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Abstrak  

Kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman mahasiswa tentang 

integrasi antar departemen dalam sistem enterprise melalui simulasi MonsoonSIM. Latar belakang 

kegiatan ini adalah kebutuhan untuk memiliki pemahaman praktis tentang konsep-konsep sistem 

enterprise yang kompleks pada mahasiswa. Mitra sasaran dalam kegiatan ini adalah mahasiswa 

program studi sistem informasi, manajemen dan akuntansi dengan jumlah peserta sebanyak 6 tim, di 

mana setiap tim terdiri dari 5 mahasiswa. Metode pelaksanaan kegiatan merupakan rangkaian dari 

penerapan Collaborative learning di setiap tahapannya mulai dari identifikasi kebutuhan mitra sampai 

dengan diseminasi hasil. Penyusunan rencana kegiatan menggunakan kerangka SMART(specific, 

Measurable, Achievable, Relevant, Tim Bound).Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan signifikan 

dalam skor rata-rata mahasiswa dari minggu pertama hingga minggu ketiga sekitar 13,57%, yang 

mengindikasikan peningkatan pemahaman mahasiswa tentang integrasi antar departemen, 

peningkatan kemampuan dalam pengambilan keputusan strategis dan kerja sama tim sehingga dapat 

peningkatan profitabilitas perusahaan Virtual. Kegiatan ini berhasil mencapai tujuan yang ditetapkan, 

yaitu meningkatkan pemahaman mahasiswa terutama dalam matakuliah Sistem Enterprise 

 

Kata kunci: sistem enterprise; pembelajaran kolaborasi; MonsoonSIM. 

 

Abstract  

This community service activity aims to enhance students' understanding of inter-departmental 

integration within an enterprise system through MonsoonSIM simulation. The background of this 

activity stems from the necessity for students to gain a practical understanding of complex enterprise 

system concepts. The target partners in this activity are students from the information systems, 

management, and accounting study programs, with a total of 6 participating teams, each consisting of 

5 students. The activity's implementation method involves a series of collaborative learning applications 

at each stage, starting from partner needs identification to result dissemination. The activity plan was 

developed using the SMART framework (Specific, Measurable, Achievable, Relevant, Time-bound). The 

results of the activity show a significant increase in the students' average scores from the first week to 

the third week by approximately 13.57%, indicating an improved understanding of inter-departmental 

integration, enhanced skills in strategic decision-making and teamwork, thereby leading to increased 

profitability of the virtual company. This activity successfully achieved its stated objective of improving 

students' understanding, particularly in the Enterprise Systems courseSystems course 

 

Keywords: enterprise system; collaborative learning; MonsoonSIM.. 
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PENDAHULUAN  
Di era globalisasi dan digitalisasi saat ini, pemahaman yang mendalam mengenai proses bisnis 

Perusahaan menjadi pengetahuan yang krusial bagi mahasiswa sebelum terjun ke dunia kerja. Proses 

bisnis yang efektif dan efisien merupakan dasar bagi Perusahaan dalam mencapai keberhasilan sebuah 

perusahaan agar mampu meraih keunggulan kompetitif(Soares, 2024). Akan tetapi masih banyak 

mahasiswa yang mengalami kesulitan dalam memahami dan menguasai konsep-konsep proses bisnis, 

dikarenakan metode pembelajaran konvensional yang cenderung teoritis dan kurang 

interaktif(Radiman, 2016). 

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan game simulasi bisnis dapat menjadi 

solusi efektif untuk meningkatkan pemahaman mahasiswa tentang proses bisnis(Ilham, Bahrul ulum; 

Firman, Ahmad; Latief & Mariah, 2023). Game simulasi memberikan pengalaman belajar yang interaktif 

dan menyenangkan, di mana mahasiswa dapat langsung mempraktikkan pengetahuan mereka dalam 

konteks yang mirip dengan dunia nyata(Salimu, 2024), dalam penelitian lain menunjukan bahwa game 

simulasi adalah pembelajaran yang efektif dalam memperkaya pengalaman belajar mahasiswa, dengan 

mengintegrasikan dengan mata kuliah sistem enterprise mampu mengembangkan keterampilan kerja 

yang sangat dibutuhkan mahasiswa seperti  bekerja dalam tim, mengembangkan kepemimpinan, 

belajar menganalisis dan menggunakan data pasar untuk pengambilan keputusan strategis, 

meningkatkan kepekaan fiskal dan penilaian bisnis(Vij & Sharma, 2018). Salah satu game simulasi bisnis 

yang populer dan banyak digunakan adalah MonsoonSIM.(Gunawan, 2018) dikarenakan monsoonsim 

mampu menjembatani kesenjangan antara teori dan praktik, sehingga mahasiswa dapat 

mengeksplorasi kebijakan perdagangan, dinamika pasar serta berbagai unsur yang mempengaryhu 

permintaan penawaran dan permintaan dalam konteks perdagangan internasional(Aulia et al., 2025). 

