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ABSTRAK

Lingkungan belajar mengajar selayaknya menciptakan interaksi yang dinamis dan inspiratif,
sehingga penting untuk mencari teknik dan metode pengajaran yang inovatif. berkembangnya
teknologi, berbagai metode inovatif telah diterapkan dalam pendidikan untuk meningkatkan
efektivitas pembelajaran, salah satunya adalah game-based learning (GBL). GBL merupakan
pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan elemen permainan untuk mendukung dan
memperkaya pengalaman belajar. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi
manfaat, tantangan, dan praktik terbaik dalam penerapan GBL di lingkungan vokasi. Metode
penelitian yang digunakan adalah studi literatur dengan sumber data berasal dari jurnal
terindeks Scopus. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Game-based Learning (GBL)
menawarkan pendekatan pembelajaran yang inovatif dan menarik, yang dapat disesuaikan
dengan berbagai konteks dan tujuan pembelajaran, serta memiliki potensi untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam pendidikan kejuruan. Namun, diperlukan
strategi yang efektif oleh pendidik untuk mengatasi tantangan yang muncul dalam
implementasinya.

Kata kunci: Education, educational technology, game-based learning, technical education, vocational
education
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PENDAHULUAN

Dalam lingkungan pendidikan vokasi yang memperhitungkan sistem pembelajaran (Nabil,
2024), proses belajar mengajar harus menciptakan interaksi yang dinamis dan inspiratif, yang
tidak hanya menantang tetapi juga memotivasi peserta didik, menjadikan pembelajaran sebagai
pengalaman yang menyenangkan (Maharitas, 2018). Model pembelajaran harus beradaptasi
dengan karakteristik peserta didik dan materi yang dipelajari (Ridwan & Hadi, 2022), sehingga
penting untuk mencari teknik dan metode pengajaran yang inovatif.

Dengan berkembangnya teknologi, berbagai metode inovatif telah diterapkan dalam
pendidikan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran, salah satunya adalah game-based
learning (GBL). GBL merupakan pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan elemen
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permainan untuk mendukung dan memperkaya pengalaman belajar. Konsep ini didasarkan pada
penggunaan mekanisme permainan untuk menciptakan lingkungan belajar yang menarik dan
interaktif, yang dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran
(Sadera et al., 2014), sehingga menjadi alat yang efektif dalam pendidikan vokasi (North et al.,
2021). Manfaat GBL antara lain peningkatan motivasi, keterlibatan, dan retensi materi
pembelajaran. Selain itu, GBL juga dapat mengembangkan keterampilan kognitif dan sosial siswa
melalui interaksi dan kolaborasi dalam permainan (Yang, 2015). Penggunaan GBL juga
memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri dan berkolaborasi dengan sesama siswa,
yang dapat meningkatkan keterampilan komunikasi dan pemecahan masalah (Hamal&inen,
2011).

Dalam konteks pendidikan vokasi, GBL memiliki relevansi yang tinggi karena memungkinkan
siswa untuk berlatih keterampilan teknis dan praktis dalam lingkungan simulasi yang
menyerupai situasi dunia nyata (Roodt & Ryklief, 2019). Misalnya, permainan simulasi dapat
digunakan untuk melatih keterampilan mekanik, keterampilan perawatan kesehatan, atau
keterampilan bisnis, membantu siswa untuk memahami dan mengaplikasikan pengetahuan
teoritis dalam situasi praktis, yang sangat penting dalam pendidikan vokasi (Schmitz et al., 2015).
GBL juga dapat digunakan untuk mengembangkan keterampilan soft skills seperti kerjasama tim
dan komunikasi, yang sangat penting dalam dunia kerja (Hamaldinen, 2008).

Berbagai studi telah mengkaji efektivitas GBL dalam pendidikan vokasi. Penelitian oleh
Roodt dan Ryklief (2019) menunjukkan bahwa penggunaan GBL dapat meningkatkan motivasi
dan prestasi akademik siswa vokasi. Klaim ini juga dikuatkan oleh Yang (2015) yang
menyebutkan bahwa GBL memiliki potensi besar dalam pendidikan vokasi. Terlepas dari itu,
studi lain oleh Schmitz et al. (2015) menemukan bahwa meskipun GBL dianggap efektif dalam
aspek motivasional dan penggunaan teknologi informasi dan komunikasi (ICT), contoh
tantangan dalam penerapannya terkait dengan aspek teknis dan institusional (North et al.,
2021). Oleh karena itu, tujuan penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi manfaat, tantangan,
dan praktik terbaik dalam penerapan GBL di lingkungan vokasi.

