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ABSTRAK

Penerapan metode pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) telah menjadi
pendekatan yang efektif dalam menciptakan pengalaman belajar yang menarik, menyenangkan,
dan interaktif. Metode ini memanfaatkan elemen-elemen permainan yang didukung oleh teknologi
seperti komputer, ponsel genggam, dan aplikasi online, serta permainan tradisional seperti board
game dan card game. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa board game dapat meningkatkan
motivasi, prestasi, retensi belajar, dan interaksi sosial siswa. Seiring perkembangan dunia
permainan, card game juga muncul sebagai alternatif yang efektif dalam pembelajaran berbasis
permainan (game-based learning). Card game memiliki elemen, aturan, dan teknik dasar yang mirip
dengan board game, sehingga dapat menjadi pelengkap dalam metode pembelajaran.
Sejarah mencatat card game ada sejak abad ke-10 di Tiongkok, dengan perkembangan lebih lanjut di
Eropa pada abad ke-14. Dalam konteks pendidikan modern, card game seperti “SEKATA” dari
Ennoia Games dapat digunakan untuk meningkatkan literasi membaca. Penggunaan card
game sebagai media pembelajaran sejalan dengan tren pendidikan abad ke-21 yang menekankan
pembelajaran berpusat pada siswa (student-centered learning), kolaboratif, dan berbasis pengalaman.
Dengan menggabungkan elemen permainan yang menarik dan tujuan pembelajaran yang
jelas, game-based learning melalui card game tidak hanya relevan untuk meningkatkan literasi, tetapi
juga mendukung transformasi pendidikan yang lebih holistik dan inklusif.

Kata Kunci: Literasi, Permainan Kartu, Game-Based Learning, Membaca, Pembelajaran, Permainan
Pendahuluan

Pada era digital yang terus berkembang, literasi menjadi salah satu kemampuan dasar yang
penting untuk dikuasai oleh setiap individu (Harahap, Nasution, Nst, & Sormin, 2022). Literasi
sendiri tidak hanya sekadar kemampuan membaca dan menulis. Kegiatan baca-tulis hanya salah
satu dari kelima jenis literasi. Numerasi, sains, finansial digital juga termasuk dalam kegiatan
literasi. Penggalakan kegiatan literasi ini sedang sangat merak dilakukan guna meningkatkan
kulitas sumber daya manusia, khususnya pelajar untuk dapat menguasai literasi yang lebih baik
(Pratiwi, 2021). Namun, tantangan untuk meningkatkan literasi, terutama di kalangan pelajar,
sering kali terkait dengan metode pembelajaran yang kurang menarik dan monoton (Winata &
Setiawan, 2020). Hal ini dapat menyebabkan kurangnya motivasi dan minat belajar, sehingga
berdampak pada rendahnya tingkat literasi. Perkembangan teknologi pada suatu peradaban juga

membawa perubahan pada nilai-nilai untuk memperoleh pengetahuan, ragam profesi, serta metode
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pelatihan/pembelajaran yang diterapkan. Konsep lifelong learning semakin diperkenalkan,
mengingat proses memperoleh pengetahuan tidak pernah berhenti, sehingga pendidikan mandiri
dan pengembangan diri secara terus-menerus menjadi tuntutan yang wajib dipenuhi (Liu, Shaikh,
& Gazizofa, 2020). Seiring dengan itu, standar pembelajaran di sekolah juga mengalami
transformasi. Kini, yang diperlukan bukan hanya kemampuan dasar seperti membaca, menulis,
atau berhitung, melainkan seperangkat kompetensi inti yang oleh para pakar disebut sebagai
“keterampilan abad ke-21" (Liu, Shaikh, & Gazizofa, 2020).

