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Abstrak

Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk memperkenalkan konsep dan manfaat
penggunaan aplikasi RPG dalam pembelajaran kepada para guru. Metode pengabdian ini
menggunakan sesi-sesi yang terstruktur, demonstrasi penggunaan aplikasi dalam
konteks kelas, serta diskusi mengenai manfaatnya dalam meningkatkan motivasi dan
partisipasi siswa. Responden kegiata ini guru-guru di SDN 5 Mendo Barat. Metode
pengumpulan data menggunakan dokumentrasi, wawancara dan observasi. Hasil dari
kegiatan ini menunjukkan bahwa aplikasi RPG memiliki potensi besar untuk
menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan. RPG dapat
meningkatkan keterlibatan siswa, memotivasi mereka melalui sistem reward, serta
mengembangkan keterampilan kolaboratif dan pemecahan masalah. Guru-guru yang
mengikuti kegiatan ini mendapatkan pengetahuan dan keterampilan praktis untuk
mengintegrasikan teknologi ini ke dalam pembelajaran sehari-hari mereka.

Kata kunci: Media Interaktif, Aplikasi Role Playing Games (RPG), Pembelajaran Inovatif

Abstract

This service activity aims to introduce teachers to the concept and benefits of using RPG
applications in learning. Through structured sessions, participants are introduced to the
basics of RPG, demonstrations of using the application in a classroom context, and
discussions about its benefits in increasing student motivation and participation. Apart
from that, this activity also discusses strategies for implementing RPG applications in the
school curriculum. The results of this activity show that the RPG application has great
potential to create a more interactive and enjoyable learning environment. RPGs can
increase student engagement, motivate them through reward systems, and develop
collaborative and problem-solving skills. Teachers who take part in this activity gain
practical knowledge and skills to integrate this technology into their daily learning.

Keywords: Interactive Media, Role Playing Games (RPG) Applications, Innovative Learning
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PENDAHULUAN

Dalam implementasi Kurikulum, teknologi media pembelajaran memiliki peran
penting dalam memfasilitasi kegiatan pembelajaran. Teknologi media pembelajaran dapat
membantu peserta didik untuk memperoleh konsep pembelajaran secara luas serta beragam
(Setiawan, 2018). Selain itu, teknologi juga dapat membantu peserta didik untuk memperoleh
informasi yang lebih luas dan terkini (Meidyanti et al.,, 2018). Memanfaatkan teknologi media
pembelarajan dalam implementasi Kurikulum juga dapat membantu peserta didik untuk
mengembangkan keterampilan konsep digital yang di perlukan di daerah saat ini,
keterampilan digital menjadi sangat penting karena hampir semua aspek kehidupan
bergantung pada teknologi digital. Oleh karena itu, peserta didik perlu memperoleh
keterampilan digital yang memadai agar dapat bersaing di era digital saat ini. Dalam konsep
mengenal teknologi kita mengenal ‘know’ dan ‘how’ , know yang dimaksud adalah konsep
mengenal bahwa secara sadar manusia memiliki konsep perubahan yang jelas dan dapat
dilihat nyata yaitu teknologi dan how adalah suatu konsep manusia mengetahui adanya
teknologi, konsep itulah yang memperngaruhi manusai untuk memakai media teknologi
untuk pembelajaran karena diharapakan memakai teknologi tersebut mampu membawa
perserta didik mengenal konsep yamg lebih luas.

Selain itu, teknologi juga dapat membantu peserta didik untuk mendapatkan
pengalaman belajar yang baik dan menarik serta menyenangkan (Divayana, 2017). Dalam
implementasi Kurikulum, peserta didik dapat memanfaatkan teknologi media untuk membuat
prestasi, video atau animasi yang menarik untuk memperjelas konsep yang sulit dipahami.
Hal ini dapat membantu peserta didik untuk memperoleh pemahaman yang lebih baik
tentang materi pelajaran.

