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Abstrak 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji strategi guru dalam 

mengembangkan pembelajaran berbasis game di MI An Nidhomiyah Terpadu 

Tanjung Rejo. Dengan kemajuan teknologi, pembelajaran berbasis game menjadi 

inovasi yang efektif untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Guru 

menggunakan pendekatan kreatif, seperti integrasi elemen game dengan materi 

pelajaran, serta memanfaatkan teknologi untuk menciptakan lingkungan belajar 

yang interaktif dan menyenangkan. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi 

kasus. Data dikumpulkan melalui wawancara, observasi, dan analisis dokumen 

pembelajaran. Partisipan terdiri dari guru dan siswa, dengan proses sampling yang 

bertujuan mendapatkan informasi mendalam. Teknik analisis tematik digunakan 

untuk mengidentifikasi pola strategi pembelajaran yang diterapkan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game secara 

signifikan meningkatkan motivasi, partisipasi aktif, dan hasil belajar siswa. 

Strategi guru, seperti penggunaan game edukatif, teknologi interaktif, dan 

kolaborasi dengan siswa, terbukti efektif dalam menciptakan pembelajaran yang 

menarik. Dukungan orang tua dan guru menjadi faktor kunci dalam keberhasilan 

implementasi metode ini. 

 

Kata Kunci: Game Edukatif, Motivasi Belajar, Strategi Guru. 

 

A. Pendahuluan 

Latar Belakang Penelitian Strategi Guru Dalam Mengembangkan 

Pembelajaran Berbasis Game Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi 

strategi yang digunakan oleh guru dalam mengembangkan pembelajaran 

berbasis game. Dengan adanya perkembangan teknologi yang pesat, 

penggunaan game dalam pembelajaran menjadi semakin populer karena dapat 

meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Oleh karena itu, penting untuk 

memahami bagaimana guru memanfaatkan game dalam proses pembelajaran 

dan bagaimana strategi yang mereka terapkan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang diinginkan.  

Beberapa strategi yang mungkin digunakan oleh guru termasuk 

penggunaan game yang relevan dengan materi pelajaran, pembagian waktu 

yang tepat untuk aktivitas game, serta penggunaan reward system untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa (Mudlofir, n.d.). Selain itu, guru juga perlu 

memahami karakteristik siswa dan menyesuaikan strategi pembelajaran 
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berbasis game sesuai dengan kebutuhan dan tingkat pemahaman mereka. 

Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan yang 

lebih dalam tentang bagaimana guru dapat mengembangkan pembelajaran 

berbasis game secara efektif dan efisien.  

Selain itu, penting juga bagi guru untuk terus memantau kemajuan siswa 

selama pembelajaran berbasis game, sehingga mereka dapat memberikan 

bantuan tambahan atau penyesuaian strategi jika diperlukan. Selain itu, 

kolaborasi antara guru dan siswa dalam pengembangan game juga dapat 

meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan siswa. Dengan demikian, 

implementasi pembelajaran berbasis game dapat menjadi lebih berhasil dan 

memberikan dampak positif yang signifikan terhadap pembelajaran siswa. 

Namun, meskipun pembelajaran berbasis game memiliki potensi besar 

dalam meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa, masih banyak guru yang 

menghadapi tantangan dalam mengintegrasikan metode ini ke dalam kurikulum 

mereka. Salah satu tantangan utama adalah kurangnya pengetahuan dan 

keterampilan dalam menggunakan teknologi dan mengembangkan game 

edukatif. Oleh karena itu, pelatihan dan dukungan yang memadai bagi guru 

sangat diperlukan untuk mengatasi hambatan ini.  

Pelatihan yang tepat dapat membantu guru untuk memahami konsep-

konsep dasar dalam pengembangan game edukatif, serta memberikan mereka 

keterampilan praktis dalam menciptakan konten yang relevan dan menarik bagi 

siswa (Dedy et al., 2023). Selain itu, dukungan yang berkelanjutan juga 

diperlukan agar guru dapat terus meningkatkan kemampuan mereka dalam 

mengintegrasikan game ke dalam pembelajaran sehari-hari. Dengan adanya 

upaya yang komprehensif untuk mendukung guru dalam 

mengimplementasikan pembelajaran berbasis game, diharapkan akan terjadi 

peningkatan signifikan dalam hasil belajar siswa. 

Tujuan Penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi efektivitas 

penggunaan game edukatif dalam pembelajaran dan untuk memberikan 

rekomendasi bagi pengembangan program pelatihan yang dapat meningkatkan 

keterampilan guru dalam mengintegrasikan game ke dalam kurikulum mereka . 

Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengevaluasi dampak positif dari 

penggunaan game edukatif terhadap motivasi dan keterlibatan siswa dalam 

proses pembelajaran. Dengan demikian, diharapkan hasil penelitian ini dapat 

memberikan kontribusi yang berharga bagi pengembangan pendidikan yang 

inovatif dan efektif. 

 

B. Metode Penelitian 

Desain penelitian ini akan menggunakan pendekatan kualitatif dengan 

studi kasus sebagai metode utama. Penelitian ini akan dilakukan di sebuah 

sekolah dasar, dengan melibatkan siswa dari berbagai tingkat kelas. Data akan 

dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan analisis dokumen untuk 
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mendapatkan pemahaman yang mendalam tentang pengaruh pembelajaran 

berbasis permainan terhadap kemampuan belajar siswa. Selain itu, penelitian 

ini juga akan melibatkan guru dan orang tua siswa untuk mendapatkan sudut 

pandang yang lebih luas tentang manfaat dan tantangan dalam implementasi 

pembelajaran berbasis permainan. 

Metode pengumpulan data yang beragam akan memberikan gambaran 

yang komprehensif tentang dampak pembelajaran berbasis permainan terhadap 

kemampuan belajar siswa. Selain itu, melibatkan guru dan orang tua siswa 

dalam penelitian ini akan memberikan perspektif yang berbeda dan dapat 

memberikan informasi yang berharga dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran di sekolah tersebut. Dengan demikian, diharapkan hasil 

penelitian ini dapat memberikan kontribusi yang signifikan dalam 

pengembangan metode pembelajaran yang lebih efektif dan menyenangkan 

bagi siswa. 

Populasi sampel yang akan diikutsertakan dalam penelitian ini adalah 

siswa sekolah dasar di MI An Nidhomiyah. Proses pemilihan sampel dilakukan 

secara acak untuk memastikan representasi yang adil dari berbagai tingkat 

kemampuan siswa. Selain itu, akan dilakukan wawancara dengan guru-guru 

yang terlibat dalam implementasi pembelajaran berbasis permainan untuk 

mendapatkan insight yang lebih mendalam tentang proses pembelajaran 

tersebut. Seluruh data yang terkumpul akan dianalisis secara komprehensif 

untuk mendapatkan pemahaman yang mendalam tentang dampak pembelajaran 

berbasis permainan terhadap kemampuan belajar siswa 

 

C. Kajian Teori 

Definisi pembelajaran berbasis permainan  Pembelajaran berbasis 

permainan merupakan pendekatan yang mengintegrasikan elemen permainan 

ke dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi 

siswa. Menurut Gee (2003), pembelajaran berbasis permainan dapat 

menciptakan lingkungan belajar yang menarik dan menyenangkan, sehingga 

siswa lebih termotivasi untuk aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu, 

pembelajaran berbasis permainan juga dapat membantu siswa mengembangkan 

keterampilan kognitif, sosial, dan emosional secara lebih efektif. Menurut 

Squire (2006), permainan juga dapat menjadi alat yang efektif dalam 

membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak dan kompleks dengan cara 

yang lebih konkret dan mudah dipahami. Oleh karena itu, penggunaan game 

edukatif dalam pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan kualitas dan 

efektivitas proses pembelajaran.  

Hal ini juga dapat membantu meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran, karena mereka akan merasa lebih terlibat dan terlibat dalam 

aktivitas yang menarik dan menyenangkan. Selain itu, dengan menggunakan game 

edukatif, guru dapat menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih interaktif 
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dan kolaboratif, di mana siswa dapat belajar dari satu sama lain dan bekerja sama 

untuk mencapai tujuan pembelajaran yang ditetapkan. Dengan demikian, 

penggunaan game edukatif dalam pembelajaran tidak hanya meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa, tetapi juga membantu mereka mengembangkan 

berbagai keterampilan yang diperlukan untuk sukses di dunia nyata.  

 Misalnya, game edukatif dapat membantu siswa meningkatkan 

keterampilan pemecahan masalah, keterampilan berpikir kritis, keterampilan 

kolaborasi, dan keterampilan komunikasi(Dewi & Idam, 2022). Hal ini karena 

dalam game, siswa sering dihadapkan pada tantangan dan masalah yang harus 

mereka selesaikan dengan berpikir kreatif dan bekerja sama dengan teman-teman 

mereka. Selain itu, game juga dapat membantu siswa mengembangkan 

keterampilan teknologi dan literasi digital, yang merupakan keterampilan penting 

dalam era digital saat ini. Dengan demikian, penggunaan game edukatif dalam 

pembelajaran dapat memberikan manfaat yang sangat besar bagi perkembangan 

siswa secara holistik. 

