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Abstract  
Numeracy education at the elementary school level is a crucial foundation for students to develop their 
mathematical skills. In the Indonesian education curriculum, numeracy is one of the main components of 
mathematics learning. However, students often face difficulties because they feel bored and lack interest in 
solving problems that seem complicated and confusing. Educational game applications are quite effective in 
supporting the learning process. Besides attracting attention, educational games make students more 
enthusiastic, independent, critical, and creative in solving problems. To realize the availability of educational 
game applications, teachers need skills in creating quality educational game applications. The goal of this 
community service activity is to enhance teachers’ skills in creating educational game applications. The 
implementation of the service is carried out by providing Scratch workshops as a tool for creating 
applications. The workshops are divided into three stages: planning and preparation, implementation, and 
analysis of workshop results. Based on the community satisfaction questionnaire, 95% of the 16 teachers 
stated that this community service activity was beneficial and increased their knowledge. In line with the 
positive feedback received, it is recommended to repeat similar activities in the future with an increased 
participant quota. It is hoped that these activities will expand the positive impact of the workshops and 
support efforts to improve the quality of education using innovative learning media. 
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Abstrak 
Pembelajaran numerasi di tingkat sekolah dasar adalah dasar penting bagi peserta didik untuk 
mengembangkan keterampilan matematika mereka. Dalam kurikulum pendidikan Indonesia, numerasi 
menjadi salah satu komponen utama dalam pembelajaran matematika. Namun, seringkali peserta didik 
mengalami kesulitan karena merasa bosan dan kurang berminat mengerjakan soal-soal yang terlihat rumit 
dan membingungkan. Media pembelajaran dalam bentuk aplikasi permainan edukasi cukup efektif dalam 
mendukung proses pembelajaran. Selain menarik perhatian, permainan edukasi membuat peserta didik 
menjadi lebih semangat, mandiri, berfikir kritis dan kreatif dalam menyelesaikan persoalan. Untuk 
mewujudkan ketersediaan aplikasi permainan edukasi, dibutuhkan keterampilan guru-guru dalam membuat 
aplikasi permainan edukasi yang berkualitas. Tujuan kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah 
meningkatkan keterampilan guru-guru dalam membuat aplikasi permainan edukasi. Pelaksanaan pengabdian 
dilakukan dengan memberikan lokakarya Scratch sebagai alat bantu pembuatan aplikasi. Lokakarya dibagi 
menjadi tiga tahap, yaitu: perencanaan dan persiapan, pelaksanaan, dan analisis hasil lokakarya. 
Berdasarkan hasil kuesioner kepuasan masyarakat, 95% dari 16 guru menyatakan bahwa kegiatan 
pengabdian masyarakat ini memberikan manfaat dan menambah ilmu pengetahuan bagi guru. Sejalan 
dengan umpan balik positif yang diterima, disarankan untuk mengulang kegiatan serupa di masa depan 
dengan peningkatan kuota peserta. Diharapkan kegiatan tersebut akan memperluas dampak positif dari 
workshop dan mendukung usaha untuk meningkatkan kualitas pendidikan dengan menggunakan media 
pembelajaran inovatif. 
Kata Kunci: numerik; Scratch; permainan edukasi 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran numerasi di tingkat sekolah dasar adalah dasar penting bagi peserta didik untuk 

mengembangkan keterampilan matematika mereka. Dalam kurikulum pendidikan Indonesia, 

numerasi menjadi salah satu komponen utama dalam pembelajaran matematika. Namun, 

seringkali peserta didik mengalami kesulitan karena salah dalam menginterpretasikan soal-soal 

yang terlihat rumit dan membingungkan (Mahmud & Pratiwi, 2019), sehingga menyebabkan 

kebosanan dan rendahnya motivasi (Kusuma Ardi & Desstya, 2023).  

Peserta didik di SDN 227 Margahayu Utara kota Bandung menghadapi masalah yang sama. 

