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ABSTRACT

Tujuan pengabdian kepada masyarakat adalah untuk meningkatkan pemahaman dan kecakapan guru dalam
memanfaatkan media pembelajaran daring melalui Edugame Rumah Belajar. Kegiatan pengabdian masyarakat dilakukan
dengan metode ceramah dan praktik (drill practice). Kegiatan dilakukan secara daring dengan melibatkan guru sekolah
dasar. Instrument yang digunakan adalah tes, dan sharing tanya jawab. Data dianalisis dengan membandingkan hasil
pretest dan posttest. Hasil pengabdian kepada masyarakat menunjukkan bahwa pemahaman peserta terkait edugame
rumah belajar meningkat. Peserta dapat memanfaatkan edugame rumah belajar, menganalisis kebutuhan sesuai dengan
materi pokok, mata pelajaran, jenjang sekolah serta kelebihan dan kelemahan. Edugame rumah belajar dapat
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran sesuai kebutuhan guru. Portal Edugame telah disediakan Kemdikbud sehingga
dapat dimanfaatkan untuk mengatasi kejenuhan siswa selama belajar daring. Edugame bermanfaat untuk mengefektifkan
pembelajaran, memotivasi siswa, belajar menjadi menyenangkan, meningkatkan kreativitas dan memberikan stimulus
kepada siswa.
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PENDAHULUAN

Implementasi pembelajaran aktif dan menyenangkan tidak semudah membalikkan telapak tangan.
Pembelajaran dengan menggunakan media digital memunculkan berbagai tantangan dan hambatan
seperti terbatasnya akses internet, kurangnya interaksi antara guru dan peserta didik, perbedaan
pemahaman materi dan kurangnya pengawasan dalam proses pembelajaran (T. A. P. Dewi &
Sadjiarto, 2021; Mandailina et al., 2021). Kondisi tersebut sejalan dengan hasil penelitian yang
dilakukan oleh Ferismayanti (2020) yang menyebutkan bahwa pembelajaran daring mengakibatkan
peserta didik kurang aktif, peserta didik merasa jenuh dalam pembelajaran .

Pembelajaran dengan moda daring maupun luring seyogyanya dirancang secara aktif, kreatif,
interaktif, edukatif dan menyenangkan (PAIKEM) (Akhwani, 2020a; Akhwani & Romdloni, 2021).
Kondisi pandemi Covid-19 mengakibatkan guru
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umpan balik, atau media pembelajaran daring yang digunakan guru masih terbatas.

Berdasarkan hasil survey awal kepada guru di sekolah dasar yang dilakukan secara online
diperoleh data bahwa salah satu kebutuhan guru pada jenjang SD adalah referensi plathform
pembelajaran. Guru cenderung menggunakan media sederhana yang tersedia di sekolah dalam
melakukan pembelajaran. Tidak jarang, guru menggunakan media atau alat peraga yang belum
disesuaikan dengan kondisi dan karakteristik peserta didik.

Penggunaan media dapat membantu dalam pembelajaran. Media perlu disesuaikan dengan
kebutuhan peserta didik. Peserta didik masih merasa jenuh dengan model pembelajaran yang
diberikan. Peserta didik kurang respon terhadap materi dan soal yang diberikan guru. Pembelajaran
perlu disesuaikan dengan perkembangan zaman. Media pembelajaran yang sesuai kebutuhan dan
kondisi jenjang anak usia SD perlu diperhatikan. Guru sangat membutuhkan referensi media
pembelajaran daring supaya peserta didik tidak merasa jenuh.

Hasil Penelitian Dewi (2020) yang tentang dampak Covid-19 terhadap Implementasi
Pembelajaran daring di SD menyimpulkan bahwa kegiatan pembelajaran dapat berjalan dengan baik
dan efektif apabila guru memiliki kreativitas dalam menyampaikan materi dan evaluasi kepada
peserta didik. Kata kunci dari penelitian tersebut adalah kreativitas guru dalam pembelajaran.
Penelitian ini secara tidak langsung memberikan jalan keluar atas permasalahan pembelajaran daring
yang ditemui guru.