METODE

Penelitian dengan judul “Transformasi Pendidikan Vokasi Melalui Game-Based Learning”
menggunakan metode studi literatur. Metode studi literatur adalah serangkaian kegiatan yang
berkenaan dengan tahapan metode pengumpulan data pustaka, membaca dan mencatat, serta
mengelola bahan penulisan (Nursalam, 2016). Kajian literatur ini bertujuan untuk
mengeksplorasi dan menganalisis berbagai temuan terkait penerapan game-based learning
dalam pendidikan vokasi. Pengumpulan bahan literatur diperoleh dari jurnal terindeks Scopus
dengan kata kunci pencarian kata kunci game based, vocational and technical education. Pada
tahap awal pengumpulan data, terkumpul 31 artikel dengan sebaran sebagai berikut.
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Gambar 1. Sebaran Kata Kunci Penerapan Game-based Learning dalam Pendidikan Vokasi

19



Wahyudi et al.

Pada gambar 1 ditunjukkan sebaran penelitian yang berkaitan dengan penerapan game-
based learning dalam pendidikan vokasi menggunakan Vos Viewer. Berdasarkan sebaran
penelitian dapat dikelompokkan menjadi tiga klaster dengan rincian pada Tabel 1 sebagai

berikut.

Tabel 1. Klaster Sebaran Kata Kunci Penelitian Penerapan Game-Based Learning dalam
Pendidikan Vokasi

Kata Kunci

Klaster

Keterangan

creative activity, creative writing,
creative writings, decision making,
design, escape room, formative
assessment, local community, non-
player character, teaching practices,
technology, theater, vocational
schools

apprentices, digital game-based
learning, e-learning, game design,
game-based learning, gamification,
personnel training, serious games,
student learning, vocational
education, vocational training

Merah

Hijau

Klaster ini berfokus pada aspek kreatif
dan teknis dalam penerapan game-
based learning di pendidikan vokasi.
Kata kunci seperti "creative activity,"
“creative writing," dan "escape room"
menunjukkan bahwa penelitian dalam
klaster ini berfokus pada pengembangan
dan desain aktivitas pembelajaran yang
kreatif dan inovatif. Peneliti
menekankan pentingnya pengambilan
keputusan dan desain yang baik dalam
merancang game-based learning, serta
penggunaan evaluasi formatif untuk
mengukur efektivitas pembelajaran.
Selain itu, aplikasi dalam komunitas lokal
dan penggunaan karakter non-pemain
(NPC) menjadi sorotan, menunjukkan
bagaimana elemen-elemen ini dapat
meningkatkan  praktik  pengajaran.
Teknologi dan elemen teater juga
digunakan untuk menciptakan
pengalaman  belajar yang lebih
mendalam dan menarik bagi siswa di
sekolah vokasi.

Klaster ini menyoroti pentingnya
pembelajaran digital dan berbasis game
dalam konteks pendidikan vokasi. Kata
kunci seperti "apprentices," "digital
game-based learning," dan "e-learning"
menunjukkan bahwa penelitian dalam
klaster ini berfokus pada penerapan
teknologi digital dan game dalam
pelatihan dan pendidikan vokasi. Desain
game, gamifikasi, dan penggunaan
serious games ditekankan  untuk
meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa. Penelitian juga menggarisbawahi
pentingnya pelatihan personel dan
pembelajaran siswa dalam pendidikan
vokasi, serta pentingnya pelatihan
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computer aided instruction,
computer games, education,
education computing, educational
game, motivation, serious game,
student motivation, students, surveys

Biru

praktis dalam mempersiapkan siswa
untuk dunia kerja.

Klaster ini mencakup penggunaan
komputer dan permainan sebagai alat
bantu instruksional dalam pendidikan
vokasi. Kata kunci seperti "computer
aided instruction," "computer games,"
dan "education" menunjukkan fokus
pada penerapan teknologi komputasi
dalam pembelajaran. Permainan
edukatif dan serious games digunakan
untuk meningkatkan motivasi siswa,
dengan penekanan pada pentingnya
motivasi siswa dalam keberhasilan
pembelajaran berbasis game. Survei
digunakan sebagai metode untuk
mengukur efektivitas dan persepsi siswa
terhadap pendekatan pembelajaran ini,
menunjukkan  pentingnya  evaluasi
berkelanjutan dalam mengoptimalkan
strategi game-based learning.

