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Latar Belakang: Rendahnya kemampuan guru muda 

dalam menciptakan media belajar IPA yang kreatif 

menjadi suatu hambatan dalam pembelajaran IPA  di 

sekolah dasar. Proses belajar IPA butuh media yang 

menarik dan interaktif agar siswa dapat memahami 

konsep dengan baik. Media yang beraka dari 

permainan edukatif bisa menjadi solusi yang tepat 

untuk meningkatkan semangat dan pemahaman siswa 

dalam belajar. Maka dari itu, perlu adanya kegiatan 

pendampingan untuk memperbaiki keterampilan 

guru muda dalam merancang media pembelajaran 

IPA yang berbasis permainan edukatif.  

Tujuan: Tujuan yang diharapkan melalui Kegiatan 

pengabdian kepada masyarakat adalah untuk 

meningkatkan kompetensi pedagogik pendidik muda 

dalam menggunakan media pembelajaran yang 

menyenangkan khususnya untuk siswa tingkat 

sekolah dasar melalui permainan.  

Metode: Metode pelaksanaan kegiatan meliputi 

sosialisasi konsep game-based learning, pelatihan 

pembuatan media pembelajaran IPA berbasis 

permainan, serta pendampingan dan evaluasi hasil 

karya peserta. Sasaran kegiatan adalah pendidik 

muda dari jenjang pendidikan dasar.  

Hasil: Hasil kegiatan menunjukkan adanya 

peningkatan pemahaman dan keterampilan pendidik 

muda dalam merancang media pembelajaran berbasis 

permainan edukatif, serta meningkatnya motivasi 

pendidik untuk menerapkan pembelajaran yang 

interaktif dan menyenangkan.  

Kesimpulan: Media pembelajaran yang dihasilkan 

dinilai layak digunakan dalam proses pembelajaran 

dan berpotensi meningkatkan partisipasi serta minat 

belajar peserta didik. Kegiatan ini diharapkan dapat 

menjadi model pendampingan berkelanjutan dalam 

pengembangan media pembelajaran inovatif bagi 

pendidik muda. 
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1. Pendahuluan  

Tuntutan perkembangan teknologi dan pembelajaran abad 21 mengharapkan guru atau 

pendidik untuk mampu menghadirkan proses pembelajaran yang berpusat pada peserta 

didik, interaktif dan kreatif. Guru atau pendidik tidak hanya berperan sebagai 

penyampai materi, tetapi juga sebagai fasilitator yang mampu memanfaatkan media 

pembelajaran secara kreatif untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar 

peserta didik (OECD, 2021). Namun, faktanya ada banyak guru atau pendidik yang 

masih kurang dalam merancang dan memanfaatkan media pembelajaran yang menarik, 

khususnya media berbasis digital dan interaktif. Hal ini bisa dilihat langsung, melalui 

pembelajaran yang masih didominasi metode konvensional, yang berpotensi 

menurunkan motivasi dan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar.  

Salah satu pendekatan pembelajaran yang dinilai efektif dalam meningkatkan motivasi, 

partisipasi aktif peserta didik, dan pemahaman konsep peserta didik di tingkat sekolah 

dasar adalah game-based learning. Dengan kata lain pembelajaran berbasis permainan. 

Dalam hal ini,  media pembelajaran berbasis permainan edukasi, terbukti mampu 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, mendorong keterlibatan kognitif dan 

emosional peserta didik, serta meningkatkan hasil belajar (Sailer & Homner, 2020; 

Plass et al., 2020). Permainan edukatif juga memberikan kesempatan bagi peserta didik 

untuk belajar melalui pengalaman, tantangan, dan umpan balik secara langsung 

sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna.  

Meskipun demikian, tidak semua guru atau pendidik memiliki pengetahuan dan 

keterampilan yang memadai dalam merancang media pembelajaran berbasis games 

yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik peserta didik. Terkhususnya 

bagi para pendidik muda. Oleh karena itu, kegiatan pengabdian masyarakat, yang kami 

lakukan berupa pendampingan kepada pendidik muda dalam merancang media 

pembelajaran berbasis permainan edukatif sangat penting untuk dilakukan. Kegiatan ini 

diharapkan dapat meningkatkan kompetensi pedagogik dan kompetensi profesionalis 

melalui kreativitas pendidik muda dalam mengembangkan media pembelajaran inovatif, 

sehingga berdampak positif terhadap kualitas proses dan hasil pembelajaran di sekolah.  