Berdasarkan pengumpulan data awal ditemukan bahwa keterbatasan Pengetahuan
Teknologi di Kalangan Guru. Berdasarkan hasil observasi atau wawancara banyak guru di
SDN 5 Mendobarat mungkin tidak memiliki pemahaman yang cukup tentang penggunaan
media interaktif dan aplikasi RPG. Ini dapat menjadi hambatan dalam mengadopsi teknologi
baru dan memanfaatkannya secara efektif dalam proses pembelajaran.

Tingkat Keterampilan Digital yang Beragam menjadi tantangan utama dalam
pengembangan strategi pendidikan digital. Berdsasarkan hasil observasi atau wawancara.
Guru-guru tersebut mungkin memiliki tingkat keterampilan digital yang berbeda-beda.
Beberapa mungkin sudah terbiasa dengan teknologi modern, sedangkan yang lain mungkin
memerlukan pelatihan tambahan untuk mengintegrasikan media interaktif berbasis RPG
dalam kurikulum mereka.

Kesiapan Infrastruktur dan Akses Teknologi menjadi faktor penentu keberhasilan
implementasi teknologi dalam pendidikan. SDN 5 Mendobarat menghadapi tantangan terkait
infrastruktur teknologi dan akses internet yang memadai. Hal ini dapat mempengaruhi
keberhasilan implementasi aplikasi RPG dalam proses pembelajaran.

Penyesuaian Kurikulum dan Metode Pembelajaran merupakan langkah kritis dalam
mengintegrasikan teknologi dalam proses belajar mengajar. Integrasi media interaktif
berbasis RPG memerlukan penyesuaian dalam kurikulum dan metode pembelajaran yang
telah ada. Perubahan ini mungkin memerlukan dukungan tambahan dan pengembangan
modul khusus untuk mendukung penggunaan teknologi baru.

Ekspektasi dan Harapan Stakeholder perlu dipertimbangkan dalam merancang
kebijakan pendidikan digital yang inklusif dan berkelanjutan. Ekspektasi dari berbagai pihak
seperti guru, siswa, orang tua, dan masyarakat setempat perlu dipertimbangkan. Memahami
harapan mereka terhadap penggunaan teknologi dalam pendidikan dapat membantu dalam
merancang program sosialisasi yang efektif.

Dengan mempertimbangkan aspek-aspek di atas, permasalahan yang muncul bisa
mencakup tantangan dalam adopsi, penggunaan, dan integrasi teknologi media interaktif
berbasis aplikasi RPG di lingkungan pendidikan SDN 5 Mendobarat. Dari hal tersebut solusi
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yang efektif akan memerlukan pendekatan holistik yang melibatkan pelatihan, dukungan
infrastruktur, dan pengembangan kurikulum yang terintegrasi dengan baik.

Dalam kesempatan ini Tim pengabdian melakukan melakukan sosialisiasi konsep
media teknologi itu sendiri untuk menstimulus guru guru terutaman guru SD untuk dapat
serta mampu mngembangkan konsep gagasan pembelajaran sendiri. Dalam konsep yang Tim
pengabdian melakukan tawarkan di sosisaliasi menggunakan RPG atau role play game sebagai
suatu konsep media pembelajaran berbasis permainan yang dapat membatu siswa
memperoleh konsep yang lebih baik dan luas sesuai dengan keingan guru dalam
meyampaikan konsep pembelajaran. sosialaisasi ini didasarkan pada pengembangan yang
berfokus terhadap konsep pembelajaran guru. Dalam pengembangan guru didampingi
melalui pengulangan, pembuatan media dan membuat konsep media untuk peserta didik yang
membuat akan membuat pembelajaran lebih terarah dan terkonsep, serta didalam kelas jadi
lebih menarik.

