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RINGKASAN 

 

 

Inovasi Pembelajaran Nusantara Explorer Berbasis Game 

pada SDS Bina Insan Mandiri untuk Mendorong Minat Belajar 

 

Rendahnya literasi visual dan minimnya penggunaan alat peraga dalam pembelajaran 

geografi menjadi tantangan utama bagi siswa di SDS Bina Insan Mandiri. Meskipun akses 

informasi semakin mudah melalui smartphone, pemahaman spasial siswa terhadap kota-

kota di Indonesia justru cenderung menurun. Hal ini terlihat dari ketergantungan pada 

teknologi navigasi (GPS) yang mengurangi kemampuan membaca peta, serta 

pembelajaran yang masih berfokus pada hafalan tanpa konteks yang menarik. Luasnya 

wilayah Indonesia dan kurangnya penggunaan media visual juga menyebabkan siswa 

kesulitan memahami skala dan keterkaitan antarwilayah. Jika kondisi ini dibiarkan, maka 

dapat berdampak, Siswa kehilangan "sense of scale" (rasa akan skala). Mereka sulit 

membayangkan berapa lama waktu tempuh dari satu kota ke kota lain, yang sebenarnya 

penting untuk membangun kedekatan emosional dengan wilayah tersebut. Kegiatan 

pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan minat belajar siswa dalam mengenal 

geografi Indonesia melalui inovasi pembelajaran berbasis game Nusantara Explorer. 

Metode yang digunakan adalah pendekatan Participatory Action Learning System 

(PALS) yang meliputi tahapan identifikasi masalah, perencanaan program, pelaksanaan 

pelatihan dan pendampingan penggunaan media pembelajaran berbasis game, serta 

evaluasi hasil kegiatan. Pendekatan ini dipadukan dengan strategi gamifikasi, storytelling, 

dan eksplorasi visual interaktif untuk membangun pemahaman yang lebih kuat dan 

menyenangkan. Luaran yang dihasilkankan dari kegiatan ini adalah implementasi media 

pembelajaran inovatif berupa aplikasi game edukasi Nusantara Explorer, publikasi ilmiah 

pada jurnal PKM, dan perolehan Hak Kekayaan Intelektual (HKI). 
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mendedikasikan waktu, tenaga, serta pikirannya demi kelancaran kegiatan ini. 

 

Tim pelaksana menyadari bahwa laporan ini masih jauh dari kesempurnaan. Oleh karena 

itu, kritik dan saran yang membangun dari berbagai pihak sangat diharapkan demi 

penyempurnaan program pengabdian masyarakat di masa yang akan datang. Akhir kata, 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Analisis Situasi 

SDS Bina Insan Mandiri merupakan salah satu sekolah dasar yang memiliki 

komitmen dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Dalam kurikulum yang diterapkan, pengenalan geografi 

Indonesia, termasuk kota-kota di berbagai provinsi, menjadi bagian penting dalam 

membangun wawasan kebangsaan dan literasi spasial siswa sejak dini. Namun, 

berdasarkan observasi awal dan diskusi dengan pihak sekolah, ditemukan bahwa proses 

pembelajaran geografi masih menghadapi berbagai kendala, terutama dalam hal 

penyampaian materi yang kurang menarik dan minimnya penggunaan media 

pembelajaran yang interaktif. Secara umum, kondisi pembelajaran di kelas masih 

didominasi oleh metode konvensional, seperti ceramah dan hafalan. Siswa cenderung 

diminta menghafal nama-nama kota dan provinsi tanpa didukung oleh visualisasi yang 

memadai atau konteks yang bermakna. Akibatnya, materi yang dipelajari menjadi sulit 

dipahami secara mendalam, kurang menarik, membosankan dan mudah dilupakan setelah 

proses evaluasi selesai. Di sisi lain, ketersediaan alat peraga seperti peta dan globe di 

sekolah masih terbatas, bahkan sebagian sudah tidak diperbarui sesuai kondisi wilayah 

terkini di Indonesia. 

Di tengah perkembangan teknologi digital, sebagian besar siswa sebenarnya 

telah akrab dengan penggunaan smartphone. Namun, pemanfaatan teknologi tersebut 

lebih banyak digunakan untuk hiburan dibandingkan sebagai sarana pembelajaran. 

Ketergantungan pada aplikasi navigasi seperti Google Maps atau sejenisnya juga 

menyebabkan siswa terbiasa menerima informasi secara instan tanpa memahami konsep 

dasar peta, arah, dan posisi geografis secara menyeluruh. Hal ini berdampak pada 

menurunnya kemampuan membaca peta serta lemahnya pemahaman spasial siswa. Selain 

itu, fenomena globalisasi dan pengaruh media sosial turut mempengaruhi pengetahuan 

siswa terhadap geografi. Banyak siswa lebih mengenal kota-kota di luar negeri 

dibandingkan kota-kota di Indonesia, terutama di luar pulau tempat mereka tinggal. 

Kondisi ini menunjukkan adanya kesenjangan dalam pemahaman geografis nasional yang 

seharusnya menjadi bagian dari identitas dan wawasan kebangsaan. Luasnya wilayah 

Indonesia yang terdiri dari berbagai pulau, provinsi, serta kota/kabupaten juga menjadi 

tantangan tersendiri dalam pembelajaran. Tanpa adanya pendekatan visual dan interaktif, 

siswa akan kesulitan memahami hubungan antarwilayah, jarak, serta skala geografis. 

Akibatnya, siswa kehilangan pemahaman tentang jarak dan keterkaitan antar kota, yang 

sebenarnya penting untuk membangun pemahaman kontekstual dan kedekatan emosional 

terhadap wilayah Indonesia. Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan suatu inovasi 

pembelajaran yang mampu mengintegrasikan teknologi, visualisasi, dan interaktivitas 

untuk meningkatkan minat belajar siswa. 

Tren pengembangan Games telah dibahas (1). Pengabdian Masyarakat yang 

membahas mengenai Edukasi Games (2–5) sebagian besar mendorong siswa Sekolah 

Dasar untuk meningkatkan minat belajar (3,6–8). Bibliometrik yang membahas games 

juga telah dibuat (9). Survey telah membahas mengenai video games juga ada (10). Salah 

satu pendekatan yang potensial adalah pemanfaatan media pembelajaran berbasis game 

edukasi yang mengeksplor mengenai Nusantara. Manfaatnya sangat besar sehingga dapat 

mengubah proses belajar dari sekadar menghafal menjadi pengalaman eksploratif yang 

menyenangkan dan bermakna. 
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2. Permasalahan Mitra 

Berdasarkan analisis situasi yang telah diuraikan, terdapat beberapa 

permasalahan utama yang dihadapi oleh mitra (SDS Bina Insan Mandiri) yang perlu 

segera ditangani. Permasalahan tersebut mencakup lebih dari satu bidang, yaitu bidang 

pendidikan (pedagogi) dan bidang teknologi pembelajaran. 

a. Permasalahan Bidang Pedagogi (Pembelajaran) 

1. Rendahnya minat belajar siswa dalam mempelajari geografi, khususnya dalam 

mengenal dan menghafal kota-kota di Indonesia. 

2. Metode pembelajaran yang masih berorientasi pada hafalan (rote learning) tanpa 

didukung oleh konteks, narasi, atau pengalaman belajar yang bermakna. 

3. Rendahnya kemampuan literasi visual siswa, terutama dalam membaca dan 

memahami peta. 

4. Siswa kesulitan memahami konsep jarak, arah, dan keterkaitan antarwilayah 

(sense of scale), sehingga pemahaman spasial menjadi lemah. 

b. Permasalahan Bidang Media dan Teknologi Pembelajaran 

1) Terbatasnya penggunaan alat peraga pembelajaran seperti peta interaktif, globe, 

atau media visual lainnya yang mendukung pembelajaran geografi. 

2) Pemanfaatan teknologi digital yang belum optimal sebagai media pembelajaran, 

di mana perangkat seperti smartphone lebih banyak digunakan untuk hiburan 

daripada edukasi. 

3) Belum adanya media pembelajaran berbasis game edukasi yang dirancang khusus 

untuk membantu siswa mengenal geografi Indonesia secara interaktif dan 

menyenangkan. 

4) Kurangnya integrasi pendekatan inovatif seperti gamifikasi dan storytelling dalam 

proses pembelajaran di kelas. 

Permasalahan-permasalahan tersebut saling berkaitan dan berdampak langsung 

pada rendahnya kualitas pembelajaran geografi di sekolah. Oleh karena itu, diperlukan 

solusi yang tidak hanya berfokus pada penyediaan media pembelajaran, tetapi juga pada 

peningkatan keterlibatan siswa melalui pendekatan yang inovatif dan partisipatif. 

Sebagai upaya untuk mengatasi permasalahan tersebut, kegiatan pengabdian ini 

menawarkan penerapan inovasi pembelajaran berbasis game Nusantara Explorer yang 

dirancang untuk meningkatkan minat belajar, memperkuat literasi visual, serta membantu 

siswa memahami geografi Indonesia secara lebih interaktif dan kontekstual. 
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BAB II 

SOLUSI 

 

2.1 Rumusan Permasalahan 

Solusi diperlukan untuk mengatasi permasalahan mitra. Berdasarkan analisis 

situasi dan permasalahan yang dihadapi oleh mitra, solusi yang ditawarkan dalam 

kegiatan pengabdian ini yaitu merancang aplikasi secara terpadu untuk meningkatkan 

minat belajar, literasi visual, serta pemahaman geografi siswa di SDS Bina Insan Mandiri. 

Solusi difokuskan pada integrasi media pembelajaran inovatif berbasis game dengan 

pendekatan partisipatif dan interaktif. 

1. Pengembangan dan Implementasi Game Edukasi Nusantara Explorer 

Solusi utama adalah menghadirkan media pembelajaran berbasis game edukasi 

Nusantara Explorer yang dirancang untuk membantu siswa mengenal kota-kota di 

Indonesia melalui peta interaktif dan aktivitas eksploratif. Game ini dilengkapi 

dengan fitur kuis lokasi, visualisasi peta, serta sistem tantangan yang mendorong 

keterlibatan siswa. 

