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ABSTRACT

The use of technology in learning has become an integral part of the educational curriculum. However,
challenges in effectively integrating digital learning media are still faced by many teachers in elementary
schools. This service activity aims to increase the digital learning media literacy of elementary school teachers
through educational game development training. The training model used is as proposed by T.W. Goad which
consists of 5 stages. The training model uses a blended learning model with a flipped classroom approach. This
training includes a basic understanding of educational game development, use of game development software,
and strategies for integrating educational games in learning. The results of the service activities showed that
after attending the training, teachers in elementary schools in the Buleleng district experienced an increase in
digital learning media literacy. They are able to develop educational games that suit learning objectives and
integrate them well in the classroom learning process. This service activity makes a positive contribution to
increasing teacher competency in utilizing digital learning media, especially educational games. Thus,
educational game development training can be an effective alternative in increasing elementary school
teachers' digital learning media literacy.
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ABSTRAK

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran telah menjadi bagian integral dari kurikulum pendidikan.
Namun, tantangan dalam mengintegrasikan media pembelajaran digital secara efektif masih dihadapi oleh
banyak guru di Sekolah Dasar. Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan literasi media
pembelajaran digital guru-guru di Sekolah Dasar melalui pelatihan pengembangan game edukasi. Model
pelatihan yang digunakan seperti yang dikemukankan oleh T.W. Goad yang terdiri dari 5 tahap. Model pelatihan
menggunakan model blended learning dengan pendekatan flipped classroom. Pelatihan ini mencakup
pemahaman dasar tentang pengembangan game edukasi, penggunaan perangkat lunak pengembangan game, dan
strategi integrasi game edukasi dalam pembelajaran. Hasil dari kegiatan pengabdian menunjukkan bahwa
setelah mengikuti pelatihan, guru-guru di Sekolah Dasar di lingkungan kab Buleleng mengalami peningkatan
dalam literasi media pembelajaran digital. Mereka mampu mengembangkan game edukasi yang sesuai dengan
tujuan pembelajaran dan mengintegrasikannya dengan baik dalam proses pembelajaran di kelas. Kegiatan
pengabdian ini memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan kompetensi guru dalam memanfaatkan
media pembelajaran digital, khususnya game edukasi. Dengan demikian, pelatihan pengembangan game edukasi
dapat menjadi alternatif yang efektif dalam meningkatkan literasi media pembelajaran digital guru Sekolah
Dasar.

Kata kunci: Game edukasi, literasi media digital, media pembelajaran

PENDAHULUAN

Pembelajaran digital dapat diartikan sebagai
proses pembelajaran yang menggunakan
teknologi informasi dan komunikasi sebagai
media pembelajaran. Teknologi ini
memungkinkan guru dan siswa untuk
mengakses sumber belajar yang lebih beragam
dan interaktif, serta memberikan pengalaman
belajar yang lebih menyenangkan.

Pembelajaran digital menjadi semakin penting
di era revolusi industri 4.0 karena teknologi
informasi dan komunikasi semakin berkembang
pesat dan menjadi semakin terjangkau bagi
masyarakat. Pembelajaran digital dapat
membantu siswa dan guru untuk mengakses
berbagai sumber belajar secara online,
memfasilitasi kolaborasi dan komunikasi antara
siswa dan guru, serta memungkinkan
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penggunaan berbagai alat dan aplikasi
pembelajaran yang interaktif.

Selain itu, pembelajaran digital juga
memungkinkan siswa untuk belajar di mana
saja dan kapan saja, tanpa terikat oleh ruang
dan waktu tertentu. Hal ini sangat penting di
era Revolusi Industri 4.0, di mana tantangan
dan persaingan dalam dunia kerja semakin ketat
dan memerlukan keterampilan yang lebih
komprehensif (Fahrurrozi, 2020). Namun
demikian, pembelajaran digital juga memiliki
tantangan dan hambatan seperti masalah teknis,
dan perlunya literasi media pembelajaran
digital yang baik bagi siswa dan guru.

Pesatnya perkembangan teknologi informasi
dan komunikasi yang menandai bangkitnya era
digital seperti sekarang ini, menjadikan media
pembelajaran digital menjadi salah satu aspek
penting dalam proses belajar-mengajar. Guru
sebagai pengajar memiliki peran yang sangat
penting dalam penggunaan media pembelajaran
yang efektif dan efisien. Oleh karena itu,
memiliki literasi media pembelajaran digital
yang baik menjadi salah satu kunci
keberhasilan dalam proses belajar-mengajar
(Fikri, 2018).

Literasi media pembelajaran digital mengacu
pada kemampuan guru dalam memahami,
menggunakan, mengevaluasi, dan membuat
berbagai jenis media pembelajaran digital guna
meningkatkan kualitas pembelajaran itu sendiri
(Batubara, 2021). Kemampuan ini sangat
penting bagi guru karena dapat membantu
mereka dalam menciptakan pengalaman belajar
yang menarik dan interaktif bagi siswa.

