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Abstrak 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan pendidik dalam 

menciptakan media pembelajaran yang menarik dengan memanfaatkan teknologi, khususnya melalui 

pendekatan pembelajaran berbasis game. Dengan mengadopsi metode pelatihan daring melalui 

aplikasi Zoom, kami melibatkan 41 peserta dari berbagai kalangan pendidik. Permasalahan utama 

yang diatasi adalah rendahnya keterampilan dalam literasi digital dan kurangnya penerapan 

pembelajaran berbasis game di sekolah. Materi pelatihan melibatkan prinsip-prinsip desain 

pembelajaran berbasis game, penggunaan teknologi, dan penerapan kreativitas dalam pembelajaran. 

Peserta terlibat dalam pembuatan media pembelajaran interaktif dan memahami konsep penting literasi 

digital. Hasil pelatihan menunjukkan peningkatan keterampilan desain pembelajaran dan tingkat 

kepercayaan diri peserta dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam pengajaran. Kesimpulan dari 

kegiatan ini menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis game dengan teknologi dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Saran untuk kegiatan berikutnya mencakup pendekatan 

personalisasi dalam pelatihan dan perluasan penelitian terkait dampak jangka panjang. Terima kasih 

kepada semua pihak yang telah mendukung kegiatan ini, terutama para donatur yang telah 

memberikan dukungan finansial. 

Kata Kunci: Pembelajaran Berbasis Game, Literasi Digital, Teknologi Pendidikan. 

 

Abstract 

This community service aims to enhance educators' skills in creating engaging learning materials 

using technology, specifically through game-based learning approaches. Conducted via online training 

using the Zoom application, 41 participants from various educational backgrounds were involved. The 

primary issues addressed were the low digital literacy skills and the limited implementation of game-

based learning in schools. Training materials encompassed the principles of game-based learning 

design, technology usage, and the application of creativity in teaching. Participants engaged in 

creating interactive learning media and understanding crucial concepts of digital literacy. The results 

indicate an improvement in learning design skills and participants' confidence in integrating 

technology into teaching. The conclusion of this activity demonstrates that a game-based learning 

approach with technology can enhance the quality of education. Suggestions for future activities 

include a personalized approach to training and expanding research on long-term impacts. Thanks to 

all parties who supported this activity, especially the donors who provided financial support. 

Keywords: Game-Based Learning, Digital Literacy, Educational Technology. 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah sebuah perjalanan panjang yang melibatkan interaksi kompleks antara siswa, 

pendidik, kurikulum, dan lingkungan pembelajaran (Robbi et al., 2024). Lebih dari sekadar proses 

transfer pengetahuan, pendidikan menjadi fondasi untuk membentuk karakter, membuka pintu 

peluang, dan mendorong inovasi (Dianto et al., 2023). Sebagai pilar utama pembangunan suatu negara, 

peran pendidikan bukan hanya terbatas pada mencetak generasi yang cerdas secara intelektual, tetapi 

juga menanamkan nilai-nilai moral, etika, dan kepedulian sosial yang akan membentuk dasar kuat bagi 
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perkembangan masyarakat (Tohawi, Iswanto, Subekan, Dianto, et al., 2023). Dalam konteks 

globalisasi dan transformasi teknologi, pendidikan menjadi garda terdepan yang menghadapi berbagai 

dinamika dan tantangan (Loh, 2020). Kemajuan teknologi informasi telah membuka pintu akses ke 

pengetahuan global, menciptakan jaringan belajar yang tak terbatas (Kusuma et al., 2023). Namun, 

seiring dengan kemudahan tersebut, muncul juga tuntutan untuk mengembangkan keterampilan 

adaptasi, kritis, dan kreatif agar peserta didik dapat menjadi pemimpin yang tangguh di era yang terus 

berubah ini (Mesra et al., 2023). 

Pentingnya peran pendidikan tak hanya tercermin dalam jumlah lulusan atau tingkat literasi, 

melainkan dalam kemampuan suatu bangsa untuk beradaptasi dan berkontribusi pada perubahan 

global (Antir et al., 2024). Pendidikan tidak hanya mengajarkan materi, tetapi juga membentuk pola 

pikir yang inklusif, mendorong toleransi, dan menghargai keberagaman (Hendratri, Dianto, et al., 

2023). Dengan demikian, pendidikan menjadi instrumen yang mempersiapkan individu untuk tidak 

hanya eksis dalam kompetisi global, tetapi juga menjadi agen perubahan yang positif (Putro & 

Nugroho, 2023). Pentingnya peran pendidikan tidak dapat dipisahkan dari tanggung jawab bersama 

antara pemerintah, lembaga pendidikan, komunitas, dan masyarakat (Junaedi et al., 2023). Kualitas 

pendidikan bukan hanya mengukur tingkat keberhasilan akademis, tetapi juga sejauh mana sistem 

pendidikan mampu menciptakan lingkungan inklusif, merangsang minat belajar, dan mengembangkan 

potensi unik setiap individu (N. R. Hartono et al., 2023). Oleh karena itu, upaya kolaboratif dan 

investasi yang berkelanjutan dalam pendidikan menjadi kunci untuk membangun fondasi yang kokoh 

bagi masa depan suatu negara (Iswanto, Subekan, et al., 2023). Dengan begitu, pendidikan bukan 

hanya menjadi instrumen pembentukan karakter, tetapi juga katalisator bagi kemajuan dan 

keberlanjutan suatu bangsa (Halim et al., 2023). 