MonsoonSIM adalah platform simulasi bisnis yang komprehensif dan fleksibel, mencakup 

berbagai aspek bisnis, seperti keuangan, pemasaran, operasional, dan rantai pasokan(Azisah, 2021). 

Mahasiswa dapat berperan sebagai pengambil keputusan dalam sebuah perusahaan virtual dan 

merasakan langsung dampak dari keputusan mereka terhadap kinerja perusahaan(Ruswinalda 

Meilany, 2022). Selain itu, MonsoonSIM juga mendukung pembelajaran kolaboratif, di mana mahasiswa 

dapat bekerja dalam tim untuk memecahkan masalah bisnis dan mencapai tujuan bersama. 

Dalam beberapa penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan  MonsoonSIM telah meningkatkan 

pemahaman mahasiswa tentang proses bisnis, mahasiswa yang menggunakan MonsoonSIM dalam 

mata kuliah Kewirausahaan menunjukkan peningkatan yang signifikan jika dibandingkan dengan 

mahasiswa yang menggunakan metode pembelajaran konvensional(Alkaabi, 2023) pernyataan ini yang 

ditunjukan bahwa berdasarkan hasil pengujian bahwa variabel persepsi kegunaan, kemudahan dan 

kesenangan mahasiswa mempengaruhi kompetensi kewirausahaan siswa sebesar 82,3% . Pada 

Penelitian lain ditemukan bahwa MonsoonSIM dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar 

mahasiswa dalam mata kuliah proses Bisnis perusahaan(Reformasi, 2021). 

Namun, penelitian terkait penerapan model pembelajaran collaborative learning dalam 

MonsoonSIM untuk meningkatkan pemahaman proses bisnis masih terbatas, sebaliknya model 

pembelajaran ini mempunyai peranan yang besar dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran, 

karena mendorong kerja tim, diskusi dan pengambilan keputusan bersama dalam mengeksplorasi 

konsep bisnis dan masalah nyata(Respati, 2018) pada game simulasi MonsoonSIM. Collaborative learning 

memungkinkan mahasiswa untuk belajar dari satu sama lain, berbagi pengetahuan, dan 

mengembangkan keterampilan kerja tim(Afriadi & Fatih, 2024), Collaborative learning di integrasikan 

dalam kegiatan pengabdian masyarakat dalam pembelajaran dengan Media MonsoonSIM, pada 

pelaksanaan peserta saling berkolaborai dalam menjalankan bisnis virtual, berbagi peran, diskusi serta 

mengambil keputusan bersama, hal ini mendorong interaksi aktif, pemecahan masalah serta 

pembelajaran tim. Setelah simulasi terdapat refleksi dan diskusi atas pembelajaran, sehingga 

pengabdian masyarakat ini tidak hanya sekedar transfer ilmu tapi juga membuka ruang pembelajaran 

bersama yang interaktif dan kolaboratif   
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Berdasarkan latar belakang permasalahan pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk 

menganalisis penerapan model pembelajaran collaborative learning dengan MonsoonSIM terhadap 

pemahaman proses bisnis mahasiswa dalam mata kuliah Sistem Enterprise. Kegiatan pengabdian 

masyarakat ini diharapkan berkontribusi dalam menentukan metode pembelajaran yang lebih efektif 

dan inovatif dalam bidang bisnis, khususnya dalam mata kuliah Sistem Enterprise. Selain itu, dapat 

memberikan wawasan bagi dosen dan instruktur dalam merancang dan mengimplementasikan 

pelatihan proses bisnis dengan menggunakan MonsoonSIM. 

 

METODE  
Tahapan pelaksanaan pengabdian masyarakat disusun secara sistematis dan terstruktur yang 

terdiri dari 5 tahapan yaitu, identifikasi kebutuhan mitra, perencanaan program, pelaksanaan 

program, evaluasi program dan diseminasi hasil(pdai uma, 2024), seperti yang diilustrasikan pada 

gambar1.  

