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ABSTRACT

The aim of this research is to discuss teacher strategies in developing game-based learning in
elementary schools. This research uses the method. This research uses a qualitative method using a
literature study approach. The techniques used in this research are reading, taking notes, and
comparing educational games. The samples in this research are the results of this research. The
supporting facilities mentioned in this method are games or types of games that are helpful and
suitable for use as learning for elementary/MI students. Advanced technology has a very practical
function in learning activities in elementary schools. This technology is important because it will
help develop all kinds of thinking skills, from the most basic level to the critical thinking level. The
use of technology plays an important role in optimizing the elementary school learning process.
Learning is packaged in the form of games so that elementary school students' interest and learning
becomes fun, therefore it is hoped that students' memory for the material presented will also be quite
high. It is also important to enjoy the learning atmosphere and leave a deep impression, so that the
material is always remembered by students. However, technology can help increase classroom
interaction through the use of online learning platforms and applications. Apart from these
advantages, of course there are negative impacts in using this technology, namely that elementary
school children will be lazy about studying, and even lazy about studying. So from this it can be
concluded that the use of online games and using technology does bring positive things to learning,
but educators should also pay attention to the negative impacts and accompany students.
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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini untuk membahas strategi guru dalam mengembangkan pembelajaran berbasis
game di sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan studi
pustaka. Teknik yang digunakan dalam penelitian ini adalah membaca, mencatat, dan
membandingkan game edukatif. Hasil dari penelitian ini adalah Sarana penunjang yang disebutkan
dalam metode ini adalah permainan atau jenis game yang membantu dan layak dimanfaatkan
sebagai pembelajaran bagi peserta didik SD/MI. Teknologi maju mempunyai fungsi yang sangat
praktis dalam kegiatan pembelajaran pada Sekolah Dasar. Teknologi ini penting karena akan
membantu mengembangkan segala macam keterampilan berpikir, mulai dari tingkat paling dasar
hingga tingkat berpikir kritis. Pemanfaatan teknologi memegang peranan penting dalam
mengoptimalkan proses pembelajaran Sekolah Dasar. Pembelajaran yang dikemas dalam bentuk
game sehingga minat dan pembelajaran siswa Sekolah Dasar menjadi menyenangkan, oleh karena
itu diharapkan daya ingat siswa terhadap materi yang disampaikan juga cukup tinggi. Suasana
belajar juga penting untuk dinikmati dan meninggalkan kesan yang mendalam, agar materi selalu
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diingat oleh siswa. Namun, teknologi dapat membantu meningkatkan interaksi kelas melalui
penggunaan platform dan aplikasi pembelajaran online. Disamping kelebihan tersebut tentunya
terdapat dampak negatif dalam penggunaan teknologi tersebut yaitu anak sekolah dasar akan malas
belajar, dan bahkan malas belajar. Maka dari hal tersebut dapat disimpulkan bahwasannya
penggunaan game online dan memakai teknologi memang membawa hal positif dalam
pembelajaran, namun seyogyanya pendidik harus memperhatikan juga dampak negatifnya dan
mendampingi peserta didik.

Kata Kunci: Strategi Guru, Pembelajaran, Berbasis Game

PENDAHULUAN

Banyak guru Sekolah Dasar yang belum memanfaatkan teknologi secara maksimal dan
menggunakan metode pembelajaran yang monoton hanya berdasarkan buku teks (Syaparuddin,
2020). Namun, pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran masih perlu ditingkatkan karena situasi
epidemi saat ini menjadikan pemanfaatan teknologi sebagai sesuatu yang perlu dipelajari. Kegiatan
pembelajaran yang menjadi berpusat pada guru dapat menyebabkan siswa Sekolah Dasar menjadi
bosan pada saat pembelajaran di kelas, sehingga menurunkan efektifitas pembelajaran dan
menurunkan konsentrasi siswa (Intaniasari, 2022). Hal ini dapat mempengaruhi pemahaman siswa
terhadap konsep-konsep pada materi yang disampaikan. Menurut Dienes seorang guru matematika
Hongaria, Inggris, dan Prancis, terdapat kesulitan siswa dalam mata pelajaran matematika karena
matematika sebagai pelajaran terstruktur, klasifikasi struktur, relasi-relasi dalam struktur dan
mengklasifikasikan relasi-relasi dalam struktur. la percaya bahwasannya salah satu tahap untuk
mengatasi hal tersebut adalah menggunakan permainan (game) melalui permainan siswa dapat

dengan mudah diajak mengenal konsep yang akan dipelajari sambil bermain.