Bukan hanya sekadar proses pengajaran dan pembelajaran, pendidikan menjadi fondasi kokoh 

pembangunan suatu bangsa (Tohawi, Iswanto, Subekan, SaDiyah, et al., 2023). Berkaitan erat dengan 

aspek kuantitas dan kualitas, pendidikan bukanlah sekadar angka-angka statistik di lembaran data, 

melainkan sebuah investasi panjang yang membawa dampak jangka panjang (Anjarwati et al., 2023). 

Dalam era globalisasi dan revolusi industri 4.0, pendidikan tidak bisa lagi lepas dari dinamika 

teknologi informasi yang terus berkembang (Astuti et al., 2024). Teknologi informasi telah menjadi 

pendorong utama perubahan dalam paradigma pembelajaran (Iswanto, Tohawi, et al., 2023). 

Keberadaannya tidak hanya mengubah metode pembelajaran, tetapi juga mendesak perlunya inovasi 

yang terus-menerus dalam menciptakan metode yang dapat menangkap perhatian dan memahami 

peserta didik (Fathun & Elyta, 2023). Pendekatan konvensional yang bersifat monoton dan statis tidak 

lagi memadai menghadapi tantangan perkembangan zaman (Hendratri, Iswanto, et al., 2023). Oleh 

karena itu, pendidikan perlu menyesuaikan diri dengan perkembangan teknologi untuk tetap relevan 

dan efektif (A. S. B. Putra et al., 2024b). 

Meski begitu, di tengah gemerlapnya kemajuan teknologi, tantangan yang dihadapi oleh para 

pendidik semakin kompleks (Wulandari et al., 2023). Pengembangan media pembelajaran yang tidak 

hanya menarik tetapi juga efektif menjadi sebuah pekerjaan rumit (Pahrijal et al., 2023). Diperlukan 

kreativitas dan ketelitian dalam merancang metode pembelajaran yang mampu menggugah minat serta 

meningkatkan pemahaman peserta didik (Haryaningsih et al., 2023). Sebagai garda terdepan dalam 

proses pendidikan, para pendidik dituntut untuk terus berinovasi dan beradaptasi dengan perubahan, 

menjembatani kesenjangan antara dunia teknologi dan kebutuhan pendidikan yang mendalam 

(Qothrunnada et al., 2023). Menghadapi era yang penuh dinamika ini, para pendidik perlu menjadi 

navigator yang bijak, memandu peserta didik melalui arus informasi yang begitu cepat dan kompleks 

(Putro, 2023). Semakin pentingnya peran pendidik dalam membimbing generasi muda untuk menjadi 

individu yang berpikiran kritis, kreatif, dan adaptif (Mas’ut et al., 2023). Dengan menggabungkan 

kecanggihan teknologi informasi dan kebijaksanaan dalam pendidikan, mungkin saja tercipta suatu 

sistem pembelajaran yang holistik dan berkelanjutan, mampu menyiapkan generasi yang siap 

menghadapi tantangan masa depan yang tak terduga (Anantadjaya et al., 2023). 

Kesulitan utama yang dihadapi oleh para pendidik dihadapkan pada permasalahan mendesain 

media pembelajaran yang mampu memotivasi dan mengaktifkan peserta didik (Febrian, Vitriani, et al., 

2023). Keterbatasan pemahaman dalam merancang pembelajaran yang menarik dan bersahaja telah 

menjadi penyebab tingginya tingkat kebosanan serta ketidakpartisipan dalam proses belajar mengajar 

(Redjeki, 2022). Masalah ini menjadi semakin mendalam karena teknologi informasi terus 

berkembang dengan pesat, memberikan tantangan baru sekaligus peluang dalam menghadirkan 
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pembelajaran yang lebih menarik dan relevan bagi generasi muda (Suryawan & Febrian, 2023). Dalam 

menghadapi tantangan ini, diperlukan upaya nyata untuk memperkenalkan pendekatan baru dalam 

pembelajaran (A. S. B. Putra et al., 2024a). Langkah-langkah inovatif perlu diambil guna merespon 

perubahan dinamika pembelajaran (Zarkasi et al., 2023). Pendekatan tersebut tidak hanya sekadar 

memasukkan elemen teknologi, tetapi juga melibatkan konsep pembelajaran yang lebih interaktif, 

terlibat, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik (Anjarwati & Apollo, 2019). 

Perluasan pandangan terhadap pendekatan pembelajaran tidak hanya sebatas pada penggunaan 

teknologi saja, melainkan juga pada penerapan metode yang menggugah minat dan kreativitas peserta 

didik (Redjeki, 2023b). Desain pembelajaran yang memanfaatkan kecerdasan banyak jenis dapat 

menjadi landasan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyeluruh (Haribowo et al., 

2022). Oleh karena itu, upaya untuk memberdayakan pendidik dengan pengetahuan dan keterampilan 

baru dalam mendesain pembelajaran menjadi krusial (Putro, 2022). Mengatasi masalah ini bukan 

hanya tanggung jawab para pendidik, melainkan juga melibatkan dukungan dan kolaborasi dari 

berbagai pihak, termasuk lembaga pendidikan, pemerintah, dan industri (R. Hartono et al., 2023). 