Ketiga klaster ini secara keseluruhan menyoroti tren penggunaan game-based learning
untuk meningkatkan kreativitas, keterlibatan, dan motivasi siswa dalam pendidikan vokasi,
dengan penekanan pada desain game yang baik, penggunaan teknologi yang tepat, dan evaluasi

yang berkelanjutan.

Tahap setelah pengumpulan bahan literatur berupa artikel adalah menyeleksi artikel yang
sesuai dengan topik penelitian. Tahap ini guna memfokuskan penelitian agar sesuai scope yang
disusun. Hasil reduksi artikel diperoleh dari 31 artikel menjadi 17 artikel. Ketujuhbelas artikel
kemudian disintesis untuk diidentifikasi manfaat, tantangan, dan praktik terbaik dalam

penerapan GBL di lingkungan vokasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Mengenal Dasar Game-based Learning (GBL)

Game-based Learning (GBL) adalah pendekatan pendidikan yang beragam yang telah
didefinisikan dan ditafsirkan dengan berbagai cara oleh peneliti yang berbeda. Secara umum,
GBL adalah penggunaan gim untuk meningkatkan pengalaman belajar (Lazaro & Sanchez,
2022), dimana melibatkan integrasi konten-konten pembelajaran ke dalam format gim untuk
mempromosikan active learning (Knorr & Zinn, 2024), dan penggunaan game berbasis
multimedia untuk meningkatkan hasil belajar (Setiawan et al., 2016). Lebih lanjut, Larasati et
al. (2020) dan Jhan et al. (2022) menyatakan bahwa GBL merupakan pembelajaran yang
menggunakan permainan edukatif untuk membantu prosesnya seperti diagram alir gim yang

dirancang oleh Larasati et al. (2020) pada Gambar 2 sebagai berikut.

lose
right

answer
information

i win answer the fairy .
i fight monsters
‘ collecting ‘ — labirynt —y | fig — guard's question —P | getamagicstone | ),

wrong answer

Gambar 2. Diagram Alir Gim
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Hal ini sesuai dengan apa yang disampaikan oleh Demir (2022) yang menggambarkan
gim edukatif sebagai alat yang digunakan untuk mendukung proses pembelajaran. Senada
dengan pendapat sebelumnya, Hamaldinen dan Oksanen (2014) menyoroti bahwa
permainan edukatif dirancang untuk meningkatkan pengalaman belajar.

Memasukkan elemen permainan ke dalam proses pendidikan untuk memfasilitasi
pembelajaran adalah aspek lain dari GBL (Cakir & Serkan Tan, 2017; Hummel et al., 2018).
Hal ini didukung lebih lanjut oleh Jantke et al. (2016), yang menekankan integrasi konten
pendidikan dengan elemen permainan untuk mendukung pembelajaran. Vandercruysse et
al. (2015) dan Vandercruysse et al. (2016) juga menyoroti penggunaan mekanika permainan
untuk mendukung tujuan pembelajaran. Galarneau (2005) memperluas konsep ini dengan
memasukkan permainan dan simulasi yang memfasilitasi pengalaman belajar yang otentik.
Terlepas dari itu, GBL tidak terbatas pada permainan tradisional. Misalnya, Karageorgiou et
al. (2019) membahas penggunaan escape room sebagai alat GBL. Pada dasarnya, tujuan GBL
seperti yang dijelaskan oleh North et al. (2021), Nurdin et al. (2023), dan Azizan et al. (2021)
adalah untuk melibatkan siswa dalam proses pembelajaran melalui bermain.

Dari kajian tersebut dapat disimpulkan bahwa GBL adalah pendekatan pembelajaran
yang dinamis dan menarik yang memanfaatkan permainan baik digital maupun untuk
meningkatkan pengalaman belajar, keterlibatan siswa, dan mendukung tujuan
pembelajaran. GBL merupakan pendekatan serbaguna yang dapat disesuaikan dengan
berbagai konteks dan tujuan pembelajaran.