Salah satu kreativitas yang dapat dilakukan guru adalah menggunakan media pembelajaran daring
sesuai kebutuhan siswa. Permasalahan yang dialami guru adalah kebutuhan media pembelajaran
berbasis online, maka solusinya adalah kejelian guru dan kreativitas guru dalam menggunakan media
pembelajaran berbasis online. Salah satu media pembelajaran yang dapat dijadikan alternatif
sekaligus solusi adalah Edugame Rumah Belajar. Edugame Rumah Belajar merupakan portal
pembelajaran resmi dari Kementerian Pendidikan dan Kebudayan yang dapat digunakan peserta didik
sebagai sumber belajar selama daring.

Rumah Belajar menyediakan beragam game interaktif yang dapat dimanfaatkan peserta didik
secara mandiri maupun dengan bimbingan guru atau orang tua. Permainan pada Rumah Belajar
dirancang khusus untuk membantu peserta didik memahami materi yang disajikan. Rumah Belajar
memiliki fitur-fitur yang dikembangkan langsung oleh pemerintah dengan menyesuiakan standar
kurikulum, di dalamnya memuat kelas maya, sumber belajar dan bank soal sehingga dapat
dimanfaatkan oleh peserta didik maupun guru (Mandailina et al., 2021; Marlina, 2019).

Berdasarkan uraian di atas, permasalahan yang dialami guru SD adalah kurangnya referensi
pembelajaran daring untuk mengatasi kejenuhan peserta didik selama belajar dari rumah. Alternatif
solusi yang ditawarkan adalah melalui pelatihan dan pemanfaatan Edugame Rumah Belajar sebagai
media pembelajaran. Rumah Belajar menyediakan fitur-fitur pembelajaran online yang disajikan
dalam bentuk permainan sehingga tidak membosankan bagi peserta didik. Dengan mencermati hal
tersebut, tujuan pengabdian ini adalah untuk meningkatkan pemahaman dan kecakapan guru dalam
memanfaatkan media pembelajaran melalui Edugame Rumah Belajar

BAHAN DAN METODE

Kegiatan pengabdian masyarakat dilakukan dengan metode ceramah dan praktik (drill practice).
Peserta diberikan materi melalui metode ceramah terkait Edugame Rumah Belajar. Materi berupa
pengenalan untuk menjawab pertanyaan “apa” dan “mengapa”. Sementara praktik diberikan melalui
tutorial oleh tim pengabdian masyarakat kepada peserta. Setelah peserta menyimak materi, peserta
melakukan praktik memanfaat media rumah belajar. Kegiatan praktik lebih pada menjawab
pertanyaan “bagaimana”, atau teknis pemanfaatan dan pembuatan media edugame rumah belajar.
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Pada metode ceramah dan praktik mengarahkan peserta untuk melakukan secara bersungguh-
sungguh dan berulang supaya memiliki keterampilan yang bagus (Sukmanasa et al., 2020).

Pengabdian kepada masyarakat dilaksanakkan secara online (daring). Pengabdian kepada
masyarakat melibatkan 198 guru yang sudah mendaftar secara online. Kegiatan pengabdian
masyarakat tidak secara spesifik berlokasi pada tempat tertentu, melainkan siapapun yang memiliki
minat untuk mempelajari media pembelajaran edugame Rumah Belajar boleh bergabung. Kondisi ini
dikarenakan kegiatan dilaksanakan secara daring yang tidak terbatas oleh tempat kegiatan. Peserta
yang mengikuti rangkaian kegiatan pengabdian masyarakat, tentu membutuhkan topik materi
pembelajaran daring untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.

Ada tiga tahapan yang direncanakan dalam implementasi pelaksanaan pengabdian masyarakat
dengan tema pemanfaatan edugame rumah belajar sebagai media pembelajaran. Tahapan dalam
pelaksanaan metode ini terbagi dalam persiapan kegiatan, implementasi kegitan dan evaluasi
kegiatan. Pada tahap persiapan, tim melakukan survey awal untuk mengetahui kondisi lapangan.
Survey dilakukan melalui artikel review dari hasil penelitian terkait dengan pembelajaran daring
selama pandemi Covid-19. Dari hasil temuan-temuan permasalahan yang muncul, tim pengabdian
menyusun rancangan kegiatan. Pada tahap persiapan tim pengabdian menyiapkan materi, membuat
evaluasi pretest dan posttest, hasil kajian analisis dan bahan-bahan yang digunakan pada kegiatan
implementasi kegiatan.

