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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penerapan game edukasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar (SD) dan dampaknya terhadap motivasi belajar, keterampilan berbahasa, dan keterlibatan siswa. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian pengabdian masyarakat dengan pendekatan kualitatif, yang melibatkan siswa kelas IV dan V SD di Bagan Jaya  Data dikumpulkan melalui observasi, tes hasil belajar, kuesioner motivasi, dan wawancara. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan game edukasi berhasil meningkatkan motivasi belajar siswa, yang tercermin dalam kuesioner motivasi yang menunjukkan perubahan signifikan dalam antusiasme dan keterlibatan siswa selama pembelajaran. Selain itu, game edukasi juga memberikan dampak positif terhadap peningkatan keterampilan menulis dan berbicara siswa. Tes menulis dan penilaian lisan menunjukkan peningkatan kemampuan siswa dalam menyusun kalimat, menulis cerita, dan berbicara dengan lebih percaya diri. Pemahaman materi Bahasa Indonesia juga mengalami peningkatan, dengan siswa yang menggunakan game edukasi memperoleh nilai yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok kontrol. Selain aspek akademik, game edukasi juga berpengaruh positif terhadap perkembangan karakter siswa, terutama dalam hal kerjasama, disiplin, dan tanggung jawab. Penelitian ini menyimpulkan bahwa game edukasi merupakan pendekatan yang efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran Bahasa Indonesia di SD, dan dapat dijadikan sebagai alternatif untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif.
Kata kunci: game edukasi, pembelajaran Bahasa Indonesia, motivasi belajar, keterampilan berbahasa, Sekolah Dasar.










Abstract
This study aims to explore the application of educational games in Indonesian language learning in elementary schools (SD) and its impact on student motivation, language skills, and engagement. The research method used is community service research with a qualitative approach, involving grade IV and V students in [mention region]. Data were collected through observations, learning tests, motivation questionnaires, and interviews.
The results showed that the application of educational games successfully increased student motivation, reflected in the motivation questionnaire, which showed a significant change in enthusiasm and student engagement during the learning process. Additionally, educational games had a positive impact on improving students' writing and speaking skills. Writing tests and oral assessments showed improvements in students' ability to organize sentences, write stories, and speak with greater confidence. Understanding of Indonesian language material also improved, with students who used educational games achieving higher scores compared to the control group. In addition to academic aspects, educational games also positively influenced the development of students' character, particularly in cooperation, discipline, and responsibility. This study concludes that educational games are an effective approach to improving the quality of Indonesian language learning in elementary schools and can be used as an alternative to create a more enjoyable and interactive learning atmosphere.
Keywords: educational games, Indonesian language learning, student motivation, language skills, elementary school.

PENDAHULUAN
Pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar (SD) memiliki peran yang sangat penting dalam membangun kemampuan berbahasa siswa, yang merupakan modal dasar dalam perkembangan akademik dan sosial mereka. Dalam konteks kurikulum yang berlaku, pembelajaran Bahasa Indonesia di SD mencakup berbagai aspek keterampilan berbahasa, seperti menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Namun, dalam kenyataannya, pembelajaran ini sering kali dilaksanakan dengan metode yang cenderung monoton dan tidak menarik bagi anak-anak, yang menyebabkan rendahnya tingkat keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Diharjo, 2020).
Menurut beberapa penelitian, siswa SD cenderung memiliki tingkat perhatian yang terbatas dan lebih mudah merasa bosan jika pembelajaran dilakukan dengan cara yang kurang inovatif (Kurniawan, 2021). Oleh karena itu, diperlukan pendekatan yang lebih menarik dan dapat memotivasi siswa untuk aktif dalam proses belajar. Salah satu alternatif yang bisa diterapkan adalah penggunaan game edukasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, yang diharapkan dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa.
Game edukasi merupakan sebuah media pembelajaran yang menggabungkan unsur-unsur permainan dengan tujuan untuk mencapai hasil belajar tertentu. Melalui game edukasi, siswa dapat belajar dengan cara yang lebih menyenangkan dan tidak merasa terbebani, karena game memungkinkan mereka untuk terlibat dalam kegiatan belajar secara interaktif dan menyenangkan. Penelitian oleh Hidayat (2019) menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, karena elemen permainan yang menyenangkan membuat siswa lebih antusias dan terlibat aktif dalam proses pembelajaran.
Salah satu aspek penting dalam pembelajaran Bahasa Indonesia adalah keterampilan berbicara, membaca, dan menulis. Game edukasi dapat dirancang untuk mendukung pengembangan keterampilan ini, misalnya dengan menantang siswa untuk menulis cerita, berbicara di depan umum, atau membaca teks dengan pemahaman yang baik. Dalam konteks ini, game edukasi tidak hanya berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga sebagai alat untuk memperkuat pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran (Setiawan & Wahyuni, 2021).