Melalui pendekatan ini, siswa tidak hanya menghafal, tetapi belajar secara aktif 

melalui pengalaman visual dan interaktif. Solusi ini secara langsung menjawab 

permasalahan rendahnya literasi visual dan lemahnya pemahaman spasial siswa. 

 

2. Pelatihan dan Pendampingan Guru 

Untuk mendukung keberhasilan implementasi, dilakukan pelatihan dan 

pendampingan kepada guru dalam memanfaatkan game sebagai media pembelajaran. 

Guru akan dibekali kemampuan untuk: 

● Mengintegrasikan game dalam proses pembelajaran IPS 

● Menggunakan pendekatan gamifikasi 

● Mengembangkan pembelajaran berbasis storytelling 

Pendampingan ini bertujuan agar inovasi yang diterapkan dapat berkelanjutan dan 

tidak berhenti setelah program selesai. 

 

3. Penguatan Literasi Visual dan Pembelajaran Interaktif 

Kegiatan ini juga mendorong penggunaan media visual seperti peta interaktif dan 

simulasi sederhana untuk membantu siswa memahami konsep jarak, arah, dan 

keterkaitan antarwilayah. Selain itu, pembelajaran dikemas secara menarik melalui 

aktivitas eksplorasi dan diskusi kelompok. 

 

4. Evaluasi dan Dokumentasi Kegiatan 

Evaluasi dilakukan untuk mengukur peningkatan minat belajar dan pemahaman 

siswa melalui angket dan observasi. Selain itu, seluruh kegiatan didokumentasikan 

dalam bentuk video sebagai media publikasi dan panduan penggunaan aplikasi 

 

2.2 Solusi Yang Ditawarkan 

 

Aplikasi Games "Nusantara Explorer" yang dirancang sebagai game edukasi 

bertualang (RPG/trivia) yang mengajak siswa menjelajahi pulau-pulau di Indonesia. Di 

setiap "pulau", siswa harus menyelesaikan misi dan tantangan seputar materi kebudayaan, 

sejarah, dan geografi lokal untuk mendapatkan poin. Pendekatan Gamifikasi: Melalui 

elemen permainan seperti point, badges, dan leaderboard, solusi ini mengubah proses 
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menghafal yang membosankan menjadi aktivitas kompetitif yang menyenangkan, 

sehingga secara psikologis memicu motivasi intrinsik siswa untuk belajar. 

 

2.3 Target Luaran dan Indikator Capaian Keberhasilan 

Adapun target luaran yang hendak dicapai dan indikator capaian keberhasilan 

kegiatan pengabdian kepada masyarakat untuk SD Bina Insan Mandiri Islamic School 

dijelaskan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Target Luaran dan Indikator Keberhasilan 

No Solusi Target Luaran Indikator Keberhasilan 

1 Implementasi game 

Nusantara Explorer 

Media pembelajaran berbasis 

game digunakan di sekolah 

Siswa dapat menggunakan 

game dalam pembelajaran 

2 Pelatihan dan 

pendampingan guru 

Guru mampu menggunakan 

media pembelajaran berbasis 

game 

Guru menerapkan dalam 

kegiatan belajar 

3 Dokumentasi 

kegiatan 

Video pelaksanaan kegiatan 

(sosialisasi & panduan 

aplikasi) 

Video tersedia dan dapat 

diakses 

4 Publikasi hasil 

kegiatan 

Artikel ilmiah PKM Artikel disubmit/terbit 

5 Diseminasi kegiatan Publikasi di media online Artikel/berita 

dipublikasikan 

 

2.4 Tujuan Program Pengabdian Pada Masyarakat 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam kegiatan ini adalah : 

1. Meningkatkan minat belajar siswa terhadap materi geografi Indonesia melalui media 

pembelajaran berbasis game yang interaktif.  

2. Meningkatkan kemampuan literasi visual siswa, khususnya dalam membaca, 

memahami, dan menginterpretasikan peta Indonesia.  

3. Meningkatkan pemahaman spasial siswa, meliputi konsep jarak, arah, lokasi, dan 

keterkaitan antarwilayah di Indonesia melalui aktivitas eksploratif dalam game.  

4. Mengimplementasikan aplikasi game edukasi "Nusantara Explorer" sebagai media 

pembelajaran inovatif yang mendukung proses pembelajaran IPS di sekolah.  

5. Meningkatkan kompetensi guru dalam memanfaatkan media pembelajaran berbasis 

game, gamifikasi, dan storytelling agar pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

efektif.  

6. Mendorong penggunaan teknologi digital secara edukatif, sehingga smartphone dan 

perangkat digital tidak hanya digunakan untuk hiburan tetapi juga sebagai sarana 

pembelajaran.  

7. Menciptakan pembelajaran geografi yang aktif, interaktif, dan menyenangkan, 

sehingga siswa tidak hanya menghafal tetapi memperoleh pengalaman belajar yang 

bermakna.  
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2.5. Kegunaan Program 

Manfaat langsung yang diperoleh dari kegiatan pengabdian masyarakat ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat bagi Tim Pelaksana 

Melalui pelaksanaan kegiatan ini, tim pelaksana kegiatan memperoleh pengalaman 

nyata dalam menerapkan hasil keilmuan dan inovasi teknologi pembelajaran kepada 

masyarakat. Tim dapat mengembangkan kemampuan dalam merancang, 

mengimplementasikan, serta mengevaluasi media pembelajaran berbasis game yang 

sesuai dengan kebutuhan sekolah dasar. Selain itu, kegiatan ini menjadi sarana untuk 

meningkatkan kompetensi dalam pengabdian kepada masyarakat, memperkuat 

kolaborasi lintas disiplin, serta menghasilkan luaran akademik berupa publikasi 

ilmiah, dokumentasi kegiatan, dan Hak Kekayaan Intelektual (HKI) atas aplikasi 

Nusantara Explorer. Pengalaman ini juga menjadi dasar untuk pengembangan model 

pembelajaran inovatif yang dapat direplikasi pada sekolah-sekolah lain. 

2. Manfaat bagi Mitra/Sekolah 

Bagi SDS Bina Insan Mandiri Islamic School, kegiatan ini memberikan manfaat 

berupa tersedianya media pembelajaran inovatif berbasis game yang dapat digunakan 

sebagai pendukung pembelajaran IPS, khususnya materi geografi Indonesia. Guru 

memperoleh peningkatan kompetensi dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran, 

menerapkan gamifikasi, serta mengembangkan pembelajaran yang lebih interaktif 

dan berpusat pada siswa. Sementara itu, siswa memperoleh pengalaman belajar yang 

lebih menarik, menyenangkan, dan bermakna sehingga mampu meningkatkan minat 

belajar, literasi visual, serta pemahaman mengenai letak, jarak, dan keterkaitan 

wilayah di Indonesia. Selain itu, sekolah memperoleh aplikasi, modul penggunaan, 

dan video panduan yang dapat dimanfaatkan secara berkelanjutan sebagai bagian dari 

inovasi pembelajaran di lingkungan sekolah. 
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BAB III 

METODE PELAKSANAAN 

 

Berdasarkan pada permasalahan, kebutuhan mitra, serta kondisi dan 

karakteristik yang dimiliki oleh mitra, maka untuk membantu menyelesaikan 

permasalahan yang mereka hadapi saat ini adalah melalui pembuatan inovasi 

pembelajaran Nusantara Explorer bagi SDS Bina Insan Mandiri yang berbasis game 

untuk mendorong minat belajar. Metode pelaksanaan kegiatan pengabdian ini dirancang 

menggunakan pendekatan Participatory Action Learning System (PALS), yang 

menekankan keterlibatan aktif mitra dalam setiap tahapan kegiatan. Pendekatan ini dipilih 

agar solusi yang diberikan tidak hanya bersifat implementatif, tetapi juga berkelanjutan 

dan sesuai dengan kebutuhan nyata di lapangan. Berikut ini adalah uraian metode 

pelaksana kegiatan pengabdian masyarakat. 

 

1. Tahapan Implementasi Kegiatan 

 

Pelaksanaan kegiatan dibagi menjadi beberapa tahapan sebagai berikut: 

a.   Tahap Identifikasi Masalah dan Kebutuhan Mitra 

Tahap awal dilakukan melalui observasi langsung dan diskusi dengan pihak 

sekolah (kepala sekolah dan guru). Kegiatan ini bertujuan untuk: 

● Mengidentifikasi permasalahan pembelajaran geografi yang dihadapi siswa 

● Menganalisis kebutuhan media pembelajaran yang sesuai 

● Mengetahui kondisi sarana dan prasarana pendukung 

Hasil dari tahap ini menjadi dasar dalam merancang solusi yang tepat dan 

sesuai dengan kondisi mitra. 

b.  Tahap Perencanaan Program 

Pada tahap ini, tim merancang program kegiatan yang meliputi: 

● Desain pembelajaran berbasis game Nusantara Explorer 

● Penyusunan modul penggunaan aplikasi bagi guru dan siswa 

● Penyusunan materi pelatihan (gamifikasi, storytelling, dan literasi visual) 

● Penyusunan instrumen evaluasi (angket minat belajar dan lembar observasi) 

Perencanaan dilakukan secara terstruktur agar pelaksanaan kegiatan berjalan 

efektif dan terarah. 

c.   Tahap Pengembangan dan Persiapan Media 

Tim menyiapkan media pembelajaran berupa aplikasi game edukasi Nusantara 

Explorer yang akan digunakan dalam kegiatan. Selain itu, disiapkan juga: 

● Materi visual pendukung (peta interaktif sederhana) 

● Video panduan penggunaan aplikasi 

● Perangkat pelatihan untuk guru 

Tahap ini memastikan seluruh kebutuhan teknis siap sebelum implementasi di 

lapangan. 

d.  Tahap Pelaksanaan (Sosialisasi, Pelatihan, dan Pendampingan) 

Tahap pelaksanaan merupakan inti kegiatan yang meliputi: 

1) Sosialisasi Program 

o Pengenalan tujuan dan manfaat program kepada guru dan siswa 
o Demonstrasi penggunaan game Nusantara Explorer 

2) Pelatihan Guru 

o Pelatihan penggunaan aplikasi dalam pembelajaran 
o Pengenalan metode gamifikasi dan storytelling 
o Simulasi pembelajaran berbasis game 
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3) Pendampingan Implementasi 

o Guru menerapkan pembelajaran menggunakan game di kelas 
o Tim mendampingi dan memberikan arahan selama proses berlangsung 
o Siswa berpartisipasi aktif dalam pembelajaran berbasis eksplorasi 
Tahap ini bertujuan untuk memastikan transfer pengetahuan dan keterampilan 

berjalan optimal. 

e.    Tahap Evaluasi 

Evaluasi dilakukan untuk mengukur keberhasilan program melalui: 

o Angket minat belajar siswa (sebelum dan sesudah kegiatan) 
o Observasi keterlibatan siswa selama pembelajaran 
o Umpan balik dari guru terkait efektivitas media 
Data yang diperoleh dianalisis untuk mengetahui peningkatan minat belajar dan 

pemahaman siswa terhadap materi geografi. 

f.  Tahap Dokumentasi dan Pelaporan 

Seluruh kegiatan didokumentasikan dalam bentuk: 

o Video pelaksanaan kegiatan (sosialisasi dan pendampingan) 
o Video panduan penggunaan aplikasi 
o Laporan kegiatan dan artikel ilmiah 
Dokumentasi ini juga digunakan sebagai media publikasi dan diseminasi hasil 

kegiatan. 