Penerapan media pembelajaran berbasis permainan edukatif masih belum optimal di 

kalangan pendidik muda. Hal ini disebabkan oleh kurangnya pelatihan praktis, 

pendampingan berkelanjutan, serta pemahaman guru dalam menyelaraskan desain 

permainan edukatif dengan tujuan pembelajaran dan kurikulum (Kementerian 

Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 2022). Oleh karena itu, kegiatan 

pengabdian kepada masyarakat berupa pendampingan bagi pendidik muda dalam 
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merancang media pembelajaran berbasis permainan edukatif menjadi penting untuk 

dilakukan. Kegiatan ini diharapkan dapat meningkatkan kompetensi pedagogik dan 

literasi digital pendidik muda, serta berkontribusi pada peningkatan kualitas proses 

pembelajaran di sekolah. 

2. Metode  

2.1 Desain Pengabdian 

Adapun kegiatan pengabdian ini dilakukan dengan tiga tahapan, antara lain: identifikasi  

masalah dan perencanaan kegiatan, Pelatihan dan pendampingan terkait’ pembelajaran 

berbasis permainan edukasi, dan terakhir refleksi dan evaluasi kegiatan. Tahapan-

tahapan ini disebut sebagai metode Participatory Action Research (PAR), yaitu metode 

yang digunakan untuk mengidentifikasi permasalahan di lapangan terlebih dahulu, baru 

kemudian mencari solusi untuk menyelesaikan masalah tersebut (Sugeng et al., 2024). 

Pengabdian kepada masyarakat yang bertujuan menilai perubahan pengetahuan dan 

keterampilan sebagai dampak dari suatu program intervensi tanpa melibatkan kelompok 

kontrol secara ketat (Creswell & Creswell, 2023).  

Diawali dengan tahap awal yaitu identifikasi masalah dan perencanaan melalui analisis 

kebutuhan beberapa sekolah dasar yang menjalin kerjasama dengan kampus Universitas 

Sari Mutiara. Tim pengabdian melakukan wawancara dan observasi untuk memahami 

tantangan yang dihadapi pendidik dalam keseharian mengajar. Sejauh mana 

keterampilan pendidik dalam menggunakan teknologi digital ataupun media ajar 

lainnya. Melalui tahap awal identifikasi ini, ditemukan bahwa masih terdapat kendala 

dalam pemanfaatan media interaktif, sehingga diperlukan pendampingan dalam 

mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran. 

Langkah selanjutnya, tim pengabdian kemudian melaksanakan pelatihan bagi pendidik 

yang dianggap masih pemula mengenai pengembangan media ajar berbasis permainan 

edukasi. Pelatihan dan pendampingan ini mencakup pengenalan pembelajaran berbasis 

permainan, pembuatan materi interaktif, serta cara menyusun materi pembelajaran dan 

permainan yang sesuai dengan kurikulum pembelajaran di sekolah dasar. Selain itu, 

pendidik muda juga diajarkan cara menyesuaikan tingkat kesulitan materi agar dapat 

mengasah kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. Selama pendampingan para 

pendidik muda berpartisipasi dalam praktik langsung untuk memastikan pemahaman 

yang lebih baik dalam menerapkan pembelajaran berbasis permainan di kelas. Para 

pendidik muda diberikan kesempatan untuk mendesain sendiri permainan edukatif yang 

dikaitkan dengan materi pembelajaran di sekolah dasar dalam kelompok kecil sesuai 

dengan mata pelajaran yang diampu di sekolah.  

Setelah pelatihan, dilakukan evaluasi dan refleksi bersama para pendidik muda untuk 

mengidentifikasi kelebihan, tantangan, serta dampak penggunaan pembelajaran berbasis 

permainan terhadap pembelajaran. Tim pengabdian mendorong pendidik muda untuk 

berbagi pengalaman mengenai penerapan media belajar ini di kelas, termasuk hambatan 

yang mereka hadapi dan strategi yang dapat diterapkan untuk mengatasinya.  

2.2 Pengaturan dan Sampel 

Penelitian dilaksanakan pada semester berjalan tahun akademik terbaru melalui kegiatan 

pelatihan dan pendampingan terstruktur bagi pendidik muda. Partisipan penelitian 

merupakan guru muda yang mengajar di jenjang pendidikan dasar yang tergabung 
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dalam komunitas pendidik. Populasi penelitian adalah beberapa pendidik muda yang 

aktif mengajar dengan masa kerja kurang dari lima tahun. 