 

 
Gambar 1. Bagan Pelaksanaan pengabdian Masyarakat 

 
1. Identifikasi Kebutuhan Mitra, Tahapan ini berisikan survei, wawancara, atau diskusi kelompok 

terarah (FGD) dengan melibatkan mahasiswa dan  dosen pengampu matakuliah sistem enterprise 

sebagai mitra yang bertujuan untuk mendapatkan pemahaman akan kebutuhan dan kesulitan 

mereka belajar proses bisnis perusahaan  terkait pemahaman tentang proses bisnis Perusahaan, serta 

perspektif dosen terkait metode pembelajaran yang efektif untuk materi Sistem Enterprise  

 Dalam tahapan ini survei dimanfaatkan untuk mengumpulkan data kuantitatif terkait tingkat 

pemahaman mahasiswa terhadap konsep-konsep bisnis yang disebarkan sebelum dan sesudan 

pelaksanaan Pelatihan dengan indikator pengetahuan awal enterprise, ekspetasi terhadap 

pembelajaran monsoonSIM di awal pelatihan dan Pemahaman materi system enterprise dan 

pengalaman belajar kolaboratif diakhir pelatihan, sedangkan wawancara dan FGD dimanfaatkan 

untuk menggali informasi kualitatif mengenai pengalaman belajar, preferensi metode pembelajaran, 

dan saran untuk meningkatkan proses pembelajaran. 

2. Perencanaan Program, agar tercapai keberhasilan diperlukan beberapa Langkah untuk 

mendapatkan kolaborasi yang solid, (1).Pembentukan Tim Kolaborasi: Tim yang terdiri dari dosen 

pengampu, mahasiswa, dan tutor yang memahami MonsoonSIM dan penerapan strategi 

pembelajaran kolaboratif yang efektif, yang diuraikan pada Tabel 2.(2).Penyusunan Rencana Aksi, 

untuk memperjelas tujuan yang ingin dicapai maka perlu dirumuskan tujuan secara spesifik dan 

terukur terkait yang ingin dicapai. Rencana aksi ini terdiri dari  a. Tujuan: Perumusan tujuan 
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program dengan menerapkan kerangka kerja Specific, Measurable, Achievable, Relevant, Time-

bound(SMART) sebagai pedoman dalam menentukan tujuan yang tepat(Syaugi et al., 2023). b. 

Target: Menentukan jumlah mahasiswa yang akan dilibatkan dalam program dan karakteristik 

mereka. c. Metode: mendefiniskan secara detail metode pembelajaran yang akan digunakan, 

termasuk game simulasi bisnis yang dipilih, strategi pembelajaran kolaboratif, dan media 

pembelajaran pendukung. d. Jadwal: Menyusun jadwal kegiatan program secara rinci, termasuk 

waktu pelaksanaan, durasi setiap sesi, dan tenggat waktu penyelesaian tugas.d. Sumber Daya: 

Pengidentifikasian dan mengalokasikan berbagai sumber daya yang dibutuhkan, seperti fasilitas, 

peralatan, bahan ajar, serta dana.(3).Collaborative learning dalam Perencanaan: "Collaborative learning 

adalah proses pembelajaran dimana peserta yang terlibat bekerjasama dalam memahami materi, 

dalam pembelajaran ini setiap peserta berinteraksi, bergai pengalaman, dan mengambil peran yang 

berbeda untuk mencapai pemahama yang baik(Haqqi, 2017). Prinsip collaborative learning akan 

diterapkan sejak tahap perencanaan. Mahasiswa bukan sekedar objek program, tetapi juga berperan 

aktif sebagai subjek yang terlibat dalam pengambilan keputusan. Pada tahapan mahasiswa terlibat 

mulai dari perumusan tujuan dan target, memilih permainan imulasi bisnis, menyusun jadwal, 

hingga menetapkan evaluasi, sehingga diharapkan mahasiswa merasa memiliki program ini dan 

memotivasi berperan aktif. 