 

2.   Partisipasi Mitra 

 

Keberhasilan program ini sangat bergantung pada partisipasi aktif mitra. Adapun 

bentuk partisipasi mitra meliputi: 

● Menyediakan lokasi dan fasilitas untuk pelaksanaan kegiatan 
● Mengikuti kegiatan sosialisasi dan pelatihan 
● Mengimplementasikan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar 
● Memberikan masukan dan umpan balik terhadap program yang dijalankan 
Guru berperan sebagai fasilitator pembelajaran, sedangkan siswa sebagai subjek 

utama yang terlibat aktif dalam penggunaan game edukasi. Dengan keterlibatan ini, 

mitra tidak hanya menjadi penerima manfaat, tetapi juga bagian dari proses 

pengembangan program. 

 

3.   Evaluasi dan Keberlanjutan Program 

 

Evaluasi dan keberlanjutan program pengabdian masyarakat merupakan tahapn akhir 

dari rangkaipan pelaksanaan program. Hal ini dibutuhkan untuk mengetahui 

keberhasilan dan pencapaian target kegiatan. 

a.   Evaluasi Program 

Evaluasi dilakukan secara kuantitatif dan kualitatif, yaitu: 

● Kuantitatif: melalui perbandingan hasil angket minat belajar sebelum dan 

sesudah kegiatan 
● Kualitatif: melalui observasi, wawancara, dan umpan balik dari guru 
Indikator keberhasilan meliputi: 

● Peningkatan minat belajar siswa 
● Meningkatnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran 
● Kemampuan siswa dalam mengenal kota-kota di Indonesia 

b.   Keberlanjutan Program 

Agar program dapat berkelanjutan, dilakukan beberapa strategi: 
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● Menyerahkan aplikasi Nusantara Explorer kepada pihak sekolah untuk 

digunakan secara mandiri 
● Memberikan panduan penggunaan dalam bentuk video dan modul 
● Mendorong guru untuk mengintegrasikan media dalam pembelajaran rutin 
● Membuka peluang pengembangan lebih lanjut berdasarkan kebutuhan sekolah 
Dengan strategi ini, diharapkan program tetap berjalan meskipun kegiatan 

pengabdian telah selesai. 

 

4.  Peran dan Tugas Tim Pelaksana 

 

Pembagian tugas dalam tim disesuaikan dengan kompetensi masing-masing anggota, 

yaitu: 

a. Ketua Tim 

● Mengkoordinasikan seluruh kegiatan program 

● Menyusun perencanaan dan laporan kegiatan 

● Menjalin komunikasi dengan mitra 

● Memastikan pelaksanaan program berjalan sesuai tujuan 

b. Anggota 1 

● Mengembangkan dan menyiapkan aplikasi game Nusantara Explorer 

● Menyusun panduan teknis penggunaan aplikasi 

● Menangani aspek teknis selama pelaksanaan kegiatan 

c. Anggota 2 

● Menyusun desain pembelajaran berbasis game 

● Mengembangkan materi pelatihan (gamifikasi dan storytelling) 

● Mengelola proses pelatihan dan pendampingan guru 

d. Mahasiswa 1 

● Membantu pelaksanaan pelatihan dan pendampingan di kelas 

● Mengumpulkan data evaluasi (angket dan observasi) 

● Mendokumentasikan kegiatan 

e. Mahasiswa 2 

● Membantu teknis implementasi aplikasi di lapangan 

● Mengelola dokumentasi video dan publikasi media online 

● Membantu penyusunan laporan dan luaran kegiatan 
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BAB IV 

HASIL DAN LUARAN YANG DICAPAI 

4.1  Hasil Pelaksanaan 

Pelaksanaan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) "Inovasi 

Pembelajaran Nusantara Explorer Berbasis Game pada SDS Bina Insan Mandiri untuk 

Mendorong Minat Belajar" dilaksanakan secara bertahap dengan mengacu pada metode 

Participatory Action Learning System (PALS). Setiap tahapan dirancang secara 

sistematis untuk memastikan bahwa solusi yang diberikan mampu menjawab 

permasalahan pembelajaran geografi di sekolah serta menghasilkan dampak yang 

berkelanjutan bagi guru maupun siswa.  

A. Implementasi Games Nusantara Explorer :  

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat dilaksanakan pada Selasa, 21 Juli 

2026 pukul 11.00–12.30 WIB di SDS Bina Insan Mandiri Jakarta Barat. Kegiatan diikuti 

oleh 41 siswa kelas V dengan didampingi oleh Kepala Sekolah serta guru kelas. Tim 

pelaksana terdiri atas tiga dosen Universitas Budi Luhur, yaitu Imelda dari Program Studi 

Teknik Informatika, Rinny Meidiyustiani dan Wahyumi Ekawanti dari Program Studi 

Akuntansi. 

Selain dosen, implementasi permainan didukung oleh dua mahasiswa Program 

Studi Teknik Informatika, yaitu Yooran Pradiano Ahmad dan Aldi Sutanto, yang 

membantu proses instalasi aplikasi, pendampingan siswa selama bermain, serta 

memberikan arahan mengenai mekanisme permainan. Kegiatan juga didukung oleh 

Indah Rahayu Lestari sebagai Master of Ceremony dan Ahmad Adrian Syahrul 

Djauhari sebagai dokumentator kegiatan. 

Implementasi pembelajaran dilakukan melalui beberapa tahapan sebagaimana 

ditunjukkan pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Model Implementasi Games Nusantara Explorer Berbasis GDLC 
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Tahapan implementasi terdiri atas: 

1. Initiation : Menentukan tujuan pembelajaran serta ruang lingkup materi Nusantara. 

2. Pre-Production : Perancangan alur permainan, karakter Garuda, peta Indonesia, 

materi pembelajaran, serta penyusunan soal. 

3. Production : Pengembangan aplikasi dan database materi pembelajaran. 

4. Testing : Pengujian fungsi aplikasi serta validasi materi pembelajaran. 

5. Release : Implementasi permainan kepada siswa sekolah dasar. 

 

B. Pelaksanaan Pembelajaran  

Kegiatan diawali dengan pengenalan mengenai tujuan permainan serta 

pentingnya mengenal sejarah dan budaya Indonesia sejak usia dini. Selanjutnya siswa 

diberikan demonstrasi penggunaan aplikasi Nusantara Explorer. Setelah memahami 

mekanisme permainan, seluruh siswa memainkan game secara mandiri menggunakan 

perangkat yang telah disediakan. Siswa memulai perjalanan dari Provinsi Aceh, pada 

setiap provinsi siswa mempelajari informasi mengenai sejarah, budaya, rumah adat, 

pakaian adat, tokoh daerah, makanan khas, sungai, danau, serta berbagai ikon daerah 

sebelum menjawab kuis. Suasana kelas menunjukkan antusiasme yang tinggi. Sebagian 

besar siswa saling berdiskusi mengenai jawaban yang benar, menunjukkan rasa ingin tahu 

terhadap materi yang belum mereka ketahui, serta berusaha memperoleh nilai terbaik agar 

dapat membuka provinsi berikutnya. Aktivitas tersebut menunjukkan bahwa unsur 

tantangan, umpan balik, dan reward pada permainan mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. 

Langkah-langkah siswa mengikuti siklus pembelajaran sebagai berikut. 

1. Memilih provinsi. 

2. Mempelajari materi. 

3. Menjawab sepuluh pertanyaan. 

4. Apabila memperoleh minimal tujuh jawaban benar maka provinsi berikutnya 

terbuka. 

5. Apabila belum memenuhi batas ketuntasan, siswa mengulang kembali materi 

sebelum melanjutkan permainan. 

Siklus tersebut berlangsung hingga seluruh provinsi berhasil diselesaikan. 

C. Respons Peserta  

Hasil observasi menunjukkan bahwa hampir seluruh siswa mampu 

mengoperasikan permainan tanpa mengalami kesulitan yang berarti. Fitur petualangan 

yang mengajak siswa menjelajahi seluruh Indonesia menjadikan pembelajaran terasa 

seperti bermain sehingga siswa tidak menunjukkan kejenuhan selama kegiatan 

berlangsung. Penerapan sistem unlock level juga meningkatkan motivasi siswa untuk 

menyelesaikan tantangan pada setiap provinsi.  

Terdapat tiga siswa yang berhasil menjadi pemenang dalam kompetisi Games Nusantara 

Explorer. Juara pertama berhasil menyelesaikan perjalanan mulai dari Aceh hingga Bali, 

yang menunjukkan kemampuan memahami materi sekaligus kecepatan dalam 

menyelesaikan tantangan permainan. Selain memperoleh penghargaan, keberhasilan 

tersebut memberikan motivasi kepada siswa lain untuk terus melanjutkan eksplorasi 

Nusantara. 
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D. Tanggapan Guru dan Kepala Sekolah  

Guru kelas menyampaikan bahwa Games Nusantara Explorer mampu 

menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif dibandingkan metode konvensional. 