Dengan memiliki literasi media pembelajaran
digital yang baik, guru dapat mengembangkan
metode pembelajaran yang lebih kreatif dan
inovatif dengan memanfaatkan teknologi
informasi dan komunikasi yang ada. Selain itu,
literasi media pembelajaran digital juga dapat
membantu guru dalam memilih media
pembelajaran yang tepat dan relevan sesuai
dengan kebutuhan dan karakteristik peserta
didik guna mengadopsi pembelajaran digital
sebagai bagian dari metode pembelajaran yang
efektif di era revolusi industri 4.0 (Kartikasari,
2018) dengan tujuan untuk meningkatkan
kualitas dan aksesibilitas pendidikan, serta
mempersiapkan siswa untuk menghadapi
tuntutan dunia kerja yang semakin kompleks
dan berubah dengan cepat (Jayanti, 2018).

Salah satu media pembelajaran digital saat ini
yang banyak digemari oleh peserta didik yaitu
game edukasi (Diah, 2010). Game edukasi
adalah jenis permainan yang dirancang khusus
untuk tujuan pendidikan dan pembelajaran
(Anik, 2016). Tujuannya adalah untuk
mengajarkan konsep-konsep atau keterampilan
tertentu kepada peserta didik melalui
pengalaman belajar yang interaktif dan
menyenangkan.

Game edukasi dapat digunakan di berbagai
tingkat pendidikan, mulai dari sekolah dasar
hingga perguruan tinggi, dan dapat
mengajarkan berbagai keterampilan, seperti
matematika, bahasa, sains, sejarah, dan
keterampilan sosial. Sebagai contoh, game
edukasi matematika dapat membantu siswa
memahami konsep-konsep matematika yang
sulit dengan cara yang interaktif dan
menyenangkan. Game edukasi bahasa dapat
membantu siswa meningkatkan keterampilan
membaca, menulis, dan berbicara dalam bahasa
yang dipelajari.

Di era digital seperti saat ini, game edukasi
dapat dimainkan secara online atau melalui
perangkat seluler. Ini memungkinkan siswa
untuk belajar di mana saja dan kapan saja, serta
memungkinkan guru untuk melacak kemajuan
siswa dan memberikan umpan balik yang lebih
efektif. Secara keseluruhan, game edukasi
dapat menjadi alat yang sangat berguna dalam
proses pembelajaran, karena dapat membantu
meningkatkan motivasi dan minat siswa, serta
membantu siswa memahami konsep-konsep
atau keterampilan tertentu dengan cara yang
menyenangkan dan interaktif (Muhajarah,
2019).

Namun penggunaan game edukasi dalam
pembelajaran bukan tanpa halangan. Sering kali
guru mengalami berbagai kendala seperti: 1)
Keterbatasan akses dan teknologi dimana tidak
semua sekolah memiliki perangkat dan
infrastruktur yang memadai untuk mendukung
penggunaan game edukasi. 2) Kesulitan
memilih game yang tepat, walaupun banyak
sekali game edukasi yang tersedia, namun tidak
semua game cocok untuk semua siswa dan
kurikulum. Guru perlu memilih game edukasi
yang sesuai dengan kebutuhan dan tujuan
pembelajaran, serta memastikan bahwa game
tersebut sesuai dengan standar akademik yang
diharapkan. 3) Kurangnya pelatihan dan
pengetahuan teknis dan strategis tertentu yang
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dimiliki oleh guru untuk memanfaatkan game
edukasi dengan efektif. 4) Tidak semua siswa
mampu menggunakan game edukasi secara
efektif dalam memahami instruksi atau konsep
yang diajarkan melalui game. Dan 5)
diperlukan keterampilan tertentu untuk dapat
mengukur keberhasilan dan kemajuan siswa
dalam menggunakan game edukasi
(Wibawanto, 2018).

Berdasarkan hal tersebut maka perlu adanya
usaha yang berkesinambungan untuk
meningkatkan kompetensi guru dalam hal
keterampilan literasi media dan pembelajaran
digital, dimana dalam pengabdian kepada
masyarakat ini, fokus utama kegiatan ditujukan
untuk guru-guru SD di kota Singaraja. Bentuk
kegiatan adalah pelatihan pengembangan game
dengan menggunakan pendekatan Child
Centered-Design. Child Centered-Design
(CCD) dalam pengembangan game edukasi
mengacu pada pendekatan desain yang
memfokuskan pada kebutuhan, preferensi, dan
kemampuan anak sebagai pengguna utama
(Ayuningtyas, 2018: 1-7 & Delima, 2016).
Tujuannya adalah untuk menciptakan
pengalaman game yang bermanfaat dan
menyenangkan bagi anak-anak (Hanna, 1997 &
Hidayat, 2020).