3. Pelaksanaan Program: pada tahapan ini terdiri dari beberapa tahapan yaitu (1) sosialisasi Program: 

proses mengkomunikasikan program-program perusahaan/ lembaga kepada mssyarakat yang 

bertujuan mengenalkan dan penghayatan pada lingkungan tertentu(Wicaksana & Rachman, 2018) 

(2)Pelaksanaan Program: Membagi mahasiswa ke dalam kelompok-kelompok kecil agar 

berpartisipasi dalam game simulasi, sehingga memudahkan dalam belajar proses bisnis secara 

interaktif dan kolaboartif dan (3) collaborative learning dalam pelaksanaan : tutor bertindak sebagai 

fasilitator selama pelaksanaan pembelajaran kolaboratif  

4. Evaluasi Program: suatu kegiatan yang dilakukan dengan mengumpulkan data-data yang sesuai 

fakta untuk melihat tingkat keberhasilan suatu program yang telah dilaksanakan(Vitrian, 

2021).Tahapan ini terdiri dari (1) Pengumpulan Data: Data akan dikumpulkan melalui kuesioner, 

observasi, dan wawancara untuk mengevaluasi efektivitas program.(2)Analisis Data: Data yang 

terkumpul akan dianalisis untuk mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan program. 

(3)Collaborative learning dalam Evaluasi: Mitra (mahasiswa) akan dilibatkan dalam proses evaluasi 

untuk memberikan umpan balik yang konstruktif. 

5. Diseminasi Hasil: kegiatan penyampaian informasi kepada kelompok atau individu agar timbul 

kesadaran, menerima, dan akhirnya memanfaatkan informasi tersebut(Kusumajanti dkk, 

2018).Tahapan ini berisikan (1). Penyusunan Laporan: Susun laporan lengkap mengenai 

pelaksanaan dan hasil evaluasi program. (2). Publikasi: Sebarkan laporan dan informasi mengenai 

program pengabdian melalui berbagai media, seperti jurnal ilmiah, media massa, atau website, yang 

bisa menjadi referensi bagi dosen, praktisi Pendidikan, mahasiswa serta institusi Pendidikan yang 

tertarik dengan inovasi pembelajaran  dengan mengadopsi MonsoonSIM, dengan strategi 

diseminasi melalui jurnal pengabdian Masyarakat terintegrasi dan menyebarluaskan hasil kegiatan 

melalui website resmi institusi.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  
Identifikasi Kebutuhan 

Berdasarkan hasil serangkaian kegiatan untuk mengidentifikasikan kebutuhan melalui beberapa 

metode pengumpulan data, seperti survei, wawancara, dan diskusi kelompok terarah (FGD) yang 

dilakukan sebelum pelaksanaan program, maka diperoleh beberapa permasalahan utama yang 

disajikan pada Tabel 1. 
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Tabel 1. Identifikasi Kebutuhan 

Permasalahan Solusi 

Kesulitan dalam menghubungkan antara teori 

dan praktek terutama integrasi antar fungsi 

dalam Perusahaan  

Simulasi bisnis yang membantu praktek konsep-

konsep enterprise secara realistis 

Kesulitan dalam memahami alur antar proses 

bisnis dalam Perusahaan terutama system 

enterprise  

Metode yang membantu memvisualisasikan proses 

bisnis 

Keterbatasan metode ceramah untuk 

membantu memberikan pemahaman 

mendalam 

Metode pembelajara interaktif  

Kompleksitas yang tinggi untuk matakuliah 

system enterprise  

Metode Pembelajaran inovatif  

 

Perencanaan Program  
a. Pembentukan Tim Kolaborasi  

Pada tahapan ini ditentukan pihak-pihak yang terlibat seperti yang diuraikan pada tabel 2. 

 

Tabel 2. Kontribusi pihak yang terlibat 

Pihak yang terlibat Kontribusi 

Dosen Pengampu Matakuliah menyediakan perspektif akademis dan 

menyelaraskan Program Simulasi 

MonsoonSIM dengan kurikulum 

Tutor MonsoonSIM Menerapkan Strategi pembelajaran 

kolaboratif dan Implementasi setiap modul 

dengan Kebutuhan mata kuliah 

Mahasiswa  Sebagai Objek dalam penerapan 

Pembelajaran kolaboratif dalam 

penyelarasan Game Simulasi MonsoonSIM 

dan kurikulum ERP 

 
b. Penyusunan Rencana Aktif  

Tahapan ini menggunakan kerangka keja SMART (Specific, Measurable, Achievable, Relevant, 

Time Bound, yang dijelaskan dalam tabel 3. 