Melihat kondisi tersebut, guru–guru SDN 227 Margahayu Utara kota Bandung memerlukan suatu 

media yang dapat digunakan untuk membantu peserta didik belajar. Media pembelajaran dalam 

bentuk aplikasi permainan edukasi cukup efektif dalam mendukung proses pembelajaran (Dina 

Mardika, 2021; Hermawati & Kurnia Solihin, 2023; Ramadhani & Ardi, 2022). Jika kebiasaan dan 

kesukaan anak-anak bermain game dimanfaatkan dengan bijak untuk hal-hal positif, ini dapat 

menjadi inovasi media pembelajaran yang efektif untuk diterapkan (Ayu Annisa et al., 2022). 

Selain itu, permainan edukasi membuat peserta didik menjadi lebih semangat, mandiri, berfikir 

kritis dan kreatif dalam menyelesaikan persoalan (Ayu Annisa et al., 2022; Kustari, 2021; Magfirah 

Mokoagow et al., 2021). Pembuatan aplikasi permainan edukasi dapat dilakukan dengan 

menggunakan alat bantu, salah satunya adalah Scratch.  

Scratch adalah platform pemrograman visual yang dikembangkan oleh Lifelong Kindergarten 

Group di MIT Media Lab pada tahun 2007. Scratch memiliki antarmuka yang ramah anak dan 

mudah digunakan, sehingga cocok untuk pembelajaran numerasi di tingkat sekolah dasar (Al 

Anshary et al., 2023). Scratch dirancang agar menyenangkan, edukatif, dan mudah dipahami. 

Dengan Scratch, pengguna dapat membuat cerita interaktif, permainan, karya seni, simulasi, dan 

masih banyak lagi (Isnaini et al., 2021; Wulandari et al., 2024). Untuk mewujudkan ketersediaan 

aplikasi permainan edukasi, maka dibutuhkan keterampilan guru-guru dalam membuat aplikasi 

permainan edukasi yang berkualitas menggunakan alat bantu Scratch. Scratch dipilih karena 

kemudahan dalam proses pengembangan yang menggunakan blok kode visual, sehingga 

memudahkan pengguna dalam memahami konsep dasar pemrograman (Cahyo et al., 2024; Fauzi 

et al., 2024; Solihah et al., 2022). 

Berdasarkan  hal  tersebut  diperlukan  lokakarya  penggunaan  Scratch  untuk  membuat 

aplikasi permainan edukasi   pada   guru-guru SDN 227 Margahayu Utara kota Bandung.   

Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan memperkenalkan aplikasi  

Scratch, dan meningkatkan keterampilan guru-guru dalam membuat aplikasi permainan edukasi. 

Dengan mengadopsi konsep gamifikasi dan memanfaatkan Scratch, para guru memiliki 

kesempatan untuk merancang aplikasi permainan yang tidak hanya sesuai dengan konten 

pelajaran, tetapi juga mengikuti kebutuhan individu siswa. Langkah ini dapat meningkatkan 

pemahaman konsep, memotivasi semangat belajar (Qurin et al., 2024), melatih peserta didik 

berpikir kritis (Anisa et al., 2024), dan memperkuat partisipasi peserta didik dalam proses 

pembelajaran secara aktif (Widiningrum et al., 2021). 

METODE  

Kegiatan pengabdian masyarakat ini secara teknis dibagi kedalam tiga tahap, yaitu 

perencanaan dan persiapan, pelaksanaan lokakarya, dan analisis hasil lokakarya. Gambar 1 

mengilustrasikan tahapan kegiatan ini. Pada tahapan perencanaan dan persiapan, tim pengabdian 

masyarakat analisis masalah pada mitra kemudian mempersiapkan kegiatan lokakarya sebagai 

solusi dari permasalahan mitra. Persiapan yang  dilakukan sebelum pelaksanaan lokakarya yaitu 

penyusunan modul lokakarya, pembuatan backdrop, koordinasi dengan mitra yaitu SDN 227 

Margahayu Utara kota Bandung mengenai waktu pelaksanaan dan jumlah peserta lokakarya. 
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Gambar 1. Tahapan kegiatan pengabdian masyarakat 

 

Tahapan pelaksanaan lokakarya dimulai dengan pemaparan materi, fasilitator akan 

memberikan penjelasan dan contoh pembuatan aplikasi permainan edukasi dengan menggunakan 

alat bantu Scratch. Fasilitator adalah dosen dan dibantu oleh mahasiswa untuk pembimbingan 

(hands-on). Proses pemaparan dibantu dengan salindia presentasi yang berisi materi Scratch. 