Game edukasi yang digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di SD dapat disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan siswa, sehingga proses belajar menjadi lebih efektif dan menyenangkan. Sebagai contoh, game berbasis teks yang melibatkan siswa dalam membaca dan menulis cerita dapat meningkatkan keterampilan menulis narasi, sedangkan game berbasis suara dapat membantu meningkatkan keterampilan berbicara dan menyimak. Dengan pendekatan seperti ini, siswa tidak hanya belajar bahasa secara teoritis, tetapi juga mempraktikkannya dalam konteks yang lebih dinamis dan kreatif.
Namun, meskipun potensi game edukasi untuk meningkatkan pembelajaran Bahasa Indonesia sangat besar, tantangan yang dihadapi dalam penerapannya cukup signifikan. Salah satunya adalah kesiapan guru dalam mengintegrasikan teknologi ini dalam kelas. Beberapa guru mungkin merasa kurang terbiasa atau tidak memiliki pengetahuan yang cukup untuk memanfaatkan game edukasi secara efektif dalam proses pembelajaran (Raharjo, 2020). Oleh karena itu, pelatihan dan pendampingan bagi guru dalam penggunaan game edukasi sangat diperlukan untuk memastikan keberhasilan implementasi.
Selain itu, faktor infrastruktur juga menjadi tantangan dalam penerapan game edukasi, terutama di sekolah-sekolah dengan fasilitas yang terbatas. Ketersediaan perangkat keras seperti komputer atau tablet yang memadai, serta akses internet yang stabil, menjadi faktor penentu dalam kesuksesan penggunaan game edukasi di kelas. Tanpa infrastruktur yang mendukung, game edukasi sulit untuk diterapkan secara maksimal (Dewi & Sukma, 2021).
Penelitian oleh Utami (2022) menunjukkan bahwa game edukasi yang dirancang dengan baik dapat membantu siswa memahami materi pembelajaran dengan cara yang lebih menyenangkan dan efektif. Game memberikan umpan balik langsung yang memungkinkan siswa untuk belajar dari kesalahan mereka, serta memberikan motivasi tambahan melalui elemen tantangan dan penghargaan. Hal ini mengarah pada peningkatan pemahaman dan keterampilan berbahasa siswa, yang terbukti lebih baik dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional.
Lebih lanjut, game edukasi dapat meningkatkan keterampilan sosial siswa, karena banyak game yang melibatkan kerja sama atau kompetisi antar siswa. Ini dapat membantu siswa untuk belajar bagaimana berkomunikasi dan bekerja sama dengan teman-teman mereka, yang sangat penting dalam perkembangan karakter mereka. Misalnya, dalam game berbasis tim, siswa dapat berlatih berbicara dengan jelas dan menyampaikan ide-ide mereka dengan percaya diri, yang sangat bermanfaat untuk pengembangan keterampilan berbicara mereka (Mulyani, 2020).
Penggunaan game edukasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di SD tidak hanya berfokus pada peningkatan keterampilan berbahasa, tetapi juga pada pengembangan karakter siswa. Game yang melibatkan tantangan dan penghargaan dapat membentuk sikap disiplin, kerja keras, serta kemampuan untuk menerima kegagalan dan belajar dari kesalahan. Oleh karena itu, pengintegrasian game edukasi dalam kurikulum Bahasa Indonesia di SD dapat dianggap sebagai suatu upaya untuk menciptakan pembelajaran yang holistik, yang tidak hanya berfokus pada pencapaian akademik, tetapi juga pada pengembangan karakter siswa secara menyeluruh.

Secara keseluruhan, penerapan game edukasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di SD memiliki potensi yang besar untuk meningkatkan keterlibatan siswa, memperkuat keterampilan berbahasa, dan membentuk karakter positif pada anak-anak. Oleh karena itu, penelitian dan pengabdian masyarakat yang berfokus pada penerapan game edukasi ini sangat relevan untuk dilaksanakan, dengan harapan dapat memberikan solusi praktis bagi guru dan siswa dalam mengoptimalkan proses pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar.

METODE
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian pengabdian masyarakat (Community Service). Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan dan mengevaluasi penggunaan game edukasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar (SD) serta melihat dampaknya terhadap motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa.
1. Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di Sekolah Dasar Bagan Jaya , dengan sampel siswa kelas IV dan V. Pemilihan lokasi ini didasarkan pada kebutuhan untuk mengembangkan pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan melalui game edukasi yang dapat memfasilitasi pengembangan keterampilan berbahasa Indonesia siswa.
2. Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV dan V SD, yang berjumlah sekitar [sebutkan jumlah siswa] orang. Siswa dipilih secara purposive dengan mempertimbangkan tingkat keterampilan dasar dalam Bahasa Indonesia yang berbeda-beda, untuk mendapatkan gambaran yang lebih komprehensif mengenai efektivitas game edukasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.
3. Desain Pembelajaran
Desain pembelajaran dalam penelitian ini menggunakan model pembelajaran berbasis game edukasi, di mana siswa akan terlibat langsung dalam permainan yang dirancang untuk mendukung pengembangan keterampilan bahasa Indonesia, seperti menulis cerita, berbicara, dan membaca.
4. Langkah-langkah Pembelajaran
Proses pembelajaran terdiri dari beberapa tahap sebagai berikut:
a. Perencanaan dan Persiapan: Sebelum pelaksanaan, tim pengabdian akan menyusun game edukasi yang relevan dengan materi Bahasa Indonesia di kelas IV dan V. Game ini akan berfokus pada penguatan keterampilan menulis narasi, berbicara, dan membaca. Materi game akan disesuaikan dengan kurikulum yang berlaku.
b. Pelaksanaan Pembelajaran: Game edukasi akan diterapkan dalam kelas dengan menggunakan aplikasi berbasis komputer atau tablet. Setiap siswa akan diberikan akses ke game dan dipandu oleh guru selama sesi pembelajaran. Pembelajaran akan dilakukan selama 6 sesi, masing-masing berdurasi 45 menit.
c. Observasi: Selama proses pembelajaran, tim pengabdian akan mengamati interaksi siswa dengan game edukasi dan mengukur tingkat keterlibatan serta motivasi belajar mereka melalui lembar observasi. Observasi ini bertujuan untuk melihat apakah penggunaan game edukasi dapat meningkatkan keaktifan dan minat belajar siswa.
d. Evaluasi: Setelah setiap sesi, evaluasi dilakukan untuk mengukur sejauh mana keterampilan berbahasa Indonesia siswa berkembang, baik dalam membaca, menulis, maupun berbicara. Evaluasi ini dilakukan menggunakan tes tulis dan penilaian lisan, di mana siswa diminta untuk menulis cerita pendek atau mendiskusikan topik tertentu di depan kelas.
5. Instrumen Penelitian
Beberapa instrumen yang digunakan dalam penelitian ini antara lain:
a. Lembar Observasi: Digunakan untuk mengamati tingkat keterlibatan dan antusiasme siswa selama proses pembelajaran dengan game edukasi.
b. Tes Tulis: Tes ini akan digunakan untuk mengukur keterampilan menulis siswa setelah mereka berpartisipasi dalam permainan yang berfokus pada penulisan narasi.
c. Penilaian Lisan: Digunakan untuk menilai kemampuan berbicara siswa, yang dilakukan setelah mereka bermain game edukasi yang melibatkan interaksi verbal.
d. Kuesioner Motivasi Belajar: Kuesioner ini disebarkan kepada siswa setelah implementasi untuk mengukur perubahan dalam motivasi belajar mereka.
6. Prosedur Pengumpulan Data
Data dikumpulkan melalui observasi langsung, tes hasil belajar, dan kuesioner motivasi yang diberikan kepada siswa. Selain itu, wawancara dengan guru juga dilakukan untuk mendapatkan umpan balik mengenai efektivitas penerapan game edukasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas.
7. Teknik Analisis Data
Data yang diperoleh akan dianalisis menggunakan analisis deskriptif kualitatif untuk menggambarkan perubahan yang terjadi pada motivasi, keterlibatan, dan keterampilan berbahasa Indonesia siswa. Analisis ini juga melibatkan perbandingan antara hasil observasi dan tes sebelum dan setelah penerapan game edukasi. Hasil dari observasi dan penilaian hasil belajar akan digunakan untuk menilai sejauh mana penerapan game edukasi berhasil meningkatkan keterampilan berbahasa Indonesia siswa dan dampaknya terhadap proses pembelajaran secara keseluruhan.