 

Tabel 3. Kerangka Kerja SMART  

Komponen SMART Target 

Specific Peningkatan pemahaman mahasiswa tentang integrasi 

antar departemen dalam sistem enterprise  

Measurable Peningkatan Skor rata-rata mahasiswa dalam tim  pada 

simulasi MonsoonSIM sebesar 5-15% 

Achievable Peningkatan profitabilitas Perusahaan virtual sebesar 8 

%  

Relevant Meningkatkan pemahaman tentang konsep-konsep 

system Enterprise 

Time Bound Peningkatan skor rata-rata tercapai dalam waktu satu 

bulan 

 

c. Collaborative learning dalam perencanaan 

Pada tahapan ini dilakukan hal-hal seperti yang diuraikan pada tabel 4. 
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Tabel 4. Tahapan Collaborative learning dalam perencanaan 

Tahapan Kegiatan 

Pembentukan Tim dan penentuan peran 1. Peserta dibagi menjadi beberaoa tim kecil yang 

mensimulasikan Perusahaan 

2. Setiap anggota memiliki peran untuk 

mengelola departemen dalam Perusahaan yang 

bertujuan untuk memfasilitasi pemahaman 

interdepedensi antar departemen 

Diskusi dan perencanaan strategis 1. Setiap tim berdiskusi untuk merumuskan 

starategi bisnis dalam simulasi MonsoonSIM 

2. Melakukan Analisa data dan membuat 

Keputusan dan memprediksi dampak 

Keputusan dalam terhadao kinerja Perusahaan 

virtual mereka 

3. Fasilitator memastikan bahwa mahasiswa 

memahami konsep-konsep kunci dan  memandu 

diskusi dan memberi umpan balik.namun 

sebelumnya fasilitor akan diberikan pelatihan 

khusu terkait collaborative learning dan 

pemahaman teknis untuk membimbing 

mahasiswa dalam menggunakan MonsoonSIM 

Simulasi Kolaborasi  Peserta mengikuti simulasi monsoonSIM yang 

dilakukan oleha fasilitator dan anggota tim 

berkolaborasi, membangun komunikasi efektif, 

koordinasi antar departemen dalam mengelola 

system virtual enterprise   

Refleksi dan pembelajaran Bersama 1. Setiap selesai satu putaran para tim 

merefleksikan kinerja dan mendiskusikan area-

area mana yang berhasil dan perlu ditingkatkan 

2. Fasilitator memfasilitasi diskusi dan 

mengkoneksikan pengalaman mereka dengan 

konsep teoritis.  

Pembelajaran antar tim Setiap tim berbagi pengalaman dan belajar dari 

keberhasilan dan kegagalan tim lain, melalui sesi 

presentasi antar tim disetiap akhir pertemuan yang 

memaparkan starategi, tantangan, solusi serta 

pencapaian dan fasilitor akn memberikan feedback 

yang membantu memperkaya pemahaman dan 

praktik terbaik tentang system Enterprise  

 

Pelaksanaan Program  
Pada tahapan ini mulai diimplentasikan perencanaan program, dengan rangakaian kegiatan 

seperti yang diuraikan pada Tabel 5. 

 

Tabel 5. Tahapan Pelaksanaan Program 

Tahapan Kegiatan 

Sosialisasi Program  1. Fasilitator akan melakukan presentasi di kelas untuk 

menjelaskan tujuan dari program pembelajaran 

untuk meningkatkan minat dan partisipasi 

mahasiswa dalam program 

Pelaksanaan Program  1. Pengenalan antar muka dan fitur-fitur MonsoonSIM 



Santika, Meidiyustiani, Lestari, Kusumawardhany, Sakti      1106 
 

 

Penerapan model pembelajaran collaborative learning untuk mata kuliah sistem enterprise dengan 

menggunakan game simulasi bisnis MonsoonSIM 

Tahapan Kegiatan 

2. Sesi simulasi bisnis Dimana setiap tim akan 

mengelola Perusahaan virtual  

3. Diskusi kelompok untuk menganalisis Keputusan 

bisnis dan dampaknya 

Collaborative learning dalam pelaksanaan  1. Fasilitator memandu diskusi kelompk dan 

memberikan umpan balik serta menciptakan 

lingkungan pembelajaran yang interaktif dan 

partisipatif  

 

                             
Gambar 2. Tampilan Layar Simulasi Bisnis MonsoonSIM dan Tutor melakukan collaborative 

Learning. 