Pembentukan komunitas pembelajaran yang berfokus pada pengembangan dan pertukaran ide-ide 

inovatif dapat menjadi solusi untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih dinamis dan 

merangsang minat belajar peserta didik (Febrian & Solihin, 2023b). Dengan demikian, upaya bersama 

dalam menghadapi tantangan menciptakan media pembelajaran yang efektif dapat menjadi langkah 

awal menuju masa depan pendidikan yang lebih baik (Martoyo et al., 2023). 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk mengatasi permasalahan tersebut 

melalui penerapan pembelajaran berbasis game (Loh, 2021). Dengan menggunakan teknologi sebagai 

media pembelajaran, diharapkan para pendidik dapat lebih mudah menciptakan materi pembelajaran 

yang menarik dan interaktif (Febrian & Sani, 2023b). Namun, perlu diperhatikan bahwa tidak semua 

pendidik memiliki pemahaman yang memadai dalam menggunakan teknologi ini untuk kepentingan 

pembelajaran (A. S. B. Putra et al., 2023). Isu-isu terkait dengan permasalahan tersebut mencakup 

rendahnya literasi digital di kalangan pendidik, kurangnya pelatihan dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis game, dan minimnya pemahaman tentang bagaimana mengintegrasikan 

teknologi ke dalam kurikulum (Hapsara et al., 2023). Oleh karena itu, kegiatan ini akan membahas dan 

memberikan pelatihan kepada peserta tentang cara membuat media pembelajaran menarik dengan 

memanfaatkan teknologi, khususnya melalui pendekatan berbasis game (Astuti et al., 2023). Melalui 

kegiatan ini, diharapkan para peserta akan mendapatkan pemahaman yang lebih baik tentang 

pentingnya pembelajaran berbasis game, serta keterampilan dalam menciptakan media pembelajaran 

yang dapat meningkatkan kualitas proses belajar mengajar (Ningrum et al., 2024). Dengan demikian, 

kegiatan ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan mutu pendidikan 

melalui pemanfaatan teknologi dalam konteks pembelajaran (Loh, 2020). 

 

METODE 

Metode Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat "Pembelajaran Berbasis Game: Pelatihan 

Membuat Media Pembelajaran Menarik dengan Teknologi": 

1. Penyusunan Materi Pelatihan: Kegiatan dimulai dengan tahap penyusunan materi pelatihan. Tim 

pengabdian, yang terdiri dari para ahli pendidikan dan teknologi, bekerja sama untuk 

mengembangkan konten yang relevan, informatif, dan interaktif. Materi pelatihan mencakup 

prinsip-prinsip desain pembelajaran berbasis game, teknik penggunaan teknologi, dan contoh kasus 

yang dapat diadopsi oleh para peserta. 

2. Identifikasi Kebutuhan Peserta: Sebelum pelaksanaan kegiatan, dilakukan survei atau wawancara 

singkat dengan peserta untuk mengidentifikasi tingkat pengetahuan dan kebutuhan mereka terkait 

pembelajaran berbasis game dan penggunaan teknologi. Informasi ini menjadi dasar penyesuaian 

materi pelatihan agar sesuai dengan tingkat pemahaman dan kebutuhan peserta. 

3. Pemilihan Platform dan Alat Pembelajaran: Tim pengabdian memilih platform pembelajaran online 

yang sesuai dan alat-alat yang akan digunakan selama pelatihan. Ini termasuk demonstrasi 

penggunaan aplikasi atau perangkat lunak khusus untuk membuat media pembelajaran berbasis 

game. Keterampilan praktis dalam menggunakan teknologi menjadi fokus utama pada tahap ini. 

4. Pendekatan Praktis dan Interaktif: Selama sesi pelatihan, pendekatan yang digunakan bersifat 

praktis dan interaktif. Peserta diajak untuk terlibat langsung dalam pembuatan media pembelajaran 
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berbasis game melalui panduan langkah demi langkah. Ini melibatkan pembuatan konten, 

pengaturan desain, dan penyesuaian agar sesuai dengan target pembelajaran. 

5. Sesi Tanya Jawab dan Diskusi: Setelah setiap bagian materi pelatihan, diadakan sesi tanya jawab 

dan diskusi. Peserta diberikan kesempatan untuk mengajukan pertanyaan, berbagi pengalaman, dan 

berdiskusi tentang potensi implementasi pembelajaran berbasis game di lingkungan mereka 

masing-masing. Diskusi ini diarahkan untuk meningkatkan pemahaman dan aplikasi praktis konsep 

yang telah dipelajari. 

6. Evaluasi dan Umpan Balik: Akhir kegiatan, sesi evaluasi dilakukan melalui formulir atau 

wawancara untuk mengukur pemahaman dan kepuasan peserta terhadap pelatihan. Umpan balik ini 

menjadi dasar untuk perbaikan dan pengembangan kegiatan serupa di masa depan. 

7. Pemantauan Pasca-Pelatihan: Setelah kegiatan selesai, dilakukan pemantauan pasca-pelatihan 

melalui survei atau wawancara lanjutan untuk mengevaluasi penerapan keterampilan yang 

diperoleh oleh peserta dalam kegiatan sehari-hari mereka. Pemantauan ini dapat memberikan 

wawasan tentang dampak jangka panjang dari kegiatan pengabdian. 

Melalui metode ini, diharapkan kegiatan pengabdian dapat memberikan manfaat maksimal dan 

meningkatkan kapasitas peserta dalam menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dengan 

memanfaatkan teknologi dan pendekatan berbasis game. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat "Pembelajaran Berbasis Game: Pelatihan 

Membuat Media Pembelajaran Menarik dengan Teknologi": 

1. Peningkatan Keterampilan Desain Pembelajaran: Para peserta berhasil meningkatkan keterampilan 

mereka dalam desain pembelajaran berbasis game. Mereka dapat dengan lebih percaya diri 

menggunakan alat dan platform yang telah diajarkan untuk menciptakan materi pembelajaran yang 

interaktif dan menarik. 

