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Abstrak
Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) ini melakukan penerapan pelatihan pembelajaran
berbasis game pada pendidikan tinggi dengan fokus meningkatkan keterlibatan dan motivasi
mahasiswa. Melibatkan peserta dan pelaksana dari lima perguruan tinggi di Jambi, Sumatera Barat,
Maluku, Sumatera Selatan, dan Kalimantan Timur, kegiatan ini dilaksanakan secara daring melalui
Zoom Cloud Meeting. Hasilnya mencakup rancangan inovatif pelatihan pembelajaran berbasis game
oleh mahasiswa dari berbagai provinsi, yang menunjukkan kreativitas dan pemahaman mendalam
terhadap potensi teknologi dalam pendidikan tinggi. Kolaborasi lintas wilayah ini tidak hanya
memperkuat jaringan mahasiswa, tetapi juga menghasilkan ide-ide yang dapat berkontribusi pada
pengembangan sistem pendidikan tinggi yang lebih dinamis dan relevan.
Kata Kunci: Pelatihan; Pembelajaran Berbasis Game; Pendidikan Tinggi; Keterlibatan Mahasiswa;
Motivasi Mahasiswa

Abstract
This training explores the implementation of game-based learning training in higher education,
specifically focusing on enhancing student engagement and motivation. Involving participants and
organizers from five universities in Jambi, West Sumatra, Maluku, South Sumatra, and East
Kalimantan, the activity was conducted online through Zoom Cloud Meeting. The outcomes include
innovative designs for game-based learning training developed by students from different provinces,
showecasing creativity and a deep understanding of the potential of technology in higher education.
This cross-regional collaboration not only strengthens the student network but also generates ideas that
can contribute to the development of a more dynamic and relevant higher education system.
Keywords:Training; Game-based learning; Higher education; Students’ involvement; Students’
Motivation

PENDAHULUAN

Pendidikan tinggi merupakan tahap penting dalam pembentukan profesionalisme dan kualifikasi
seseorang untuk memasuki dunia kerja. Di era teknologi informasi dan globalisasi seperti saat ini,
perubahan paradigma dalam metode pembelajaran menjadi suatu keharusan. Mahasiswa di perguruan
tinggi membutuhkan pendekatan pembelajaran yang inovatif dan menarik untuk meningkatkan
keterlibatan dan motivasi mereka dalam proses belajar (IImi, dkk, 2024).

Salah satu metode pembelajaran yang menunjukkan potensi besar untuk mencapai tujuan ini adalah
pendekatan berbasis game (Wulantari dkk, 2023). Bermain game bukan hanya sebagai hiburan semata,
tetapi juga dapat diintegrasikan ke dalam konteks pembelajaran formal. Berbagai penelitian telah
menunjukkan bahwa penggunaan game dalam pembelajaran dapat merangsang Kkreativitas,
meningkatkan pemahaman konsep, dan memotivasi peserta didik (Sari & Ningsih (2023); Wulantari
dkk (2023); Rusmiyanto dkk (2023); Supriyono (2018)).
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Namun, di lingkungan pendidikan tinggi, penerapan pelatihan pembelajaran berbasis game masih
terbatas (Firdaus & Faisal, 2021). Terdapat kebutuhan mendesak untuk memahami potensi dan
dampak penggunaan game dalam meningkatkan keterlibatan dan motivasi mahasiswa di tingkat ini.
Perguruan tinggi memiliki populasi mahasiswa yang beragam dengan gaya belajar yang berbeda-beda,
sehingga perlu ada pendekatan pembelajaran yang dapat menyesuaikan diri dengan kebutuhan dan
preferensi mereka (Winatha & Setiawan, 2020).

Dalam konteks ini, penelitian ini bertujuan untuk menggali lebih dalam tentang bagaimana
pelatihan pembelajaran berbasis game dapat diterapkan dengan efektif pada pendidikan tinggi. Dengan
mengeksplorasi aspek-aspek tertentu dari permainan yang dapat meningkatkan keterlibatan dan
motivasi mahasiswa, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif terhadap
pengembangan metode pembelajaran yang lebih inovatif dan relevan dengan tuntutan zaman.