 

Evaluasi Program  
a. Pengumpulan data sebagai tahapan krusial dalam mengevalusi efektifitas pembelajaran dengan 

menggunakan monsoonSIM untuk materi enterprise. Pengumpulan data dilakukan diawal dan 

di akhir pembelajaran dengan menggunakan  media kuisioner yang disebar ke 36 responden, 

dengan daftar pertanyaan sebagaimana yang diuraikan pada Tabel 6 dan Tabel  7. 

 

Tabel 6. Hasil Kuisioner sebelum Pelatihan 

No 
Pernyataan STS TS C S SS 

Skor total 
Pengetahuan Awal Enterprise 1 2 3 4 5 

1 Anda Sudah mahamami konsep 

integrasi antar departemen dalam sistem 

enterprise   

14 10 12   70 

2 Anda sudah memahami tentang konsep 

pengambilan keputusan strategis dalam 

sistem enterprise 

14 14 8    66 

3 Pemahaman Anda tentang konsep 

manajemen rantai pasok dalam sistem 

enterprise sudah baik 

14 16 6    64 

 Ekspektasi terhadap Pembelajaran MonsoonSIM  

4 Ekspektasi Anda bahwa MonsoonSIM 

akan membantu Anda memahami 

konsep-konsep sistem enterprise 

14 8 14    72 

5 Ekspektasi Anda terhadap pembelajaran 

kolaboratif dalam simulasi MonsoonSIM 

dapat membantu anda dalam belajar 

Sistem enterprise  

11 10 15    76 

Total                                                                                                                  348 
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Tabel 7. Hasil Kuisioner setelah Pelatihan 

No 

Pernyataan STS TS C S SS 

Skor Total Pemahaman Materi Sistem 

Enterprise 
1 2 3 4 5 

1 Pemahaman Anda tentang konsep 

integrasi antar departemen dalam 

sistem enterprise  meningkat setelah 

menggunakan MonsoonSIM 

    10 18 8 142 

2 Pemahaman Anda tentang konsep 

pengambilan keputusan strategis 

dalam sistem enterprise  meningkat 

setelah menggunakan MonsoonSIM 

    10 17 9 143 

3 MonsoonSIM berkontribusi  dalam 

meningkatkan pemahaman Anda 

tentang sistem enterprise secara 

keseluruhan? 

    5 20 11 150 

 Pengalaman Belajar Kolaboratif  

4 Simulasi MonsoonSIM efektif  

meningkatkan kerjasama kelompok 

Anda  ? 

    5 21 10 149 

5 Simulasi MonsoonSIM membantu 

anda belajar dari pengalaman 

anggota kelompok ? 

    10 12 14 148 

Total 732 

 

b. Analisis Data 

Analisis data didapatkan dari skala likert untuk mendapatkan interval kategori dan 

perhitungan indeks presentase,adapun deskripsinya adalah sebagai berikut : 

Interpretasi skor perhitungan :  

Y= skor Tertinggi Likert  x Jumlah responden x jumlah pernyataan  (1)  

Y= 5 x 36 x 5  

Y= 900 

X= skor terendah likert x jumlah responden x jumlah pernyataan   (2) 

X= 1 x 36 x 5  

X= 180 

 

Penetapan interval  

Interval  = 100 / jumlah skor        (3)  

Interval = 100 / 5 = 20 ( intreval jarak dari terendah 0% hingga tertinggi 100%)  maka didapakan 

interprestasi seperti yang tersaji pada Tabel 8. 

 

Tabel 8. Tabel kategori 

Interval Kategori  

0 – 19,99%  Sangat (tidak setuju/buruk/kurang sekali) 

20 % - 39,99% Tidak setuju / Kurang baik 

40% - 59,99 % Cukup / Netral  

60% - 79,99% Setuju / Baik /suka 

80% - 100% Sangat (Setuju / Baik /Suka ) 
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Penyelesaian akhir : 

Sebelum pelatihan :  

Rumus indeks % = Total skor /Y x 100     (4) 

                               = 348 / 900 x 100 

                               = 38,66 % 

Setelah Pelatihan :  

Rumus indeks % = Total skor /Y x 100 

                               = 732 / 900 x 100 

                               = 81,33 % 

 

Berdasarkan hasil perhitungan indeks persentase sebelum pelatihan diangka 38,66 % yang 

masuk ke dalam kategori tidak setuju atau kurang baik, yang artinya peserta memiliki 

pemahaman atau persepsi yang masih kurang terhadap materi sistem Enterprise  

Sedangkan setelah pelatihan menunjukan peningkatan signifikan setelah pelatihan, 

Dimana indeks persentase mencapai 81,33% yang masuk ke dalam kategori Sangat 

(setuju/baik/suka) yang mengindikasikan bahwa pelatihan yang diberikan sangat efektif dalam 

meningkatkan pemahaman atau mengubah persepsi peserta pelatihan.  

