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PENDAHULUAN

Pembelajaran secara luas memiliki tujuan membekali individu dengan
pengetahuan, keterampilan, dan sikap untuk memahami beragam isu, utamanya isu di
era globalisasi seperti saat ini (Martha et al., 2022). Video game, dengan sifatnya yang
interaktif dan imersif, muncul sebagai salat satu opsi alat pendidikan inovatif yang
mampu menciptakan lingkungan belajar yang menarik dan relevan dengan tantangan
dunia nyata. Berbeda dengan metode tradisional yang cenderung pasif, video game
mengintegrasikan elemen naratif, simulasi, dan gamifikasi untuk meningkatkan
keterlibatan siswa dalam memahami isu global seperti keberlanjutan, keadilan sosial,
dan keragaman budaya (Prayogi, 2024). Potensi video game sebagai platform
pembelajaran global kemudian dapat dieksplorasi dengan fokus pada potensi dan
tantangan globalnya.

Perkembangan teknologi video game di Indonesia, yang mulai pesat sejak awal
2000-an dengan game PC dan konsol, serta booming game mobile seperti Mobile
Legends: Bang Bang sejak 2016, telah memungkinkan pengalaman belajar yang
dinamis, yakni interaktif, adaptif, dan berbasis simulasi kontekstual (Adhwa et al.,
2025; Evandri, 2024). Dalam pendidikan Indonesia, video game berkontribusi positif
dengan meningkatkan motivasi belajar dan memfasilitasi kolaborasi lintas budaya
melalui fitur multiplayer, seperti pada Mobile Legends: Bang Bang, yang
menghubungkan pemain dari berbagai negara untuk bekerja sama dalam strategi tim.
Selain itu, game seperti DreadOut, yang mengintegrasikan mitologi Jawa,
memperkenalkan nilai budaya Indonesia kepada audiens global, sekaligus
meningkatkan kesadaran identitas nasional siswa. Pendekatan ini selaras dengan teori
pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) yang menegaskan bahwa
video game mendukung pembelajaran situasional melalui narasi dan interaksi yang
relevan secara budaya, sehingga menjadi jembatan untuk memahami isu global seperti
keberlanjutan dan keragaman budaya (Marandanis et al., 2023; Sitorus et al., 2024).

Namun, implementasi video game dalam pembelajaran secara global
menghadapi sejumlah tantangan. Kesenjangan akses teknologi, terutama di wilayah
pedesaan Indonesia, membatasi partisipasi siswa dalam pembelajaran berbasis digital.
Selain itu, kurangnya pelatihan bagi pendidik dalam mengintegrasikan game ke dalam
kurikulum dapat mengurangi efektivitasnya. Isu etika, seperti potensi kecanduan game
atau konten yang tidak sensitif terhadap budaya lokal, juga menjadi perhatian penting
untuk memastikan pembelajaran yang aman dan bermakna (Sinambela et al., 2024).

Artikel ini bertujuan untuk mengkaji bagaimana video game dapat dioptimalkan
sebagai alat pembelajaran global untuk mengembangkan kompetensi siswa dalam
ranah kognitif (pemikiran kritis dan pemecahan masalah), afektif (kesadaran
antarbudaya dan keberlanjutan), dan psikomotorik (keterampilan kolaborasi melalui
interaksi multiplayer), dengan fokus pada konteks pendidikan Indonesia. Artikel ini
mengintegrasikan perspektif lokal Indonesia, seperti penggunaan game populer seperti
Mobile Legends: Bang Bang dan DreadOut, untuk mendukung pembelajaran global
yang inklusif dan kontekstual. Berbeda dengan beberapa ulasan yang berfokus pada
praktik di negara maju dengan sedikit perhatian pada negara berkembang, artikel ini
mengeksplorasi potensi dan tantangan adaptasi video game dalam pendidikan
Indonesia, seperti memanfaatkan fitur multiplayer untuk kolaborasi lintas budaya dan
elemen budaya lokal untuk memperkuat identitas nasional dan kesadaran global
(Hadisaputra, 2022; Hartanto et al., 2020). Artikel ini mengeksplorasi bagaimana game
populer di Indonesia, seperti Mobile Legends atau DreadOut, dapat diadaptasi untuk
mendukung pembelajaran global yang inklusif dan kontekstual.
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Kajian literatur menunjukkan bahwa video game memiliki potensi besar dalam
pendidikan, misalnya melalui peningkatan motivasi belajar dan keterlibatan siswa
melalui pendekatan pembelajaran berbasis permainan (game-based learning)
(Mulachela et al., 2020; Rambe et al., 2024). Studi oleh Mulachela et al. (2020)
menyoroti bahwa game edukasi di Indonesia dapat meningkatkan minat belajar siswa
sekolah dasar, namun penerapannya terbatas oleh kurangnya panduan pedagogis dan
infrastruktur teknologi, seperti akses internet yang tidak memadai di daerah pedesaan.
Selain itu, video game berbasis budaya lokal, seperti DreadOut, dapat memperkuat
identitas nasional sambil mempromosikan pemahaman lintas budaya, sebagaimana
ditunjukkan dalam penelitian tentang narasi budaya dalam game (Hadisaputra, 2022;
Marandanis et al., 2023; Mulachela et al., 2020; Prayogi, 2021; Prayogi et al., 2025).
Namun, ulasan yang secara khusus mengeksplorasi bagaimana video game dapat
digunakan untuk mengatasi isu global, seperti keberlanjutan dan kolaborasi lintas
budaya, dalam konteks pendidikan Indonesia masih terbatas.