Pembelajaran berbasis game mengacu pada penggunaan permainan dalam konteks
pendidikan untuk mencapai tujuan pembelajaran (Stiller dkk., 2019). Game berbasis pendidikan
mempunyai peranan penting dalam mempengaruhi motivasi siswa Sekolah Dasar, membuat mereka
lebih bahagia, lebih terlibat, dan bermanfaat. Kolaborasi antar teman dianjurkan (Anjani, 2016).
Model pembelajaran berbasis game dapat mengubah paradigma pembelajaran dari berpusat pada
guru menjadi berpusat pada siswa. Pembelajaran berbasis game merupakan model pembelajaran
inovatif yang melibatkan siswa Sekolah Dasar dalam kegiatan pemecahan masalah dan memberikan

peluang untuk berkembang.

Game berperan positif dan memberikan pengaruh positif bagi siswa Sekolah Dasar yaitu
hiburan sambil bermain dengan media, siswa belajar mendengarkan aturan dan instruksi,
memberikan nasihat pemecahan masalah, mengembangkan keterampilan kognitif, mengembangkan

kecerdasan spasial dan motorik, serta menggabungkan percakapan orang tua-anak. Oleh karena itu,
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game edukasi ini sangat efektif bila digunakan sebagai alat pembelajaran dan sebagai titik tolak
pembelajaran dalam proses pembelajaran siswa Sekolah DasarSelain itu, teknologi dapat
meningkatkan kreativitas, kognisi, dan lain-lain.

Dalam hal ini Tugas guru Sekolah Dasar adalah merencanakan pembelajaran, melaksanakan
kegiatan pembelajaran, dan mengevaluasi proses dan hasil belajar siswa Sekolah Dasar (Nupus dkk.,
2021). Media pembelajaran merupakan alat untuk meningkatkan komunikasi dan interaksi antara
guru dan siswa dalam proses belajar mengajar di Sekolah Dasar. Hal ini memudahkan
penggunaannya sebagai alat pembelajaran bagi siswa (Oktariyanti dkk., 2021). Pembelajaran
berbasis game dimaksudkan untuk mendukung pembelajaran untuk tujuan pendidikan karena
dianggap lebih menarik dibandingkan metode belajar mengajar tradisional. Dalam pembelajaran
berbasis game tentu perlu adanya peran guru dalam hal ini, guru dapat menjadi fasilitator yaitu guru
apat menyediakan media pembelajaran berbais game sehingga peserta didik dapat belajar sambil
bermain, serta ketika pembelajaran berlangsung dan peserta didik merasa kesulitan maka guru dapat

mengatasi kesulitan dari peserta didik tersebut.

Memahami perbedaan gaya belajar siswa Sekolah Dasar merupakan salah satu unsur
kompetensi mengajar yang harus dikuasai guru. Memahami gaya belajar di luar karakteristik individu
dapat membantu persiapan dan pembelajaran guru. Mereka diharapkan lebih kreatif dalam
melaksanakan pembelajarannya. Salah satu bentuk kreativitas guru adalah kreativitas dalam memilih
bahan pembelajaran yang sesuai. Media yang digunakan hendaknya tepat sasaran, disesuaikan
dengan kebutuhan siswa Sekolah Dasar, dan mengikuti perkembangan teknologi untuk menjamin

pemahaman kontekstual yang benar (Dewantara dkk., 2020).

Banyak sekali keuntungan dari adanya permainan berbasis game yaitu penyampaian akan
menjadi lebih menarik, lebih interaktif, kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan, hal ini terbukti pada
penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Deni Dwiana, Sucipto, dan Triyono pada tahun 2011
dengan judul “Penggunaan metode permainan kartu bilangan untuk meningkatkan pembelajaran
matermatika tentang pecahan.” Dalam artikel tersebut membahas tentang strategi guru menggunakan
pembelajaran berbasis game untuk dapat mempermudah guru mengendalikan siswa pada saat
melakukan pada konsep matematika, hal tersebut bertujuan agar siswa dapat memahami konsep

matematika yang diberikan oleh guru.