Pada tahap implementasi kegiatan, Tim Pengabdian kepada masyarakat memberikan materi
edugame rumah belajar mulai dari hakikat, tujuan, bentuk, kegunaan, pemanfatan sampai pada
kelebihan dan kelemahan. Materi dan tutorial diberikan secara daring dan disimak langsung oleh
peserta secara synchronous. Peserta diberi kesempatan untuk praktik membuat media edugame
dengan dipandu oleh tim pengabdian masyarakat. Pada tahapan yang evaluasi, Peserta akan diberikan
posttest untuk mengukur sejauh mana keberhasilan program. Tanggapan peserta terkait pelaksanaan
kegiatan menjadi bahan evaluasi dan rekomendasi untuk kegiatan berikutnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Edugame Rumah belajar merupakan portal resmi dari Kemendikbud yang menyediakan variasi
dalam implementasi pembelajaran daring. Umumnya pembelajaran daring diberikan melalui
whatsapp penugasan, ceramah terbatas dan video. Hasil penelitian Maulida et al., (2021)
menunjukkan bahwa pembelajaran daring melalui grup whatsapp pada jenjang SD tergolong belum
efektif. Edugame menawarkan pembelajaran berbasis gim sederhana namun kental akan materi.
Edugame sebagai media pembelajaran menyediakan permainan-permainan menantang dan variatif
sesuai kebutuhan dan minat belajar. Peserta didik dan guru dapat mengakses gim secara gratis.

Media pembelajaran di era digital berkembang kearah game edukasi. Pemanfaatan media
pembelajaran perlu disesuaikan dengan kondisi belajar siswa. Berbeda pada masa sebelumnya, gawai
dianggap menggangu fokus belajar anak, namun saat ini akses pembelajaran justru melalui media
smartphone. Game seolah menjadi efek pengganggu belajar anak, namun pada era saat ini, game
justru dijadikan sebagai media pembelajaran sesuai kebutuhan siswa. Edugame dalam pandangan
Setiawan et al., (2019) dapat memperluas imajinasi dan pengalaman anak. Selain itu penggunaan
game edukasi mempu membangun pengatahuan sesuai perkembangan anak.

Keunggulan game edukasi tersebut dapat bermakna apabila dapat dimanfaatkan secara bijak.
Sayangnya tidak semua guru mengetahui dan memahami fasilitas portal edugame yang disediakan
oleh kemendikbud. Berdasarkan hasil pretest yang diberikan kepada 198 guru menunjukkan bahwa
48% guru belum memahami game edukasi yang tersedia di internet. 59% guru belum memanfaatkan
game edukasi dalam pembelajaran daring. 69% guru belum mengetahui portal edugame rumah belajar
sebagai fasilitas pembelajaran digital dari kemendikbud.
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Tabel 1. Pretest Kegiatan

No Kompetensi Frequency % Category
1. Mengetahui game edukasi 59 52% Cukup
2. Mengimplementasikan game edukasi 93 41% Buruk
3. Mengetahui portal Edugame 37 31% Buruk
4, Menggunakan Edugame Rumah belajar 19 25% Buruk
Rata-rata 52 37% Buruk

Guru perlu mendapatkan referensi pemanfaat media pembelajaran daring yang dibutuhkan oleh
siswa. Sebagai desainer kelas, guru tidak boleh egois. Guru seyogyanya mempertimbangkan kondisi
dan kebutuhan belajar siswa. Zaman telah berubah maka pola pembelajaran juga berubah. Dengan
demikian, media yang digunakan guru juga harus disesuaikan dengan zamannya. Guru perlu
mengintegrasikan antara kemampuan pegogi dengan teknologi dalam menyampaikan materi
(Akhwani, 2020b; Akhwani & Rahayu, 2021).