2. Eksplorasi Penerapan Game-based Learning (GBL) di Pendidikan Vokasi

Game-based Learning (GBL) telah banyak diterapkan di bidang pendidikan kejuruan,
dengan fokus pada keterampilan teknis dan kejuruan (Cakir & Serkan Tan, 2017; Hamalainen
& Oksanen, 2014; Jantke et al., 2016; Knorr & Zinn, 2024; Lazaro & Sanchez, 2022; North et
al., 2021; Nurdin et al., 2023) serta keterampilan teknik (Demir, 2022; Hummel et al., 2018;
Jhan et al., 2022). Mata pelajaran spesifik, seperti AC kendaraan, juga mendapatkan manfaat
dari implementasi GBL melalui platform gim daring dan interaktif (Azizan et al., 2021).
Pendekatan ini juga telah diterapkan dalam berbagai konteks lainnya, seperti pembelajaran
ilmiah (Setiawan et al., 2016), pendidikan kejuruan non-TI (Larasati et al., 2020), dan bahkan
pendidikan STEAM (Karageorgiou et al., 2019).

Metode yang digunakan dalam GBL beragam dan interaktif, mulai dari gim imersif
(Lazaro & Sanchez, 2022), gim simulasi dan skenario role-playing (Galarneau, 2005; Hummel
et al., 2018; Knorr & Zinn, 2024; Vandercruysse et al., 2016; Vandercruysse et al., 2015),
hingga gim digital dan fisik (North et al., 2021). Metode inovatif lainnya termasuk permainan
berbasis alur cerita yang mengintegrasikan konten pembelajaran (Larasati et al., 2020),
permainan labirin dan interaksi multimedia (Setiawan et al., 2016), dan kegiatan escape room
yang menggabungkan penulisan kreatif, teater, dan teknologi (Karageorgiou et al., 2019).

Dari pembahasan tersebut diketahui bahwa implementasi GBL dalam pendidikan
kejuruan tersebar luas dan beragam, dengan fokus pada metode interaktif dan menarik
untuk meningkatkan pembelajaran dalam keterampilan teknis dan kejuruan. Hal ini
menyoroti fleksibilitas dan efektivitas GBL dalam konteks pendidikan kejuruan
(Vandercruysse et al., 2016).

3. Dampak Positif Penerapan Game-based Learning (GBL) di Pendidikan Vokasi
Hasil tinjauan pustaka menunjukkan bahwa penerapan GBL telah memberikan dampak
positif yang signifikan khususnya dalam pendidikan kejuruan. Salah satu manfaat yang paling
menonjol adalah peningkatan keterlibatan dan motivasi peserta didik (Cakir & Serkan Tan,
2017; Demir, 2022; Galarneau, 2005; Hamalainen & Oksanen, 2014, Jantke et al., 2016; Jhan
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et al., 2022; Larasati et al., 2020; Lazaro & Sanchez, 2022; North et al., 2021; Nurdin et al.,
2023; Setiawan et al., 2016; Vandercruysse et al., 2016; Vandercruysse et al., 2015).
Penerapan GBL menunjukkan konstruksi pemahaman tingkat tinggi yang tersaji pada gim 3D
seperti yang dikembangkan Hamalainen dan Oksanen (2014) pada Gambar 3 sebagai berikut.

Level 1:
GATE

GAMEBRIDGE

\

Level 2:

RESTAURANT

LudoCraft '

\ J

Level 3:
STAGE

Gambar 3. Tahapan dalam Gim 3D

Peningkatan motivasi ini berkaitan dengan pemahaman peserta didik yang lebih baik
tentang konsep-konsep kompleks (Azizan et al., 2021; Cakir & Serkan Tan, 2017; Jantke et al.,
2016; Larasati et al., 2020; Lazaro & Sanchez, 2022), dan peningkatan nilai asesmen peserta
didik (Setiawan et al., 2016).

GBL juga meningkatkan aplikasi keterampilan praktis oleh peserta didik (Demir, 2022;
Hamaladinen & Oksanen, 2014; Jhan et al., 2022; Nurdin et al., 2023; Vandercruysse et al.,
2015), dan menghasilkan retensi pengetahuan yang lebih baik (Hummel et al., 2018; Jantke
et al., 2016; Knorr & Zinn, 2024; Vandercruysse et al., 2016). Selain itu, GBL juga telah
ditemukan meningkatkan keterampilan kognitif dan afektif peserta didik (Azizan et al., 2021)
serta meningkatkan interaksi antar peserta didik (Hummel et al., 2018). Lebih lanjut, GBL
telah terbukti meningkatkan keterampilan pemecahan masalah (Karageorgiou et al., 2019;
Knorr & Zinn, 2024), meningkatkan keterampilan berpikir kritis (North et al., 2021), dan
meningkatkan kemampuan bekerja dalam tim dan komunikasi (Karageorgiou et al., 2019).
GBL juga dianggap membantu dalam memahami pengaplikasian pengetahuan di dunia nyata
(Galarneau, 2005).