2. Peningkatan Literasi Digital: Peserta kegiatan mengalami peningkatan signifikan dalam literasi 

digital. Mereka menjadi lebih terampil dalam memanfaatkan teknologi untuk tujuan pendidikan, 

termasuk penggunaan aplikasi dan perangkat lunak yang mendukung pembelajaran berbasis game. 

3. Peningkatan Kreativitas Pendidik: Kegiatan ini memberikan peluang bagi para peserta untuk 

menggali kreativitas mereka dalam menyajikan materi pembelajaran. Mereka mampu menciptakan 

solusi inovatif dan menarik untuk mengatasi kebosanan dan meningkatkan keterlibatan peserta 

didik. 

4. Peningkatan Partisipasi Peserta Didik: Implementasi media pembelajaran berbasis game yang 

dibuat oleh peserta menghasilkan peningkatan partisipasi peserta didik. Pembelajaran yang lebih 

interaktif dan menyenangkan membuat peserta didik lebih terlibat dan antusias dalam proses 

belajar. 

5. Peningkatan Penggunaan Teknologi dalam Pendidikan: Peserta kegiatan menjadi lebih terbuka 

terhadap penggunaan teknologi dalam konteks pembelajaran. Mereka mulai mengintegrasikan 

pendekatan berbasis game ke dalam kurikulum mereka dengan lebih aktif, menciptakan 

pengalaman pembelajaran yang lebih dinamis. 

6. Peningkatan Kolaborasi Antar Pendidik: Kegiatan ini juga merangsang kolaborasi antar pendidik. 

Peserta berbagi pengalaman, ide, dan strategi dalam menciptakan media pembelajaran berbasis 

game, menciptakan jaringan dukungan yang berpotensi berlanjut di masa depan. 

7. Peningkatan Motivasi Belajar Peserta Didik: Dengan adopsi pembelajaran berbasis game, tingkat 

motivasi peserta didik meningkat. Mereka merespons positif terhadap pendekatan baru ini, yang 

menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih menyenangkan dan memotivasi. 

8. Dokumentasi dan Rencana Pengembangan: Tim pengabdian mendokumentasikan hasil kegiatan, 

termasuk contoh media pembelajaran yang dihasilkan oleh peserta. Rencana pengembangan 

diarahkan pada penyebarluasan informasi dan hasil kegiatan ke lingkungan pendidikan yang lebih 

luas, serta pengembangan kegiatan serupa di masa depan. 

Melalui hasil-hasil ini, kegiatan pengabdian berhasil memberikan dampak positif dalam 

meningkatkan keterampilan, literasi digital, dan motivasi belajar di kalangan pendidik dan peserta 

didik. Langkah-langkah konkret yang diambil dalam pelatihan membuka peluang untuk terus 

memperbaiki dan mengembangkan praktik pembelajaran di era digital ini. 
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Dalam era digital yang penuh dengan kemajuan teknologi, konsep pembelajaran berbasis game 

telah mengukir jalannya sebagai suatu terobosan revolusioner dalam dunia pendidikan (Wiyadi & 

Ayuningtyas, 2019). Game-based learning tidak sekadar menjadi alternatif, melainkan sebuah 

transformasi dalam pendekatan pembelajaran (Febrian, Sani, et al., 2023). Keberhasilannya terletak 

pada kemampuannya merubah paradigma tradisional menjadi suatu pengalaman yang lebih interaktif, 

mendalam, dan menggugah minat peserta didik (Moridu, 2020). Dengan memanfaatkan elemen 

permainan, pembelajaran tidak lagi terasa monoton dan kaku. Sebaliknya, penggunaan skenario 

permainan, tantangan, dan elemen kompetitif membawa nuansa baru ke dalam kelas, menciptakan 

lingkungan yang dinamis dan menyenangkan (Febrian, Rubadi, et al., 2023). Peserta didik tidak hanya 

menerima informasi secara pasif, tetapi mereka terlibat aktif dalam proses belajar, memecahkan 

masalah, dan mengembangkan keterampilan kritis yang diperlukan untuk menghadapi tantangan di 

dunia nyata (Fadli et al., 2023). 

Seiring dengan kemajuan teknologi yang terus berkembang, game-based learning memberikan 

wawasan baru tentang bagaimana media pembelajaran dapat diintegrasikan ke dalam kurikulum (A. S. 

B. P. Putra et al., 2023). Melibatkan peserta didik dalam aktivitas yang menyenangkan dan bermakna, 

pembelajaran berbasis game menjadi jembatan antara perkembangan teknologi dan kebutuhan 

pendidikan yang lebih relevan (Alfiana et al., 2023). Hal ini memberikan dampak positif terhadap 

motivasi belajar peserta didik, menghadirkan suasana yang lebih kondusif untuk pemahaman konsep-

konsep pelajaran. Namun, meski memberikan berbagai keuntungan, pengembangan dan implementasi 

pembelajaran berbasis game juga menghadapi sejumlah tantangan (Moridu, 2023). Salah satunya 

adalah perluasan pengetahuan dan keterampilan para pendidik untuk mengintegrasikan teknologi ini 

ke dalam proses pembelajaran (Rezeki et al., 2023). Sumber daya yang memadai, pelatihan, dan 

dukungan dari pihak sekolah dan pemerintah menjadi kunci keberhasilan dalam memanfaatkan potensi 

penuh dari pembelajaran berbasis game (Setiani & Febrian, 2023). 