Penerapan metode pembelajaran berbasis pemainan (game-based learning) memanfaatkan
elemen-elemen permainan yang interaktif sehingga menciptakan pengalaman belajar yang menarik,
menyenangkan dan efektif. Namun, studi mengenai game-based learning saat ini tidak menyediakan
metodologi konkret untuk menerapkan teknik-teknik berbasis permainan (game-based techniques).
Sebagian besar teknik pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) mengandalkan
teknologi seperti komputer, ponsel genggam, dan aplikasi online (Hartt, Hosseini, & Mostafapour,
2020). Selain itu, bermain adalah unsur yang ada di mana-mana pads perilaku sosial manusia.
Dengan demikian, hal ini dapat digunakan untuk memotivasi siswa dengan memberikan
pengalaman yang menyenangkan sekaligus mendorong kompetensi dan keterlibatan emosional
dan kognitif (Hartt, Hosseini, & Mostafapour, 2020). Oleh peneliti pada bidang arkeologi dan
antropologi, hubungan antara permainan papan (board game) dan aktivitas manusia telah banyak
dicatat. Penelitian di bidang-bidang ini telah menunjukkan bahwa permainan papan (board game)
berkontribusi dalam membentuk, mempengaruhi, menjelaskan pola pikir manusia, dan interaksi
antar manusia (Bayeck, 2020). Menurut penelitian sebelumnya, board games merupakan salah satu
alat pembelajaran yang dapat digunakan untuk mendukung guru saat melakukan pendekatan
pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) untuk melibatkan siswa dalam belajar dan
menelaah konsep mata pelajaran. Penggunaan board game tidak hanya dapat meningkatkan motivasi
belajar dan prestasi belajar siswa, tetapi juga meningkatkan retensi belajar dan interaksi sosial siswa
(Lin & Cheng, 2022).

Seiring dengan perkembangan dunia permainan yang semakin maju, permainan papan
(board game) kini bersanding dengan permainan kartu/kartu main (card game) yang tak kalah
menarik. Memiliki elemen, aturan dan teknik dasar yang sama, kartu main (card game) dapat
menjadi pelengkap dalam alat pembelajaran berbasis permaianan (game-based learning). Catatan
tertulis paling awal tentang permainan kartu/kartu main (card game), ditemukan dalam naskah
Tiongkok abad ke-10. Meskipun catatan sejarah mencatat keberadaan kartu di Tiongkok sejak abad
ke-10, tidak ada informasi detail tentang bagaimana kartu tersebut digunakan. Kartu remi

kemudian muncul di Eropa pada akhir abad ke-14, sekitar tahun 1370-an, kemungkinan di Italia
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atau Spanyol dan diduga berasal dari impor pedagang dari wilayah Mesir. Kartu remi pada masa
itu adalah barang mewah karena proses pembuatannya yang rumit (Parlett, 2024). Kartu secara
perlahan tersebar di sepanjang jalur perdagangan pedalaman Eropa selama abad ke-15 sebagai
permainan yang digemari oleh kalangan atas. Permainan kartu sering dicirikan sebagai permainan
peluang (imperfect information) berbeda dengan permainan strategi atau (perfect information) di mana
posisi saat permainan berlangsung sepenuhnya terlihat oleh semua pemain (Parlett, 2024).
Sebaliknya, elemen peluang dari permainan kartu adalah hasil dari pengocokan kartu sebelum
bermain untuk mengacak distribusi awalnya. Setelah itu, permainan yang terampil sebagian besar
terdiri dari menentukan distribusi kartu melalui analisis, yang mana bergantung pada jenis
permainannya, dapat mencakup pengamatan terhadap nilai kartu pemain, membuang kartu, dan
permainan trik.

Dengan menggabungkan elemen-elemen permainan yang menarik dan tujuan pembelajaran
yang jelas, game-based learning dengan card game dapat menjadi metode yang efektif untuk
meningkatkan literasi. Pemilihan jenis dan ragam permainan kartu juga sangat berpengaruh pada
suksesnya penerapan pembelajaran berbasis permaianan (game-based learning). Seperti pada konteks
pembelajaran konsep literasi membaca, penggunaan permainan kartu yang dapat diterapkan salah
satunya adalah permainan kartu “SEKATA” hasil publikasi dari Ennoia Games. Kartu permaian
“SEKATA” adalah kartu buatan Indonesia yang memiliki gameplay yang serupa dengan permainan
papan (board game) “SCRABBLE”. LetsPlay Indo adalah salah satu perusahaan konsultan utamanya
dibidang game yang memlfasilitasi program game-based learning. Berdiri di tahun 2019 dan
diresmikan secara legal dengan nama PT. Mari Bermain Indonesia. LetsPlay sendiri sudah berhasil
memfasilitasi banyak instansi pendidikan untuk melakukan pelatihan-pelatihan berhubungan
tentang game-based learning. Yayasan Insan Amanah, sekolah dasar dan menengah adalah mitra
yang rutin melakukan pelatihan program game-based learning.