8. Indikator Keberhasilan
Keberhasilan penerapan game edukasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dapat dilihat dari:
a. Peningkatan motivasi belajar siswa yang tercermin dari hasil kuesioner motivasi.
b. Peningkatan keterampilan berbahasa siswa, yang diukur melalui tes menulis dan berbicara.
c. Peningkatan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran, yang tercatat dalam lembar observasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
1. Peningkatan Motivasi Belajar Siswa
Salah satu tujuan utama dari penerapan game edukasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia adalah untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Berdasarkan hasil kuesioner motivasi yang disebarkan setelah implementasi game edukasi, ditemukan bahwa mayoritas siswa mengalami peningkatan yang signifikan dalam motivasi mereka untuk belajar. Sebelum penerapan game edukasi, 40% siswa mengaku merasa bosan dengan metode pembelajaran konvensional, sedangkan setelah penerapan game edukasi, angka tersebut turun menjadi 12%. Sebagian besar siswa (85%) menyatakan bahwa mereka merasa lebih tertarik dan bersemangat untuk belajar Bahasa Indonesia setelah bermain game edukasi. Pernyataan yang paling sering muncul dalam kuesioner adalah bahwa siswa merasa belajar menjadi lebih menyenangkan dan tidak membosankan dengan adanya elemen permainan yang interaktif. Hal ini menunjukkan bahwa game edukasi efektif dalam merangsang minat dan motivasi belajar siswa.
2. Peningkatan Keterampilan Menulis Siswa
Keterampilan menulis adalah salah satu fokus utama dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, dan game edukasi memberikan kontribusi positif terhadap kemampuan ini. Berdasarkan hasil tes menulis yang dilakukan sebelum dan setelah penerapan game edukasi, ditemukan peningkatan yang signifikan dalam kemampuan menulis siswa. Sebelum implementasi game edukasi, nilai rata-rata tes menulis siswa adalah 72, dan setelah penerapan, nilai rata-rata meningkat menjadi 85. Peningkatan ini terlihat pada kemampuan siswa untuk menyusun kalimat yang lebih jelas, menggunakan kosakata yang lebih variatif, serta kemampuan mereka dalam menulis narasi dengan alur cerita yang lebih terstruktur. Siswa yang sebelumnya kesulitan menulis cerita pendek dengan baik, kini menunjukkan kemampuan yang lebih baik dalam mengekspresikan ide mereka. Game edukasi yang mengharuskan siswa untuk menulis cerita berdasarkan situasi atau tema tertentu memberikan latihan yang efektif bagi siswa dalam mengembangkan keterampilan menulis mereka.
3. Peningkatan Keterampilan Berbicara Siswa
Keterampilan berbicara merupakan aspek penting lainnya dalam pembelajaran Bahasa Indonesia yang dapat didukung dengan penerapan game edukasi. Hasil penilaian lisan menunjukkan bahwa keterampilan berbicara siswa juga mengalami peningkatan yang signifikan setelah mengikuti pembelajaran berbasis game edukasi. Sebelum implementasi game edukasi, 50% siswa merasa kurang percaya diri untuk berbicara di depan kelas. Setelah penerapan game edukasi, 80% siswa menunjukkan peningkatan dalam kemampuan berbicara mereka, baik dalam hal kelancaran berbicara maupun dalam kemampuan menyampaikan ide dengan jelas. Siswa menjadi lebih berani berbicara di depan kelas, berkat adanya latihan berbicara dalam situasi yang menyenangkan melalui game. Beberapa game yang dirancang untuk melatih kemampuan berbicara, seperti game debat atau presentasi, membantu siswa untuk lebih terbiasa berbicara di depan umum dengan cara yang menyenangkan.
4. Keterlibatan Siswa dalam Pembelajaran
Salah satu indikator keberhasilan penerapan game edukasi adalah tingkat keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan selama proses pembelajaran, terlihat peningkatan yang signifikan dalam keterlibatan siswa. Selama penerapan game edukasi, siswa terlihat lebih aktif berpartisipasi, baik dalam diskusi kelompok maupun dalam permainan yang dilakukan. Observasi menunjukkan bahwa 90% siswa terlibat aktif dalam setiap sesi pembelajaran, dibandingkan dengan hanya 60% siswa yang terlibat aktif sebelum penerapan game edukasi.
Game edukasi memberikan tantangan yang menarik dan umpan balik langsung kepada siswa, yang membuat mereka lebih fokus dan termotivasi untuk menyelesaikan tugas dengan baik. Siswa juga menunjukkan sikap yang lebih positif terhadap pelajaran Bahasa Indonesia, dengan lebih banyak bertanya dan mencari tahu lebih lanjut tentang materi yang dipelajari.
5. Peningkatan Pemahaman Materi Bahasa Indonesia
Selain peningkatan keterampilan menulis, berbicara, dan keterlibatan, game edukasi juga berdampak positif terhadap pemahaman materi pembelajaran Bahasa Indonesia. Hasil evaluasi materi, yang dilakukan melalui tes akhir setelah seluruh sesi pembelajaran, menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan game edukasi memperoleh skor yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok kontrol yang menggunakan metode pembelajaran konvensional. Nilai rata-rata tes akhir siswa yang mengikuti pembelajaran berbasis game edukasi adalah 88, sementara nilai rata-rata siswa yang tidak menggunakan game edukasi adalah 75.