Peserta mendapatkan modul untuk membantu mempelajari pemaparan yang disampaikan 

fasilitator. Selain  

itu, pemaparan juga disertai contoh penerapan dalam membuat game. Terdapat empat 

contoh yang diberikan, yaitu Game Demo 1 – Gajah, Game Demo 2 – Kucing, Game Demo 3 – 

Buah, dan Game Demo 4 – Menyelamatkan Ikan.  

 

    

Gambar 2. Modul dan Backdrop kegiatan 

 

 

Gambar 3. Pelaksanaan kegiatan 
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Sesi kedua adalah latihan. Pada sesi latihan, peserta diberikan kesempatan untuk mencoba 

secara mandiri teknik-teknik dalam pemrograman Scratch yang telah disampaikan oleh fasilitator. 

Peserta dapat meniru dan mengembangkan teknik yang dipelajari. Peserta juga dapat berdiskusi 

dengan fasilitator (dosen dan mahasiswa) secara personal untuk membantu selama proses latihan. 

Sesi ketiga adalah studi kasus. Pada tahapan ini, guru mendapatkan tugas untuk membuat 

permainan pembelajaran numerasi menggunakan Scratch. Permainan ini harus melibatkan konsep 

matematika yang relevan dengan kurikulum sekolah dasar, seperti penjumlahan, pengurangan, 

perkalian, pembagian, atau konsep dasar lainnya. Dalam pengerjaan studi kasus, guru dibekali 

dengan petunjuk pengerjaan, script sederhana, dan template aplikasi yang dapat dipakai. Sesi 

keempat adalah evaluasi. Setelah guru-guru menyelesaikan studi kasus. Tim abdimas menilai hasil 

pekerjaan guru-guru. Penilaian didasarkan pada lima kriteria, yaitu: 

1. Kreativitas: Keunikan tema dan karakter permainan 

2. Relevansi: Kesesuaian konsep matematika dengan kurikulum sekolah dasar 

3. Interaktivitas: Tingkat interaksi dan keterlibatan siswa dalam permainan 

4. Fungsionalitas: Kelancaran dan ketepatan fungsi permainan tanpa bug 

5. Tampilan: Kejelasan dan daya tarik visual dari permainan. 

Tahap ketiga adalah analisis hasil lokakarya. Pada tahapan ini, tim abdimas melakukan 

penyebaran kuesioner untuk menilai tingkat kepuasan peserta. Kuesioner ini menggunakan skala 

Likert dengan rentang dari "Sangat Tidak Setuju" hingga "Sangat Setuju," untuk mendapatkan 

data kuantitatif dan kualitatif mengenai persepsi peserta terhadap pengalaman workshop secara 

menyeluruh.  

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Kegiatan lokakarya yang sukses dilaksanakan pada tanggal 7 Juni 2024 dimulai pukul 08:00 

WIB dan berlangsung selama sekitar 6 jam. Kegiatan bertempat di laboratorium komputer fakultas 

informatika Telkom University. Sebelum pemaparan materi disampaikan, peserta disambut oleh 

perwakilan tim dosen. Tim dosen memberikan sambutan untuk memberikan pengantar dan 

menyambut antusiasme peserta, seperti yang terlihat pada Gambar 4.  