Tujuan Kegiatan ini untuk mengenalkan konsep dan manfaat media interaktif berbasis
aplikasi Role Playing Games (RPG) kepada guru-guru SDN 5 Mendobarat. Dan Memperluas
pemahaman guru-guru terhadap penggunaan teknologi dalam pembelajaran untuk
meningkatkan keterlibatan siswa

METODE

Metode kegiatan ini adalah berupa sosialisasi. Metode pelatihan dengan sosialisasi
adalah pendekatan yang digunakan untuk mengedukasi dan melatih individu atau kelompok
mengenai topik tertentu melalui penyampaian informasi secara langsung dan interaktif
(Hadiansah et al.,, 2021). Dalam konteks ini, "sosialisasi" mengacu pada proses komunikasi
yang bertujuan untuk memperkenalkan, menjelaskan, dan mempromosikan pemahaman
serta adopsi suatu konsep, teknologi, atau praktek baru. Metode kegiatan ini adalah berupa
sosialisasi, pemberian informasi kepada guru-guru mengenai media interaktif berbasis
aplikasi role playing games (RPG) sebagai salah satu media pembelajaran untuk
mempermudah proses PBM. Berikut tahapannya: Tahap Persiapan dengan kegiatan Survei
dan Pemantapan dan penentuan lokasi sasaran. Tahap Pelaksanaan, memberikan modul dan
menjelaskan kepada guru-guru mengenai penggunaan media Interaktif berbasis aplikasi role
playing games (RPG) untuk dibaca dan diikuti serta dipraktikkan oleh salah satu guru.

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan pada bulan Februari 2024
di SDN 5 Mendobarat Mendobarat Kabupaten Bangka Provinsi Kepulauan Bangka Belitung.
Alat yang digunakan dalam kegiatan pengabdian ini berupa laptop, LCD proyektor, layar LCD,
komputer serta modul.

Untuk melakukan kegiatan tersebut maka metode yang digunakan adalah Metode
Ceramah. Metode ceramah adalah salah satu teknik pembelajaran yang digunakan oleh
pengajar atau instruktur untuk menyampaikan informasi secara lisan kepada peserta didik
atau audiens (Tohir et al., 2022). Metode ini sering digunakan dalam situasi di mana informasi
harus disampaikan secara sistematis dan efisien kepada sejumlah besar peserta. Metode ini
dipilih untuk menjelaskan kepada para guru bagaimana penggunaan media Interaktif
berbasis aplikasi role playing games (RPG) untuk proses pembelajaran.

Metode selanjutnya adalah sesi tanya jawab. Metode ini sangat penting bagi peserta
pelatihan, disaat menerima penjelasan tentang sosialisasi media Interaktif berbasis
aplikasi role playing games (RPG) pada saat mensimulasikan, agar para guru paham dan
menggali sebanyak mungkin informasi mengenai penggunaan media interaktif berbasis
aplikasi role playing games (RPG).

Metode selanjutnya adalah sesi simulasi. Metode simulasi ini sangat penting diberikan
kepada para guru untuk memberikan kesempatan kepada guru untuk mempraktikkan
materi yang telah diperoleh. Harapannya agar para guru benar-benar mengetahui dan
memahami apakah guru dapat mengaplikasikan media Interaktif berbasis aplikasi role
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playing games (RPG) dalam proses pembelajaran apabila ada hal yang belum dipahami dapat
dipecahkan permasalahan dengan cara memberikan panduan dalam bentuk teks atau video.

Metode terakhir adalan tahap evaluasi. Evaluasi digunakan untuk menilai parameter
keefektifan kegiatan pendidikan yang telah dilakukan. Dapat ditarik kesimpulan bahwa
evaluasi ini adalah tahap akhir yang sangat memberikan kontribusi yang penting dalam
pembelajaran

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan "Sosialisasi Media Interaktif berbasis Aplikasi Role Playing Games (RPG) bagi
Guru SDN 5 Mendobarat” bertujuan untuk memperkenalkan dan meningkatkan pemahaman
para guru terhadap penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Melalui sesi-sesi yang
terstruktur, para peserta akan diperkenalkan pada konsep aplikasi Role Playing Games (RPG)
serta manfaatnya dalam menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan
menarik bagi siswa. Sesi-sesi ini tidak hanya berfokus pada pengenalan konsep, tetapi juga
memberikan kesempatan bagi guru-guru untuk secara langsung mempraktikkan penggunaan
aplikasi RPG dalam pembelajaran sehari-hari mereka. Dengan demikian, diharapkan kegiatan
ini dapat menjadi langkah awal dalam mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih
inovatif dan mendukung di SDN 5 Mendobarat.