Melalui pemahaman yang lebih baik tentang potensi pelatihan pembelajaran berbasis game,
diharapkan dapat memberikan landasan teoritis dan praktis bagi pengembangan strategi pembelajaran
yang lebih efektif di lingkungan pendidikan tinggi (Dewi & Listiowarni, 2019). Dengan demikian,
artikel ini dapat memberikan sumbangan penting dalam meningkatkan kualitas pendidikan tinggi
melalui pemanfaatan teknologi pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan perkembangan zaman.

Analisis situasi untuk Pengabdian kepada Masyarakat mengenai "Pelatihan Pembelajaran Berbasis
Game pada Pendidikan Tinggi: Meningkatkan Keterlibatan dan Motivasi Mahasiswa" dapat mencakup
beberapa aspek kunci sebagai berikut:

1. Kondisi Pembelajaran Tradisional:

a. Menyadari bahwa banyak institusi pendidikan tinggi masih menerapkan metode pembelajaran
konvensional yang mungkin kurang memadai untuk memenuhi kebutuhan dan harapan
mahasiswa modern.

b. Kurangnya variasi dalam metode pengajaran yang dapat menyebabkan kebosanan dan
kurangnya motivasi di antara mahasiswa.

2. Perkembangan Teknologi dan Penggunaan Game:

c. Memahami bahwa teknologi telah menjadi bagian integral dari kehidupan sehari-hari
mahasiswa, dan penggunaan game menjadi populer sebagai bentuk hiburan dan pembelajaran.

d. Mengakui bahwa pendekatan berbasis game telah terbukti efektif dalam meningkatkan
keterlibatan dan motivasi di berbagai tingkatan pendidikan.

3. Diversitas Mahasiswa:

e. Menyadari keberagaman gaya belajar, minat, dan latar belakang mahasiswa di perguruan tinggi.

f. Memahami bahwa satu pendekatan pembelajaran tidak selalu sesuai untuk semua mahasiswa,
sehingga perlu adanya variasi metode pembelajaran.

4. Tantangan dan Hambatan:

0. Menyadari potensi hambatan atau resistensi dari pihak pengajar atau lembaga dalam
mengadopsi metode pembelajaran berbasis game.

h. Mempertimbangkan infrastruktur teknologi, anggaran, dan dukungan dari berbagai pihak
sebagai faktor penentu keberhasilan implementasi.

5. Pengaruh Terhadap Kualitas Pembelajaran:

i. Mengidentifikasi dampak positif yang diharapkan dari penggunaan pelatihan pembelajaran
berbasis game terhadap keterlibatan dan motivasi mahasiswa.

J. Menyelidiki apakah peningkatan keterlibatan dan motivasi ini memiliki korelasi dengan
peningkatan pencapaian akademis dan pemahaman konsep.

6. Trend Pendidikan Global:

k. Melihat tren dan best practices dalam penerapan teknologi pembelajaran di institusi pendidikan
tinggi secara global.

I. Menyadari bahwa inovasi dalam metode pembelajaran dapat membantu institusi menjaga daya
saing dan mempersiapkan mahasiswa untuk tuntutan dunia kerja yang terus berubah.

Dengan menganalisis situasi ini, PKM ini dapat lebih baik memahami konteks yang melingkupi

penerapan pelatihan pembelajaran berbasis game pada pendidikan tinggi dan merancang strategi yang
relevan serta efektif untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi mahasiswa. Berikut adalah
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beberapa solusi yang dapat diusulkan untuk mengatasi masalah-masalah yang telah diidentifikasi di
atas:
1. Pengembangan Kurikulum Berbasis Game:

m. Melibatkan para pengajar dan desainer kurikulum untuk mengintegrasikan elemen-elemen
berbasis game ke dalam rencana pembelajaran.

n. Menyusun kurikulum yang mencakup permainan pendidikan yang relevan dengan materi
pembelajaran untuk memperkaya pengalaman belajar mahasiswa.

2. Pelatihan Pengajar:

0. Memberikan pelatihan kepada pengajar tentang penerapan metode pembelajaran berbasis game
dan manfaatnya dalam meningkatkan keterlibatan dan motivasi mahasiswa.

p. Mendorong kolaborasi antara pengajar untuk berbagi pengalaman dan praktik terbaik dalam
menggunakan game dalam pembelajaran.