Penting untuk mencatat bahwa game-based learning tidak hanya tentang penggunaan permainan 

untuk permainan itu sendiri, melainkan bagaimana memadukan aspek hiburan dengan pembelajaran 

yang mendalam (Redjeki, 2023a). Konten pembelajaran harus tetap relevan, memenuhi standar 

kurikulum, dan mendorong pengembangan keterampilan abad ke-21 (Uhai et al., 2022). Dengan 

demikian, pembelajaran berbasis game bukan hanya tren sementara, tetapi merupakan jawaban 

inovatif terhadap tuntutan pendidikan di era digital ini (Kair et al., 2023). Sebagai suatu kesimpulan, 

game-based learning bukan sekadar moda pendidikan baru, melainkan revolusi dalam pendekatan 

belajar mengajar (Usmulyadi et al., 2024). Di tengah dinamika era digital, konsep ini memberikan 

solusi kreatif untuk meningkatkan kualitas dan daya tarik pembelajaran (Baali et al., 2023). Dengan 

terus menggali potensinya, game-based learning dapat menjadi fondasi yang kokoh dalam membentuk 

generasi yang siap menghadapi tantangan masa depan (Rahmaniah et al., 2023). 

Penting untuk memahami bahwa pembelajaran berbasis game bukan sekadar menyisipkan 

elemen permainan ke dalam kurikulum, melainkan menciptakan pengalaman belajar yang menyeluruh 

(Moridu et al., 2023). Sebuah permainan tidak hanya menjadi alat untuk memotivasi peserta didik, 

tetapi juga merancang skenario dan tantangan yang mendukung tujuan pembelajaran (Arifin et al., 

2023). Dengan memanfaatkan mekanisme permainan, seperti pencapaian level, reward systems, dan 

feedback instan, pembelajaran tidak hanya menjadi interaktif tetapi juga memicu rasa ingin tahu dan 

semangat eksplorasi (Febrian & Sani, 2023a). Salah satu keunggulan pembelajaran berbasis game 

adalah kemampuannya untuk menyajikan konten pembelajaran dalam bentuk yang menyenangkan dan 

menantang secara bersamaan (Lastari et al., 2023). Dalam konteks ini, peserta didik tidak lagi hanya 

menjadi pasif dalam menerima informasi, tetapi aktif dalam memecahkan masalah, berkolaborasi, dan 

mengambil keputusan yang strategis (Febrian, Geni, et al., 2023). Ini menciptakan lingkungan di mana 

pembelajaran tidak terasa sebagai kewajiban, tetapi sebagai petualangan yang menyenangkan, 

menjembatani kesenjangan antara pendidikan formal dan kehidupan sehari-hari (Elyta, Olifiani, et al., 

2023). 

Namun, seperti halnya pendekatan pembelajaran lainnya, pembelajaran berbasis game tidaklah 

tanpa tantangan (Pratama et al., 2021). Salah satu kritik yang sering muncul adalah risiko terlalu fokus 

pada aspek hiburan sehingga mengorbankan substansi pembelajaran (Arifin, 2021). Oleh karena itu, 

perlu ada pendekatan yang seimbang antara keasyikan permainan dan pengajaran yang substansial (A. 

S. B. Putra & Wibowo, 2023). Pengembangan game yang sesuai dengan kurikulum dan tujuan 

pembelajaran menjadi kunci untuk memastikan bahwa elemen permainan memberikan nilai tambah 
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pada pendidikan. Seiring dengan perkembangan lebih lanjut, penerapan teknologi kecerdasan buatan 

(AI) dalam pembelajaran berbasis game menjadi suatu potensi besar (Febrian & Solihin, 2023a). AI 

dapat mempersonalisasi pengalaman belajar berdasarkan kemampuan dan kebutuhan individu, 

menciptakan tantangan yang sesuai dengan tingkat kesulitan masing-masing peserta didik (Aryanti et 

al., 2023). Hal ini membawa pembelajaran berbasis game ke tingkat baru, di mana setiap interaksi 

dengan permainan memberikan pengalaman yang disesuaikan, memaksimalkan potensi setiap peserta 

didik (Arifin, 2020). 

Dalam suatu kesimpulan, pembelajaran berbasis game menandai evolusi signifikan dalam dunia 

pendidikan. Bukan hanya sebagai alat hiburan, tetapi sebagai sarana pembelajaran yang efektif dan 

menarik (Triyono et al., 2023). Penggabungan antara teknologi, desain instruksional yang cermat, dan 

prinsip-prinsip psikologi pembelajaran membentuk fondasi yang kuat untuk memaksimalkan potensi 

pembelajaran berbasis game (Arifin et al., 2022). Dengan terus menggali potensinya, pembelajaran 

berbasis game dapat menjadi bagian integral dari pendidikan masa depan, menciptakan generasi yang 

tidak hanya cerdas secara akademis tetapi juga memiliki keterampilan dan pemahaman yang 

mendalam (Yohanes et al., 2023). Pembelajaran berbasis game, yang semakin mendapatkan 

pengakuan di dunia pendidikan, merupakan suatu terobosan yang menarik dalam menciptakan 

lingkungan belajar yang dinamis dan interaktif (Arlinwibowo et al., 2021). Dengan memanfaatkan 

prinsip-prinsip desain permainan, pendidikan tidak hanya menjadi tugas rutin, tetapi suatu petualangan 

yang melibatkan peserta didik secara aktif (Chainar et al., 2023). Dalam memahami lebih dalam 

tentang pembelajaran berbasis game, perlu diperhatikan aspek-aspek kunci yang membedakannya dari 

metode pembelajaran konvensional (Febrian & Nasution, 2023). 

