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Abstract

The rapid development of digital technology has encouraged the use of interactive media as an
effective learning tool, one of which is educational games. This study aims to implement programming logic
in the game development process and analyze its role in improving logical thinking and problem-solving
skills. The method used is a software engineering approach consisting of requirement analysis, design,
implementation, and testing stages. The game is developed using fundamental programming logic concepts
such as conditional statements, loops, and simple data structures integrated into the gameplay mechanics.
The results show that the implementation of programming logic in game development not only produces an
interactive and engaging product but also helps users understand logical concepts more intuitively.
Therefore, the developed game has the potential to become an alternative learning medium to enhance
computational thinking skills.

Abstrak

Perkembangan teknologi digital mendorong pemanfaatan media interaktif sebagai sarana
pembelajaran yang efektif, salah satunya melalui game edukasi. Penelitian ini bertujuan untuk
mengimplementasikan logika pemrograman dalam proses pembuatan game serta menganalisis perannya
dalam meningkatkan kemampuan berpikir logis dan pemecahan masalah. Metode yang digunakan adalah
pendekatan rekayasa perangkat lunak dengan tahapan analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, dan
pengujian. Game dikembangkan menggunakan konsep dasar logika pemrograman seperti percabangan,
perulangan, dan struktur data sederhana yang diintegrasikan ke dalam mekanisme permainan. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penerapan logika pemrograman dalam pengembangan game tidak hanya
menghasilkan produk yang interaktif dan menarik, tetapi juga mampu membantu pengguna dalam
memahami konsep logika secara lebih intuitif. Dengan demikian, game yang dikembangkan berpotensi
menjadi media pembelajaran alternatif yang efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir
komputasional.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi telah membawa perubahan signifikan
dalam dunia pendidikan, khususnya dalam metode
dan media pembelajaran. Pemanfaatan teknologi
digital tidak hanya terbatas pada penyampaian
materi, tetapi juga sebagai sarana untuk
meningkatkan keterampilan berpikir logis dan
kreatif peserta didik. Salah satu pendekatan yang
semakin berkembang adalah penggunaan media

pembelajaran berbasis game yang interaktif dan
menyenangkan.

Dalam pembelajaran informatika, logika
pemrograman merupakan salah satu kompetensi
dasar yang penting untuk dikuasai. Logika
pemrograman berperan dalam melatih kemampuan
berpikir sistematis, analitis, dan pemecahan
masalah. Namun, pada praktiknya, pembelajaran
logika pemrograman seringkali dianggap sulit dan
kurang menarik, terutama bagi peserta didik
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pemula seperti siswa/i di Pusat Kegiatan Belajar
Masyarakat (PKBM). Keterbatasan metode
pembelajaran yang masih konvensional serta
minimnya media interaktif menjadi salah satu
faktor rendahnya pemahaman terhadap konsep
tersebut.

Salah satu solusi yang dapat diterapkan
adalah dengan memanfaatkan platform
pemrograman visual seperti Scratch. Scratch
merupakan bahasa pemrograman berbasis blok
(block-based programming) yang dirancang untuk
memudahkan pemula dalam memahami konsep
dasar pemrograman tanpa harus berfokus pada
sintaks yang kompleks. Dengan pendekatan visual
dan interaktif, Scratch memungkinkan pengguna
untuk membuat animasi, cerita, dan game
sederhana dengan cara yang lebih intuitif.

Pengembangan game sederhana
menggunakan Scratch dapat menjadi media
pembelajaran yang efektif dalam memperkenalkan
logika pemrograman. Melalui proses pembuatan
game, siswa/i tidak hanya belajar konsep seperti
percabangan, perulangan, dan urutan instruksi,
tetapi juga dapat langsung mengaplikasikannya
dalam bentuk proyek yang nyata. Selain itu,
penggunaan modul pembelajaran sebagai panduan
sistematis dapat membantu siswa/i dalam
memahami langkah-langkah pembuatan game
secara terstruktur dan mandiri.