3. Infrastruktur Teknologi yang Mendukung:

g. Memastikan ketersediaan infrastruktur teknologi yang memadai, termasuk akses internet,
perangkat keras, dan perangkat lunak yang diperlukan untuk mendukung pembelajaran berbasis
game.

r. Menciptakan lingkungan digital yang memungkinkan mahasiswa mengakses dan berpartisipasi
dalam kegiatan pembelajaran dengan mudah.

4. Pengembangan Game Pendidikan yang Inovatif:

s. Mendukung penelitian dan pengembangan game pendidikan yang sesuai dengan kebutuhan dan
preferensi mahasiswa.

t. Menggandeng ahli game development dan desain instruksional untuk menciptakan game yang
memadukan aspek pendidikan dengan keceriaan bermain.

5. Evaluasi Terus-Menerus:

u. Melakukan evaluasi terus-menerus terhadap efektivitas pelatihan pembelajaran berbasis game
dalam meningkatkan keterlibatan dan motivasi mahasiswa.

v. Mengumpulkan umpan balik dari mahasiswa dan pengajar untuk menyesuaikan dan
meningkatkan pendekatan pembelajaran.

6. Kolaborasi dengan Industri:
o Mengadakan kolaborasi dengan perusahaan-perusahaan atau profesional di industri terkait untuk
mengembangkan game yang mencerminkan tuntutan dunia kerja.

w.Memfasilitasi seminar, lokakarya, atau kegiatan lain yang melibatkan industri untuk
memberikan wawasan praktis kepada mahasiswa.

7. Penyuluhan kepada Pihak Administratif dan Pengambil Keputusan:

X. Memberikan penyuluhan dan informasi kepada pihak administratif dan pengambil keputusan
mengenai manfaat dan dampak positif dari pelatihan pembelajaran berbasis game.

y. Mendorong dukungan aktif dan kebijakan yang mendukung implementasi inovasi dalam
pembelajaran.

Dengan mengimplementasikan solusi-solusi ini, diharapkan dapat menciptakan lingkungan

pembelajaran yang lebih dinamis, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan mahasiswa, sehingga dapat
meningkatkan keterlibatan dan motivasi mereka dalam proses belajar.

METODE

Metode pelaksanaan Program Kreativitas Mahasiswa (PKM) yang dilakukan secara daring melalui
Zoom Cloud Meeting untuk peserta dan pelaksana dari 5 perguruan tinggi di 5 provinsi yang berbeda,
yaitu STKIP Muhammadiyah Sungai Penuh di Provinsi Jambi, Universitas Ekasakti di Padang
Sumatera Barat, Universitas Pattimura Ambon di Maluku, STKIP Muhammadiyah Pagaralam di
Sumatera Selatan, dan Universitas Mulawarman di Samarinda Kalimantan Timur. PKM ini dirancang
untuk memfasilitasi kolaborasi antar-mahasiswa dengan efektif.

Kegiatan dimulai dengan pembukaan resmi, menyertakan presentasi materi pendahuluan untuk
membekali peserta dengan pemahaman yang cukup. Peserta kemudian dibagi menjadi kelompok kerja
lintas provinsi untuk memastikan keragaman ide dan pengalaman. Setiap kelompok diberikan tugas
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merancang konsep pelatihan pembelajaran berbasis game. Sesi diskusi dan brainstorming dilakukan
secara intensif dengan memanfaatkan platform daring, sementara pemilihan topik dan pembentukan
tim ditekankan. Masing-masing kelompok merinci rancangan pelatihan mereka, memungkinkan
kolaborasi dan komunikasi antaranggota kelompok dengan bantuan teknologi. Sesi presentasi, tanya
jawab, dan umpan balik antar kelompok memberikan kesempatan bagi pertukaran ide dan
pengembangan proyek. Pembimbing dari masing-masing provinsi memberikan bimbingan dan
konsultasi secara daring. Proses penyampaian hasil dan evaluasi akhir dilakukan melalui presentasi
singkat, dan laporan akhir disusun oleh setiap kelompok sebagai output resmi. Penutupan acara
dilakukan dengan memberikan apresiasi kepada semua peserta dan pemberian sertifikat sebagai
pengakuan atas partisipasi mereka dalam PKM tersebut. Dengan pendekatan ini, metode PKM secara
daring diharapkan mampu menciptakan lingkungan kolaboratif yang inklusif dan mendukung terhadap
inovasi serta pengembangan ide-ide kreatif mahasiswa lintas wilayah.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Adapun pelaksanaan PKM ini adalah sebagai berikut:

1. Tim PKM melaksanakan Pelatihan Pembelajaran Berbasis Game pada Pendidikan Tinggi:
Meningkatkan Keterlibatan dan Motivasi Mahasiswa ini berasal dari 5 perguruan tinggi di 5
provinsi di Indonesia, yaitu STKIP Muhammadiyah Sungai Penuh di Provinsi Jambi,
Universitas Ekasakti di Padang Sumatera Barat, Universitas Pattimura Ambon di Maluku,
STKIP Muhammadiyah Pagaralam di Sumatera Selatan, dan Universitas Mulawarman di
Samarinda Kalimantan Timur.

2. Pelatihan ini menggunakan dua kegiatan yaitu model kegiatan diskusi Kelompok daring dan
menjelaskan materi pelatihan secara langsung melalui platform daring Zoom Cloud Meeting.

3. Peserta pada pelatihan ini adalah dosen dan mahasiswa di lima perguruan tinggi.

oEgen
LELLT®

Gambar 1. Pemberian materi “Pelatihan Pembelajaran Berbasis Game pada Pendidikan Tinggi:
Meningkatkan Keterlibatan dan Motivasi Mahasiswa” dan Diskusi peserta dan pemateri pelatihan
“Pelatihan Pembelajaran Berbasis Game pada Pendidikan Tinggi: Meningkatkan Keterlibatan dan

Motivasi Mahasiswa

a saja pertanyaan refleksi setelah bermain?

Gambar 3. pelatihan “Pelatihan Pembelajaran Berbasis Game pada Pendidikan Tinggi:
Meningkatkan Keterlibatan dan Motivasi Mahasiswa”

Kegiatan berikutnya adalah memberikan Sesi diskusi kelompok daring yang juga dilakukan melalui
media Zoom Cloud Meeting yang didalamnya terdiri dari tim PkM dan peserta PkM yakni 20 dosen
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dari lima perguruan tinggi di lima provinsi di Indonesia yang terlibat dalam PKM ini. Setelah para
dosen diberikan materi pembelajaran, para dosen tersebut diajak untuk mendiskusikan pemahaman
dan progress yang dicapai mereka.

Setelah melaksanakan pelatihan, Tim mendampingi, memonitoring dan mengevaluasi pemahaman
dosen terhadap materi yang telah diberikan kepada mereka yang telah dilaksanakan selama 1 bulan (01
Desember 2023-31 Desember 2023). Para dosen tersebut diminta menyampaikan hasil kegiatan
mereka, yakni pemanfaatan Game dalam mengajar guna meningkatkan keterlibatan dan motivasi
mahasiswa dalam proses belajar-mengajar.

Hasil kegiatan ini bervariasi tergantung pada keadaan kelas dosen yang ikut pelatihan ini di
masing-masing provinsi dan berbagai faktor yang lain. Namun secara umum beberapa hasil yang
dicapai adalah sebagai berikut:

1. Peningkatan Keterlibatan Mahasiswa:

a. Melalui metode pembelajaran yang kolaboratif dan inovatif, mayoritas peserta menyatakan
terjadi peningkatan keterlibatan mahasiswa dalam kegiatan PKM. Peserta yang aktif
berpartisipasi dalam diskusi dan perancangan proyek menunjukkan tingkat keterlibatan yang
tinggi.

2. Rancangan Pelatihan Berbasis Game:

a. Setiap kelompok berhasil merancang konsep pelatihan pembelajaran berbasis game yang kreatif
dan sesuai dengan konteks pendidikan tinggi. Ini dapat mencakup pemilihan topik yang relevan,
strategi pembelajaran yang efektif, serta pengembangan materi yang menarik.