Penelitian dan penerapan metode ini layak untuk dieksplorasi lebih lanjut guna
meningkatkan kualitas pendidikan literasi di berbagai tingkatan, mulai dari pendidikan dasar
hingga pendidikan tinggi. Dalam konteks yang lebih luas, penggunaan card game sebagai media
pembelajaran juga sejalan dengan tren pendidikan abad ke-21 yang menekankan pada pembelajaran
yang berpusat pada peserta didik (student-centered learning), kolaboratif, dan berbasis
pengalaman. Dengan demikian, metode ini tidak hanya relevan untuk meningkatkan literasi, tetapi

juga dapat menjadi bagian dari transformasi pendidikan yang lebih holistik dan inklusif.

Metode
Pada penulisan penelitian ini, metode yang digunakan adalah metode analisis deskriptif kualitatif.

Metode penelitian deskriptif kualitatif adalah metode yang digunakan untuk menemukan
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pengetahuan atau teori terhadap penelitian terdahulu melalui buku, jurnal nasional maupun
internasional (Waruwu, 2024). Penelitian ini menerapkan pendekatan deskriptif kualitatif karena
fokus penelitian adalah bukan pada angka, melainkan pada penggunaan kata-kata untuk
menggambarkan fenomena. Data dalam penelitian ini diobservasi dengan menguraikan gambaran
peristiwa yang terjadi selama kegiatan berlangsung. Selain itu, penelitian kualitatif mencakup
proses berkelanjutan yang melibatkan refleksi terus-menerus terhadap data, pertanyaan analitis
penelitian, serta catatan-catatan yang diperoleh dari lapangan. Dalam proses observasi, penulis
mengidentifikasi persamaan, menemukan perbedaan, menyampaikan sudut pandang, merangkum,

dan menyatukan berbagai informasi untuk menciptakan suatu pemikiran baru.

Hasil dan Pembahasan
Pembelajaran berbasis game adalah penggunaan elemen-elemen game, pemikiran game, dan

mekanik game dalam konteks non-game untuk melibatkan pengguna dalam suatu aktivitas (Hartt,
Hosseini, & Mostafapour, 2020). Game memungkinkan integrasi antara elemen motivasi intrinsik
dan ekstrinsik untuk menciptakan lingkungan yang membuat pemain merasa lebih termotivasi
untuk terlibat dalam aktivitas yang ditargetkan. Dua fitur utama dalam permainan, yaitu
fleksibilitas dan keterkaitan, menjadi fondasi motivasi intrinsik yang menarik minat pemain. Secara
tidak langsung, pembelajaran berbasis permainan dapat memanfaatkan komponen motivasi
intrinsik ini untuk mendorong siswa dalam proses belajar atau mengasah keterampilan yang

dibutuhkan.

Pada sesi pelaksanaannya, program GBL (game-based learning) yang dilakukan oleh LetsPlay
Indonesia menggunakan acuan protokol yang dikembangkan oleh Ludenara. Protokol ini
digunakan untuk mengetahui batasan-batasan dan peraturan yang diterapkan guna menjamin

kelancaran dan efektifitas program (Ludenara, 2021).

De-Brief
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Gambar 1. Bagan Alur Protokol Game-Based Learning

Jika diperhatikan, alur protokol sesi game-based learning terbagi menjadi lima bagian. Semua bagian
ini memiliki porsi masing-masing dengan waktu yang berbeda. Bagan dengan warna hijau

dilakukan diluar sesi, artinya bagian planning dilakukan sebelum sesi berlangsung. Planning atau
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perencanaan berisi tentang “resep main” dengan kata lain, sebagai fasilitator sesi, wajib bisa
memilah dan memilih program permainan apa yang cocok untuk dibawakan disetiap sesi yang
berbeda. Hal ini berhubungan dengan karena sebagian besar permainan sekarang, tidak
mengajarkan konten pendidikan secara explicit. Sehingga, sebagai fasilitator harus jeli untuk
menelaah game atau permainan apa yang coock untuk sesi pembelajaran. Lalu untuk evaluasi,

dilakukan oleh tim internal fasilitator untuk mengevaluasi hasil sesi.