Hal ini menunjukkan bahwa kajian yang lebih terfokus untuk mengintegrasikan
video game sebagai alat pembelajaran global secara lokal menjadi relevan karena
pendidikan global menjadi kebutuhan mendesak di tengah tantangan seperti
perubahan iklim, ketimpangan sosial, dan konflik budaya. Di Indonesia, di mana
generasi muda merupakan pengguna aktif teknologi digital. Video game dapat menjadi
alat yang relevan untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan membekali mereka
dengan kompetensi global (Prayogi et al., 2022; Putri et al., 2024). Artikel ini berupaya
memberikan telaah untuk mendukung transformasi pendidikan global di Indonesia dan
negara berkembang Ilainnya, sekaligus berkontribusi pada pencapaian tujuan
pembangunan berkelanjutan (SDGs).

METODE PENELITIAN

Artikel ini disusun menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif untuk
menggambarkan potensi dan tantangan pembelajaran global berbasis video game,
dengan tinjauan literatur sebagai teknik utama pengumpulan data. Data dikumpulkan
dari sumber tertulis, baik cetak maupun elektronik, meliputi jurnal akademik, artikel
ilmiah, dan dokumentasi relevan tentang penggunaan video game dalam pendidikan
global, yang diterbitkan antara 2020-2025 untuk memastikan kebaruan. Proses
pengumpulan data dilakukan secara sistematis melalui tahapan: (1) identifikasi sumber
menggunakan basis data akademik seperti Google Scholar dan DOAJ; (2) seleksi
sumber berdasarkan relevansi dengan tema pembelajaran global dan konteks
Indonesia; dan (3) ekstraksi informasi kunci, yaitu mengidentifikasi tema-tema utama
seperti potensi video game dalam meningkatkan kompetensi global, tantangan
teknologi, dan relevansi budaya, dengan menyaring data berdasarkan kriteria
kebaruan dan kesesuaian dengan tujuan penelitian.

Data dianalisis menggunakan teknik reduksi data, yaitu mempersempit fokus
dengan menghilangkan informasi yang tidak relevan, mempertajam temuan, dan
mengelompokkan data ke dalam tema-tema seperti kolaborasi lintas budaya dan
kesenjangan teknologi. Analisis ini bertujuan menghasilkan gambaran terfokus tentang
peran video game dalam pembelajaran global. Data disajikan dalam bentuk narasi
deskriptif untuk memberikan pemahaman komprehensif tentang dinamika
pembelajaran berbasis video game. Penarikan kesimpulan dilakukan melalui triangulasi
data dari berbagai sumber untuk memastikan validitas dan konsistensi temuan,
dengan literatur terkait digunakan untuk mendukung rekomendasi kredibel dalam
mengoptimalkan video game untuk pembelajaran global (Prayogi, Irfandi, et al., 2024).
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Literatur-literatur terkait digunakan untuk mendukung kesimpulan, sehingga
menghasilkan rekomendasi yang kredibel dalam mengoptimalkan video game untuk
pembelajaran global.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Potensi Video Game dalam Pembelajaran secara Global