Berdasarkan latar  belakang tersebut,
penelitian ini bertujuan untuk
mengimplementasikan logika pemrograman dalam
pembuatan game sederhana menggunakan Scratch
berbasis modul pembelajaran bagi siswa/i Pusat
Kegiatan Belajar Masyarakat Seluas Cita
Nusantara. Diharapkan melalui pendekatan ini,
siswa/i dapat lebih mudah memahami konsep
logika pemrograman serta meningkatkan minat
belajar di bidang teknologi informasi.

Kegiatan ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi dalam  pengembangan  media
pembelajaran yang inovatif dan aplikatif,
khususnya bagi lembaga pendidikan nonformal
seperti PKBM. Selain itu, hasil penelitian ini juga
diharapkan dapat menjadi referensi dalam
penerapan pembelajaran berbasis proyek dan
teknologi untuk meningkatkan kualitas pendidikan
di masyarakat.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan
deskriptif ~dengan metode research and
development (R&D) yang bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran berupa game
sederhana berbasis Scratch yang didukung oleh

modul pembelajaran. Pendekatan ini dipilih karena
tidak hanya berfokus pada analisis, tetapi juga pada
proses perancangan, pembuatan, dan pengujian
produk.

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa/i
Pusat Kegiatan Belajar Masyarakat (PKBM)
Seluas Cita Nusantara yang berperan sebagai
pengguna dari media pembelajaran yang
dikembangkan. Penelitian dilaksanakan di PKBM
Seluas Cita Nusantara yang berlokasi di Bogor
pada tanggal 14 September 2025.

Tahapan penelitian yang dilakukan
meliputi beberapa langkah sebagai berikut:

Analisis Kebutuhan

Pada tahap ini dilakukan identifikasi
terhadap kebutuhan pembelajaran siswa/i terkait
logika pemrograman, termasuk kesulitan yang
dihadapi serta media pembelajaran yang selama ini
digunakan.

Perancangan (Design)

Tahap ini meliputi perancangan konsep
game sederhana yang akan dikembangkan
menggunakan Scratch, serta penyusunan modul
pembelajaran yang berisi panduan langkah-langkah
pembuatan game.

Pengembangan (Development)

Pada tahap ini dilakukan pembuatan game
menggunakan Scratch berdasarkan desain yang
telah  dirancang, serta penyusunan modul
pembelajaran secara sistematis dan terstruktur.
Implementasi

Game dan modul pembelajaran yang telah
dikembangkan kemudian diujicobakan kepada
siswa/i PKBM Seluas Cita Nusantara. Pada tahap

ini, siswa/i mengikuti pembelajaran dengan
menggunakan modul serta mempraktikkan
langsung pembuatan game sederhana.
Evaluasi

Evaluasi dilakukan untuk mengetahui
efektivitas media pembelajaran yang
dikembangkan. Pengumpulan data dilakukan

melalui observasi, kuesioner, dan dokumentasi
untuk mengukur tingkat pemahaman serta respon
siswa/i terhadap penggunaan game dan modul
pembelajaran.

Teknik analisis data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah analisis deskriptif kualitatif,
yaitu dengan mengolah data hasil observasi dan
kuesioner untuk  mengetahui  peningkatan
pemahaman siswa/i terhadap logika pemrograman
serta efektivitas media pembelajaran yang telah
dikembangkan.
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Dengan metode kegiatan ini, diharapkan =~ dan mudah digunakan oleh siswa/i dalam
dapat dihasilkan media pembelajaran berupa game memahami konsep logika pemrograman.
sederhana berbasis Scratch yang efektif, interaktif,

Tabel 1. Tabel Kegiatan
No Tahapan Uraian Kegiatan Waktu
Kegiatan Pelaksanaan
1 Analisis Identifikasi masalah, observasi, dan pengumpulan 1 — 5 September
Kebutuhan informasi terkait pembelajaran 2025
2 Perancangan Mendesain konsep game dan menyusun modul 6 — 9 September
pembelajaran 2025
3 Pengembangan Pembuatan game menggunakan Scratch dan 10 — 12 September
penyusunan modul 2025

4  Implementasi
5 Evaluasi

Uji coba game dan modul kepada siswa/i PKBM
Pengumpulan dan analisis data (observasi, kuesioner,

14 September 2025
15 — 17 September

dokumentasi) 2025

6  Penyusunan Penyusunan laporan hasil penelitian 18 — 20 September
Laporan 2025

3. HASIL dalam memahami dan mempraktikkan

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat
yang dilaksanakan di PKBM Seluas Cita Nusantara
pada tanggal 14 September 2025 telah berjalan
dengan baik dan sesuai dengan rencana yang telah
disusun.