Data pada pengabdian ini diperoleh dengan melakukan wawancara mendalam terkait 

indikator keberhasilan pengabdian dengan kepala sekolah dari beberapa sekolah dasar 

yang bekerjasama dengan kampus, seperti: UPT SDN 064979 Medan Helvetia, UPT 

SDN 066652 Bakti Luhur, UPT SDN 066883 Medan Petisah. 

Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling, dengan kriteria inklusi 

meliputi: (1) guru dengan masa kerja ≤ 5 tahun, (2) aktif mengajar, (3) bersedia 

mengikuti seluruh rangkaian kegiatan pendampingan, dan (4) memiliki perangkat digital 

dasar. Kriteria eksklusi meliputi guru yang tidak mengikuti kegiatan secara penuh atau 

tidak menyelesaikan tugas pendampingan. 

Jumlah sampel ditentukan berdasarkan prinsip keterwakilan dan kelayakan pelaksanaan 

kegiatan pengabdian, dengan jumlah partisipan sebanyak 15 - 20 orang. Ukuran sampel 

ini dinilai memadai untuk pengabdian pendidikan berbasis intervensi dan sejalan dengan 

rekomendasi penelitian pengembangan kompetensi guru (OECD, 2021). 

2.3 Instrumen dan Pengumpulan Data 

Instrumen evaluasi dalam kegiatan pengabdian ini berupa kuesioner yang terdiri dari 

beberapa indikator yang digunakan untuk mengukur efektivitas pendampingan dalam 

pemanfaatan pembelajaran berbasis permainan terhadap pembelajaran. Indikator 

pertama mengukur persentase pendidik yang berhasil memahami cara penggunaan 

pembelajaran berbasis permainan terhadap pembelajaran. Indikator kedua, evaluasi 

yang melingkupi umpan balik yang positif dari pendidik muda terhadap pelatihan dan 

pendampingan yang diberikan, khususnya dalam kemudahan penerapan di kelas. 

Indikator ketiga yang melihat penerapan pembelajaran berbasis permainan terhadap 

pembelajaran dalam berbagai mata pelajaran di sekolah dasar. 

Penarikan kesimpulan dari hasil kuesioner dalam pengabdian masyarakat didasarkan 

pada teori evaluasi partisipatif, di mana masyarakat tidak hanya menjadi objek, tetapi 

juga subjek penilaian terhadap kegiatan yang telah dilaksanakan. Sehingga kesimpulan 

bisa diambil dengan mengidentifikasi indikator penilaian, menganalisis persentase, dan 

menentukan kategori tingkat keberhasilan program berdasarkan persentase dominan. 

Menentukan kategori Sebagai contoh teoritis (Sugiyono, 2019): 

 Persentase ≥ 80% menunjukkan program sangat berhasil 

 Persentase 60–79% menunjukkan program berhasil 

 Persentase 40–59% menunjukkan program cukup berhasil 

 Persentase < 40% menunjukkan program kurang berhasil 

Pendekatan ini sejalan dengan teori Outcome-Based Community Service, yang 

menekankan bahwa keberhasilan pengabdian masyarakat diukur dari perubahan 

persepsi dan peningkatan kapasitas masyarakat sasaran. 

3. Hasil  

Hasil pengabdian ini difokuskan pada perubahan kompetensi pendidik muda dalam 

merancang media pembelajaran berbasis permainan edukatif. Secara umum, hasil 

menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada aspek pengetahuan dan 
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keterampilan. Selain itu, dampak yang paling diharapkan adalah kesiapan pendidik 

muda dalam mengimplementasikan media pembelajaran berbasis permainan edukatif 

dalam proses belajar mengajar.  

Berdasarkan hasil analisis kuesioner dalam bentuk persentase, sebagian besar responden 

(87%) menyatakan bahwa materi pengabdian masyarakat relevan dan bermanfaat. 

Persentase respon positif ini menunjukkan bahwa kegiatan berhasil memenuhi tujuan 

utamanya dalam meningkatkan pemahaman pendidik muda terhadap pemahaman, 

maupun pengaplikasian pembelajaran berbasis permainan edukatif.   