Siswa terlihat lebih fokus, lebih antusias, dan lebih banyak berdiskusi selama proses 

belajar berlangsung. Kepala SDS Bina Insan Mandiri memberikan apresiasi terhadap 

inovasi pembelajaran yang dikembangkan Universitas Budi Luhur. Menurut beliau, 

permainan ini tidak hanya menjadi media hiburan, tetapi juga mampu mengenalkan 

sejarah dan budaya Indonesia secara menarik sehingga siswa belajar tanpa merasa 

terbebani. Beliau juga berharap Games Nusantara Explorer dapat terus dikembangkan 

dengan materi pembelajaran lainnya sehingga semakin banyak mata pelajaran yang dapat 

dipelajari melalui pendekatan permainan edukatif. 

E. Evaluasi Kegiatan Pengabdian 

Evaluasi kegiatan dilakukan dalam 2 jenis test yaitu Pre-Test dan Post Test 

gunakan kuisioner yang diisi manual oleh murid-murid. Kuisioner dibuat untuk melihat 

keberhasilan dan pencapaian kegiatan sebelum dan sesudah kegiatan dilaksanakan. 

Berikut adalah hasil Pretest dan Posttest Kegiatan. 

1) Hasil Pre-Test 

Pre-test bertujuan untuk mengetahui tingkat pengetahuan, pemahaman, atau 

keterampilan murid-murid sebelum mengikuti kegiatan. Hasil pre-test menjadi 

gambaran kondisi awal (baseline) sehingga pelaksana dapat menyesuaikan metode 

dan materi yang diberikan. Berikut ini adalah hasil pre-test sebelum dilakukannya 

pembelajaran.  

Tabel 3. Hasil Pretest Sebelum Pembelajaran 

No. Pernyataan 
Sangat 

Setuju 

Biasa 

Saja 

Tidak 

Setuju 

Rata-

rata 

1 Senang belajar materi pelajaran di kelas 25 (61,0%) 
12 

(29,3%) 
4 (9,8%) 2,51 

2 
Merasa bosan saat belajar dengan buku teks 

biasa 
29 (70,7%) 8 (19,5%) 4 (9,8%) 2,61 

3 Sering belajar menggunakan HP atau laptop 26 (63,4%) 
10 

(24,4%) 
5 (12,2%) 2,51 

4 Belajar sambil bermain game di HP itu seru 31 (75,6%) 8 (19,5%) 2 (4,9%) 2,71 

5 
Sudah paham dengan materi pelajaran yang 

akan dipelajari 
16 (39,0%) 

17 

(41,5%) 
8 (19,5%) 2,20 

  

Hasil Pre-Test terhadap 41 siswa menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memiliki 

ketertarikan terhadap pembelajaran dan cukup terbiasa menggunakan teknologi. Hal 

ini terlihat dari tingginya respons positif terhadap pembelajaran menggunakan HP 

atau laptop serta pernyataan bahwa belajar sambil bermain game merupakan kegiatan 

yang menarik. 
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Namun, pada aspek pemahaman materi awal, hanya 39,0% siswa yang 

menyatakan sangat setuju bahwa mereka telah memahami materi yang akan dipelajari. 

Sementara itu, 41,5% siswa memberikan jawaban biasa saja dan 19,5% siswa menyatakan 

tidak setuju. Kondisi ini menunjukkan bahwa masih terdapat kebutuhan untuk 

meningkatkan pemahaman siswa melalui media pembelajaran yang lebih interaktif. 

Dengan demikian, hasil Pre-Test terhadap 41 siswa memberikan gambaran 

bahwa aplikasi game edukasi memiliki peluang yang baik untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran, karena siswa sudah memiliki ketertarikan terhadap penggunaan teknologi 

dan game, sementara pemahaman awal terhadap materi masih perlu ditingkatkan seperti 

nampak pada Gambar 2. 

 

Gambar 2 Grafik Hasil Pre-Test Siswa  

 

2) Hasil Post Test 

Post-test dilaksanakan setelah kegiatan selesai untuk mengetahui sejauh mana peserta 

mengalami peningkatan pengetahuan, pemahaman, atau keterampilan sebagai hasil 

dari kegiatan yang telah diberikan. Tabel 3 menunjukkan hasil post-test sebelum 

dilakukannya pembelajaran.  
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Tabel 3. Hasil Post Test Siswa 

No. Pernyataan 
Sangat 

Setuju 

Biasa 

Saja 

Tidak 

Setuju 

Rata-

rata 

1 Game sangat seru dan mengasyikkan 34 (82,9%) 6 (14,6%) 1 (2,4%) 2,80 

2 Tampilan, gambar, dan warna bagus 33 (80,5%) 7 (17,1%) 1 (2,4%) 2,78 

3 
Mudah memahami cara bermain dan 

tombol 
35 (85,4%) 5 (12,2%) 1 (2,4%) 2,83 

4 Lebih semangat belajar setelah bermain 34 (82,9%) 6 (14,6%) 1 (2,4%) 2,80 

5 Ingin menggunakan aplikasi lagi di rumah 32 (78,0%) 8 (19,5%) 1 (2,4%) 2,76 

6 Game membantu memahami materi 34 (82,9%) 6 (14,6%) 1 (2,4%) 2,80 

 

Berdasarkan hasil Post-Test terhadap 41 siswa, penggunaan aplikasi game edukasi 

memperoleh respons yang sangat positif. Sebanyak 82,11% dari seluruh jawaban siswa 

berada pada kategori Sangat Setuju, sedangkan 15,45% berada pada kategori Biasa Saja 

dan hanya 2,44% yang memilih Tidak Setuju. 

Pada aspek kepuasan dan kemudahan penggunaan, sebanyak 82,9% siswa menyatakan 

bahwa game sangat seru dan mengasyikkan. Sebanyak 80,5% siswa memberikan respons 

positif terhadap tampilan, gambar, dan warna aplikasi. Sementara itu, 85,4% siswa 

menyatakan mudah memahami cara bermain dan penggunaan tombol. Hal ini 

menunjukkan bahwa aplikasi game edukasi dapat diterima dengan baik dan relatif mudah 

digunakan oleh siswa. 

Pada aspek motivasi belajar, sebanyak 82,9% siswa menyatakan bahwa mereka menjadi 

lebih semangat belajar setelah menggunakan aplikasi. Selain itu, 78,0% siswa 

menyatakan ingin menggunakan aplikasi game tersebut kembali di rumah. Hasil ini 

menunjukkan bahwa penggunaan game sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan 

ketertarikan dan motivasi siswa untuk belajar. 

Pada aspek pemahaman materi, sebanyak 82,9% siswa menyatakan bahwa aplikasi game 

membantu mereka memahami materi pelajaran dengan lebih mudah. Dengan demikian, 

aplikasi game tidak hanya memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, tetapi 

juga dinilai dapat membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran. Berikut grafik 

hasil post-Test  Siswa seperti nampak pada Gambar 3. 
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Gambar 3. Post-Test Siswa 

3) Perbandingan Post-Test dan Pre-Test 

Perbandingan hasil pre-test dan post-test menjadi indikator keberhasilan kegiatan. 

Apabila terjadi peningkatan nilai atau capaian peserta, maka dapat disimpulkan 

bahwa program yang dilaksanakan memberikan dampak positif terhadap kompetensi 

peserta. Berikut adalah tabel perbandingan hasil pre-test dan post-test seperti nampak 

pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Tabel Perbandingan Hasil 

Aspek Pre-Test Post-Test Analisis 

Ketertarikan belajar 2,51 2,80 Meningkat 

Ketertarikan terhadap game/media 2,71 2,80 Meningkat 

Pengalaman teknologi 2,51 2,83 Meningkat 

Motivasi belajar 2,50 2,80 Meningkat 

Pemahaman materi 2,20 2,80 Meningkat paling tinggi 

 

Hasil perbandingan Pre-Test dan Post-Test terhadap 41 siswa menunjukkan adanya 

perubahan positif setelah penggunaan aplikasi game edukasi. Pada kondisi awal, 

siswa sebenarnya telah memiliki ketertarikan terhadap penggunaan teknologi dan 

game. Hal ini terlihat dari hasil Pre-Test, di mana sebagian besar siswa menyatakan 

bahwa belajar menggunakan HP atau laptop sudah cukup familiar dan belajar sambil 

bermain game merupakan kegiatan yang menarik. 
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Namun, aspek yang masih relatif rendah pada Pre-Test adalah pemahaman materi 

awal, dengan rata-rata skor 2,20. Setelah penggunaan aplikasi, indikator bahwa game 

membantu siswa memahami materi memperoleh rata-rata 2,80. Secara deskriptif, hal 

ini menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi game edukasi berpotensi membantu 

siswa dalam memahami materi pembelajaran dengan cara yang lebih menarik dan 

interaktif. 

Dari sisi motivasi belajar, kondisi awal siswa memperole Biaya-rata sekitar 2,50. 

Setelah menggunakan aplikasi, rata-rata respons terhadap pernyataan bahwa siswa 

menjadi lebih semangat belajar meningkat menjadi 2,80. Hal ini menunjukkan adanya 

respons positif terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis game. 

Selain itu, hasil Post-Test menunjukkan bahwa 34 dari 41 siswa (82,9%) menyatakan 

game sangat seru dan mengasyikkan, 35 siswa (85,4%) menyatakan mudah 

memahami cara bermain, dan 34 siswa (82,9%) menyatakan game membantu 

memahami materi. Temuan ini memperlihatkan bahwa aplikasi dapat diterima dengan 

baik oleh mayoritas siswa. 

 

4.2 Luaran yang Dicapai 

Penerapan inovasi "Nusantara Explorer" di SDS Bina Insan Mandiri berjalan 

dengan sukses dan memberikan dampak positif yang signifikan antara lain : 

● Peningkatan Minat Belajar: Berdasarkan hasil kuesioner, terjadi kelonjakan minat 

dan keterlibatan aktif siswa di kelas hingga 85% dibandingkan metode 

sebelumnya. Siswa lebih antusias menunggu jam pelajaran dimulai. 

● Peningkatan Pemahaman Materi: Retensi informasi (daya ingat) siswa terhadap 

materi kebudayaan Nusantara meningkat, dibuktikan dengan nilai rata-rata 

evaluasi formatif yang naik sebesar 25%. 