Kegiatan ini menghasilkan beberapa capaian

sebagai berikut:
a. Terlaksananya Pelatihan Pembuatan Game
Sederhana

Kegiatan pelatihan berhasil dilaksanakan
dengan memberikan pemahaman dasar

mengenai logika pemrograman serta
praktik  langsung pembuatan  game
sederhana menggunakan Scratch.

b. Tersedianya Media Pembelajaran
Interaktif
Media pembelajaran  berupa  game
sederhana  berbasis  Scratch  berhasil
diperkenalkan dan digunakan sebagai
sarana belajar bagi siswa/i.

c. Distribusi Modul Pembelajaran

Modul pembelajaran yang telah disusun
dibagikan kepada peserta sebagai panduan

pembuatan game secara mandiri.

d. Peningkatan Pemahaman Peserta
Peserta menunjukkan peningkatan
pemahaman terhadap konsep dasar logika
pemrograman seperti urutan instruksi,
percabangan, dan perulangan.

e. Peningkatan Antusiasme dan Partisipasi
Selama kegiatan berlangsung, peserta
terlihat aktif, antusias, dan terlibat
langsung dalam setiap sesi praktik yang
diberikan.

Kemampuan Peserta dalam Praktik Mandiri
Sebagian besar peserta mampu membuat game
sederhana secara mandiri dengan mengikuti modul

gliberikan.
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4. PEMBAHASAN

Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada
masyarakat ini menunjukkan bahwa pendekatan
pembelajaran berbasis praktik langsung (learning
by doing) memberikan dampak yang signifikan
terhadap pemahaman peserta dalam mempelajari
logika pemrograman. Dengan menggunakan
Scratch sebagai media pembelajaran, peserta dapat
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lebih mudah memahami konsep dasar seperti
urutan instruksi, percabangan, dan perulangan
tanpa harus menghadapi kompleksitas sintaks
pemrograman.

Penggunaan Scratch yang berbasis visual
(block-based programming) terbukti efektif dalam
membantu peserta yang masih berada pada tahap
pemula. Pendekatan ini memungkinkan peserta
untuk lebih fokus pada alur logika dibandingkan
pada  kesalahan teknis, sehingga proses
pembelajaran ~ menjadi lebih sederhana,
menyenangkan, dan mudah diikuti. Hal ini juga
mendukung terciptanya suasana belajar yang
interaktif dan tidak membosankan.

Selain itu, keberadaan modul pembelajaran
sebagai panduan memberikan kontribusi penting
dalam mendukung keberhasilan kegiatan. Modul
yang disusun secara sistematis membantu peserta
memahami tahapan pembuatan game secara
terstruktur, sehingga mereka dapat belajar secara
mandiri maupun berkelompok. Integrasi antara
modul dan praktik langsung juga memperkuat
pemahaman peserta karena mereka dapat langsung
mengaplikasikan teori yang diperoleh.

Tingginya antusiasme dan partisipasi peserta
selama kegiatan berlangsung menunjukkan bahwa

metode pembelajaran berbasis game memiliki daya
tarik tersendiri. Game tidak hanya berfungsi
sebagai media hiburan, tetapi juga sebagai sarana
edukatif yang mampu meningkatkan motivasi
belajar. Hal ini sangat relevan dalam konteks
pendidikan nonformal seperti PKBM, di mana
pendekatan pembelajaran perlu disesuaikan dengan
kebutuhan dan karakteristik peserta didik.