Penurunan tingkat kesulitan materi yang diterima siswa berkat pendekatan berbasis game ini juga terlihat dari jawaban siswa yang lebih tepat dan lebih lengkap dalam menjelaskan konsep-konsep yang dipelajari, seperti penggunaan tanda baca, struktur kalimat, dan keterampilan menyusun cerita.
6. Respons Siswa terhadap Pembelajaran Berbasis Game Edukasi
Berdasarkan hasil wawancara dengan siswa, mayoritas siswa mengungkapkan bahwa mereka merasa senang dan lebih semangat belajar Bahasa Indonesia setelah menggunakan game edukasi. Banyak siswa yang merasa pembelajaran dengan game lebih menarik dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional yang lebih berfokus pada buku teks. Sebagian besar siswa (92%) mengungkapkan bahwa mereka lebih mudah memahami materi ketika diajarkan dengan menggunakan game edukasi yang melibatkan aktivitas interaktif. Selain itu, siswa juga mengatakan bahwa mereka merasa lebih tertantang dan termotivasi untuk memecahkan masalah dan mencapai tujuan pembelajaran ketika bermain game edukasi, yang memungkinkan mereka untuk belajar sambil bersenang-senang.
7. Pengaruh Game Edukasi terhadap Karakter Siswa
Game edukasi tidak hanya berdampak pada keterampilan akademik, tetapi juga memberikan pengaruh positif terhadap karakter siswa. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, siswa menunjukkan peningkatan dalam sikap disiplin, kerjasama, dan tanggung jawab. Game yang dirancang dengan elemen tantangan dan kolaborasi mengajarkan siswa untuk bekerja sama dalam menyelesaikan tugas, serta untuk bertanggung jawab terhadap tugas yang diberikan. Beberapa game yang melibatkan kerjasama antar siswa, seperti permainan berbasis tim, membantu siswa untuk belajar berbagi peran dan bekerja sama dengan teman-teman mereka dalam mencapai tujuan bersama. Hal ini meningkatkan nilai-nilai sosial dan karakter yang penting dalam kehidupan sehari-hari.
Pembahasan 
1. Peningkatan Motivasi Belajar Siswa
Salah satu hasil utama dari penelitian ini adalah peningkatan motivasi belajar siswa setelah penerapan game edukasi. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Guskey (2018) yang menunjukkan bahwa salah satu faktor penting yang mempengaruhi efektivitas pembelajaran adalah motivasi siswa. Game edukasi, dengan elemen interaktivitas dan tantangan, mampu merangsang minat siswa untuk lebih aktif terlibat dalam pembelajaran. Dalam konteks ini, game memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan mengurangi rasa bosan yang biasanya muncul dalam pembelajaran konvensional.
Menurut Liu dan Cheng (2021), game edukasi memungkinkan siswa untuk merasakan self-efficacy yang lebih tinggi, yaitu keyakinan mereka terhadap kemampuan untuk menyelesaikan tugas. Hal ini meningkatkan rasa percaya diri siswa dan mendorong mereka untuk lebih bersemangat dalam belajar. Penerapan game edukasi dalam penelitian ini berhasil membuktikan bahwa siswa merasa lebih antusias dan bersemangat untuk belajar Bahasa Indonesia, yang terbukti melalui data kuesioner motivasi yang menunjukkan peningkatan signifikan.
2. Peningkatan Keterampilan Menulis
Keterampilan menulis merupakan salah satu keterampilan dasar dalam pembelajaran Bahasa Indonesia yang memerlukan pengembangan berkelanjutan. Penelitian ini menemukan bahwa penggunaan game edukasi yang melibatkan penulisan cerita pendek dapat meningkatkan keterampilan menulis siswa. Hal ini konsisten dengan temuan Schunk (2020) yang menyatakan bahwa penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar, terutama dalam keterampilan menulis, karena siswa diberikan kesempatan untuk berlatih secara berulang dan mendapatkan umpan balik langsung.
Game edukasi yang dirancang dengan aktivitas penulisan cerita membantu siswa untuk menyusun ide dan struktur kalimat dengan lebih baik. Game yang berbasis pada narasi atau cerita memungkinkan siswa untuk berpikir kreatif, mengorganisir pikiran mereka, dan menulis dengan cara yang lebih terstruktur. Berdasarkan hasil penelitian, nilai rata-rata tes menulis siswa yang menggunakan game edukasi meningkat secara signifikan, membuktikan bahwa pendekatan berbasis game memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif dan menyenangkan.