Kegiatan ini dilakukan melalui beberapa tahap dan sesi, termasuk pembukaan,
pengenalan media interaktif berbasis RPG, serta pembahasan manfaat dan implementasinya.
Seperti yang disampaikan Indartiwi et al (2020) bahwa kegiatan pengabdian dapat dilakukan
dengan tahap sosialisasi, penyampaian mteri dan pemberian evaluasi. Untuk lebih jelasnya
dapat dijelaskan secara terinci sebagai berikut.

Kegiatan ini bertujuan untuk mengenalkan konsep dan manfaat media interaktif
berbasis aplikasi Role Playing Games (RPG) kepada guru-guru SDN 5 Mendobarat. Dalam sesi
ini, para guru akan diperkenalkan pada dasar-dasar RPG sebagai alat pembelajaran, termasuk
cara kerjanya dan bagaimana penggunaannya dapat menghidupkan suasana kelas. RPG, yang
biasanya dikenal dalam konteks permainan, memiliki potensi besar sebagai media
pembelajaran interaktif yang dapat merangsang minat dan partisipasi siswa. Dengan
memahami cara mengintegrasikan RPG ke dalam kurikulum, guru-guru dapat menciptakan
pengalaman belajar yang lebih dinamis (Anggraini & Sukartono, 2022) dan menyenangkan
bagi siswa (Fatmah et al., 2016), yang pada akhirnya dapat meningkatkan pemahaman (Tohir
et al,, 2022) dan keterlibatan mereka dalam materi pelajaran (Dewi et al., 2018).

Selain mengenalkan konsep dasar RPG, kegiatan ini juga bertujuan untuk memperluas
pemahaman guru-guru terhadap penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Teknologi
memainkan peran penting dalam pendidikan modern, dan aplikasi seperti RPG dapat menjadi
alat yang efektif untuk mendukung strategi pengajaran yang inovatif. Dengan memanfaatkan
media interaktif ini, guru-guru dapat mengembangkan metode pembelajaran yang lebih
interaktif dan kolaboratif, yang dapat membantu siswa untuk belajar dengan cara yang lebih
aktif dan terlibat. Melalui kegiatan ini, diharapkan para guru dapat mengadopsi dan
mengimplementasikan teknologi tersebut dalam kelas mereka, sehingga dapat menciptakan
lingkungan belajar yang lebih efektif dan menyenangkan bagi siswa.

Rangkaian Kegiatan, Pembukaan: Sambutan dan pengenalan tujuan kegiatan oleh
kepala sekolah atau tim pengabdian. Sesi 1: Pengenalan Media Interaktif berbasis RPG.
Penjelasan tentang konsep dan karakteristik aplikasi Role Playing Games (RPG). Demonstrasi
penggunaan aplikasi RPG dalam konteks pembelajaran di kelas.

Aplikasi Role Playing Games (RPG) dalam konteks pembelajaran adalah alat interaktif
yang menggunakan elemen permainan untuk mengajarkan materi kepada siswa (Arrosyad &
Nugroho, 2021). Konsep dasar RPG melibatkan pemain yang memerankan karakter fiksi
dalam dunia imajiner, di mana mereka menjalankan misi, berinteraksi dengan karakter lain,
dan menghadapi tantangan yang memerlukan pemecahan masalah. Dalam pembelajaran,
konsep ini diterapkan dengan menciptakan cerita atau skenario yang relevan dengan materi
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pelajaran (Arrosyad et al, 2023), di mana siswa dapat terlibat secara aktif dan kreatif
(Arrosyad & Nugroho, 2022). Karakteristik utama dari aplikasi RPG meliputi narasi yang kuat,
interaktivitas tinggi, dan sistem reward atau penghargaan yang mendorong motivasi siswa
untuk mencapai tujuan tertentu dalam permainan.