● Peningkatan Kapasitas Guru: Guru-guru kini memiliki keterampilan baru dalam 

mengelola pembelajaran berbasis game-based learning dan siap menerapkannya 

secara mandiri. 

Sesuai dengan target target luaran PKM, berikut adalah capaian yang telah dihasilkan 

seperti nampak pada Tabel 5. 

Tabel 5. Capaian Target Kegiatan 

Jenis Luaran Status Capaian Keterangan 

Produk IPTEK 100% Selesai 

Aplikasi game "Nusantara Explorer" 

(versi Android/Web) siap pakai oleh 

mitra. 

Publikasi 

Jurnal 
Submitted / Selesai 

Artikel ilmiah dipublikasikan di Jurnal 

Pengabdian Masyarakat bersinta. 

Media Massa Terbit 
Berita pelaksanaan kegiatan PKM dimuat 

di media cetak/online lokal. 

Hak Kekayaan 

Intelektual 

(HKI) 

Terdaftar 
Hak Cipta untuk program 

komputer/aplikasi "Nusantara Explorer". 
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Implementasi Games Nusantara Explorer menunjukkan bahwa pendekatan 

Game-Based Learning (GBL) mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih aktif, 

menyenangkan, dan berpusat pada siswa dibandingkan pembelajaran konvensional. 

Selama kegiatan berlangsung, siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi 

secara aktif mengeksplorasi materi sejarah, budaya, dan geografi Indonesia melalui 

mekanisme permainan yang menggabungkan aktivitas belajar dengan tantangan 

(challenge), penghargaan (reward), serta pencapaian level (achievement). Kondisi 

tersebut terlihat dari tingginya antusiasme siswa selama mengikuti permainan, keinginan 

untuk menyelesaikan setiap tantangan, serta munculnya diskusi antLampiran 4. ka 

menjawab pertanyaan pada setiap provinsi.  

Hasil implementasi ini sejalan dengan konsep Game-Based Learning yang 

menyatakan bahwa permainan edukatif mampu meningkatkan keterlibatan (engagement) 

peserta didik karena proses belajar dikemas dalam bentuk aktivitas yang menyenangkan 

tanpa mengurangi tujuan pembelajaran. Meta-analisis terbaru juga menunjukkan bahwa 

Game-Based Learning memberikan pengaruh positif terhadap motivasi, keterlibatan, 

perkembangan kognitif, dan hasil belajar siswa pada pendidikan dasar.  Selain 

menerapkan konsep Game-Based Learning, permainan ini juga mengadopsi prinsip 

gamification melalui penggunaan elemen permainan seperti level, tantangan, sistem 

penghargaan, serta mekanisme membuka (unlock) provinsi berikutnya sehingga murid-

murid termotivasi untuk terus melanjutkan permainan sekaligus menyelesaikan proses 

belajar. Implementasi gamifikasi ternyata mampu meningkatkan motivasi belajar, 

keterlibatan, dan partisipasi siswa.  

Hasil observasi juga menunjukkan adanya peningkatan interaksi sosial selama 

pembelajaran berlangsung. Siswa tampak saling bertukar informasi mengenai jawaban 

yang benar, berdiskusi mengenai materi yang belum dipahami, bahkan saling 

memberikan motivasi agar dapat membuka provinsi berikutnya. Interaksi seperti ini 

menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan tidak hanya meningkatkan aspek 

kognitif, tetapi juga mendukung perkembangan keterampilan komunikasi, kerja sama, 

dan pembelajaran kolaboratif. Temuan ini menunjukkan bahwa Game-Based Learning 

berkontribusi terhadap peningkatan keterampilan sosial dan keterlibatan siswa selama 

proses pembelajaran.  

Salah satu temuan menarik lain adalah antusiasme siswa untuk terus melanjutkan 

permainan meskipun kegiatan PKM telah berakhir. Beberapa siswa menyampaikan 

keinginan agar permainan dapat dimainkan kembali di rumah maupun digunakan pada 

mata pelajaran lainnya. Hal ini menunjukkan bahwa permainan mampu membangun 

motivasi belajar yang berkelanjutan, bukan hanya selama kegiatan berlangsung. Fakti 

ini diperkuat oleh apresiasi dari Kepala SDS Bina Insan Mandiri yang menyatakan bahwa 

pembelajaran sejarah menjadi lebih menarik karena siswa belajar melalui aktivitas 

bermain, bukan sekadar membaca buku atau mendengarkan penjelasan guru. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

1. Kesimpulan 

Program PKM berupa penerapan inovasi pembelajaran "Nusantara Explorer" berbasis 

game di SDS Bina Insan Mandiri telah berhasil diselesaikan dengan baik. Media ini 

terbukti efektif menjadi solusi atas rendahnya minat belajar siswa pada materi wawasan 

nusantara. Pendekatan gamifikasi mampu mengubah paradigma belajar menjadi lebih 

interaktif, menyenangkan, dan berpusat pada keaktifan siswa, sekaligus meningkatkan 

literasi digital bagi guru dan siswa. 

2. Saran 

● Bagi Mitra (SDS Bina Insan Mandiri): Diharapkan pihak sekolah dapat menjaga 

keberlanjutan program dengan menjadwalkan sesi game-based learning ini secara 

berkala, serta merawat fasilitas pendukung (gawai/komputer) dengan baik. 

● Bagi Tim PKM Selanjutnya: Perlu dilakukan pengembangan fitur update konten 

materi di dalam game agar dapat mencakup mata pelajaran lain di luar IPS, serta 

penguatan server jika nantinya diakses oleh seluruh tingkatan kelas secara 

bersamaan. 
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Lampiran 1. Realisasi Biaya 

 

Dana Disetujui: Rp 5.500.000,- 

Jenis 

Pembelajaan 
Komponen Kuantitas 

Biaya 

Satuan 

Total 

Terealisasi 

Honorarium 

Pelaksanaan 

Kegiatan 

Narasumber Ahli Gamifikasi 

Asisten Mahasiswa Infrastruktur 

Teknis) 

1 

2 

500.000 

200.000 

500.000 

400.000 

Honorarium 

Pelaksanaan 

Kegiatan 

Pembantu pelaksana kegiatan    

Teknologi dan 

Inovasi 

Pembelian Aset Grafis & Sound 

(Royalty Free)  
1  700.000   700.000  

Sewa Server Hosting & Domain (1 

Tahun)  
1  600.000   600.000  

Langganan Tools Pengembangan 

Game  
1  600.000   600.000  

Biaya 

Pelatihan 

 

Penyelenggaran workshop/FGD/ 

pelatihan/seminar 

   

Konsumsi Peserta Pelatihan 25  30.000  750.000  

Materi/Modul Pelatihan (Digital 

& Cetak) 1 

300.000  300.000  

Sertifikat Peserta & ATK 1 150.000  150.000  

Perjalanan Transportasi Lokal Tim (PP)  3 200.000  600.000  

 Uang Harian Lapangan  3 100.000  300.000  

Biaya Lainnya Publikasi Jurnal/Media Massa 1 400.000     400.000  

Biaya pendaftaran HKI (Hak 

Cipta Aplikasi) 

1  

500.000  

      

500.000  

Dokumentasi & Spanduk 

Kegiatan 1 200.000  200.000  
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Lampiran 2. Gambaran IPTEKS 

Implementasi IPTEKS Game Nusantara Explorer menggunakan metode Participatory 

Action Learning System (PALS) yang dilakukan secara kolaboratif dalam beberapa 

tahapan antara lain : 1) Tahap identifikasi & perencanaan dengan cata melakukan 

pemetaan kebutuhan guru dan kurikulum geografi sekolah, 2) Tahap pelaksanaan 

(Gamifikasi & Storytelling) mdengan mengintegrasikan mekanisme game (poin, level, 

leaderboard) dan narasi perjalanan (storytelling) ke dalam aplikasi. Siswa akan 

"menjelajahi" pulau-pulau, menyelesaikan misi berbasis pengetahuan lokal, dan 

visualisasi jarak realistik, 3) Tahap pendampingan dengan menyelenggarakan pelatihan 

intensif bagi guru agar mampu mengoperasikan dan mengintegrasikan game ini ke dalam 

rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP), 4) Evaluasi dengan mengukur peningkatan 

literasi spasial siswa sebelum dan sesudah penggunaan aplikasi. Target luaran dari 

pengabdian ini mencakup tiga pilar utama :  

● Pilar Produk: Implementasi aplikasi game edukasi Nusantara Explorer yang 

siap digunakan di laboratorium komputer atau smartphone siswa. 

● Pilar Akademik: Publikasi hasil kegiatan pada Jurnal PKM terakreditasi 

sebagai kontribusi ilmiah pada dunia pendidikan. 

● Pilar Legalitas: Perolehan Sertifikat Hak Kekayaan Intelektual (HKI) untuk 

melindungi karya inovasi pembelajaran yang telah diciptakan. 