Salah satu keunggulan utama dari pembelajaran berbasis game adalah kemampuannya untuk 

merangsang motivasi intrinsik peserta didik (Lestari et al., 2020). Melalui pengaturan tujuan, 

pencapaian level, dan pemberian penghargaan, permainan dapat menciptakan dorongan internal untuk 

mencapai hasil yang diinginkan (Leiwakabessy et al., 2023). Ini berbeda dengan pendekatan 

tradisional yang sering mengandalkan motivasi ekstrinsik, seperti pujian atau penghargaan luar, untuk 

mendorong partisipasi (ARIFIN, 2021). Pembelajaran berbasis game, dengan demikian, tidak hanya 

memberikan pengetahuan, tetapi juga membentuk sikap positif terhadap pembelajaran itu sendiri. 

Seiring dengan itu, interaksi sosial juga menjadi faktor penting dalam pembelajaran berbasis game 

(Sulissusiawan et al., 2023). Banyak permainan edukatif yang dirancang untuk memungkinkan 

kolaborasi antarpeserta didik (A. S. B. Putra et al., 2019). Hal ini menciptakan kesempatan bagi 

mereka untuk berdiskusi, berbagi ide, dan bekerja sama dalam menyelesaikan tantangan yang dihadapi 

(Supiandi & Elyta, 2023). Pembelajaran berbasis game dengan unsur sosial ini memberikan gambaran 

yang lebih nyata tentang bagaimana pengetahuan dapat diterapkan dalam situasi dunia nyata, 

mengembangkan keterampilan sosial yang penting dalam kehidupan sehari-hari (Sophan et al., 2023). 

Meskipun demikian, tantangan utama yang perlu diatasi dalam implementasi pembelajaran 

berbasis game adalah pengembangan konten yang sesuai dengan kurikulum (Silamat et al., 2023). 

Konten haruslah relevan, berbobot, dan terintegrasi dengan materi pelajaran yang sedang dipelajari 

(Elyta, Al Qadrie, et al., 2023). Sehingga, pembelajaran berbasis game tidak hanya menjadi permainan 

semata, tetapi juga memperkaya pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran (Elyta, 

Jamaliah, et al., 2023). Inovasi dalam pengembangan game edukatif yang dapat diadaptasi oleh 

berbagai mata pelajaran menjadi esensial untuk menjamin keberlanjutan pendekatan ini dalam 

lingkungan pendidikan. Pentingnya penilaian yang sesuai juga perlu diperhatikan dalam pembelajaran 

berbasis game (Arifin & Mulia, 2021). Proses penilaian harus mencerminkan pencapaian nyata peserta 

didik dalam menguasai materi, bukan hanya kemampuan bermain game itu sendiri (Al Qadrie et al., 

2023). Selain itu, perlu dipertimbangkan metode evaluasi yang dapat mengukur pemahaman konsep, 

penerapan pengetahuan, dan keterampilan yang diperoleh melalui pembelajaran berbasis game 

(Amalia et al., 2023). Dalam kesimpulannya, pembelajaran berbasis game memiliki potensi besar 

untuk membawa inovasi ke dalam dunia pendidikan. Dengan memadukan unsur kesenangan, 

interaktivitas, dan pembelajaran, pendekatan ini dapat menjadi solusi untuk menanggulangi tantangan 

pembelajaran konvensional (Olifiani & Elyta, 2023). Namun, perlu adanya pendekatan yang matang, 

pengembangan konten yang berbobot, dan evaluasi yang akurat untuk memastikan keberhasilan dan 

keberlanjutan pembelajaran berbasis game dalam mencapai tujuan pendidikan yang komprehensif 

(Nugroho et al., 2022). 
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Pembelajaran berbasis game adalah pendekatan inovatif yang menggabungkan elemen-elemen 

permainan dengan tujuan pendidikan (Ulya et al., 2022). Konsep ini telah berkembang pesat dalam 

beberapa tahun terakhir sebagai respons terhadap perubahan dinamika belajar dan perkembangan 

teknologi (Ridwan, 2022). Seiring dengan meningkatnya popularitas permainan digital, pendekatan ini 

menawarkan cara yang menarik dan efektif untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan memfasilitasi 

pemahaman konsep-konsep pelajaran (Bahari et al., 2023). Salah satu aspek penting dalam 

pembelajaran berbasis game adalah integrasi elemen permainan ke dalam kurikulum (Nugroho et al., 

2023). Dengan merancang permainan yang terkait dengan materi pembelajaran, guru dapat 

menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan mendidik secara bersamaan (Pratama et al., 

2023). Misalnya, dalam pelajaran matematika, guru dapat mengembangkan permainan yang 

menantang siswa untuk memecahkan masalah menggunakan konsep-konsep matematika (Wijaya et 

al., 2023). Hal ini membantu siswa menjalin koneksi antara teori dan praktik, mengurangi kebosanan, 

dan meningkatkan motivasi belajar (Ridwan & Sari, 2021). 

Selain itu, pembelajaran berbasis game juga menekankan pengembangan keterampilan kritis 

dan kreativitas. Dalam suatu permainan, siswa sering kali dihadapkan pada tantangan yang 

membutuhkan pemecahan masalah dan pemikiran kritis (Jenita, Saputra, et al., 2023). Mereka harus 

merencanakan strategi, mengambil keputusan, dan berkolaborasi dengan teman-teman mereka untuk 

mencapai tujuan tertentu (Noor et al., 2023). Dengan demikian, siswa tidak hanya memperoleh 

pengetahuan, tetapi juga mengembangkan keterampilan yang diperlukan untuk sukses dalam 

kehidupan sehari-hari (Nucahyo et al., 2023). Pembelajaran berbasis game juga dapat menciptakan 

lingkungan pembelajaran yang inklusif dan menarik bagi berbagai tipe pembelajar (Putrie et al., 2023). 