 

Gambar 4. Sambutan perwakilan tim dosen 

 

Setelah sambutan, dilanjutkan dengan pemaparan materi lokakarya yang membahas konsep 

pemrograman, komponen Scratch, dan latihan. Setelah pemaparan materi, dilanjutkan dengan 

latihan terbimbing (hands-on) untuk mencoba teknik-teknik pemrograman pada Scratch. Gambar 5 

dan 6 memperlihatkan kegiatan pemaparan materi dan latihan. 
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Gambar 5. Pemaparan materi 
 

 

Gambar 6. Latihan terbimbing 

 

Hasil dari kuesioner kepuasan mencerminkan kesuksesan dan efektivitas peserta lokakarya 

dalam menerapkan teknik-teknik pemrograman Scratch dalam pembuatan aplikasi permainan 

edukasi. Sesuai dengan Tabel 1, sebanyak 95% peserta menyatakan setuju terhadap manfaat 

lokakarya ini. Hal ini menunjukkan tingkat persetujuan yang tinggi terhadap program pelatihan. 

Respons positif ini menggambarkan bahwa tujuan lokakarya, yaitu meningkatkan keterampilan 

guru-guru dalam membuat aplikasi permainan edukasi menggunakan Scratch telah tercapai. 

Dengan demikian, para peserta menganggap lokakarya ini memberikan informasi yang berharga 

dan efektif dalam meningkatkan pemahaman peserta tentang cara menggunakan perangkat lunak 

tersebut. 

Tabel 1. Hasil Kuesioner Kepuasan 

Butir-butir penilaian 

Jumlah masing-masing faktor 

Sangat Tidak 
Setuju 

Tidak 
Setuju 

Netral Setuju Sangat 
Setuju 

Materi kegiatan sesuai dengan kebutuhan 
mitra/peserta 

0 0 1 6 9 

Materi/teknologi/seni yang disajikan sangat 
bermanfaat bagi masyarakat 

0 0 1 7 8 

Waktu pelaksanaan kegiatan ini relatif sesuai 
dan cukup 

0 0 1 8 7 

Materi/kegiatan yang disajikan jelas dan mudah 
dipahami 

0 0 2 10 4 

Tim panitia memberikan pelayanan yang baik 
selama kegiatan 

0 0 0 3 13 

Masyarakat berharap kegiatan-kegiatan seperti 
ini dilanjutkan di masa yang akan data 

0 0 0 7 9 

Jumlah  0 0 5 41 50 

Persentase (jumlah masing-masing:total) 0% 0% 5% 43% 52% 

Jumlah persentase setuju + sangat setuju     95% 
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Hasil evaluasi dari feedback berupa saran dan rekomendasi dari kuesioner juga 

mengindikasikan bahwa sebagian besar peserta mengungkapkan harapannya agar kegiatan 

lokakarya yang diberikan dapat terus berlanjut sehingga mengembangkan kemampuan guru 

sebagai tenaga pendidik dalam memberikan pelajaran agar lebih menyenangkan. Temuan ini 

mencerminkan pengakuan peserta terhadap manfaat yang lebih luas dari lokakarya di luar 

penggunaan Scratch. Hal ini mencerminkan pemahaman peserta akan nilai tambah dari 

mendapatkan keahlian dalam berbagai alat bantu untuk memperluas kemampuan peserta dalam 

menciptakan konten pendidikan. Minat yang tinggi peserta untuk melanjutkan lokakarya 

menunjukkan keyakinan peserta dalam potensi alat bantu ini untuk meningkatkan kreativitas dan 

efektivitas guru sebagai pembuat aplikasi permainan edukasi.  

KESIMPULAN  

Hasil dari kegiatan pengabdian masyarakat ini menunjukkan bahwa lokakarya yang diadakan 

memberikan manfaat signifikan bagi para guru, seperti yang terlihat dari hasil kuesioner evaluasi. 

Keberhasilan kegiatan ini sangat relevan bagi lembaga pendidikan dan pembuat kebijakan, 

menekankan pentingnya menyediakan lokakarya dan sumber daya yang memadai untuk 

memberdayakan guru dalam menggunakan aplikasi permainan edukasi sebagai alat pembelajaran. 

Penelitian dan kegiatan pengabdian masyarakat di masa depan perlu mengeksplorasi dampak 

jangka panjang dari lokakarya guru terhadap hasil belajar siswa dan mendalami faktor-faktor 

tambahan yang dapat memengaruhi keberhasilan penerapan aplikasi permainan edukasi di kelas-

kelas sekolah dasar. 
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