 

 
Gambar 3. Rangkuman Hasil Kegiatan Monsoon  

 

Peningkatan pemahaman mahasiswa yang tercermin dalam kuisioner terkonfirmasi oleh 

hasil pelatihan simulasi game yang menunjukan peningkatan signifikan setiap minggunya 

yang menunjukan perubahan dari kategori tidak setuju atau kurang baik menjadi kategori 

Sangat (setuju/baik/suka).  

Berdasarkan Gambar 3 menunjukan bahwa skor rata-rata tim setiap minggu nya 

mengalami peningkatan yang berarti setiap peserta yang terlibat dalam tim sudah memahami 

integrasi antar departemen (Spesifik). Untuk kriteria measurable persentase peningkatan telah 

mencapai target 5- 15% sebagi contoh tim satu dari minggu pertama ke minggu kedua 

mengalami peningkatan signifikan sebesar 13,57 % dan di minggu ketiga terdapat peningkatan 

sebesar 2,6%. Pada kriteria achievable peningkatan skor setiap minggunya menunjukan bahwa 

peserta telah mampu mengambil Keputusan lebih baik yang berarti peningkatan profitabilitas  

Perusahaan virtual. Berdasarkan skor yang meningkat setiap minggunya menunjukan bahwa 

MonsoonSIM merupakan sarana yang relevan untuk meningkatkan pemahaman mahasiswa 

trekait konsep sistem Enterprise. Data yang dikumpulkan selama kurun waktu 3 minggu 

menunjukan perubahan setiap minggunya menuju kemajuan dalam periode waktu yang telah 

ditentukan(Time Bound). 

c. Collaborative learning dalam Evaluasi  

Untuk mengevaluasi efektifitas collaborative learning, digunakan kembali kuisioner 

berskala likert yang melibatkan 4 kategori yang relevan yaitu efektifitas kolaborasi, kontribusi 

individu, pemahaman materi dan manfaat simulasi, hasil analisa dapat memberikan ilustrasi 
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tentang persepsi peserta terhadap setiap kegori dan implikasinya terhadap proses 

pembelajaran.  

 

Tabel 9. Hasil Kuisioner efektifitas Collaborative Learning 

No 
Pernyataan STS TS C S SS Total 

Skor Efektifitas kolaborasi 1 2 3 4 5 

1 
Kolaborasi dalam kelompok kami berjalan 

dengan efektif. 
    6 15 15 153 

2 
Setiap anggota kelompok berkontribusi 

secara seimbang dalam tugas-tugas.  
    6 14 16 154 

3 
Komunikasi antar anggota kelompok 

berjalan dengan lancar. 
    6 14 16 154 

4 
Kami berhasil mencapai tujuan kelompok 

melalui kolaborasi.  
    5 16 15 154 

  Kontribusi Individu              

5 
Saya aktif berpartisipasi dalam diskusi 

kelompok.  
    5 16 15 154 

6 
Saya memberikan ide dan saran yang 

bermanfaat bagi kelompok.  
    10 16 10 144 

7 
Saya menyelesaikan tugas yang diberikan 

kepada saya tepat waktu.  
    10 15 11 145 

8 
Saya merasa kontribusi saya dihargai oleh 

anggota kelompok.  
    8 15 13 149 

  Pemahaman Materi             

9 
Kolaborasi dalam MonsoonSIM membantu 

saya memahami konsep Sistem Enterprise.  
    10 15 11 145 

10 
Diskusi kelompok membantu saya 

memperjelas materi yang sulit dipahami.  
    10 15 11 145 

11 
Simulasi MonsoonSIM membantu saya 

menerapkan teori ke dalam praktik.  
    10 16 10 144 

12 

Saya merasa lebih percaya diri dalam 

memahami Sistem Enterprise setelah 

mengikuti simulasi.  