Manfaat pembelajaran berbasis permainan dalam pendidikan dasar Salah 

satu manfaat lain dari pembelajaran berbasis permainan dalam pendidikan dasar 

adalah meningkatkan motivasi belajar siswa. Dengan adanya elemen permainan 

yang menarik dan interaktif, siswa cenderung lebih termotivasi untuk belajar dan 

berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat membantu 

meningkatkan tingkat kehadiran siswa di kelas dan mengurangi tingkat ketidak 

hadiran. Selain itu, pembelajaran melalui game juga dapat membantu siswa untuk 

belajar dengan cara yang lebih menyenangkan dan menarik, sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien (Mariyani, 2019) .  

Dengan motivasi yang tinggi, siswa akan lebih bersemangat untuk 

menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan dan mencapai tujuan pembelajaran 

yang telah ditetapkan. Mereka juga akan lebih aktif dalam mencari informasi dan 

memecahkan masalah yang dihadapi selama proses belajar. Selain itu, 

pembelajaran berbasis permainan juga dapat membantu mengembangkan 

keterampilan sosial dan kolaboratif siswa, karena seringkali game edukasi 

melibatkan kerja sama antar siswa dalam menyelesaikan tantangan yang 

diberikan. Dengan demikian, pembelajaran berbasis permainan tidak hanya 

meningkatkan motivasi belajar siswa, tetapi juga membantu mengembangkan 

berbagai keterampilan yang diperlukan dalam kehidupan sehari-hari.  

Selain itu, pembelajaran berbasis permainan juga dapat membantu 

meningkatkan kreativitas siswa, karena seringkali game edukasi menuntut 

pemikiran kreatif dan solusi inovatif (Tri & Etty, 2024). Dengan berbagai 

tantangan dan masalah yang harus dipecahkan, siswa akan terbiasa berpikir out of 

the box dan mencari solusi yang tidak konvensional. Hal ini dapat membantu 

mengasah kemampuan berpikir kritis dan analitis siswa, yang merupakan 

keterampilan penting dalam menghadapi berbagai situasi di kehidupan nyata. 

Selain itu, pembelajaran berbasis permainan juga dapat meningkatkan ketekunan 
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dan kesabaran siswa, karena seringkali diperlukan waktu dan usaha yang cukup 

untuk menyelesaikan level atau tantangan tertentu.  

Selain itu, melalui pendekatan pembelajaran yang interaktif dan 

menyenangkan, siswa juga dapat lebih mudah memahami konsep-konsep yang 

sulit dan abstrak (Amir, 2016). Dengan menggunakan permainan sebagai alat 

pembelajaran, guru dapat menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan 

dan menarik bagi siswa. Hal ini dapat membantu meningkatkan motivasi belajar 

siswa dan mempercepat proses pembelajaran. Dengan demikian, pendekatan 

pembelajaran berbasis permainan dapat memberikan manfaat yang besar dalam 

meningkatkan kualitas pendidikan dan pengembangan potensi siswa. 

Strategi untuk mengintegrasikan pembelajaran berbasis permainan di 

dalam kelas adalah dengan merancang aktivitas yang relevan dengan materi 

pelajaran yang sedang dipelajari. Guru dapat membuat permainan yang menguji 

pemahaman siswa terhadap konsep-konsep tertentu, atau bahkan membuat 

permainan yang mendorong siswa untuk berkolaborasi dan berkompetisi secara 

sehat. Dengan demikian, siswa tidak hanya belajar secara aktif, tetapi juga dapat 

meningkatkan keterampilan sosial dan kemampuan berpikir kritis. Selain itu, guru 

juga dapat memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran berbasis permainan, 

seperti menggunakan aplikasi atau platform digital yang dirancang khusus untuk 

pendidikan. Dengan cara ini, pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menarik 

bagi siswa, sehingga mereka lebih termotivasi untuk belajar.  