Demonstrasi penggunaan aplikasi RPG dalam konteks pembelajaran di kelas dimulai
dengan penjelasan tentang bagaimana aplikasi ini dapat diintegrasikan ke dalam kurikulum.
Guru dapat membuat skenario permainan yang sesuai dengan topik pelajaran, seperti sejarah,
sains, atau bahasa. Misalnya, dalam pelajaran sejarah, siswa bisa memerankan karakter dari
masa lalu dan menjalani peristiwa sejarah penting, sementara dalam pelajaran sains, mereka
bisa menjelajahi dunia mikroorganisme sebagai ilmuwan. Demonstrasi ini juga mencakup
cara menggunakan fitur-fitur dalam aplikasi, seperti sistem quest (misi) dan dialog interaktif,
untuk mengajarkan konsep-konsep tertentu. Guru akan menunjukkan bagaimana memulai
permainan, memilih karakter, dan menjalankan misi yang dirancang untuk mencapai tujuan
pembelajaran.

Selanjutnya, demonstrasi ini menekankan pada manfaat praktis dari penggunaan
aplikasi RPG di kelas. Aplikasi ini tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik (Wildana,
2020), tetapi juga mendorong keterlibatan aktif siswa, kolaborasi, dan keterampilan berpikir
kritis (Gunawan et al, 2021). Siswa dapat belajar dengan cara yang menyenangkan dan
memotivasi, yang dapat meningkatkan retensi informasi dan pemahaman materi. Selain itu,
elemen permainan seperti poin, level, dan penghargaan dapat digunakan untuk memberikan
umpan balik positif dan memacu siswa untuk terus belajar. Demonstrasi ini juga
menunjukkan bagaimana guru dapat memantau kemajuan siswa melalui aplikasi,
memberikan bimbingan tambahan jika diperlukan, dan menilai hasil belajar secara lebih
dinamis dan berkelanjutan. Dengan demikian, penggunaan aplikasi RPG dalam pembelajaran
menawarkan pendekatan yang inovatif dan efektif untuk meningkatkan kualitas pendidikan
di SDN 5 Mendobarat.

Sesi 2: Manfaat dan Implementasi. Diskusi mengenai potensi manfaat penggunaan
aplikasi RPG dalam meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa. Strategi implementasi
aplikasi RPG dalam kurikulum pembelajaran di SDN 5 Mendobarat.

Sesi 2 dalam kegiatan ini akan membahas secara mendalam manfaat penggunaan
aplikasi Role Playing Games (RPG) dalam pembelajaran, serta strategi implementasinya di
SDN 5 Mendobarat. Salah satu manfaat utama dari penggunaan aplikasi RPG adalah
peningkatan motivasi siswa (Sulfemi & Mayasari, 2019). RPG memberikan pengalaman
belajar yang menyenangkan dan menantang, yang membuat siswa lebih antusias dalam
mengikuti pelajaran. Siswa menjadi lebih termotivasi karena mereka merasa terlibat langsung
dalam cerita dan misi permainan. Selain itu, sistem reward atau penghargaan dalam RPG
dapat memberikan rasa pencapaian dan pengakuan yang mendorong siswa untuk terus
belajar dan berusaha lebih baik. Dengan demikian, RPG dapat menjadi alat yang efektif untuk
meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran.

Diskusi mengenai manfaat ini juga akan mencakup bagaimana aplikasi RPG dapat
mendorong keterampilan kolaboratif dan pemecahan masalah. Dalam permainan RPG, siswa
sering kali harus bekerja sama dalam tim untuk menyelesaikan misi atau tantangan, yang
melatih mereka untuk berkomunikasi, berbagi ide, dan mengembangkan strategi bersama.
Situasi-situasi ini mensimulasikan lingkungan kerja nyata, di mana keterampilan kolaboratif
sangat penting. Selain itu, RPG mengharuskan siswa untuk membuat Kkeputusan,
merencanakan langkah-langkah, dan menyelesaikan masalah kompleks, yang dapat
mengembangkan keterampilan berpikir kritis mereka. Dengan demikian, penggunaan aplikasi
RPG tidak hanya meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa, tetapi juga membantu dalam
pengembangan keterampilan penting yang bermanfaat bagi masa depan mereka.