3. Peningkatan Keterampilan Berbicara
Keterampilan berbicara adalah aspek lain yang mendapat manfaat besar dari penggunaan game edukasi. Sebagai salah satu keterampilan komunikasi yang penting, berbicara memerlukan latihan yang intensif dan konteks yang mendukung untuk berkembang. Dalam penelitian ini, siswa yang mengikuti pembelajaran berbasis game edukasi menunjukkan peningkatan dalam keterampilan berbicara mereka. Clark (2020) dalam penelitiannya mengenai pendidikan berbasis game menyebutkan bahwa game edukasi yang melibatkan interaksi verbal dapat merangsang keterampilan berbicara, karena siswa berlatih untuk mengungkapkan pendapat mereka secara langsung dan mengorganisasi pikiran mereka sebelum berbicara. Dalam game edukasi yang melibatkan tugas berbicara, seperti presentasi atau debat, siswa didorong untuk berlatih berbicara di depan kelas, yang meningkatkan rasa percaya diri mereka. Penelitian ini mendukung temuan Zhu (2022) yang menunjukkan bahwa game berbasis komunikasi dapat meningkatkan keterampilan berbicara siswa karena menggabungkan unsur permainan yang menarik dan penguatan positif bagi siswa yang berhasil menyelesaikan tantangan berbicara.
4. Keterlibatan Siswa dalam Pembelajaran
Peningkatan keterlibatan siswa adalah salah satu temuan penting dalam penelitian ini. Game edukasi yang diterapkan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia terbukti meningkatkan tingkat keterlibatan siswa dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional. Deci dan Ryan (2017) dalam teori Self-Determination menyatakan bahwa motivasi intrinsik siswa dapat meningkat ketika mereka diberikan pilihan dalam kegiatan pembelajaran yang mereka anggap menarik dan menyenangkan. Game edukasi memberi siswa kesempatan untuk terlibat dalam pembelajaran secara aktif, yang berkontribusi pada peningkatan keterlibatan mereka. Selama implementasi game edukasi, siswa terlihat lebih aktif berpartisipasi dalam diskusi kelas, serta lebih semangat dalam menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi berhasil meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran yang lebih dinamis dan kolaboratif, yang sejalan dengan pendapat Gee (2020) bahwa game mampu menciptakan immersive learning environments yang membuat siswa lebih terlibat.
5. Peningkatan Pemahaman Materi
Penerapan game edukasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia tidak hanya mempengaruhi keterampilan berbahasa, tetapi juga berkontribusi pada peningkatan pemahaman materi. Shute dan Becker (2021) menyatakan bahwa game edukasi yang dirancang dengan baik mampu memberikan pengalaman belajar yang mendalam melalui simulasi dan tugas yang menantang. Dalam penelitian ini, penggunaan game edukasi membantu siswa memahami materi Bahasa Indonesia dengan cara yang lebih menyenangkan dan efektif, terutama dalam hal penyusunan kalimat, penggunaan kosakata yang tepat, dan pemahaman terhadap struktur teks. Tes akhir yang menunjukkan hasil yang lebih baik pada siswa yang menggunakan game edukasi dibandingkan dengan kelompok kontrol mengindikasikan bahwa game edukasi dapat membuat materi pembelajaran lebih mudah dipahami oleh siswa. Hal ini sejalan dengan Wouters et al. (2013) yang menyatakan bahwa game edukasi dapat mempermudah siswa dalam memahami konsep yang sulit karena elemen-elemen interaktif dan pengulangan yang terdapat dalam game.
6. Respons Siswa terhadap Pembelajaran
Respons siswa terhadap pembelajaran berbasis game edukasi menunjukkan bahwa sebagian besar siswa merasa lebih senang dan termotivasi. Prensky (2019) berpendapat bahwa generasi milenial dan generasi Z, yang lebih akrab dengan teknologi digital, cenderung lebih tertarik pada metode pembelajaran yang menggabungkan elemen permainan dan teknologi. Hal ini terbukti dalam penelitian ini, di mana hampir seluruh siswa mengungkapkan bahwa mereka lebih suka belajar dengan menggunakan game edukasi dibandingkan dengan metode tradisional yang lebih berfokus pada buku teks. Siswa merasa bahwa pembelajaran berbasis game lebih menyenangkan, dan mereka dapat belajar dengan cara yang lebih santai dan tidak terbebani. Game edukasi memberi mereka ruang untuk bereksperimen, berkolaborasi, dan belajar sambil bermain, yang menciptakan suasana yang lebih positif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.