Berikut ini adalah ringkasan skematis gambaran IPTEK dari Pembelajaran Nusantara 

Explore seperti nampak pada gambar di bawah ini. 
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Lampiran 3. Peta Lokasi Mitra 
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Lampiran 4. Surat Pernyataan Kesediaan Kerja Sama Mitra  

 

 

 

 
  



23 
 

 
 

Lampiran 5. Surat Perjanjian Kontrak Pelaksanaan PKM 
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Lampiran 6. Catatan Harian 

 

 

CATATAN HARIAN 

 

No Tanggal Kegiatan 

1. 17/07/2026 Catatan : 

Rapat persiapan 

2. 18/07/2026 Catatan : 

Desain dan cetak backdrop 

3. 20/07/2026 Catatan : 

uji web internal dan beli souvenir serta 

hadiah 

4. 21/07/2026 Catatan : 

Kegiatan acara, photo dan video 

kegiatan serta serah terima web games 

5. 26/07/2026 Catatan : 

Buat draf Publikasi berita media 

elektronik 

6. 27/07/2026 Catatan : 

Persiapan HKI 

7. 28/07/2026 Catatan : 

HKI terbit dan olah data pre-test dan 

post-test 

8. 29/07/2026 Catatan : 

Buat draf jurnal 

9. 30/07/2026 Catatan : 

Laporan akhir 

 

  



25 
 

 
 

Lampiran 7. Daftar Hadir Pelaksanaan Kegiatan  
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Lampiran 8. Dokumentasi Pelaksanaan Kegiatan  
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Lampiran 9. Artikel Ilmiah (draft) 

 

INOVASI PEMBELAJARAN NUSANTARA EXPLORER  

SDS BINA INSAN MANDIRI BERBASIS GAME  

UNTUK MENDORONG MINAT BELAJAR 
Imelda Imelda¹, Rinny Meidiyustiani², Wahyumi Ekawanti³ 

¹Program Studi Teknik Informatika, Universitas Budi Luhur 

²Program Studi Akuntansi, Universitas Budi Luhur 

³Program Studi Akuntansi, Universitas Budi Luhur 

Email: imelda@budiluhur.ac.id 

 
Abstrak: Perkembangan teknologi digital telah mengubah karakteristik peserta didik sehingga diperlukan inovasi 

media pembelajaran yang lebih interaktif dan mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Salah satu 
pendekatan yang banyak dikembangkan adalah Game-Based Learning (GBL) yang mengintegrasikan unsur 

permainan dengan tujuan pembelajaran. Kegiatanini bertujuan mendeskripsikan implementasi Games Nusantara 

Explorer sebagai media pembelajaran interaktif untuk mengenalkan sejarah, budaya, tokoh daerah, kuliner, serta 

kekayaan geografis Indonesia kepada siswa sekolah dasar sekaligus mendorong minat belajar mereka. Kegiatan 
dilaksanakan melalui Program Pengabdian kepada Masyarakat yang didanai Hibah Internal Universitas Budi Luhur 

Tahun 2026 di SDS Bina Insan Mandiri Jakarta Barat dengan melibatkan 50 siswa kelas V. Metode 

kegiatanmenggunakan pendekatan deskriptif dengan observasi partisipatif, dokumentasi, dan evaluasi terhadap 

pelaksanaan pembelajaran berbasis game. Implementasi dilakukan melalui permainan petualangan yang mengajak 
siswa menjelajahi provinsi di Indonesia secara berurutan mulai dari Aceh hingga Papua. Setiap provinsi memuat materi 

sejarah, budaya, rumah adat, pakaian adat, tokoh daerah, makanan khas, dan kondisi geografis yang diikuti kuis sebagai 

bentuk penguatan pembelajaran. Hasil implementasi menunjukkan bahwa siswa mengikuti pembelajaran secara aktif, 

antusias, dan mampu menyelesaikan setiap tantangan permainan dengan motivasi yang tinggi. Guru dan kepala sekolah 
memberikan tanggapan positif karena media ini mampu mengubah proses pembelajaran sejarah menjadi lebih menarik 

dan interaktif. Games Nusantara Explorer berpotensi menjadi alternatif media pembelajaran digital yang mendukung 

pembelajaran berbasis permainan di sekolah dasar. 

Kata Kunci: Game-Based Learning, Gamification, Nusantara Explorer, Minat Belajar, Sekolah Dasar. 
 

Abstract: The rapid development of digital technology has transformed students' learning characteristics, requiring 

innovative instructional media that actively engage learners. One promising approach is Game-Based Learning 

(GBL), which integrates educational content into interactive digital games. This study aims to describe the 
implementation of the Nusantara Explorer educational game as an interactive learning medium to introduce 

Indonesian history, culture, local heroes, traditional cuisine, and geographical diversity while promoting elementary 

school students' learning interest. The program was conducted through the Internal Community Service Grant of 

Universitas Budi Luhur at SDS Bina Insan Mandiri, Jakarta, involving 50 fifth-grade students. A descriptive approach 
was employed using participatory observation, documentation, and implementation evaluation. The learning activities 

were designed as an adventure game that guides students through Indonesian provinces from Aceh to Papua. Each 

province provides educational materials on history, traditional houses, traditional clothing, local heroes, traditional 

food, and geographical characteristics followed by quizzes as reinforcement. The implementation demonstrated high 
student engagement, enthusiasm, and active participation throughout the learning process. Teachers and the school 

principal positively appreciated the educational game because it transformed history learning into a more enjoyable 

and interactive experience. Nusantara Explorer has strong potential as a digital learning medium to support Game-

Based Learning in elementary schools. 
Keywords: Game-Based Learning, Educational Game, Learning Interest, Nusantara Explorer, Elementary School. 

 

1. PENDAHULUAN 
Transformasi digital telah membawa perubahan yang signifikan terhadap dunia pendidikan, khususnya 

pada karakteristik peserta didik yang tumbuh sebagai generasi digital (digital native). Siswa sekolah dasar 

saat ini telah terbiasa menggunakan perangkat digital sebagai bagian dari aktivitas sehari-hari sehingga 

metode pembelajaran konvensional yang didominasi ceramah dan penggunaan buku teks sering kali kurang 

mampu mempertahankan perhatian dan keterlibatan mereka. Kondisi tersebut menuntut guru untuk 

menghadirkan inovasi pembelajaran yang lebih adaptif, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta 

didik abad ke-21. Salah satu pendekatan yang berkembang pesat adalah Game-Based Learning (GBL), 

yaitu pembelajaran yang mengintegrasikan mekanisme permainan dengan tujuan pendidikan sehingga 

mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pengalaman belajar siswa. 

Game-Based Learning telah terbukti memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif dibandingkan 

pembelajaran konvensional karena peserta didik tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga 

terlibat dalam proses eksplorasi, pemecahan masalah, pengambilan keputusan, serta memperoleh umpan 

balik secara langsung selama permainan berlangsung. Pendekatan ini selaras dengan teori konstruktivisme 

yang menempatkan siswa sebagai pusat pembelajaran (student-centered learning), di mana pengetahuan 

dibangun melalui pengalaman belajar yang bermakna. Selain itu, penerapan elemen gamifikasi seperti 

mailto:imelda@budiluhur.ac.id
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level, tantangan, penghargaan (reward), dan pencapaian (achievement) mampu meningkatkan motivasi 

intrinsik siswa untuk terus belajar. 

Di sisi lain, pembelajaran mengenai sejarah, budaya, dan keberagaman Indonesia masih menghadapi 

berbagai tantangan di tingkat sekolah dasar. Materi yang cukup luas, penyampaian yang cenderung bersifat 

hafalan, serta keterbatasan media pembelajaran interaktif menyebabkan sebagian siswa menganggap 

pembelajaran sejarah sebagai materi yang kurang menarik. Padahal, pemahaman terhadap sejarah dan 

budaya Indonesia memiliki peran strategis dalam membentuk identitas nasional, menumbuhkan rasa cinta 

tanah air, serta meningkatkan apresiasi terhadap keberagaman budaya bangsa sejak usia dini. 

Berbagai kegiatanmenunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis permainan mampu meningkatkan 

motivasi belajar, keterlibatan siswa, dan hasil belajar dibandingkan metode pembelajaran konvensional. 

Namun demikian, sebagian besar game edukasi yang telah dikembangkan masih berfokus pada satu bidang 

materi tertentu, seperti matematika, bahasa, atau sains. Media pembelajaran yang mengintegrasikan sejarah 

Indonesia, budaya daerah, tokoh lokal, kuliner tradisional, rumah adat, pakaian adat, serta kondisi geografis 

Indonesia dalam satu platform permainan masih relatif terbatas. Kondisi tersebut menunjukkan adanya 

celah kegiatan(research gap) yang membuka peluang untuk mengembangkan media pembelajaran yang 

lebih komprehensif dengan mengangkat kekayaan Nusantara sebagai materi utama. 

Berdasarkan kondisi tersebut, tim Pengabdian kepada Masyarakat Universitas Budi Luhur mengembangkan 

Games Nusantara Explorer, yaitu media pembelajaran digital berbasis permainan yang dirancang untuk 

mengenalkan keberagaman Indonesia melalui pendekatan petualangan (adventure game). Dalam 

permainan ini, siswa berperan sebagai penjelajah Nusantara yang melakukan perjalanan mulai dari Provinsi 

Aceh hingga Papua. Pada setiap provinsi, siswa mempelajari materi mengenai sejarah, tokoh daerah, rumah 

adat, pakaian adat, makanan khas, flora dan fauna, serta karakteristik geografis, kemudian menyelesaikan 

kuis sebagai bentuk penguatan materi. Permainan menerapkan konsep mastery learning, yaitu siswa harus 

menjawab minimal tujuh dari sepuluh pertanyaan dengan benar untuk dapat membuka provinsi berikutnya. 

Implementasi Games Nusantara Explorer dilaksanakan melalui kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat 

yang didanai oleh Hibah Internal Universitas Budi Luhur Tahun 2026 di SDS Bina Insan Mandiri Jakarta 

Barat dengan melibatkan 50 siswa kelas V. Kegiatan ini tidak hanya bertujuan memperkenalkan media 

pembelajaran digital kepada siswa, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik melalui 

pemanfaatan teknologi permainan edukatif. 

Kebaruan (novelty) kegiatanini terletak pada pengembangan media pembelajaran yang mengintegrasikan 

berbagai aspek kekayaan Nusantara—meliputi sejarah, budaya, tokoh daerah, kuliner, dan geografi—dalam 

satu permainan edukatif yang menerapkan mekanisme Game-Based Learning, Gamification, dan Mastery 

Learning. Berbeda dengan media pembelajaran sebelumnya yang umumnya hanya berfokus pada satu topik 

atau satu mata pelajaran, Games Nusantara Explorer menghadirkan pengalaman belajar yang 

komprehensif melalui eksplorasi seluruh provinsi di Indonesia secara bertahap. 

Berdasarkan uraian tersebut, kegiatanini bertujuan untuk mendeskripsikan implementasi Games 

Nusantara Explorer sebagai inovasi pembelajaran berbasis permainan dalam mendorong minat belajar 

siswa sekolah dasar pada materi sejarah dan budaya Indonesia serta memperoleh gambaran mengenai 

respons siswa dan guru terhadap penggunaan media pembelajaran digital tersebut. 