Berdasarkan beberapa pembahasan yang telah dibahas diatas, maka peneliti tertarik untuk
meneliti mengenai “Strategi Guru Dalam Mengembangkan Pembelajaran Berbasis Game Di
Sekolah Dasar.” Penelitian ini bertujuan untuk membahas tuntas mengenai pembelajaran berbasis
game, manfaat penelitian ini bagi pembaca adalah agar pembaca dapat memperoleh pengetahuan

baru mengenai pembelajaran berbasis game serta adapun manfaat penelitian ini adalah untuk menjadi
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bahan pelajaran bagi peneliti agar dapat menjadi guru yang baik ke depannya dengan memperhatikan
strategi yang harus diterapkan ketika ingin mengimplementasikan pembelajaran berbasis permainan.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan menggunakan pendekatan studi
pustaka. Metode penelitian ini menjelaskan tentang strategi guru dalam mengembangkan
pembelajaran berbasis game di Sekolah Dasar. Penjelasan ini berpacu pada deskriptif tekstual atau
wacana atau teks yang disebut dengan kepustakaan. Penelitian ini menggunakan teknik membaca,
mencatat, dan membandingkan. Penelitian ini membutuhkan waktu yang lebih lama karena bersifat
penemuan. Peneliti ini melakukan pengklasifikasian dengan cara mencantumkan pendapat dari
beberapa para ahli. Peneliti menggunakan teknik mencatat pokok permasalahan yang terdapat di
dalam jurnal. Berupa materi, data atau kasus yang diambil dari sumber lain dengan mencantumkan
pendapat dari para ahli. Terakhir peneliti menggunakan teknik membandingkan hasil identifikasi dari
jurnal, buku, berita, dan kasus yang terjadi. Subyek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VI
Sekolah Dasar dengan jumlah 28 peserta didik. Tempat penelitian dimana objek dan tujuan sudah di

tetapkan oleh peneliti.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengertian Teacher Center

Dalam model pengajaran yang berpusat pada guru, guru banyak melakukan kegiatan belajar
mengajar dalam bentuk ceramah. Memasuki kelas atau mendengarkan ceramah, siswa dibatasi baik
dalam memahami maupun mencatat, bagi yang merasa perlu. Guru berperan sentral dalam mencapai
hasil belajar dan seolah menjadi satu-satunya sumber ilmu pengetahuan. Model ini dimaksudkan
untuk memberikan informasi satu arah karena apa yang diinginkan adalah bagaimana guru dapat

mengajar dengan baik agar hal ini ilmu disampaikan hanya terjadi satu kali.

Akibat dari gaya belajar seperti ini tidak membawa hasil apa-apa melainkan hanya
menjadikan siswa kurang mampu mengapresiasi ilmu pengetahuan, rasa takut mengemukakan
pendapat, tidak berani mencoba, dan di akhir lebih cenderung pasif dan tidak kompeten kreatif.
Selama ini model pembelajaran berpusat pada guru dapat ditemukan pada model pembelajaran.
Dengan demikian, dari penjelasan dari uraian diatas dapat kita simpulkan bahwa pengertian teacher
center adalah pengertian pembelajaran yang berpusat pada guru. Guru yang benar-benar menentukan
tahapan pembelajaran yang dimana satu-satunya sumber ilmu pengetahuan. Oleh karena itu, model
pembelajaran ini menjadikan siswa pasif dalam proses pembelajaran (Chikita dkk., 2023). Mengenai
hal tersebut, tentu perlu adanya strategi guru agar pembelajaran tidak hanya teacher center tetapi
menjadi student center. Adapun strategi yang dapat dilakukan guru yaitu menggunakan pembelajaran

berbasis game
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Pengertian Pembelajaran Berbasis Game

Pembelajaran berbasis game adalah suatu metode pembelajaran yang menggunakan aplikasi
permainan yang dirancang khusus untuk memudahkan proses pembelajaran. Menggunakan
pembelajaran berbasis permainan, tiga bagian penting pembelajaran dapat dicapai: emosional,
intelektual, dan psikomotorik. Pembelajaran berbasis game adalah suatu metode pembelajaran yang
menggunakan aplikasi permainana tertentu untuk memudahkan proses pembelajaran dan
meningkatkan pembelajaran siswa Sekolah Dasar. Siswa pada umumnya menyukai permainan,
sehingga penggunaan aplikasi pembelajaran berbasis game sudah tepat untuk generasi digital saat ini
(Oktavia, 2022).