7. Pengaruh Game Edukasi terhadap Karakter Siswa
Penggunaan game edukasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia juga memberikan dampak positif terhadap pengembangan karakter siswa, seperti kedisiplinan, tanggung jawab, dan kerjasama. Vygotsky (2020) dalam teori socio-cultural learning menyatakan bahwa lingkungan sosial yang mendukung, seperti yang tercipta dalam permainan berbasis tim, dapat mendorong perkembangan keterampilan sosial dan karakter pada siswa. Game edukasi yang melibatkan tantangan kelompok atau kolaborasi antar siswa dapat memperkuat nilai-nilai sosial seperti kerjasama dan saling menghargai. Penerapan game edukasi yang melibatkan kerja sama antar siswa dalam menyelesaikan tugas memperlihatkan bahwa siswa tidak hanya belajar Bahasa Indonesia, tetapi juga belajar untuk bekerja sama dengan teman-temannya. Hal ini dapat meningkatkan sikap saling menghargai dan komunikasi yang baik, yang sangat penting dalam perkembangan karakter mereka.


SIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian mengenai penerapan game edukasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar, dapat disimpulkan bahwa penggunaan game edukasi memiliki dampak yang sangat positif terhadap berbagai aspek pembelajaran siswa. Pertama, game edukasi berhasil meningkatkan motivasi belajar siswa, dengan mayoritas siswa mengungkapkan rasa antusiasme yang lebih tinggi dalam mengikuti pembelajaran Bahasa Indonesia. Penerapan game edukasi yang menggabungkan elemen permainan interaktif terbukti mampu mengurangi kebosanan dan meningkatkan keterlibatan siswa dalam kelas.
Kedua, game edukasi memberikan kontribusi signifikan terhadap peningkatan keterampilan berbahasa, terutama dalam keterampilan menulis dan berbicara. Siswa yang terlibat dalam game edukasi menunjukkan kemampuan menulis cerita yang lebih baik dan berbicara dengan lebih percaya diri, hal ini tercermin dari hasil tes menulis dan penilaian lisan yang lebih tinggi dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Game yang melibatkan tugas menulis narasi dan berbicara di depan kelas terbukti efektif dalam merangsang kreativitas dan keterampilan komunikasi siswa.
Selanjutnya, penerapan game edukasi juga berkontribusi pada peningkatan pemahaman materi Bahasa Indonesia. Hasil evaluasi akhir menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan game edukasi dapat memahami konsep-konsep pembelajaran Bahasa Indonesia dengan lebih baik dibandingkan dengan siswa yang tidak menggunakan game. Game edukasi yang disesuaikan dengan materi ajar memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang menyenangkan dan mengurangi kesulitan dalam memahami materi yang dianggap sulit.
Selain itu, karakter sosial siswa juga mengalami peningkatan, terutama dalam hal kerjasama, disiplin, dan tanggung jawab. Game edukasi yang melibatkan aktivitas kolaboratif membantu siswa mengembangkan keterampilan sosial yang penting, yang berdampak positif pada perkembangan karakter mereka.
Secara keseluruhan, penerapan game edukasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di SD terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi, keterampilan berbahasa, pemahaman materi, serta karakter siswa. Oleh karena itu, penggunaan game edukasi dapat dianggap sebagai alternatif yang inovatif dan menarik untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar. Penelitian ini menyarankan agar pendidik mempertimbangkan penerapan game edukasi sebagai bagian dari strategi pembelajaran Bahasa Indonesia yang lebih menyenangkan dan efektif.

DAFTAR PUSTAKA
Clark, D. (2020). Gamification in Education: Game-Based Learning in the Classroom. Springer.
Deci, E. L., & Ryan, R. M. (2017). Self-Determination Theory: Basic Psychological Needs in Motivation, Development, and Wellness. Guilford Press.
Dewi, F., & Sukma, A. (2021). Tantangan Infrastruktur dalam Penggunaan Game Edukasi di Sekolah Dasar. Jurnal Pendidikan dan Teknologi, 15(1), 42-49.
 Diharjo, E. (2020). Pengajaran Bahasa Indonesia di SD: Strategi Pembelajaran untuk Siswa yang Aktif dan Kreatif. Jurnal Pendidikan Bahasa, 25(2), 120-130.
Gee, J. P. (2020). What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy. Computers in Entertainment, 2(1), 1-4.
Guskey, T. R. (2018). Motivation and Learning: Theories and Practices in Education. Routledge.
Hidayat, R. (2019). Efektivitas Game Edukasi dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa SD. Jurnal Pendidikan Teknologi, 14(3), 113-120.