Video game memiliki keunggulan unik dalam menciptakan lingkungan belajar
interaktif yang mendukung pengembangan kompetensi global, seperti pemikiran kritis,
kolaborasi lintas budaya, dan kesadaran terhadap isu dunia. Melalui simulasi yang
mencerminkan dinamika global, video game memungkinkan siswa mengambil
keputusan dalam konteks yang aman dan terkontrol. Di Indonesia, game seperti
Mobile Legends: Bang Bang, yang mendominasi pasar game mobile, memfasilitasi
interaksi antar pemain dari berbagai negara melalui fitur obrolan dalam game dan
koordinasi taktis dalam tim multi-budaya, memupuk keterampilan komunikasi dan
kerja sama tim yang esensial untuk pembelajaran global. Sebagai contoh, pemain
harus berkomunikasi untuk menyusun strategi tim, seperti menentukan peran karakter
dan mengatur serangan, yang meningkatkan kemampuan kolaborasi lintas budaya dan
pemecahan masalah. Pendekatan ini memperkuat kemampuan siswa dalam
menghadapi tantangan lintas batas yang sejalan dengan tujuan pembelajaran global
(Putri et al., 2024; Sitorus et al., 2024).

Video game lain, yaitu DreadOut, sebuah game horor Indonesia yang
mengintegrasikan elemen budaya lokal seperti mitologi Jawa, dapat digunakan untuk
memperkenalkan nilai budaya kepada audiens global sekaligus mendorong refleksi
tentang identitas dan keragaman (Marandanis et al., 2023). Dengan memainkan
karakter dalam narasi yang kaya konteks, siswa dapat mengembangkan kesadaran
antarbudaya, yang merupakan pilar utama pembelajaran global. Game semacam ini
menunjukkan bagaimana konten lokal dapat memiliki dampak global jika diarahkan
untuk tujuan pendidikan (Prayogi, 2024).

Platform video game kolaboratif seperti Minecraft: Education Edition juga efektif
dalam proyek lintas Negara. Hal ini dapat dilihat dari event Global Minecraft
Challenges, yang memungkinkan siswa dari berbagai budaya berkolaborasi untuk
merancang solusi terhadap isu seperti pembangunan kota berkelanjutan. Di Indonesia,
Minecraft mulai diadopsi di beberapa sekolah perkotaan untuk mendorong kreativitas
dan kerja sama. Hal demikian tidak hanya meningkatkan keterampilan teknis, tetapi
juga memperkuat komunikasi antarbudaya dan pemahaman terhadap perspektif
global (Andersen & Rustad, 2022).

Di Indonesia, potensi video game untuk memperkuat kompetensi pembelajaran
global sangat besar, mengingat tingginya adopsi teknologi digital di kalangan generasi
muda. Game seperti Free Fire, yang memiliki jutaan pemain aktif di Indonesia, dapat
diadaptasi untuk mengintegrasikan elemen edukasi, seperti simulasi strategi tim atau
pengelolaan sumber daya, yang relevan dengan isu global seperti kerja sama
internasional atau keberlanjutan (Aisyiyah, 2025; Prayogi et al,. 2025). Dengan
memanfaatkan popularitas game ini, pendidik dapat menciptakan pengalaman belajar
yang menarik dan inklusif, terutama bagi siswa di daerah dengan akses pendidikan
terbatas.

Video game dapat digunakan untuk meningkatkan kesadaran terhadap isu
lingkungan, yang merupakan komponen kunci pembelajaran global, dengan
menyediakan simulasi interaktif yang menghubungkan tindakan lokal dan dampak
global. Meskipun game bertema lingkungan seperti Eco belum populer di Indonesia,
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pengembangan game lokal dengan tema pelestarian alam, seperti konservasi laut atau
pengelolaan limbah, dapat memperkuat pemahaman siswa tentang isu keberlanjutan.
Sebagai contoh, simulasi dalam game dapat memungkinkan siswa mengelola sumber
daya virtual, seperti menjaga ekosistem laut atau mengurangi limbah, sehingga
memupuk kesadaran tentang hubungan antara tindakan lokal dan dampak global. Hal
ini menunjukkan bahwa game edukasi lokal dengan tema lingkungan dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa di Indonesia, meskipun tantangan seperti
rendahnya adopsi teknologi di daerah pedesaan masih perlu diatasi (Wibowo & Kelfia
Limanda, 2020).

Keberhasilan video game dalam pembelajaran global bergantung pada desain
yang selaras dengan tujuan pendidikan. Game populer di Indonesia, seperti Mobile
Legends atau Free Fire, sering kali berfokus pada kompetisi, yang dapat mengalihkan
perhatian dari pembelajaran jika tidak diintegrasikan dengan strategi pedagogis yang
tepat. Kolaborasi antara pengembang game dan pendidik di Indonesia diperlukan
untuk memastikan bahwa mekanisme game mendukung kompetensi global, seperti
pemecahan masalah dan kesadaran sosial. Pendekatan ini memerlukan adaptasi
konten agar sesuai dengan kebutuhan pendidikan (Sappile et al., 2024).