Menurut Maiga dalam tulisannya, game merupakan unsur penting dalam pembelajaran
karena dapat meningkatkan pengalaman belajar, memudahkan mengingat, meningkatkan suasana
hati, dan mengefektifkan pembelajaran. Menurut Hans Daeng dalam tulisan Andang Ismail, game
merupakan bagian mutlak dalam kehidupan siswa, dan bermain merupakan bagian yang tidak
terpisahkan dari proses perkembangan kepribadian siswa. Metode pembelajaran berbasis game juga
sangat efektif untuk perkembangan kognitif, termasuk keberhasilan belajar. Pembelajaran berbasis
game mempunyai kelebihan dan kekurangan. Keuntungan dari metode ini adalah: 1. Memotivasi
dan melibatkan seluruh siswa dalam pembelajaran. 2. Diperlukan media tambahan untuk
memudahkan pembelajaran (Oktavia, 2022).

Game Sebagai Model Pembelajaran

Pembelajaran berbasis game merupakan model pembelajaran yang menggunakan aplikasi
permainan khusus untuk memudahkan proses pembelajaran dan meningkatkan Kkreativitas siswa
dalam belajar. Berkat strategi ini, guru mampu menstimulasi aspek terpenting dalam proses
pembelajaran: aspek emosional, intelektual, dan psikomotorik. Dalam penggunaan model game, guru
harus menyesuaikannya dengan karakteristik siswanya. Model ini juga dapat digunakan untuk
berinteraksi dengan siswa lain. Kegiatan ini bermanfaat untuk kecerdasan interpersonal (Saihu,
2022). Model pembelajaran berbasis game di Sekolah Dasar ini juga efektif untuk perkembangan
kognitif, termasuk Kinerja siswa. Pernyataan tersebut sejalan dengan pendapat Vygotsky yang
menyatakan bahwa game edukatif sangat baik untuk perkembangan kognitif. Hal ini didasari oleh
ciri-ciri generasi yang senang bermain dan belajar tanpa merasa bosan. Minat belajar siswa sangat

membantu meningkatkan hasil belajar, karena siswa juga tertarik dengan berbagai game edukatif.

Game Sebagai Media Pembelajaran

Sarana penunjang yang disebutkan dalam metode ini adalah permainan atau jenis game yang

membantu dan layak dimanfaatkan sebagai pembelajaran bagi peserta didik SD/MI. Berikut
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beberapa pembelajaran berbasis game yang cocok untuk mendukung proses pembelajaran di Sekolah

Dasar (Ulya, 2021).
1. Educandy

Game ini merupakan game edukasi berbasis yang dapat digunakan untuk

pembelajaran di Sekolah Dasar. Educandy menawarkan berbagai game atau permainan

edukasi yang dapat dimainkan dan diganti dengan pertanyaan maupun kosakata (Oktavia,

2022). Tampilan yang dihadirkan ceria dan penuh warna. Educandy dapat digunakan untuk

memudahkan guru dalam mengerjakan kuis yang beraneka ragam, efektif dalam menguji

keterampilan siswa dan menghasilkan latihan soal yang akan menjadi menarik maupun

menyenangkan.

2. Quiziz
Quiziz adalah aplikasi berbasis game, yang merupakan game yang tidak biasa,
karena dapat digunakan untuk tujuan pendidikan dan pembelajaran yang menyenangkan.
Kelebihan quiziz adalah menulis menjadi lebih mudah karena tampilan yang disajikan
menarik dan seru diiringi musik. Setiap kali seorang siswa mengerjakan suatu soal, mereka
langsung mencetak nilainya. Memungkinkan siswa untuk lebih memahami materi hingga
menemukan jawaban yang salah melalui notifikasi. Mendorong siswa untuk lebih berhati-
hati dalam mengerjakan soal. Kelemahan aplikasi kuis adalah kecepatan pilihan jawaban
menentukan skor.
3. Wordwall
Aplikasi wordwall yaitu suatu aplikasi web yang dapat digunakan sebagai penunjang
pembelajaran yang bertujuan untuk alat bantu guru kepada siswa Sekolah Dasar.
Keistimewaan dari aplikasi ini adalah mememudahkan untuk peserta didik sebab
pembelajarannya sangat menyenangkan dan menarik, seperti quiz, mencocokkan atau
memasangkan pasangan, kata acak, pencarian kata dan sebagainya (Oktavia, 2022). Aplikasi
ini terletak pada browser yang memungkinkan pendidik untuk menggunakan dan
mengaksesnya. Halaman wordwall terdapat berbagai macam contoh, dan hasil dari setiap
pembuatannya dapat digunakan oleh pengguna wordwall yang baru memulai. Tentu saja hal
ini memungkinkan pengguna baru untuk menggunakan media ini dengan cara yang lebih

kreatif dan inovatif untuk pembelajaran di kelas (Firmadani, 2020).