 

2. METODE PENELITIAN 
2.1 Jenis Penelitian 

Kegiatan ini menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif yang dipadukan dengan metode 

Participatory Action dalam pelaksanaan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM). Pendekatan 

deskriptif dipilih karena kegiatan bertujuan menggambarkan secara sistematis implementasi media 

pembelajaran berbasis permainan (Game-Based Learning) pada siswa sekolah dasar, termasuk proses 

pelaksanaan, keterlibatan peserta, serta respons yang muncul selama kegiatan berlangsung. 

Metode Participatory Action digunakan karena peneliti tidak hanya bertindak sebagai pengamat, tetapi juga 

terlibat secara langsung dalam proses perancangan, implementasi, pendampingan, dan evaluasi penggunaan 

Games Nusantara Explorer di lingkungan sekolah. Pendekatan ini sesuai untuk kegiatan pengabdian yang 

berorientasi pada penyelesaian masalah nyata melalui kolaborasi antara perguruan tinggi dan masyarakat 

(Kemmis, McTaggart, & Nixon, 2014). 

Kegiatan dilaksanakan pada kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat yang didanai melalui Hibah Internal 

Universitas Budi Luhur Tahun 2026 di SDS Bina Insan Mandiri, Jakarta Barat, pada tanggal 21 Juli 

2026. 

 

2.2 Subjek Penelitian 

Subjek kegiatan terdiri atas 50 siswa kelas V SDS Bina Insan Mandiri yang mengikuti implementasi 

Games Nusantara Explorer selama kegiatan berlangsung. Kegiatan juga melibatkan Kepala Sekolah SDS 

Bina Insan Mandiri, Guru kelas V sebagai pendamping pembelajaran, Tim dosen Universitas Budi Luhur 

dan Mahasiswa pendamping. 
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Pemilihan siswa kelas V didasarkan pada pertimbangan bahwa materi sejarah Indonesia, keberagaman 

budaya, serta kondisi geografis Nusantara telah mulai dikenalkan pada jenjang tersebut sehingga siswa 

memiliki pengetahuan dasar untuk mengikuti permainan edukatif. 

 

2.3 Media Pembelajaran 

Media pembelajaran yang digunakan adalah Games Nusantara Explorer, yaitu aplikasi game edukasi 

yang dikembangkan menggunakan pendekatan Game Development Life Cycle (GDLC). Permainan 

mengangkat konsep petualangan (adventure game) dengan karakter utama Garuda yang melakukan 

perjalanan menjelajahi seluruh provinsi di Indonesia mulai dari Aceh hingga Papua. 

Setiap provinsi memiliki materi pembelajaran yang meliputi:

● sejarah daerah, 
● tokoh daerah, 
● rumah adat, 
● pakaian adat, 
● makanan khas, 

● tarian daerah, 
● lagu daerah, 
● flora dan fauna, 
● sungai dan danau, 
● ikon daerah.

 

Setelah mempelajari materi tersebut, siswa mengerjakan 10 soal kuis sebagai bentuk evaluasi 

pembelajaran. 

Permainan menerapkan konsep Mastery Learning, yaitu pemain harus memperoleh minimal 7 jawaban 

benar untuk membuka (unlock) provinsi berikutnya. 

 

2.4 Tahapan Implementasi

Implementasi pembelajaran dilakukan melalui 

beberapa tahapan sebagaimana ditunjukkan pada 

Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Model Implementasi Games  

Nusantara Explorer Berbasis GDLC 

Tahapan implementasi terdiri atas: 

1. Initiation: Menentukan tujuan 

pembelajaran serta ruang lingkup materi 

Nusantara. 

2. Pre-Production: Perancangan alur 

permainan, karakter Garuda, peta Indonesia, 

materi pembelajaran, serta penyusunan soal. 

3. Production: Pengembangan aplikasi dan 

database materi pembelajaran. 

4. Testing: Pengujian fungsi aplikasi serta 

validasi materi pembelajaran. 

5. Release: Implementasi permainan kepada 

siswa sekolah dasar. 

 

Pada tahap implementasi, siswa mengikuti siklus 

pembelajaran sebagai berikut. 

1. Memilih provinsi. 

2. Mempelajari materi. 

3. Menjawab sepuluh pertanyaan. 

4. Apabila memperoleh minimal tujuh 

jawaban benar maka provinsi 

berikutnya terbuka. 

5. Apabila belum memenuhi batas 

ketuntasan, siswa mengulang kembali 

materi sebelum melanjutkan 

permainan. 

Siklus tersebut berlangsung hingga seluruh 

provinsi berhasil diselesaikan.

 

2.5 Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa teknik berikut. 

a) Observasi: Observasi dilakukan secara langsung selama implementasi permainan untuk melihat 

keterlibatan siswa dalam mengikuti pembelajaran. Indikator observasi meliputi keaktifan siswa, 

antusiasme, kemampuan menyelesaikan tantangan, interaksi dengan teman, partisipasi selama 

permainan. 

b) Dokumentasi: Dokumentasi dilakukan melalui foto kegiatan, video, tangkapan layar permainan, 

dokumentasi proses implementasi. 
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c) Wawancara: Wawancara dilakukan secara tidak terstruktur kepada Kepala Sekolah dan guru 

pendamping untuk memperoleh tanggapan mengenai penggunaan Games Nusantara Explorer sebagai 

media pembelajaran. 

 

3. HASIL KEGIATAN 

3.1 Implementasi Games Nusantara Explorer 

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat dilaksanakan pada Selasa, 21 Juli 2026 pukul 11.00–12.30 WIB 

di SDS Bina Insan Mandiri Jakarta Barat.Kegiatan diikuti oleh 50 siswa kelas V dengan didampingi oleh 

Kepala Sekolah serta guru kelas. Tim pelaksana terdiri atas tiga dosen Universitas Budi Luhur, yaitu Imelda 

dari Program Studi Teknik Informatika, Rinny Meidiyustiani dan Wahyumi Ekawanti dari Program Studi 

Akuntansi. Selain dosen, implementasi permainan didukung oleh dua mahasiswa Program Studi Teknik 

Informatika, yaitu Yooran Pradiano Ahmad dan Aldi Sutanto, yang membantu proses instalasi aplikasi, 

pendampingan siswa selama bermain, serta memberikan arahan mengenai mekanisme permainan. Kegiatan 

juga didukung oleh Indah Rahayu Lestari sebagai Master of Ceremony dan Ahmad Adrian Syahrul 

Djauhari sebagai dokumentator kegiatan. 

 

3.2 Pelaksanaan Pembelajaran 

Kegiatan diawali dengan pengenalan mengenai tujuan permainan serta pentingnya mengenal sejarah dan 

budaya Indonesia sejak usia dini. Selanjutnya siswa diberikan demonstrasi penggunaan aplikasi Nusantara 

Explorer. Setelah memahami mekanisme permainan, seluruh siswa memainkan game secara mandiri 

menggunakan perangkat yang telah disediakan. Siswa memulai perjalanan dari Provinsi Aceh. Pada setiap 

provinsi siswa mempelajari informasi mengenai sejarah, budaya, rumah adat, pakaian adat, tokoh daerah, 

makanan khas, sungai, danau, serta berbagai ikon daerah sebelum menjawab kuis. Suasana kelas 

menunjukkan antusiasme yang tinggi. Sebagian besar siswa saling berdiskusi mengenai jawaban yang 

benar, menunjukkan rasa ingin tahu terhadap materi yang belum mereka ketahui, serta berusaha 

memperoleh nilai terbaik agar dapat membuka provinsi berikutnya. Aktivitas tersebut menunjukkan bahwa 

unsur tantangan, umpan balik, dan reward pada permainan mampu meningkatkan keterlibatan siswa 

selama proses pembelajaran. 

 

3.3 Respons Peserta 

Hasil observasi menunjukkan bahwa hampir seluruh siswa mampu mengoperasikan permainan tanpa 

mengalami kesulitan yang berarti. Fitur petualangan yang mengajak siswa menjelajahi seluruh Indonesia 

menjadikan pembelajaran terasa seperti bermain sehingga siswa tidak menunjukkan kejenuhan selama 

kegiatan berlangsung. Penerapan sistem unlock level juga meningkatkan motivasi siswa untuk 

menyelesaikan tantangan pada setiap provinsi. Terdapat tiga siswa yang berhasil menjadi pemenang dalam 

kompetisi Games Nusantara Explorer. Juara pertama berhasil menyelesaikan perjalanan mulai dari Aceh 

hingga Bali, yang menunjukkan kemampuan memahami materi sekaligus kecepatan dalam menyelesaikan 

tantangan permainan. Selain memperoleh penghargaan, keberhasilan tersebut memberikan motivasi kepada 

siswa lain untuk terus melanjutkan eksplorasi Nusantara. 

 

3.4 Tanggapan Guru dan Kepala Sekolah 

Guru kelas menyampaikan bahwa Games Nusantara Explorer mampu menciptakan suasana pembelajaran 

yang lebih aktif dibandingkan metode konvensional. Siswa terlihat lebih fokus, lebih antusias, dan lebih 

banyak berdiskusi selama proses belajar berlangsung. Kepala SDS Bina Insan Mandiri memberikan 

apresiasi terhadap inovasi pembelajaran yang dikembangkan Universitas Budi Luhur. Menurut beliau, 

permainan ini tidak hanya menjadi media hiburan, tetapi juga mampu mengenalkan sejarah dan budaya 

Indonesia secara menarik sehingga siswa belajar tanpa merasa terbebani. Beliau juga berharap Games 

Nusantara Explorer dapat terus dikembangkan dengan materi pembelajaran lainnya sehingga semakin 

banyak mata pelajaran yang dapat dipelajari melalui pendekatan permainan edukatif.  

 

4. PEMBAHASAN 

Implementasi Games Nusantara Explorer menunjukkan bahwa pendekatan Game-Based Learning 

(GBL) mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih aktif, menyenangkan, dan berpusat pada siswa 

dibandingkan pembelajaran konvensional. Selama kegiatan berlangsung, siswa tidak hanya menerima 

informasi secara pasif, tetapi secara aktif mengeksplorasi materi sejarah, budaya, dan geografi Indonesia 

melalui mekanisme permainan yang menggabungkan aktivitas belajar dengan tantangan (challenge), 

penghargaan (reward), serta pencapaian level (achievement). Kondisi tersebut terlihat dari tingginya 

antusiasme siswa selama mengikuti permainan, keinginan untuk menyelesaikan setiap tantangan, serta 

munculnya diskusi antarsiswa ketika menjawab pertanyaan pada setiap provinsi. 