Pengabdian kepada masyarakat dilakukan secara daring. Pemateri dan peserta melakukan
interaksi melalui diskusi dan tanya jawab. Berdasarkan hasil diskusi dan tanya jawab peserta masih
belum memahami cara mengintegrasikan game online dalam pembelajaran. Guru masih merasa
bahwa game online dan materi pelajaran adalah unsur yang berbeda. Game seolah dikonotasikan
sebagai kegiatan yang negatif sementara belajar dimaknai sebagai kegiatan positif. Konsep tersebut
sejalan dengan hasil pretest bahwa belum banyak guru yang mengmplementasikan game online
sebagai pembelajaran.

Guru perlu mendapatkan bekal referensi pembelajaran dengan memanfaatkan game secara daring.
Game dalam pembelajaran yang umum dilakukan cenderung pada game berbasis pembelajaran
luring. Guru umumnya menggunakan Model pembelajaran TGT (team game tournamen), NHT
(Number Head Together) dan game sejenisnya. Sementara dalam pembelajaran daring masih perlu
mendapatkan penguatan dan pembekalan. Hal ini sejalan dengan hasil pretest yang menyebutkan
bahwa hanya 31% peserta yang mengetahui edugame. Hasil diskusi dan tanya jawab selama pelatihan
diketahui bahwa game atau media pembelajaran daring yang diketahui seperti Kahoot dan Quizizz
(Wibawa et al., 2021).

Pembelajaran berbasis game (game-based learning) sejatinya memberikan banyak manfaat dalam
pembelajaran. Hasil penelitian (Wibawa et al., 2021) menyebutkan 79,2% guru setuju bahwa
pembelajaran yang disajikan melalui game mampu mengefektifkan pembelajaran. Penelitian tersebut
sejalan dengan hasil penelitian (Maulidina et al., 2018) yang menyebutkan bahwa Pembelajaran
berbasis game mampu menghadirkan suasana pembelajaran yang memotivasi siswa, menenangkan,
dan meningkatkan kreativitas. Manfaat yang diperoleh antara lain mampu menstimulus intelektual,
emosional dan psikomotorik anak.

Edugame Rumah Belajar merupakan salah satu bentuk pembelajaran berbasis game yang dapat
dimanfaatkan guru. Sesuai namanya sebagai rumah belajar, Edugame menawarkan berbagai
permainan yang menarik dan menantang. Siswa, guru dan orang tua dapat mengakses edugame secara
mudah dan gratis. Permainan dirancang sesuai dengan kebutuhan belajar atau sesuai dengan materi.
Kecenderungan edugame mengarah pada anak usia sekolah dasar.

Daftar permainan yang ditawarkan dikelompokkan dalam materi matematika, membaca, menulis,
sains, serta materi-materi umum. Di dalam materi edugame terdapat juga materi materi seperti
kewarganegaraan, Bahasa inggris dan lainnya. Adapun daftar permainan yang dapat dipilih antara
lain Mamat Adventur, Nyanyuk Adventure, Diriku, menghitung waktu, Menyusun angka, Benda
bangun datar, pH Shoot, Energi berubah, Belajar Rambu lalu lintas, Misi luar angkasa, Menyusun
angka, animalia, Belajar profesi dan lainnya. Guru dapat mengarahkan siswa untuk belajar sesuai
dengan kesesuaian materi dengan jenis game.
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DAFTAR PERMAINAN
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EDUGAME
Gambar 1 Edugame Gambar 2. Daftar Permainan

Pengabdian kepada Masyarakat diawali dengan mengenalkan portal Edugame. Edugame rumah
belajar dapat diakses melalui https://belajar.kemdikbud.go.id/edugame. Setelahnya peserta
menyimak terkait dengan manfaat dan keunggulannya. Manfaat dari Edugame rumah belajar antara
lain sebagai sarana sumber belajar siswa, laboratorium di dunia maya, mengahdirkan kelas berbasis
maya dan menyediakan bank soal (Marlina, 2021). Siswa dapat memanfaatkan game ini secara
mandiri atau melalui arahan guru. Hal ini sangat memungkinkan karena keterbatasan waktu dalam
pembelajaran dan ketertarikan siswa kepada game.