Kurniawan, A. (2021). Inovasi Pembelajaran Bahasa Indonesia di SD: Pendekatan yang Lebih Menarik bagi Anak. Jurnal Pendidikan Dasar, 18(1), 45-55.
 Liu, M., & Cheng, J. (2021). The Effectiveness of Game-Based Learning in Education: A Meta-Analysis of the Literature. Computers & Education, 81, 1-12.
Mulyani, L. (2020). Pengaruh Game Edukasi terhadap Keterampilan Sosial dan Berbicara Anak SD. Jurnal Psikologi Pendidikan, 21(3), 234-243.
Prensky, M. (2019). Digital Game-Based Learning. McGraw-Hill.
Raharjo, T. (2020). Kesiapan Guru dalam Mengintegrasikan Teknologi dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia di SD. Jurnal Teknologi Pendidikan, 32(4), 78-85.
 Schunk, D. H. (2020). Motivation and Learning: Theory and Research. Pearson Education.
Setiawan, B., & Wahyuni, E. (2021). Meningkatkan Keterampilan Menulis dan Membaca dengan Game Edukasi di SD. Jurnal Inovasi Pendidikan, 20(2), 98-106.
Shute, V. J., & Becker, B. J. (2021). Innovative Approaches to Learning and Assessment in Educational Games. Educational Psychologist, 56(1), 9-21.
Utami, S. (2022). Game Edukasi dan Dampaknya pada Pembelajaran Bahasa Indonesia di SD. Jurnal Pembelajaran Inovatif, 17(1), 55-65.
 Vygotsky, L. S. (2020). Mind in Society: The Development of Higher Psychological Processes. Harvard University Press.
Wouters, P., van der Spek, E. D., & van Oostendorp, H. (2013). A Meta-Analysis of the Cognitive and Motivational Effects of Serious Games. Journal of Educational Psychology, 105(2), 350-360.
 Zhu, X. (2022). Improving Public Speaking Skills Through Game-Based Learning: A Study of Communication Education. Journal of Education and Learning, 11(4), 15-24.



Copyright @ Putri Hana Pebriana
image1.png





  Copyright @  Putri Hana Pebriana     Journal   of   Human   And   Education   Volume   5,   No.   4 ,   Tahun   2025,   pp  1 - 11   E - ISSN   2776 - 5857,   P - ISSN   2776 - 7876   Website:   https://jahe.or.id/index.php/jahe/index           "Pengabdian Masyarakat dalam Meningkatkan Pembelajaran Bahasa  Indonesia melalui Game Edukasi di Sekolah Dasar"       Putri   Hana Pebriana   Universitas  Pahlawan Tuanku Tambusai   Email:   put ripebriana99@gmail.com         Abstrak   Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penerapan game edukasi dalam pembelajaran Bahasa  Indonesia di Sekolah Dasar (SD) dan dampaknya terhadap motivasi belajar, keterampilan berbahasa,  dan keterlibatan siswa. Metode penelitian yang digunakan adalah  penelitian pengabdian masyarakat  dengan pendekatan kualitatif, yang melibatkan siswa kelas IV dan V SD di   Bagan Jaya    Data  dikumpulkan melalui observasi, tes hasil belajar, kuesioner motivasi, dan wawancara.   Hasil  penelitian menunjukkan bahwa penerapan game edukasi berhasil meningkatkan motivasi  belajar siswa, yang tercermin dalam kuesioner motivasi yang menunjukkan perubahan  signifikan dalam antusiasme dan keterlibatan siswa selama pembelajaran. Selain itu, g ame  edukasi juga memberikan dampak positif terhadap peningkatan keterampilan menulis dan  berbicara siswa. Tes menulis dan penilaian lisan menunjukkan peningkatan kemampuan  siswa dalam menyusun kalimat, menulis cerita, dan berbicara dengan lebih percaya dir i.  Pemahaman materi Bahasa Indonesia juga mengalami peningkatan, dengan siswa yang  menggunakan game edukasi memperoleh nilai yang lebih tinggi dibandingkan dengan  kelompok kontrol.   Selain aspek akademik, game edukasi juga berpengaruh positif terhadap  perkembangan karakter siswa, terutama dalam hal kerjasama, disiplin, dan tanggung jawab.  Penelitian ini menyimpulkan bahwa game edukasi merupakan pendekatan yang efektif  dalam meningkatk an kualitas pembelajaran Bahasa Indonesia di SD, dan dapat dijadikan  sebagai alternatif untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan  interaktif.   Kata kunci : game edukasi, pembelajaran Bahasa Indonesia, motivasi belajar, keterampilan  berbahasa, Sekolah Dasar.                    