Siswa dengan gaya belajar yang berbeda-beda dapat menemukan cara yang efektif untuk memahami 

materi pelajaran melalui permainan (Sinaga et al., 2024). Sebagai contoh, siswa yang lebih visual 

dapat mendapatkan manfaat dari elemen grafis dalam permainan, sementara siswa auditori dapat 

memanfaatkan suara dan musik yang disertakan (Jenita, Andrini, et al., 2023). 

Namun, walaupun pembelajaran berbasis game menawarkan banyak manfaat, tantangan tetap 

ada (Febrina et al., 2023). Penting bagi pendidik untuk memastikan bahwa permainan yang digunakan 

relevan dengan kurikulum dan dapat mengukur pencapaian tujuan pembelajaran (Wahdiniawati et al., 

2024). Selain itu, aspek ketergantungan pada permainan juga perlu diawasi agar tidak menggangu 

fokus utama pembelajaran (Anugrah et al., 2022). Dalam rangka mendukung implementasi 

pembelajaran berbasis game, kolaborasi antara pendidik, pengembang permainan, dan ahli pendidikan 

sangat diperlukan. Hal ini membantu memastikan bahwa permainan yang dikembangkan sesuai 

dengan kebutuhan pendidikan dan dapat diintegrasikan secara efektif ke dalam lingkungan 

pembelajaran (Septiani et al., 2023). Dengan begitu, pembelajaran berbasis game dapat menjadi alat 

yang bermanfaat dalam mencapai tujuan pendidikan yang lebih luas, sekaligus menciptakan 

pengalaman belajar yang menginspirasi dan menyenangkan bagi siswa (Mulyadi et al., 2023). 

Pembelajaran berbasis game bukan sekadar mengenalkan konsep-konsep pelajaran melalui 

permainan, tetapi juga menekankan pentingnya pengalaman belajar yang immersif (Rosanna 

Wulandari SE et al., 2023). Dalam permainan, siswa tidak hanya menjadi penonton pasif, tetapi aktif 

terlibat dalam situasi dan skenario yang mensimulasikan kehidupan nyata (Rustandy et al., 2023). Hal 

ini memungkinkan mereka untuk memahami konteks dan aplikasi praktis dari konsep-konsep yang 

dipelajari, menciptakan pembelajaran yang lebih mendalam dan relevan (Satrianny et al., 2023). 

Sebagai tambahan, pembelajaran berbasis game mendorong kompetisi sehat dan kolaborasi di antara 

siswa. Dalam beberapa permainan, elemen persaingan dapat memotivasi siswa untuk mencapai hasil 

terbaik, sementara permainan kolaboratif mendorong mereka untuk bekerja sama dalam mencapai 

tujuan bersama (Sarbini et al., 2023). Keterlibatan sosial ini membangun keterampilan interpersonal 

dan membentuk sikap positif terhadap kerja sama, yang merupakan aspek penting dalam pembentukan 

karakter dan kemampuan adaptasi di masyarakat. 

Salah satu keunggulan utama pembelajaran berbasis game adalah fleksibilitasnya. Guru dapat 

dengan mudah mengadaptasi permainan untuk memenuhi kebutuhan khusus kelas atau siswa tertentu 

(Gunawan, 2023). Dengan perkembangan teknologi, platform pembelajaran daring memungkinkan 

penggunaan permainan dalam skenario pembelajaran jarak jauh, memberikan aksesibilitas yang lebih 

besar bagi siswa di berbagai lokasi geografis (Duffin, 2023). Ini membuka peluang baru untuk 

menciptakan pengalaman pembelajaran yang inklusif dan merata (Sholahuddin et al., 2024). Meskipun 

begitu, evaluasi pembelajaran berbasis game tidak selalu sejelas dalam metode konvensional (Stefvy et 



Communnity Development Journal                                       Vol.5 No. 1 Tahun 2024, Hal.868-883 

 

P-ISSN 2721-5008| E-ISSN 2721-4990                                                                                                875 

al., 2023). Pendidik perlu memikirkan cara yang efektif untuk mengukur pencapaian siswa dalam 

konteks permainan, serta menilai sejauh mana permainan berhasil mencapai tujuan pembelajaran yang 

diinginkan (Duffin et al., 2023). Dalam hal ini, penerapan metode evaluasi kreatif dan holistik menjadi 

kunci untuk menggambarkan pencapaian siswa dengan lebih akurat. 

Pembelajaran berbasis game juga menciptakan peluang untuk mendekatkan dunia pendidikan 

dengan perkembangan teknologi terkini seperti kecerdasan buatan (AI) dan realitas virtual (VR) (Andi 

et al., 2023). Integrasi teknologi ini dapat memberikan dimensi baru pada pembelajaran, meningkatkan 

keaslian pengalaman belajar, dan membuka pintu untuk penelitian dan inovasi lebih lanjut di bidang 

pendidikan (Thamrin et al., 2023). Dalam kesimpulannya, pembelajaran berbasis game bukan sekadar 

tren sementara, tetapi merupakan pendekatan yang dapat mengubah paradigma pembelajaran (Indriana 

et al., 2022). Dengan memanfaatkan daya tarik permainan dan teknologi terkini, pendidikan dapat 

menjadi lebih dinamis, menarik, dan relevan bagi generasi pembelajar modern (Djohan, 2023a). 