METODE

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini
berupa pelatihan pengembangan game edukasi
dengan pendekatan child centered design
menggunakan model pelatihan seperti yang
dikemukankan oleh T.W. Goad (1982) yang
terdiri 5 tahap yaitu: 1) analisis kebutuhan
(analyze to determine training requirements), 2)
desain pelatihan (design the training approach),
3) Pengembangan materi pelatihan (develop the
training materials), 4) pelaksanaan pelatihan
(conduct the training), dan 5) evaluasi dan
pemutakhiran pelatihan (evaluate and update
the training).

Model pelatihan menggunakan model blended
learning dengan pendekatan flipped classroom.
Diawal pengabdian peserta pelatihan diberikan
pembekalan awal terlebih dahulu secara luring
dan selanjutnya pelatihan dilaksanakan secara
daring. Metode pelatihan yang digunakan
adalah project based dimana selama pelatihan
peserta diminta untuk mengerja project
membuat game edukasi dan mengujicobakan
secara langsung ke peserta didik. Peserta

pelatihan adalah guru-guru sekolah dasar di
lingkungan kabupaten Buleleng-Bali yang
berjumlah 12 orang. Tempat pelatihan yaitu di
SD Negeri 1 Kerobokan Buleleng Bali.

Evaluasi pelaksanaan pelatihan dilakukan
melalui pengamatan secara langsung dan
observasi melalui kuisioner. Pelatihan
dikatakan berhasil apabila 80% peserta diaggap
telah mampu membuat minimal satu game
edukasi sederhana yang dapat diterapkan dalam
pembelajaran di kelas. Selain itu indikator
keberhasilan kegiatan pengabdian diukur
berdasarkan peningkatan literasi media
pembelajaran digital peserta sebelum dan
sesudah mengikuti pelatihan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pelatihan pengembangan game
edukasi untuk meningkatkan literasi media
pembelajaran digital ini menunjukkan dampak
positif yang signifikan pada peningkatan
literasi media pembelajaran digital di kalangan
guru sekolah dasar di lingkungan kabupaten
Buleleng Bali, dimana pencapaian literasi
media pembelajaran digital guru didasarkan
pada empat indikator utama meliputi 1)
intensitas penerapan dan pemanfaatan media
digital dalam kegiatan pembelajaran, 2) jumlah
dan variasi media pembelajaran, 3)
keterampilan dalam memilih dan
mengembangkan media pembelajaran digital
dan 4) jumlah kegiatan di sekolah yang di
publikasikan dengan menggunakan media
digital atau website. Adapun peningkatan
literasi digital peserta dapat dilihat
sebagaimana gambar 1.

Gambar 1. Peningkatan literasi media
pembelajaran digital peserta pelatihan.

Dalam pelatihan ini, para guru berhasil
memperoleh pengetahuan dasar yang lebih
mendalam tentang penggunaan teknologi dan
game edukasi dalam proses pembelajaran.
Mereka mampu merancang game edukasi yang
relevan dengan materi pelajaran di sekolah
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dasar dan memanfaatkan elemen-elemen
pembelajaran yang efektif.

Penerapan game edukasi ini juga memberikan
hasil positif dalam meningkatkan keterlibatan
siswa dalam proses belajar, dengan siswa yang
lebih antusias dan terlibat aktif. Selain itu, para
guru memili motivasi yang tinggi untuk terus
melakukan evaluasi dalam mengembangan
game edukasi, memastikan bahwa media
pembelajaran ini efektif dan sesuai dengan
kebutuhan siswa. Pelatihan ini juga
menciptakan peluang bagi guru untuk bekerja
sama dalam pengembangan game edukasi,
berbagi ide dan sumber daya, menciptakan
lingkungan kolaboratif yang mendukung
inovasi dalam pembelajaran. Dengan demikian
dapat dikatakan bahwa pelatihan ini berhasil
menciptakan lingkungan pembelajaran yang
lebih inovatif dan mendukung dalam upaya
meningkatkan kualitas pendidikan di sekolah
dasar. Dokumentasi kegiatan pengabdian
sebagai berikut:

Gambar 2. Dokumentasi kegiatan pengabdian
kepada masyarakat di SD N 1 Kerobokan

SIMPULAN

Secara keseluruhan kegiatan pelatihan
pengembangan game edukasi untuk
meningkatkan literasi media pembelajaran
digital guru sekolah dasar telah membawa
perubahan yang positif dalam pembelajaran di
sekolah dasar. Guru-guru menjadi lebih mahir
dalam menggunakan teknologi dan memiliki
keterampilan dalam mengembangkan game
edukasi. Hal tersebut akan turut berkontribusi
terhadap peningkatan literasi media
pembelajaran digital guru dan peningkatan
kualitas pembelajaran di kelas.
Langkah-langkah berkelanjutan yang telah
dirancang sebagai rangkaian pelatihan
pengembangan dan evaluasi game edukasi akan
memastikan bahwa manfaat ini berlanjut dalam
jangka panjang.
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