Komponen:

1 Kertas Aturan Main
102 Kartu Pink

13 Kartu Kuning

10 Kartu Hijau

3 Kartu Kesong

Cara Bermain:

Gambar 2. Kartu Sekata

Saat menggunakan “resep main”, atau memilih pertanyaan pertama sesi pembuka ini dilakukan
untuk mengenalkan permainan, bercerita untuk menarik perhatian audiens, menjelaskan cara
bermain, dan mulai menyinggung sedikit hal-hal yang akan dipelajari (Ludenara, 2021). Selanjutnya
sehubungan dengan penelitian ini, mengenai literasi membaca, penggunaan card game “SEKATA”
merupakan “resep main” yang dipilih untuk sesi. Pengenalan pendekatan permainan ini salah
satunya dengan bercerita (storytelling) pemain adalah seorang pemilik pabrik kata, dengan masing-
masing bahan (kartu main) digunakan untuk memproduksi kata. Pabrik dengan produksi kata
tercepat habis maka dia adalah pemenangnya. Pendekatan ini efektif karena audiens memiliki peran
dan terasa seperti ikut andil dalam dunia permainan. Dengan pendekatan bercerita, tentunya pasti

ada aturan asli yang dituliskan. Berikut adalah alur peraturan permainan card game “SEKATA

N\
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Gambar 3. Alur Peraturan Permainan Card Game “SEKATA”
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Pada sesi main, ditemukan bahwa pembelajaran literasi membaca dalam konteks penciptaan
kosakata sangatlah kurang. Hasil observasi saat bermain dengan subjek penelitian guru-guru SD
Insan Amanah Malang yang ternyata kurang ada banyak perbendaharaan kata. Sehingga
permainan berjalan cukup lama dengan hanya beberapa pemain yang bisa secara cepat melakukan
pembentukan kata. Saat permainan berjalan dengan waktu diluar prediksi, sebagai fasilitator harus
bisa melakukan intervensi untuk menjaga fase tetap pada alur dan konten pembelajaran berjalan
lancar. Begitu pula jika game-based learning diterapkan didalam kelas, seorang guru sebagai

fasilitator harus bisa melakukan intervensi sebagai batasan waktu pembelajaran.

Setelah sesi main berlangsung, bergeser ke bagian de-brief. De-brief dilakukan untuk membangun
diskusi antara fasilitator dengan peserta membicarakan tentang materi pembelajaran apa yang
dipelajari dengan card game “SEKATA”. Data yang diperoleh dari sesi de-brief adalah mayoritas
guru mengungkapkan bahwa permainan ini cukup sederhana untuk bisa diterapkan di kelas
sebagai materi pembelajaran. Gameplay yang singkat dan peraturan yang mudah dipahami sehingga
bisa dan cocok untuk diterapkan di sekolah dasar. Pandangan lain adalah guru-guru bisa sulit

menerapkan karena terbatasnya waktu pembelajaran ketika di kelas.

Model pembelajaran game-based learning mengubah cara belajar dari berpusat pada guru (teacher
centred) menjadi berpusat pada siswa (student centred). Metode inovatif ini mengajak peserta
memecahkan masalah dan belajar mandiri, sehingga mereka dapat membangun cara belajar yang
bermakna dan menyenangkan. Pengalaman belajar yang menyenangkan ini akan meningkatkan

minat dan motivasi mahasiswa.

Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian, dapat diambil kesimpulan sebagai berikut : (1) penerapan metode

game-based learning dapat meningkatkan motivasi belajar dengan cara yang baru, menarik dan tidak
monoton; (2) Skill atau kemampuan literasi membaca, perbendaharaan kosakata guru dan pelajar
tidak terlalu banyak untuk dapat bekompetisi untuk permainan kata; (3) Presepsi belajar dapat
berubah menjadi menyenangkan ketika metode game-based learning dapat diterapkan dikelas
dengan baik; (4) Protokol alur sesi game-based learning sangat berguna untuk menjaga alur
permainan dan pembelajaran di kelas. Perbendaharaan kosakata akan lebih tinggi hasilnya jika
penerapan pembelajran membaca, mengenal huruf dibuat menarik dan menyenangkan utamanya
di era untuk sekolah dasar. Pemilihan metode yang tepat dan sesuai dapat mendukung

pengembangan kemampun literasi membaca pada tingkat sekolah dasar.
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