Hal ini juga dapat membantu meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran, karena mereka dapat belajar dengan cara yang lebih menyenangkan 

dan menarik. Selain itu, teknologi juga memungkinkan guru untuk memberikan 

umpan balik yang lebih cepat dan akurat kepada siswa, sehingga mereka dapat 

terus memperbaiki dan meningkatkan pemahaman mereka. Dengan 

memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran berbasis permainan, guru dapat 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan inovatif, yang dapat 

memotivasi siswa untuk mencapai potensi belajar mereka secara maksimal.  

Selain itu, pembelajaran berbasis permainan juga dapat membantu 

mengembangkan keterampilan kritis, kreativitas, dan kerjasama antar siswa (A., 

2020) . Dengan bermain game, siswa diharapkan dapat belajar dengan lebih 

efektif dan efisien, serta dapat mengembangkan kemampuan problem-solving 

yang dibutuhkan dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, dengan adanya 

kompetisi dan tantangan dalam permainan, siswa juga dapat belajar mengelola 

waktu dan merencanakan strategi untuk mencapai tujuan dalam pembelajaran. 

Dengan demikian, pembelajaran berbasis permainan dapat menjadi sarana yang 

efektif dalam meningkatkan kualitas pendidikan dan mengembangkan potensi 

siswa secara menyeluruh.  

D. Hasil dan Pembahasan 

Tinjauan status terkini pembelajaran berbasis permainan di MI An 

Nidhomiyah Terpadu Tanjung Rejo menunjukkan bahwa metode ini telah 
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memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar siswa dan hasil 

akademis mereka. Selain itu, partisipasi siswa dalam pembelajaran juga 

meningkat secara signifikan. Hasil ini menunjukkan bahwa pembelajaran 

berbasis permainan dapat menjadi strategi yang efektif dalam meningkatkan 

kualitas pendidikan di MI An Nidhomiyah Terpadu Tanjung Rejo. Selanjutnya, 

penelitian ini juga akan melibatkan evaluasi dari segi kepuasan siswa dan guru 

terhadap metode pembelajaran ini, untuk memastikan kesinambungan dan 

kesuksesan implementasi di masa depan.  

Hasil evaluasi ini akan memberikan informasi yang berharga dalam 

pengembangan dan peningkatan metode pembelajaran berbasis permainan di 

MI An Nidhomiyah Terpadu Tanjung Rejo. Selain itu, penelitian ini juga akan 

melibatkan kerjasama dengan pihak sekolah dan orang tua siswa untuk 

mendukung implementasi yang berkelanjutan. Dengan demikian, diharapkan 

metode pembelajaran ini dapat terus memberikan manfaat positif bagi siswa 

dan meningkatkan kualitas pendidikan di sekolah ini.  

Selain itu, penelitian ini juga akan melibatkan observasi langsung terhadap 

proses pembelajaran yang sedang berlangsung di kelas-kelas, serta wawancara 

dengan guru-guru dan siswa-siswa untuk mendapatkan sudut pandang yang 

komprehensif. Dengan informasi yang diperoleh dari evaluasi dan observasi 

ini, kami akan dapat mengevaluasi efektivitas dan efisiensi dari metode 

pembelajaran berbasis permainan yang sedang diterapkan. Selain itu, kami juga 

akan melakukan analisis terhadap respon siswa dan orang tua terhadap metode 

pembelajaran ini, sehingga dapat dilakukan penyesuaian yang diperlukan untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Semua langkah ini diharapkan dapat 

membantu dalam meningkatkan kualitas pendidikan di MI An Nidhomiyah 

Terpadu Tanjung Rejo dan memastikan kesinambungan implementasi metode 

pembelajaran ini di masa depan. 

Strategi yang diidentifikasi digunakan oleh guru dalam mengembangkan 

pembelajaran berbasis permainan meliputi penggunaan permainan edukatif, 

penggunaan teknologi dalam pembelajaran, serta kolaborasi antara guru dan 

siswa dalam merancang aktivitas pembelajaran. Penggunaan permainan 

edukatif bertujuan untuk membuat pembelajaran lebih interaktif dan 

menyenangkan bagi siswa, sehingga mereka lebih termotivasi untuk belajar. 