3. Kolaborasi Antar Perguruan Tinggi dan Provinsi:

a. PKM ini dapat menciptakan jaringan kolaborasi yang kuat antara mahasiswa dari berbagai
perguruan tinggi dan provinsi. Kerjasama lintas wilayah ini dapat membantu dalam pertukaran
ide, pengalaman, dan meningkatkan pemahaman terhadap perbedaan konteks pendidikan.

4. Pemahaman Mendalam tentang Pembelajaran Berbasis Game:

a. Peserta diharapkan memiliki pemahaman yang lebih mendalam tentang potensi dan tantangan

dalam menerapkan pelatihan pembelajaran berbasis game di lingkungan pendidikan tinggi.

5. Pengembangan Inovasi dalam Pendidikan Tinggi:
PKM ini diharapkan dapat menghasilkan inovasi-inovasi dalam metode pembelajaran,
khususnya penggunaan game dalam konteks pendidikan tinggi. Ide-ide kreatif yang muncul
dapat memberikan sumbangan bagi pengembangan pendidikan tinggi yang lebih dinamis dan
sesuai dengan perkembangan zaman.

Dengan demikian, hasil kegiatan PKM ini dapat diukur melalui keterlibatan mahasiswa, kualitas
rancangan proyek, kolaborasi antar perguruan tinggi dan provinsi, serta dampak inovatif terhadap
pendidikan tinggi secara keseluruhan.

SIMPULAN

Pelatihan adalah usaha penting untuk meningkatkan pengetahuan, keterampilan, dan kemampuan
individu atau kelompok dalam berbagai konteks, seperti pendidikan, bisnis, dan pengabdian kepada
Masyarakat (Sari, dkk (2022), Sari & Ningsih (2023)). PKM yang dilaksanakan secara daring melalui
Zoom Cloud Meeting dengan melibatkan peserta dan pelaksana dari 5 perguruan tinggi di 5 provinsi
yang berbeda telah menghasilkan pencapaian dan dampak positif. Pertama-tama, kegiatan ini berhasil
meningkatkan keterlibatan mahasiswa dalam pengembangan ide dan konsep, mengingat metodenya
yang kolaboratif dan inovatif. Mahasiswa terlibat dalam diskusi dan perancangan proyek dengan
tingkat partisipasi yang tinggi, menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan interaktif. Kedua,
kelompok-kelompok mahasiswa berhasil merancang konsep pelatihan pembelajaran berbasis game
yang kreatif dan sesuai dengan konteks pendidikan tinggi. Pemilihan topik yang relevan, strategi
pembelajaran yang efektif, serta pengembangan materi yang menarik menunjukkan tingkat
pemahaman yang baik terhadap tujuan PKM. Ketiga, PKM ini mampu membangun kolaborasi yang
kuat antara mahasiswa dari berbagai perguruan tinggi dan provinsi. Kerjasama lintas wilayah ini
memberikan dampak positif dalam pertukaran ide, pengalaman, dan pemahaman terhadap perbedaan
konteks pendidikan di masing-masing wilayah. Keempat, peserta PKM mengalami peningkatan
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kemampuan komunikasi dan kolaborasi dalam lingkungan daring. Proses diskusi, pembentukan
kelompok, dan presentasi secara virtual membantu meningkatkan keterampilan ini, sesuai dengan
tuntutan perkembangan teknologi dan komunikasi modern. Kelima, hasil akhir berupa laporan proyek
dan presentasi dari masing-masing kelompok mencerminkan pemahaman mendalam mereka terhadap
pembelajaran berbasis game. Ide-ide kreatif dan solusi inovatif yang dihasilkan diharapkan dapat
memberikan sumbangan positif terhadap perkembangan sistem pendidikan tinggi. Dengan demikian,
PKM ini tidak hanya menciptakan lingkungan kolaboratif dan inklusif di antara mahasiswa, tetapi juga
menghasilkan kontribusi berarti terhadap pemikiran dan inovasi dalam pendidikan tinggi. Kegiatan ini
menjadi bukti bahwa melibatkan mahasiswa dari berbagai wilayah dengan menggunakan teknologi
daring dapat menjadi langkah progresif dalam meningkatkan kualitas pendidikan tinggi di Indonesia.
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