Kekurangan dan Kelebihan Game

1. Educany
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Kelebihan game educandy dalam pembelajaran yaitu 1) Berisi banyak game atau
permainan kata berbeda yang dapat digunakan atau dimainkan; 2) Mendorong kemampuan
guru dalam menyiapkan berbagai kuis; 3) Efektif dalam menilai pemahaman siswa; 4)
Jadikan latihan soal lebih menyenangkan.

Kekurangan game educandy dalam pembelajaran yaitu 1) Media game educandy
tidak bisa untuk pembelajaran yang berhubungan dengan rumus atau perhitungan seperti
matematika; 2) Nilai dari game educandy ini tidak dapat dijadikan acuan untuk menilai
siswa, namun digunakan sebagai latihan dalam bentuk permainan; 3) Penggunaan media ini
memerlukan kuota internet untuk mengakses game ini.

2. Quiziz

Kelebihan game quiziz paper mode yaitu:1) Quiziz Paper Mode siswa tidak
memerlukan gawai (gadget) atau tidak memerlukan jaringan internet; 2) Guru dapat
memindai barcode atau Q- Cards (Quiziz Cards) yang dijawab oleh siswa, dan guru langsung
memahami mana siswa yang benar dan mana yang salah; 3) Lembar barcode untuk siswa
atau Q-Card (Quiz Cards) bisa dimanfaatkan berkali-kali dengan materi kuis yang berbeda;
4) Setiap siswa mempunyai 1 lembar kartu Q- Cards yang sesuai; 5) Lembar Q-Card
berbeda, sehingga siswa tidak dapat menyalin jawaban temannya. Kekurangan dari game
quiziz paper mode yaitu: 1) Guru memanfaatkan dua perangkat yaitu laptop dan ponsel; 2)
Guru perlu mengunduh dan menginstal aplikasi quiziz di ponsel; 3) Mode kertas quiziz hanya
dapat diaplikasikan untuk soal pilihan ganda dengan pilihan jawaban 2, 3 dan 4 (Purba,
2019).

Kelebihan quiziz menggunakan telepon maupun laptop yaitu 1) Hal ini memudahkan
menulis soal, karena tampilan menyajikannya secara menarik dan menyenangkan serta
terdapat pengiringnya; 2) Setiap kali siswa mengerjakan pertanyaan, dia akan mengetahui
skornya; 3) Mempermudah peserta didik dalam menguasai materi dan ketika
mengerjakannya akan menemukan jawaban yang salah; 4) Memotivasi siswa untuk lebih
berhati-hati saat mengerjakan soal. Kekurangan quiziz menggunakan telepon maupun laptop
yaitu 1) Kecepatan menetapkan jawaban memastikan skor nilai; 2) Jaringan internet

berpengaruh terhadap pemecahan masalah; 3) Bahan atau materi yang diolah terbatas.

3. Wordwall
Kelebihan dari aplikasi wordwall adalah sebagai berikut: 1) Dapat memberikan
sistem pembelajaran bermakna yang dapat dengan mudah diikuti oleh siswa tingkat dasar
dan tingkat yang lebih tinggi; 2) Model tugas ada di software wordwall yang dapat diakses

siswa melalui ponsel; 3) Mempunyai sifat kreatif.
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Sedangkan kekurangannya yaitu: 1) Rawan penipuan saat digunakan dan font tidak
dapat diubah; 2) Dibutuhkan lebih banyak waktu untuk melakukannya; 3) Hanya dapat

dilihat melalui media visual.

Game Sebagai Pendekatan Pembelajaran

Game edukasi menjadi sesuatu yang menyenangkan dan menarik. Pembelajaran dikemas
dalam bentuk permainan (game) sehingga minat dan pembelajaran siswa Sekolah Dasar menjadi
menyenangkan. Maka dari itu, harapannya kemampuan siswa dalam hal mengingat mengenai materi
yang dibawakan juga cukup tinggi. Suasana pembelajaran juga penting untuk dinikmati dan
meninggalkan kesan yang mendalam, agar materi selalu diingat oleh siswa. Menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan selalu berkaitan dengan kreativitas (Wiwin, 2023).