4. Pembahasan 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi 

para pendidik muda melalui media pembelajaran yang berbasis permainan edukatif, 

sebagaimana telah diungkapkan pada bagian pendahuluan. Dalam hal ini hanya tiga 

sekolah terpilih oleh para pengabdi, dimana ketiga sekolah tersebut memiliki kerjasama 

yang erat dengan prodi PGSD di Universita Sari Mutiara Indonesia.  

Setelah melakukan serangkaian observasi dan diskusi terkait pengabdian, maka para 

pengabdi memutuskan untuk melakukan pendampingan secara berkala ke setiap sekolah 

kepada peserta yang didampingi dan atas ijin dari kepala sekolah. Dimana, pengabdi 

meminta izin sekolah terpilih untuk mengutus beberapa pendidik di sekolahnya yang 

sesuai sesuai dengan ketetapan yang telah ditentukan untuk datang mengikuti kegiatan 

pelatihan yang diadakan di UPT SDN 066652 Bakti Luhur. Setelah pelatihan singkat 

terkait media ajar berbasis Permainan edukatif, para pengabdi meminta kepada para 

pendidik muda untuk langsung mengaplikasikan permainan edukatif dalam 

pembelajaran. Para pengabdi juga melakukan kunjungan ke sekolah untuk melakukan 

pendampingan langsung kepada pendidik. Dalam kunjungan ke sekolah inilah, pengabdi 

meminta kepada setiap pendidik muda untuk meluangkan waktu mengisi kuisioner yang 

telah ditetapkan dengan beberapa indikator yang telah disebutkan sebelumnya di metode 

penelitian.  

Teori evaluasi pengabdian kepada masyarakat menekankan bahwa metode evaluasi 

harus terukur dan terstandarisasi, sehingga hasilnya dapat dianalisis dan dibandingkan 

secara objektif. Berbasis partisipasi responden, karena partisipasi aktif masyarakat 

mencerminkan sejauh mana program dapat diterima dan berdampak. Menggunakan 

indikator yang relevan, baik dari segi output (pelaksanaan kegiatan) maupun outcome 

(perubahan pengetahuan/perilaku) yang diharapkan dari program tersebut. Dengan 

menggunakan kuesioner berskala Likert yang dianalisis melalui persentase memastikan 

bahwa evaluasi tidak hanya bersifat deskriptif, tetapi juga memberikan landasan empiris 

yang kuat dalam menarik kesimpulan terhadap keberhasilan program pengabdian 

masyarakat. 

Salah satu gambaran keberhasilan kegiatan dilakukan melalui penyebaran kuesioner 

kepada peserta yakni pendidik muda dan dianalisis secara deskriptif menggunakan 

persentase. Data kualitatif yang diperoleh dari analisis kuesioner sebagai umpan balik 

dari partisipan yakni pendidik muda menyatakan bahwa kegiatan pendampingan 

membantu mereka dalam merancang pembelajaran yang lebih kreatif dan 

menyenangkan.   
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Tabel 1. Perbandingan persentase skor rata-rata kompetensi guru muda dari setiap 

sekolah sesuai dengan indikator yang telah ditetapkan sebelumnya.  

N Indikator Persentase  Setiap  Sekolah Rata2 

o  UPT SDN 

064979 

UPT SDN 

066652 

UPT SDN 

066883 

 

1 Memahami cara penggunaan 

pembelajaran berbasis 

permainan terhadap 

pembelajaran 

89 90 87 88,6 

2 Evaluasi yang melingkupi 

umpan balik yang positif dari 

pendidik muda terhadap 

pelatihan dan pendampingan 

yang diberikan 

85 90 87 87,3 

3 Penerapan pembelajaran 

berbasis permainan dalam 

kegiatan pembelajaran di 

kelas 

 

86 87 86 86,3 

 Rata-rata Persentase 86,6 89 86,6 87,4 

Dari tabel diatas, sekolah UPT SDN 066652 yang merupakan tuan rumah ketika 

pemaparan materi terkait media pembelajaran memiliki persentase tertinggi dibanding 

dua sekolah lainnya, yakni 89%. Persentase dominan seperti yang disampaiakan 

Sugiyono bahwa Persentase ≥ 80% menunjukkan program sangat berhasil. Sedangkan 

kedua sekolah lainnya memiliki skor persentase yang sama yakni 86,6 %.  