Penjabaran di atas menunjukkan bahwa penerapan GBL dalam pendidikan kejuruan
telah menghasilkan berbagai dampak positif, mulai dari peningkatan keterlibatan dan
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motivasi peserta didik, hingga peningkatan penerapan keterampilan praktis dan peningkatan
pemahaman konsep yang kompleks. Temuan ini menyoroti potensi GBL sebagai alat yang
efektif dalam pendidikan kejuruan.

4. Tantangan Penerapan Game-based Learning (GBL) di Pendidikan Vokasi

Implementasi Game-based Learning (GBL) dalam pendidikan vokasi menunjukkan
adanya beberapa tantangan yang harus dihadapi. Salah satu masalah yang paling menonjol
adalah pengembangan GBL yang membutuhkan banyak sumber daya, mencakup biaya awal
yang tinggi dan dukungan teknis berkelanjutan (Jantke et al., 2016; Knorr & Zinn, 2024). Hal
ini semakin diperumit oleh kebutuhan persiapan dan pelatihan guru yang signifikan dalam
memfasilitasi permainan (Lazaro & Sanchez, 2022; Vandercruysse et al., 2016). Selain itu,
tantangan teknis juga cukup beragam, terutama dalam desain gim dan perangkat lunak
(Setiawan et al., 2016; Vandercruysse et al., 2015). Tantangan ini diperburuk oleh potensi
adanya masalah teknis antara perangkat lunak gim dan perbedaan kemampuan penggunaan
teknologi pada peserta didik (Knorr & Zinn, 2024; Setiawan et al., 2016).

Efektivitas GBL merupakan hal lain yang menjadi perhatian, termasuk bagaimana
memastikan adanya nilai-nilai pendidikan pada gim, kualitas konten gim, dan keselarasannya
dengan tujuan pembelajaran dan kurikulum yang digunakan (Hamaldinen & Oksanen, 2014;
Karageorgiou et al.,, 2019; North et al., 2021). Lebih lanjut, menyeimbangkan konten
pembelajaran dan implementasi gim adalah hal yang tidak mudah, dimana perlu adanya
pengelolaan keberagaman kemampuan dan latar belakang peserta didik (Azizan et al., 2021;
Demir, 2022; Jhan et al., 2022). Selain itu, merancang narasi permainan yang efektif dengan
memastikan keterlibatan peserta didik dengan latar belakang yang beragam juga tidak
mudah (Larasati et al., 2020). Potensi peserta didik teralihkan perhatiannya karena
permainan adalah masalah lain yang harus dihadapi oleh guru (Cakir & Serkan Tan, 2017,
Hummel et al., 2018).

Terakhir, penolakan dari guru yang lebih memilih metode tradisional dapat
menimbulkan hambatan yang signifikan terhadap implementasi GBL (Galarneau, 2005).
Terlepas dari tantangan-tantangan ini, GBL memiliki potensi yang cukup besar untuk
meningkatkan pendidikan kejuruan, asalkan masalah-masalah ini ditangani secara efektif
(Nurdin et al., 2023).

KESIMPULAN

Game-based Learning (GBL) menawarkan pendekatan pembelajaran yang inovatif dan
menarik, yang dapat disesuaikan dengan berbagai konteks dan tujuan pembelajaran, serta
memiliki potensi untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam pendidikan kejuruan.
Namun, perlu adanya strategi yang efektif untuk mengatasi tantangan yang muncul dalam
implementasinya. Pembelajaran berbantuan GBL dengan menggunakan metode interaktif dan
menarik untuk meningkatkan pembelajaran dalam keterampilan teknis dan kejuruan. Potensi
GBL sebagai alat yang efektif dalam pendidikan kejuruan ditunjukkan oleh peningkatan
keterlibatan dan motivasi peserta didik, hingga peningkatan penerapan keterampilan praktis
dan peningkatan pemahaman konsep yang kompleks.
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