Pada sesi pengabdian, guru mempraktikkan langsung fitur Edugame. Guru berlatih sembari
sharing selama praktik menggunakan edugame. Guru tidak hanya sekedar menyimak penjelasan
namun mengakses langsung dan mencoba game yang tersedia. Guru juga dipersilakan untuk
mempresentasikan hasil belajarnya secara mandiri dengan mengidentifikasi kesesuaian materi pada
jenjang pendidikan, materi pokok dan kelebihan kekurangan game. Presentasi dilakukan secara
bergiliran untuk mendapatkan informasi lebih antara satu peserta dengan peserta lainnya.

Gambar 3 Simulasi Edugame Gambar 4 Sharing & Diskusi

Edugame dalam pandangan (M. N. P. Setiawan, 2021) merupakan kepanjangan dari Education
game, yang memiliki makna sebagai kegiatan mendidik yang menyenangkan serta bermanfaat untuk
meningkatkan kompetensi siswa. Edugame Rumah belajar sejatinya juga demikian, game yang
ditawarkan disesuaikan dengan kebutuhan belajar siswa supaya siswa dapat memahami materi
melalui game. Belajar yang disajikan dengan membaca, menulis secara monoton dapat membuat
siswa jenuh. Pada pembelajaran daring edugame menjadi solusi yang dapat dipilih guru sebagai
media pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan. Hal ini sejalan dengan pandangan (Mukhlis
et al., 2021) bahwa edugame mempuanyai karakteristik menyenangkan, interaktif dan menantang.

Guru selama mengikuti pelatihan mendapatkan pengalaman belajar sambil mempraktikkan
edugame. Hasil posttest yang diberikan pada akhir sesi setelah peserta menyimak materi, melakukan
sharing, diskusi tanya jawab, simulasi serta penugasan. Hasil posttest digunakan sebagai bahan
evaluasi serta refleksi keterlaksanaan program yang telah dilakukan. Adapun hasil yang diperoleh
adalah sebagai berikut.
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Tabel 2. Posttest kegiatan

No Kompetensi Frequency % Category
1. Mengetahui game edukasi 104 92% Sangat baik
2. Mengimplementasikan game edukasi 167 74% Baik

3. Mengetahui portal Edugame 106 89% Sangat Baik
4. Menggunakan Edugame Rumah belajar 43 57% Cukup
Rata-rata 105 78% Baik

Berdasarkan hasil posttest di atas, terdapat angka yang berbeda dari hasil pretest. terdapat
peningkatan angka yang cukup memuaskan antara sebelum mendapatkan pelatihan dan setelah
mendapatkan pelatihan. Pada aspek mengetahui game frekuensi tertinggi berada pada posisi sangat
baik dengan prosentase 92% atau hampir semua. Sementara implementasi game edukasi berada pada
posisi baik. Edugame rumah belajar berada di angka yang sangat tinggi pemahamannya yaitu pada
level sangat baik. Kondisi ini tentu memberikan angin segar dalam memanfaatkan portal
kemendikbud sebagai media pembelajaran. Pada aspek penggunaan edugame rumah belajar frekuensi
tertinggi berada pada kategori cukup sebesar 57%.

Data tersebut menunjukan adanya pemahaman dan penguasaan keterampilan dalam
memanfaatkan media edugame rumah belajar. Pemanfaatan edugame rumah belajar sebagai media
pembelajaran daring perlu untuk digaungkan. Hal ini sesuai dengan penelitian (Aini, 2021) yang
menyebutkan bahwa frekuensi pemanfaatan portal Edugame rumah belajar perlu tingkatkan
penggunananya. Pembelajaran daring dapat menggunakan edugame untuk mengatasi permasalahan
kejenuhan siswa. Selain itu siswa tidak melulu bermain game yang kurang bermanfaat

KESIMPULAN DAN SARAN

Edugame Rumah belajar penting untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Guru, siswa dan
orang tua dapat memanfaatkan edugame sebagai sarana pembelajaran. Edugame telah menyediakan
jenis game sesuai dengan materi dan jenis pelajaran. Pemahaman dan penguasaan materi tentang
edugame rumah belajar meningkat setelah mendapatkan pelatihan. Guru seyogyanya kreatif dan
update terhadap perkembangan zaman. Kelemahan guru dapat diselesaikan dengan menggunakan
media. Kemendikbud sudah menyediakan sarana dan fasilitas dalam belajar secara mudah dan murah.
Tidak ada alasan bagi guru untuk mengajar dengan monoton
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