Jika ditinjau dari sisi indikator yang telah ditentukan, maka indikator 1 Memahami cara 

penggunaan pembelajaran berbasis permainan terhadap pembelajaran, memiliki 

persentase skor yang sedikit lebih tinggi dibanding dua indikator lainnya yaitu 88,6. 

Adapun indikator kedua Evaluasi yang melingkupi umpan balik yang positif dari 

pendidik muda terhadap pelatihan dan pendampingan yang diberikan, dengan skor 87,3. 

Indikator ketiga Penerapan pembelajaran berbasis permainan dalam kegiatan 

pembelajaran di kelas, mendapatkan persentase skor 86,3. Dapat diambil kesimpulan 

bahwa persentase skor dari ketiga indikator dari setiap sekolah berada di angka ≥ 80%. 

Hal ini menunjukkan program kegiatan pendampingan ini berjalan dengan baik dan 

sangat berhasil.  

Selain kuesioner, hasil penilaian produk media pembelajaran berbasis permainan 

edukatif yang dikembangkan oleh guru muda juga menunjukkan bahwa sebagian besar 

media yang dihasilkan memenuhi kriteria kelayakan sebagai media pembelajaran. 

Media yang dikembangkan dinilai menarik, interaktif, serta sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. Berikut beberapa dokumentasi selama pelaksanaan pendampingan:  
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Gambar 1. Pelatihan tentang Media Pembelajaran berbasis Permainan Edukatif kepada 

pada pendidik muda.  

(Sumber: Dokumentasi Penulis) 

Dalam gambar tersebut terlihat  kepala sekolah UPT SDN 066652 Bakti Luhur dengan 

resmi memberikan sambutan dan membuka kegiatan pelatihan media pembelajaran 

menarik berbasis Permainan Edukatif. Tampak pula para pendidik muda dengan tekun 

mengikuti kegiatan yang diadakan sekolah UPT SDN 066652 Bakti Luhur.  

 

        
Gambar 2. Foto bersama para pendidik muda dan kepala sekolah beserta dengan media 

ajar berbasis permainan edukatif.  

(Sumber: Dokumentasi Penulis) 

 

Dalam gambar diatas tampak pengabdi melakukan proses pendampingan terhadap para 

pendidik dengan memberikan kontribusi nyata dengan berbagi pengetahuan tentang 

permainan edukatif yang asik dilakukan selama proses belajar mengajar. Gambar 

disebelah kiri, masing-masing peserta pendidik memiliki permainan edukatif sesuai 

dengan tingkat dan materi ajar nya masing-masing. Sedangkan foto sebelah kanan, ada 

permainan ular tangga yang dapat dilakukan di dalam kelas untuk semua pembelajaran 

dan semua tingkatan. Dengan peraturan permainan sesuai dengan instruksi dari pendidik 

kepada peserta didik.  

5. Kesimpulan  

Hasil pengabdian ini konsisten dengan temuan penelitian sebelumnya yang menyatakan 

bahwa game-based learning dan gamifikasi dalam pendidikan memiliki dampak positif 

terhadap motivasi belajar, keterlibatan peserta didik, serta peningkatan kompetensi guru 

dalam merancang pembelajaran inovatif (Sailer & Homner, 2020; Plass et al., 2020). 
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Penelitian lain juga melaporkan bahwa pelatihan dan pendampingan guru dalam 

pengembangan media digital interaktif secara signifikan meningkatkan kesiapan guru 

dalam menerapkan pembelajaran abad ke-21 (Howard et al., 2021). Sehingga, melalui 

pengabdian ini memperkuat bukti empiris bahwa pendampingan yang terstruktur dan 

berkelanjutan merupakan strategi efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 

melalui pengembangan media berbasis permainan edukatif. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menegaskan bahwa pendampingan guru muda 

dalam merancang media pembelajaran berbasis games edukatif tidak hanya relevan 

dengan kebutuhan pembelajaran saat ini, tetapi juga berkontribusi nyata dalam 

peningkatan kompetensi guru dan kualitas proses pembelajaran di sekolah. Diharapkan 

dapat menjadi rujukan bagi pengembangan program pengabdian kepada masyarakat dan 

pelatihan guru yang berorientasi pada inovasi pembelajaran yang lebih mendalam 

terhadap media ajar digital ataupun yang lainnya.  
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