Kesuksesan implementasi pembelajaran berbasis game bergantung pada kemampuan pendidik untuk 

mengintegrasikan permainan secara bijaksana dalam kurikulum, memfasilitasi pengalaman 

pembelajaran yang bermakna, dan terus beradaptasi dengan perkembangan pesat di dunia pendidikan 

dan teknologi (Djohan, 2023b). 

Pembelajaran berbasis game membawa paradigma baru dalam dunia pendidikan dengan 

menggabungkan unsur-unsur permainan ke dalam proses pembelajaran (Duffin et al., 2023). Tujuan 

utama adalah menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna bagi siswa (Fadlilah 

et al., 2023). Ketertarikan siswa terhadap permainan seringkali diintegrasikan ke dalam lingkungan 

kelas, di mana elemen persaingan dan tantangan digunakan sebagai katalisator untuk meningkatkan 

motivasi belajar (Sen, Harianto, et al., 2023). Dalam konteks ini, guru bukan hanya menjadi 

penyampai informasi, tetapi juga fasilitator pengalaman belajar yang dinamis (Lestari et al., 2020). 

Pentingnya pembelajaran berbasis game terletak pada kemampuannya untuk menyediakan umpan 

balik instan. Dalam permainan, siswa dapat melihat langsung hasil dari keputusan dan tindakan 

mereka (Duffin & Djohan, 2022). Konsekuensi positif atau negatif memberikan peluang untuk refleksi 

segera, membantu siswa memahami dan menginternalisasi konsep-konsep pembelajaran (Tanady et 

al., 2023). Proses ini menciptakan lingkungan di mana siswa belajar dari pengalaman langsung, 

membangun pemahaman yang lebih mendalam (Djohan, 2022b). 

Selain memberikan umpan balik instan, pembelajaran berbasis game juga menciptakan 

pengalaman belajar yang terpersonal (Harianto & Sari, 2022). Siswa tidak hanya berinteraksi dengan 

materi pelajaran, tetapi juga dengan teman sekelas dan guru (HARIANTO, 2021). Permainan sering 

kali memerlukan kolaborasi dan komunikasi, membangun keterampilan sosial dan tim sejak dini 

(Djohan, 2022a). Hal ini sejalan dengan kebutuhan dunia kerja modern yang membutuhkan individu 

yang dapat bekerja secara efektif dalam tim (Djohan, 2020). Pembelajaran berbasis game juga dapat 

menangkap perhatian siswa dengan gaya belajar yang berbeda. Beberapa siswa mungkin lebih 

responsif terhadap pembelajaran visual, sementara yang lain lebih suka pembelajaran kinestetik 

(Harianto, 2023). Dengan menyediakan variasi dalam bentuk permainan, guru dapat menciptakan 

lingkungan yang mendukung berbagai gaya belajar, memastikan bahwa setiap siswa memiliki 

kesempatan untuk berhasil (Sen, Sembiring, et al., 2023). Walau demikian, perlu diakui bahwa 

penggunaan pembelajaran berbasis game bukanlah solusi tunggal untuk semua tantangan dalam 

pendidikan (Djohan & Loh, 2021). Kritik terhadap pendekatan ini meliputi kekhawatiran terhadap 

potensi gangguan dan ketergantungan terhadap teknologi, serta perlunya pembuktian efektivitas dalam 

mencapai tujuan pembelajaran (Djohan, 2021). Oleh karena itu, pendidik perlu mempertimbangkan 

secara bijak bagaimana mengintegrasikan pembelajaran berbasis game dalam kurikulum, 

menyesuaikan pendekatan sesuai dengan kebutuhan dan konteks pembelajaran. 

 

SIMPULAN 

Secara keseluruhan, kegiatan "Pembelajaran Berbasis Game: Pelatihan Membuat Media 

Pembelajaran Menarik dengan Teknologi" membawa dampak positif yang signifikan. Hasil pelatihan 

menunjukkan peningkatan keterampilan desain pembelajaran dan literasi digital di kalangan pendidik, 

memungkinkan mereka menciptakan konten pembelajaran yang lebih menarik. Implementasi media 

pembelajaran berbasis game telah berhasil meningkatkan partisipasi dan motivasi belajar siswa. Selain 

itu, kolaborasi antar pendidik juga terstimulasi, menciptakan lingkungan kerja yang lebih terbuka 

terhadap inovasi. Meskipun terdapat tantangan terkait literasi digital dan kesenjangan akses, kegiatan 
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ini memberikan landasan kuat untuk pengembangan pendidikan berbasis teknologi yang lebih inklusif 

dan inovatif di masa depan. Kesimpulan ini menegaskan bahwa penerapan pembelajaran berbasis 

game dengan memanfaatkan teknologi memberikan solusi yang efektif dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan mempersiapkan peserta didik menghadapi tuntutan dunia modern. 

 

SARAN 

Untuk kegiatan lebih lanjut, disarankan untuk meningkatkan pendekatan personalisasi dalam 

pelatihan, memperhatikan tingkat pemahaman individu peserta. Menyelenggarakan forum daring 

berkala dapat memfasilitasi pertukaran pengalaman dan memperkuat jaringan kolaboratif antar 

pendidik. Perlu juga dilakukan penelitian lebih lanjut terkait dampak jangka panjang dari 

implementasi pembelajaran berbasis game terhadap hasil belajar siswa. Pemantauan kesenjangan akses 

dan literasi digital harus menjadi fokus, dengan menyusun strategi konkrit untuk mengatasi kendala 

tersebut. Terakhir, mendesain evaluasi pelatihan yang lebih terinci dapat memberikan gambaran yang 

lebih mendalam tentang efektivitas dan perubahan yang dihasilkan oleh kegiatan ini. 
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