Meskipun demikian, dalam pelaksanaan
kegiatan terdapat beberapa kendala, seperti
keterbatasan fasilitas perangkat komputer serta
perbedaan tingkat kemampuan peserta. Untuk
mengatasi hal tersebut, dilakukan pendampingan
secara intensif dan pembagian kelompok kecil agar
proses pembelajaran tetap berjalan efektif dan
inklusif.

Secara keseluruhan, kegiatan ini
menunjukkan  bahwa  implementasi logika
pemrograman melalui pembuatan game sederhana
menggunakan Scratch berbasis modul
pembelajaran merupakan pendekatan yang efektif
dan aplikatif. Metode ini tidak hanya meningkatkan
pemahaman konsep, tetapi juga mendorong
kreativitas dan kemandirian peserta dalam belajar
teknologi informasi.

Tabel 2. Pembahasan

No Aspek yang Hasil Temuan

Dibahas
1 Metode Peserta mengikuti
Pembelajaran pembelajaran berbasis
praktik langsung
2 | Media Penggunaan Scratch sebagai
Pembelajaran alat pembuatan game
3 Modul Modul digunakan sebagai
Pembelajaran panduan selama kegiatan
4 | Pemahaman Terjadi peningkatan
Peserta pemahaman logika
pemrograman

5  Partisipasi

Peserta selama kegiatan
6 Kemampuan Peserta mampu membuat
Praktik game sederhana
7 | Kendala Keterbatasan perangkat dan
perbedaan kemampuan
peserta

8  Efektivitas

Kegiatan baik dan mencapai tujuan

Peserta aktif dan antusias

Kegiatan berjalan dengan

Pembahasan

Metode learning by doing efektif meningkatkan
pemahaman  karena  peserta  langsung
mempraktikkan materi

Scratch memudahkan pemula karena berbasis
visual dan tidak memerlukan sintaks yang
kompleks

Modul membantu peserta belajar
terstruktur dan mandiri

Integrasi teori dan praktik mempercepat proses
pemahaman konsep

s€cara

Media game meningkatkan motivasi dan
keterlibatan peserta dalam pembelajaran
Pembelajaran berbasis proyek mendorong
keterampilan aplikatif dan kreativitas

Diatasi dengan pendampingan langsung dan
pembagian kelompok kecil

Pendekatan berbasis game dan modul terbukti
efektif sebagai media pembelajaran alternatif

5. KESIMPULAN

Berdasarkan pelaksanaan kegiatan
pengabdian kepada masyarakat yang telah
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa pelatihan
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pembuatan game sederhana menggunakan Scratch
berhasil  dilaksanakan  dengan baik dan
memberikan dampak positif bagi peserta.
Implementasi logika pemrograman melalui media
game terbukti efektif dalam membantu peserta
memahami konsep dasar seperti urutan instruksi,
percabangan, dan perulangan. Penggunaan Scratch
sebagai media pembelajaran yang berbasis visual
dan interaktif memudahkan peserta, khususnya
pemula, dalam mempelajari pemrograman tanpa
harus menghadapi kompleksitas sintaks. Selain itu,
modul pembelajaran yang disusun secara sistematis
mampu mendukung proses belajar secara mandiri
dan terarah. Kegiatan ini juga berhasil
meningkatkan minat, motivasi, dan partisipasi
peserta selama proses pembelajaran berlangsung.
Peserta tidak hanya memahami materi, tetapi juga
mampu mengaplikasikannya dengan membuat
game sederhana secara mandiri maupun
berkelompok. Meskipun terdapat beberapa kendala
seperti keterbatasan perangkat dan perbedaan
tingkat kemampuan peserta, kegiatan tetap berjalan
efektif melalui pendampingan yang intensif. Secara
keseluruhan, kegiatan ini memberikan kontribusi
positif dalam meningkatkan pemahaman dan

keterampilan  peserta di  bidang logika
pemrograman  serta  menunjukkan = bahwa
pembelajaran ~ berbasis  game  merupakan

pendekatan yang efektif dan aplikatif dalam
konteks pendidikan nonformal..
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