Sementara itu, penggunaan teknologi seperti aplikasi pembelajaran online atau 

perangkat lunak pembelajaran juga dapat membantu meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran. Kolaborasi antara guru dan siswa dalam merancang 

aktivitas pembelajaran juga penting untuk memastikan bahwa pembelajaran 

berbasis permainan dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan minat siswa 

secara individual. Dengan demikian, implementasi strategi ini diharapkan dapat 

membawa manfaat yang positif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di 

MI An Nidhomiyah Terpadu Tanjung Rejo.  
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Selain itu, penting juga untuk melibatkan orang tua dalam proses 

pembelajaran berbasis permainan ini. Dukungan dan partisipasi orang tua dapat 

membantu menciptakan lingkungan belajar yang lebih baik di rumah dan 

sekolah. Selain itu, melibatkan orang tua juga dapat membantu memperkuat 

hubungan antara sekolah dan keluarga, sehingga menciptakan sinergi yang 

positif dalam mendukung perkembangan siswa. Dengan demikian, kolaborasi 

antara guru, siswa, dan orang tua akan menjadi kunci keberhasilan dalam 

implementasi pembelajaran berbasis permainan di MI An Nidhomiyah Terpadu 

Tanjung Rejo.  

Oleh karena itu, penting bagi sekolah untuk mengadakan pertemuan rutin 

dengan orang tua siswa untuk membahas perkembangan anak dan cara terbaik 

untuk mendukung pembelajaran mereka. Selain itu, orang tua juga dapat 

dilibatkan dalam merancang aktivitas pembelajaran berbasis permainan yang 

sesuai dengan kebutuhan dan minat anak-anak. Dengan demikian, kolaborasi 

antara guru, siswa, dan orang tua akan semakin kuat dan berdampak positif 

pada proses pembelajaran di MI An Nidhomiyah Terpadu Tanjung Rejo. 

Dampak pembelajaran berbasis permainan terhadap keterlibatan siswa dan 

hasil belajar Dengan adanya kolaborasi yang baik antara guru, siswa, dan orang 

tua, diharapkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran akan semakin 

meningkat. Pembelajaran berbasis permainan juga dapat memberikan hasil 

belajar yang lebih optimal karena dapat meningkatkan minat dan motivasi 

belajar siswa. Oleh karena itu, penting bagi semua pihak terkait untuk terus 

mendukung dan melibatkan diri dalam implementasi pembelajaran berbasis 

permainan di MI An Nidhomiyah Terpadu Tanjung Rejo.  

Implementasi pembelajaran berbasis permainan di MI An Nidhomiyah 

Terpadu Tanjung Rejo juga diharapkan dapat memberikan dampak positif 

dalam meningkatkan keterampilan sosial, kreativitas, dan kemampuan berpikir 

siswa. Dengan demikian, siswa tidak hanya akan mampu menguasai materi 

pelajaran dengan baik, tetapi juga dapat mengembangkan berbagai kemampuan 

lain yang akan berguna dalam kehidupan sehari-hari. Melalui kerjasama yang 

erat antara semua pihak terkait, diharapkan pembelajaran berbasis permainan 

dapat menjadi salah satu metode yang efektif dalam meningkatkan mutu 

pendidikan di MI An Nidhomiyah Terpadu Tanjung Rejo.  

Dengan adanya pembelajaran berbasis permainan, diharapkan siswa dapat 

belajar dengan lebih menyenangkan dan interaktif, sehingga motivasi belajar 

mereka juga akan meningkat. Selain itu, metode pembelajaran ini juga dapat 

membantu siswa untuk lebih aktif dalam proses belajar, sehingga mereka dapat 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kemampuan bekerja sama 

dengan teman-teman mereka. Semua ini akan membantu siswa untuk menjadi 

individu yang lebih mandiri dan siap menghadapi tantangan di masa depan. 

 

E. Kesimpulan 
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Ringkasan temuan utama dari penelitian ini adalah bahwa metode 

pembelajaran MI An Nidhomiyah Terpadu Tanjung Rejo memiliki dampak 

positif terhadap motivasi belajar siswa dan perkembangan keterampilan 

berpikir kritis. Implikasi dari penelitian ini adalah bahwa pendekatan ini dapat 

diterapkan dalam praktik pengajaran untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran siswa. Rekomendasi untuk penelitian selanjutnya adalah untuk 

melihat lebih dalam tentang efektivitas metode pembelajaran ini dalam konteks 

yang berbeda dan untuk mengeksplorasi lebih lanjut potensi pengembangan 

keterampilan lainnya yang dapat ditingkatkan melalui pendekatan ini. 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa metode pembelajaran MI An 

Nidhomiyah Terpadu Tanjung Rej adalah suatu pendekatan yang efektif dalam 

meningkatkan motivasi belajar dan keterampilan siswa, serta dapat 

memberikan kontribusi positif terhadap persiapan mereka dalam menghadapi 

tantangan di masa depan. 
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