Hasil implementasi ini sejalan dengan konsep Game-Based Learning yang menyatakan bahwa permainan 

edukatif mampu meningkatkan keterlibatan (engagement) peserta didik karena proses belajar dikemas 

dalam bentuk aktivitas yang menyenangkan tanpa mengurangi tujuan pembelajaran. Meta-analisis terbaru 
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juga menunjukkan bahwa Game-Based Learning memberikan pengaruh positif terhadap motivasi, 

keterlibatan, perkembangan kognitif, dan hasil belajar siswa pada pendidikan dasar.  

Berbeda dengan media pembelajaran yang hanya menyajikan materi secara linier, Games Nusantara 

Explorer menerapkan mekanisme eksplorasi wilayah Indonesia mulai dari Provinsi Aceh hingga Papua. 

Setiap provinsi memiliki karakteristik materi yang berbeda sehingga siswa memperoleh pengalaman belajar 

secara bertahap (progressive learning). Pendekatan ini memungkinkan siswa membangun pengetahuan 

secara berkesinambungan melalui pengalaman menjelajah Nusantara, bukan sekadar menghafal fakta. 

Dengan demikian, proses belajar menjadi lebih kontekstual karena siswa memahami hubungan antara 

sejarah, budaya, tokoh daerah, kondisi geografis, dan identitas setiap provinsi. 

Selain menerapkan konsep Game-Based Learning, permainan ini juga mengadopsi prinsip gamification 

melalui penggunaan elemen permainan seperti level, tantangan, sistem penghargaan, serta mekanisme 

membuka (unlock) provinsi berikutnya. Unsur-unsur tersebut berfungsi sebagai pendorong motivasi 

intrinsik siswa untuk terus melanjutkan permainan sekaligus menyelesaikan proses belajar. Implementasi 

gamifikasi yang tepat diketahui mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan, dan partisipasi siswa 

sekolah dasar, meskipun efektivitasnya sangat dipengaruhi oleh kualitas desain permainan dan kesesuaian 

dengan tujuan pembelajaran.  

Keunggulan lain dari Games Nusantara Explorer adalah penerapan konsep Mastery Learning. Dalam 

permainan ini, siswa hanya dapat melanjutkan ke provinsi berikutnya apabila berhasil menjawab sedikitnya 

tujuh dari sepuluh pertanyaan dengan benar. Mekanisme tersebut memastikan bahwa proses bermain 

tidak hanya berorientasi pada penyelesaian level, tetapi juga pada penguasaan materi sebelum siswa 

berpindah ke materi berikutnya. Dengan kata lain, permainan tidak memberikan akses otomatis ke level 

selanjutnya apabila kompetensi minimum belum tercapai. Pendekatan ini mendorong siswa untuk membaca 

kembali materi, berdiskusi, dan mencoba kembali hingga mencapai tingkat penguasaan yang ditetapkan. 

Penerapan Mastery Learning tersebut juga mengurangi kecenderungan siswa bermain secara acak (trial 

and error) tanpa memahami materi. Selama implementasi, beberapa siswa terlihat mengulang kembali 

informasi mengenai rumah adat, tokoh daerah, maupun makanan khas sebelum menjawab pertanyaan 

berikutnya. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa permainan tidak hanya berfungsi sebagai media hiburan, 

tetapi juga sebagai sarana pembelajaran yang mendorong siswa melakukan proses refleksi dan penguatan 

pengetahuan secara mandiri. 

Hasil observasi juga menunjukkan adanya peningkatan interaksi sosial selama pembelajaran berlangsung. 

Siswa tampak saling bertukar informasi mengenai jawaban yang benar, berdiskusi mengenai materi yang 

belum dipahami, bahkan saling memberikan motivasi agar dapat membuka provinsi berikutnya. Interaksi 

seperti ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan tidak hanya meningkatkan aspek kognitif, 

tetapi juga mendukung perkembangan keterampilan komunikasi, kerja sama, dan pembelajaran kolaboratif. 

Temuan tersebut mendukung hasil berbagai kegiatanyang menyatakan bahwa Game-Based Learning 

berkontribusi terhadap peningkatan keterampilan sosial dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran.  

Salah satu temuan menarik pada implementasi ini adalah antusiasme siswa untuk terus melanjutkan 

permainan meskipun kegiatan PKM telah berakhir. Beberapa siswa menyampaikan keinginan agar 

permainan dapat dimainkan kembali di rumah maupun digunakan pada mata pelajaran lainnya. Hal ini 

menunjukkan bahwa permainan mampu membangun motivasi bejar yang berkelanjutan, bukan hanya 

selama kegiatan berlangsung. Temuan tersebut diperkuat oleh apresiasi dari Kepala SDS Bina Insan 

Mandiri yang menyatakan bahwa pembelajaran sejarah menjadi lebih menarik karena siswa belajar melalui 

aktivitas bermain, bukan sekadar membaca buku atau mendengarkan penjelasan guru. 

Dari sisi pengembangan media pembelajaran, kegiatanini memiliki kebaruan (novelty) dibandingkan 

sebagian besar kegiatansebelumnya. Banyak game edukasi hanya berfokus pada satu mata pelajaran, seperti 

matematika, bahasa, atau sains. Sebaliknya, Games Nusantara Explorer mengintegrasikan berbagai aspek 

kekayaan Indonesia dalam satu platform, meliputi sejarah, tokoh daerah, rumah adat, pakaian adat, 

makanan khas, flora dan fauna, serta kondisi geografis. Integrasi materi tersebut dipadukan dengan 

mekanisme eksplorasi wilayah Indonesia secara berurutan sehingga siswa memperoleh pengalaman belajar 

yang lebih komprehensif mengenai keberagaman Nusantara. 

Selain itu, model pembelajaran yang dikembangkan juga menggabungkan tiga pendekatan utama, yaitu 

Game-Based Learning, Gamification, dan Mastery Learning, dalam satu alur pembelajaran berbasis 

Game Development Life Cycle (GDLC). Kombinasi ketiga pendekatan tersebut menjadi kontribusi 

konseptual kegiatan ini karena tidak hanya menjelaskan bagaimana permainan dikembangkan, tetapi juga 

bagaimana permainan digunakan sebagai media pembelajaran yang mendorong keterlibatan, motivasi, dan 

penguasaan materi secara bertahap. 

Walaupun demikian, kegiatan ini memiliki beberapa keterbatasan. Implementasi masih dilakukan pada satu 

sekolah dengan jumlah peserta yang relatif terbatas sehingga hasil kegiatan belum dapat digeneralisasikan 

untuk seluruh jenjang sekolah dasar. Selain itu, kegiatan ini masih berfokus pada implementasi dan respons 

peserta tanpa mengukur peningkatan hasil belajar menggunakan analisis kuantitatif seperti pretest–

posttest. Oleh karena itu, kegiatanselanjutnya disarankan melibatkan lebih banyak sekolah, menerapkan 
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desain kuasi-eksperimen dengan kelompok kontrol, serta mengukur peningkatan pengetahuan, motivasi, 

dan pengalaman belajar siswa secara lebih komprehensif. 

 

5. KESIMPULAN 

Implementasi Games Nusantara Explorer sebagai media pembelajaran berbasis permainan berhasil 

menciptakan proses pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, dan berpusat pada siswa di SDS 

Bina Insan Mandiri. Melalui pendekatan Game-Based Learning, siswa tidak hanya mempelajari sejarah 

dan budaya Indonesia secara teoritis, tetapi juga memperoleh pengalaman belajar melalui eksplorasi 

wilayah Nusantara yang dipadukan dengan tantangan, penghargaan, dan evaluasi berbasis permainan. 

Penerapan konsep Mastery Learning melalui mekanisme penyelesaian minimal tujuh dari sepuluh soal 

sebelum membuka provinsi berikutnya mendorong siswa untuk memahami materi secara bertahap sebelum 

melanjutkan ke level selanjutnya. Selain meningkatkan keterlibatan siswa selama pembelajaran, 

implementasi permainan juga memperoleh respons yang sangat positif dari guru maupun kepala sekolah 

karena mampu mengubah pembelajaran sejarah menjadi lebih menarik dan sesuai dengan karakteristik 

peserta didik di era digital. 

Kegiatan ini memberikan kontribusi berupa model pembelajaran yang mengintegrasikan Game-Based 

Learning, Gamification, dan Mastery Learning dalam satu media pembelajaran digital berbasis 

eksplorasi Nusantara. Ke depan, Games Nusantara Explorer berpotensi dikembangkan dengan cakupan 

materi yang lebih luas, penambahan fitur adaptif, serta pengujian efektivitas melalui desain eksperimen 

sehingga manfaatnya terhadap peningkatan hasil belajar dapat diukur secara lebih komprehensif. 
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Lampiran 10. Publikasi di Media Masa Cetak/Elektronik 

 

 
Sumber YOUTUBE : https://youtu.be/TkvFwliGUm8  

 

  

 
Sumber : https://industriindonesia.id/dosen-budi-luhur-university-ajak-sd-bim-

islamic-school-belajar-sejarah-nusantara-melalui-game/  

 

 

Sumber : https://www.akuratnews.id/2026/07/dosen-budi-luhur-university-

hadirkan.html  

https://youtu.be/TkvFwliGUm8
https://industriindonesia.id/dosen-budi-luhur-university-ajak-sd-bim-islamic-school-belajar-sejarah-nusantara-melalui-game/
https://industriindonesia.id/dosen-budi-luhur-university-ajak-sd-bim-islamic-school-belajar-sejarah-nusantara-melalui-game/
https://www.akuratnews.id/2026/07/dosen-budi-luhur-university-hadirkan.html
https://www.akuratnews.id/2026/07/dosen-budi-luhur-university-hadirkan.html
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Lampiran 11. Modul / Materi Kegiatan  

 

 

BUKU PANDUAN BERMAIN GAMES ”NUSANTARA EXPLORE” 
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Lampiran 12. Berita Acara Serah Terima (BAST) Teknologi dan Inovasi  
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Lampiran 13. HKI 

 

 
  



53 
 

 
 

 