Di sini teknologi memegang peranan yang sangat penting (Darwanto dkk., 2021), sehingga
harus menggabungkan beberapa kata kunci yaitu pembelajaran, pemahaman, kreativitas dan
teknologi. Mengenai pelaksanaan pembelajaran berbasis game, guru dapat mendefinisikan dan untuk
memberikan mata pelajaran atau materi game (permainan) yang digunakan dalam pendidikan di
Sekolah Dasar. Mempersiapkan alat-alat penunjang yang diperlukan untuk mendukung keberhasilan
pembelajaran. Guru menyiapkan bimbingan dan tindakan untuk menjalankan pembelajaran.
Mendeskrisikan terhadap siswa maksud dan tujuan aturan game agar siswa tidak kebingungan saat
proses pembelajaran di sekolah (Oktavia, 2022).

Guru dapat menetapkan berapa lama proses game berlangsung. Di sini, guru membagi
peserta didik menjadi beberapa individu atau kelompok. Guru adalah pemimpin dalam proses
pembelajaran. Jika waktu yang disediakan telah habis, guru memberi isyarat terhadap siswa untuk
mengakhiri permainan atau game, kemudian siswa melaporkan hasil permainan tersebut terhadap

guru. Terakhir, guru mengambil kesimpulan dan mengevaluasi siswa.
Game Belajar Menjadi Sesuatu yang Menarik dan Menyenangkan

Pembelajaran memerlukan permainan agar siswa tetap tertarik dan belajar menjadi
menyenangkan. Oleh karena itu, guru yakin bahwa kemampuan siswa dalam mengingat materi
tersebut juga akan cukup tinggi. Tidak kalah pentingnya yaitu meninggalkan kesan yang mendalam
dan membentuk pembelajaran menjadi menyenangkan supaya materi senantiasa membekas di benak
siswa Sekolah Dasar (Wiwin, 2023).

Teknologi memegang peranan yang sangat penting (Darwanto dkk., 2021), sehingga
menggabungkan tiga kata kunci yaitu pembelajaran, pemahaman, kreativitas dan teknologi. Adapun

penerapan pembelajaran melalui bermain, guru menentukan dan mengantisipasi hambatan

Vol. 4, No.2, Desember 2023, Hal. 100-114 107



AKSELERASI: Jurnal Pendidikan Guru MI

pengembangan baru yang mengakibatkan kurangnya kesempatan untuk menyikapi cara yang unik
dan kreatif (Wibowo, 2016).

Kekurangan Pembelajaran Berbasis Game

Disamping terdapat kelebihan dalam pembelajaran berbasis game, tentunya terdapat kekurangan
dalam pembelajaran ini yaitu :

1. Membutuhkan waktu yang lebih lama, karena tak semua siswa cepat memahami cara
menjalankan game

2. Jika guru lemah dalam pengondisian kelas maka suasana di dalam kelas tidak akan
kondusif

3. Guru akan lebih ekstra dalam pengondisian kelas siswa agar siswa tetap kondusif

4. Kendala jaringan yang kurang stabil akan dapat mempengaruhi berjalannya proses

pembelajaran (Hayu Ika Anggraini,dkk 2021).
Kendala Pembelajaran Berbasis Game

Kendala pembelajaran berbasis game salah satunya adalah distribusi koneksi internet yang
tidak merata, gawai yang tidak cukup, tidak meratanya distribusi penguasaan ilmu pengetahuan dan
teknologi antara pendidik atau guru karena tidak semua guru memanfaatkan TIK dalam pembelajaran
yang diampunya, kurangnya fasilitas di sekolah seperti lcd, komputer, dan printer. Kurangnya waktu
untuk mengatur dan menyampaikan pembelajaran kepada peserta didik sehingga hal tersebut

membuat pembelajaran tidak maksimal saat disampaikan.
Dampak Pembelajaran Berbasis Game

Dengan memakai strategi pembelajaran berbasis game ini, siswa dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan masalahnya, sehingga memudahkan aktivitas siswa dan memotivasi siswa
dalam belajar. Kesimpulannya pembelajaran berbasis game ini dapat membantu untuk memberikan
materi pembelajaran pembelajaran yang menarik perhatian siswa saat proses belajar untuk
meningkatkan motivasi belajar. Pembelajaran berbasis game dapat meningkatkan pemahaman siswa
Sekolah Dasar terhadap konsep-konsep yang berkaitan dengan mata pelajaran. Siswa dapat langsung
menggunakan aplikasi pembelajaran berbasis game untuk meningkatkan pemahaman konsep

belajar.