Strategi implementasi aplikasi RPG dalam kurikulum pembelajaran di SDN 5
Mendobarat memerlukan perencanaan yang matang dan kolaborasi antara guru dan
pengembang aplikasi. Langkah pertama adalah mengidentifikasi materi pelajaran yang paling
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cocok untuk diintegrasikan dengan RPG. Guru perlu merancang skenario permainan yang
sesuai dengan tujuan pembelajaran dan memastikan bahwa elemen-elemen permainan
mendukung pemahaman konsep yang diajarkan. Pelatihan bagi guru juga sangat penting,
sehingga mereka dapat menggunakan aplikasi dengan efektif dan memandu siswa dalam
permainan. Selain itu, evaluasi berkelanjutan diperlukan untuk menilai efektivitas
penggunaan RPG dalam pembelajaran dan melakukan penyesuaian jika diperlukan. Dengan
strategi yang tepat, aplikasi RPG dapat diimplementasikan secara berhasil di SDN 5
Mendobarat, menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif, kolaboratif, dan
menyenangkan bagi siswa.

Penutup dari kegiatan ini mencakup evaluasi keseluruhan kegiatan dan tanggapan
dari para peserta. Evaluasi dilakukan untuk menilai seberapa efektif pelatihan dalam
mencapai tujuannya, serta mengumpulkan masukan dari peserta mengenai pengalaman
mereka selama sesi berlangsung. Tanggapan peserta sangat positif, menunjukkan bahwa
mereka merasa pelatihan ini bermanfaat dan relevan dengan kebutuhan mereka.

Kesimpulan dari kegiatan ini menyatakan bahwa aplikasi RPG memiliki potensi besar
dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran di SDN 5 Mendobarat. Peserta pelatihan
menunjukkan peningkatan kemampuan dalam menggunakan media interaktif berbasis RPG,
pemahaman yang lebih baik mengenai cara mengintegrasikan teknologi ini ke dalam
kurikulum, serta keterampilan dalam merancang dan menerapkan strategi pembelajaran yang
inovatif. Dengan demikian, pelatihan ini berhasil meningkatkan pengetahuan dan
keterampilan peserta dalam memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan kualitas
pengajaran dan pembelajaran di sekolah dasar.

KESIMPULAN

Kesimpulan dari kegiatan yang telahdiberikan menunjukkan bahwa integrasi
teknologi dalam pembelajaran, khususnya melalui aplikasi RPG, memiliki potensi besar untuk
meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa. Melalui pemahaman yang lebih mendalam
tentang konsep dan manfaat media interaktif ini, guru-guru di SDN 5 Mendobarat dapat
menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan menyenangkan. Sesi-sesi yang
diadakan tidak hanya memberikan pengetahuan teoritis tetapi juga praktik langsung, yang
membantu guru merasa lebih percaya diri dalam mengimplementasikan teknologi ini dalam
kelas mereka.

Selain manfaat yang diperoleh siswa, peningkatan keterampilan dan pengetahuan
peserta pelatihan juga sangat signifikan. Guru-guru di SDN 5 Mendobarat menjadi lebih
terampil dalam merancang dan menggunakan aplikasi RPG sebagai alat pembelajaran yang
efektif. Mereka belajar bagaimana menyesuaikan konten permainan dengan kurikulum yang
ada dan cara mengintegrasikan elemen-elemen pembelajaran yang mendukung tujuan
pendidikan. Dengan menerapkan teknik permainan berbasis RPG, mereka mampu
menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan menyenangkan bagi siswa, sehingga
meningkatkan partisipasi dan keterlibatan siswa dalam proses belajar mengajar.

Peserta pelatihan juga meningkatkan pemahaman mereka tentang cara memfasilitasi
pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. Mereka memperoleh keterampilan dalam
mengelola dinamika kelas dan memotivasi siswa melalui pendekatan pembelajaran yang
inovatif. Dengan menggunakan elemen kompetisi dan kolaborasi dalam permainan, para guru
mampu membantu siswa mengembangkan keterampilan sosial, seperti kerja sama tim dan
pemecahan masalah. Secara keseluruhan, pelatihan ini tidak hanya memperkaya pengetahuan
peserta tentang teknologi pendidikan, tetapi juga membekali mereka dengan keterampilan
praktis untuk menerapkan metode pembelajaran baru yang dapat meningkatkan kualitas
pendidikan di sekolah mereka.
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