan debug. JavaScript: 

Setelah mempelajari HTML, pengembang sering kali beralih ke JavaScript karena kedua bahasa 

ini sering dianggap wajib dalam pengelolaan situs web. Faktanya, menurut survei Stack 

Overflow, JavaScript dan HTML menduduki peringkat pertama dan kedua sebagai bahasa yang 

paling banyak digunakan di kalangan pengembang[16],[17]. Terminologi JavaScript 

menjadikannya ramah bagi pemula, dan penggunaannya yang luas telah melahirkan komunitas 

pengkodean besar yang membangun hubungan dan merupakan forum untuk pertanyaan 

pembuat kode. Python: Python adalah salah satu bahasa pemrograman yang paling banyak 

digunakan dan paling disukai, menurut Stack Overflow. Ini juga merupakan bahasa yang ingin 

dipelajari sebagian besar pengembang karena keserbagunaan dan kemudahan penggunaannya 

karena sintaksisnya menggunakan beberapa kata bahasa Inggris. Java: Bahasa penting untuk 

pengembangan perangkat lunak, Java terkenal dengan platform “tulis sekali, jalankan di mana 

saja”. Ini berarti perangkat lunak yang ditulis dalam Java dapat dijalankan di hampir semua 

sistem operasi komputer. Java juga memiliki sintaks yang relatif mudah dipelajari, sehingga 

ramah bagi pemula. SQL: SQL adalah singkatan dari Structured Query Language dan 

digunakan untuk mengambil informasi dari database. SQL telah naik menjadi bahasa terpopuler 

ketiga di kalangan pengembang, menurut Stack Overflow. Seperti Java, ia memiliki sintaksis 

yang mudah diakses namun intuitif dan digunakan di mana pun database dikelola[18],[19],[20]. 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Kesimpulan yang dapat diambil setelah melakukan pengabdian masyarakat, adalah 

sebagai berikut: 

1. Game dapat digunakan sebagai sarana mengembangkan kualitas belajar, sehingga siswa 

dapat termotivasi dengan baik. Di sisi lain, siswa akan dapat mengembangkan tingkat 

kreativitasnya sehingga akan mampu untuk dapat mandiri dalam membuat sebuah game 

2. Bahasa program sangat dibutuhkan pada saat ini dan ini adalah merupakan salah satu 

keharusan agar dapat menghadapi globalisasi. Siswa dapat terus mengembangkan 

kemampua programmingnya melalui sarana game sebagai proses belajar yang menarik 

3. Game design merupakan salah satu masa depan bagi siswa agar dapat menghasilkan 

perusahaan rintisan yang dapat berbasis pada inovasi. Dengan memahami game design 

maka siswa akan mendapatkan banyak manfaat terutama dalam mengembangkan 

dirinya dan menghadapi kebutuhan dunia industri 
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