    10 17 9 143 

  Manfaat Simulasi             

13 
 Simulasi MonsoonSIM efektif dalam 

meningkatkan keterampilan kerja tim saya.  
    8 18 10 146 

14 
Simulasi MonsoonSIM relevan dengan 

materi mata kuliah Sistem Enterprise.  
    6 18 12 150 

15 
Simulasi MonsoonSIM menarik dan 

menyenangkan untuk diikuti.  
    8 16 12 148 

16 
Saya akan merekomendasikan simulasi 

MonsoonSIM kepada mahasiswa lain.  
    8 8 20 156 

17 

Secara keseluruhan, saya puas dengan 

pengalaman pembelajaran kolaboratif 

menggunakan MonsoonSIM.  

    6 18 12 150 
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No 
Pernyataan STS TS C S SS Total 

Skor Efektifitas kolaborasi 1 2 3 4 5 

Total 2534 

 

Interpretasi skor perhitungan :  

Y=skor tertinggi Likert x jumlah responden x Jumlah pernyataan  

Y=5 x 36 x 17 

Y= 3060 

Maka Rumus indeks % = Total skor /Y x 100 

                                       = 2534/ 3060 x 100 = 82,81% 

Berdasarkan hasil kuisioner menunjukan bahwa 82,81% peserta memiliki pandangan positif 

terhadap aspek dalam pembelajaran kolaboratif dalam penyampaian materi sistem enterprise 

dengan menggunakan Game simulasi MonsoonSIM, yang menunjukan bahwa metode ini 

efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran.  

d. Diseminasi Hasil 

1. Penyusunan Laporan  

Setelah menyelesaikan evaluasi maka akan disusun laporan komprehensif yang berisikan 

penilaian yang jelas dan akurat yang berisikan data yag terukur dan berbasis bukti yang 

meliputi hasil survei, umpan balik peserta, dokumentasi kegiatan, serta pencapaian 

indikator kinerja yang mendukung  keberhasilan program dan rekomendasi untuk 

peningkatan selanjutnya.  

2. Publikasi  

Hasil dipublikasikan melalui jurnal pengabdian masyarakat yang terakreditasi SINTA, 

ataupun prosiding  untuk berbagi pengetahuan untuk pengembangan dimasa mendatang.   

3. Collaborative learning dalam diseminasi 

  Tahapan ini melibatkan anggota tim dan juga peserta(mahasiswa) yang bertujuan agar 

laporan dan materi publikasi yang dihasilkan mudah dipahami dan dapat diakses oleh 

khalayak yang lebih luas, dengan melalui proses umpan balik internal berupa sosialisasi 

draft publikasi untuk mengetahui apakah draft dari segi bahasa, struktur penyampaian, 

serta kemudahan dipahami oleh pembaca umum 

 

SIMPULAN DAN SARAN  
Program pengabdian Masyarakat ini telah berhasil mencapai target yang diharapkan terutama 

dalam meningkatkan pemahaman mahasiswa dalam mata kuluah Sistem Enterprise melalui 

pemanfaatan simulasi MonsoonSIM dengan metode Collaborative Learning. Hasil evaluasi 

menunjukan bahwa terdapat peningkatan yang signifikan tentang pemahaman dalam proses bisnis 

Perusahaan yang ditunjukan dengan skor pra pembelajaran 38,66% (kategori kurang) menjadi 81,33% 

(kategori sangat Setuju) setelah pelatihan. Temuan ini juga diperkuat dengan rangkuman hasil kegiatan 

MosnoonSIM yang menunjukan setiap minggu nya mahasiswa yang tergabung dalam beberapa tim 

berhasil meningkatkan skor pembelajaran setiap minggu nya. Penerapan metode ini berpotensi besar 

untuk diterapkan pada materi perkuliahan lainnya, terutama yang membutuhkan pemahaman konsep 

yang kompleks dan penerapan praktis.  

Hambatan utama dalam pengabdian Masyarakat ini adalah keterbatasan waktu dan adanya 

variasi Tingkat pemahaman peserta. Oleh karena itu perlu adanya pelatihan lanjutan atau sesi 

pendalaman untuk pelaksanaan selanjutnya, serta adanya evaluasi tambahan untuk melihat dampak 

jangka Panjang dari pelatihan untuk memastikan keberlanjutan peningkatan pemahaman peserta. 

 

UCAPAN TERIMAKASIH  
Seluruh tim pelaksana kegiatan pelatihan pengabdian masyarakat memberikan apresiasi 

setinggi-tingginya kepada Universitas Budi Luhur, terutama fakultas teknologi informasi dan juga 
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