Siswa Sekolah Dasar sangat membutuhkan pemahaman terhadap konsep-
konsep belajar, untuk mampu memecahkan permasalahan umum dalam kehidupan nyata dan mampu
menyelesaikan permasalahan yang ditemuinya secara akurat. Pemahaman konsep belajar sangat

berguna dan dapat diterapkan dalam kehidupan siswa sehari-hari untuk menumbuhkan kualitas yang
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lebih tinggi. Media juga dapat memberikan siswa pengalaman nyata, sehingga meningkatkan
penyerapan dan pemahaman belajar siswa Sekolah Dasar (Widiana, 2022).

Selain itu, penerapan pembelajaran berbasis game juga dapat mengembangkan kesadaran
akan adanya hubungan saling mempengaruhi dan keterkaitan antara ilmu pengetahuan dan teknologi
dalam kehidupan sehari-hari. Hasil lain juga menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
yang sesuai dengan ciri-ciri siswa Sekolah Dasar tentunya akan mempengaruhi psikologi siswa
sehingga meningkatkan pemahamannya. Menerapkan pembelajaran berbasis game juga memberikan
kesempatan kepada siswa untuk berpikir kritis untuk memecahkan masalah. Kegiatan pembelajaran
berbasis game ini menyajikan soal-soal yang dapat meningkatkan penangkapan terhadap siswa
Sekolah Dasar.

Disimpulkan bahwa pembelajaran berbasis game dapat memberikan pengetahuan yang
dinilai lebih efektif dibandingkan bentuk pembelajaran lainnya. Pembelajaran berbasis game dapat
meningkatkan minat dan pemahaman kepada siswa Sekolah Dasar terhadap konsep-konsep yang
berkaitan dengan pembelajaran (Widiana, 2022). Siswa Sekolah Dasar senang belajar melalui game,
sehingga mereka sangat senang dan termotivasi mengikuti kegiatan pembelajaran. Game merupakan
pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa karena pembelajaran ini juga membuat siswa rileks

dan tentu saja mempengaruhi pemahaman konsep siswa.

Siswa Sekolah Dasar tetap didorong untuk belajar agar memahami konsep ilmiah secara
utuh. Penerapan pembelajaran berbasis game dapat merangsang peningkatan pemahaman dan
kemampuan kognitif siswa. Pembelajaran berbasis game juga dapat dianggap sebagai metode yang
dapat digunakan untuk pembelajaran yang menyenangkan sehingga metode pembelajaran dan materi
pembelajaran yang sesuai seimbang. Game edukasi dapat mengajarkan sejumlah keterampilan yang

dapat dijadikan salah satu alternatif metode pembelajaran (Widiana, 2022).
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KESIMPULAN DAN SARAN

Teacher center atau pembelajaran dengan “berpusat pada guru” adalah pembelajaran guru. Oleh
karena itu, dalam model pembelajaran ini siswa bersikap pasif dalam proses pembelajaran.
Pembelajaran berbasis permainan merupakan metode pembelajaran yang menggunakan aplikasi
permainan tertentu untuk memudahkan pembelajaran dan meningkatkan kinerja belajar siswa
sekolah dasar. Aplikasi pembelajaran berbasis game berguna di era digital saat ini karena siswa
menyukai permainan. Permainan penting dalam pembelajaran karena dapat meningkatkan
pengalaman belajar, meningkatkan daya ingat, meningkatkan semangat kerja dan menjadikan
pembelajaran lebih efektif. Pembelajaran berbasis permainan merupakan model pembelajaran yang
menggunakan aplikasi permainan tertentu untuk memudahkan pembelajaran dan meningkatkan
kreativitas belajar siswa. Model pembelajaran berbasis permainan di sekolah dasar ini bermanfaat
bagi perkembangan kognitif serta prestasi siswa. Metode pembelajaran berbasis permainan berikut
ini diperlukan untuk menunjang pembelajaran di sekolah dasar. Penggunaan pembelajaran berbasis
permainan meningkatkan pemahaman dan keterampilan kognitif siswa. Pembelajaran berbasis
permainan juga dipandang sebagai cara menjadikan pembelajaran menjadi menyenangkan dan
menyeimbangkan metode pembelajaran dengan materi pembelajaran yang relevan.
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