Tantangan penting lainnya adalah memastikan relevansi budaya dalam konten
game. Game yang dikembangkan di luar Indonesia mungkin tidak mencerminkan nilai
atau isu lokal, seperti kearifan lokal atau tantangan sosial di Indonesia. DreadOut
menunjukkan potensi game berbasis budaya lokal, tetapi memerlukan pengembangan
lebih lanjut untuk tujuan edukasi global. Pengembang video game di Indonesia perlu
melibatkan komunitas lokal dalam proses desain untuk menciptakan konten yang
inklusif, sehingga mendukung pembelajaran yang bermakna di tingkat global
(Marandanis et al., 2023; Prajanti et al., 2021).

Integrasi video game dalam pendidikan secara global juga membutuhkan
pelatihan bagi pendidik. Di Indonesia secara khusus, banyak guru belum terbiasa
menggunakan game sebagai alat pembelajaran, yang dapat menghambat
implementasi penggunaan video game secara efektif (Rambe et al., 2024; Sholeh et al.,
2024). Program pelatihan berbasis Minecraft: Education Edition dapat menjadi model
untuk meningkatkan kapasitas pendidik di Indonesia. Dengan pelatihan yang memadai,
guru dapat memandu siswa untuk memanfaatkan video game secara optimal dalam
mengembangkan kompetensi global, seperti kolaborasi dan pemikiran kritis (Andersen
& Rustad, 2022). Dengan demikian realisasi potensi video game dalam pembelajaran
global, secara khusus di Indonesia masih memerlukan ekosistem pendukung yang
melibatkan berbagai pemangku kepentingan. Pemerintah, pengembang video game,
dan institusi pendidikan perlu berkolaborasi untuk mengembangkan game edukasi
lokal, meningkatkan infrastruktur teknologi, dan merancang kurikulum yang fleksibel.
Dengan strategi yang tepat, video game dapat menjadi katalis untuk transformasi
pendidikan di Indonesia, memperkuat kompetensi global siswa, dan berkontribusi
terhadap masyarakat yang lebih inklusif dan berkelanjutan.

Tantangan Video Game dalam Pembelajaran secara Global

Meskipun video game menawarkan potensi besar untuk pembelajaran global,
implementasinya menghadapi sejumlah tantangan signifikan. Salah satu hambatan
utama adalah kesenjangan akses teknologi, terutama di negara berkembang seperti
Indonesia. Keterbatasan infrastruktur, seperti koneksi internet yang tidak stabil dan
kurangnya perangkat keras yang memadai, menghambat adopsi game edukasi. Di
banyak daerah pedesaan Indonesia, akses ke perangkat digital masih terbatas, yang
membatasi partisipasi siswa dalam pembelajaran berbasis video game. Infrastruktur
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teknologi yang tidak memadai menjadi salah satu kendala utama dalam transformasi
pendidikan digital di Indonesia (Milla et al., 2024).

Biaya pengembangan game edukasi berkualitas tinggi juga menjadi kendala
besar. Game seperti Minecraft: Education Edition, yang populer di beberapa sekolah
perkotaan Indonesia, memerlukan investasi signifikan dalam desain, pengujian, dan
pemeliharaan. Hal ini sering kali tidak terjangkau bagi pengembang lokal atau institusi
pendidikan dengan anggaran terbatas. Pengembang game indie di Indonesia, meskipun
kreatif, menghadapi tantangan dalam bersaing dengan perusahaan global karena
keterbatasan sumber daya, yang mengurangi ketersediaan game edukasi yang relevan
secara lokal dan global (Azizah et al., 2025; Prayogi, 2021).

Isu etika dalam penggunaan video game untuk pendidikan juga menjadi
perhatian serius. Game populer di Indonesia, seperti Mobile Legends: Bang Bang atau
Free Fire, meskipun memiliki potensi untuk kolaborasi tim, dapat memicu perilaku
kompulsif atau kecanduan jika tidak diatur dengan baik. Selain itu, model monetisasi
seperti pembelian dalam aplikasi dapat memperlebar ketimpangan akses, terutama
bagi siswa dari keluarga berpenghasilan rendah. Konten game yang tidak sensitif
terhadap budaya lokal juga berisiko menciptakan stereotip atau miskonsepsi, yang
dapat merusak tujuan pembelajaran global (Fathurrijal et al., 2023).

Pelatihan pendidik merupakan tantangan krusial lainnya. Banyak guru di
Indonesia belum memiliki keterampilan atau kepercayaan diri untuk mengintegrasikan
teknologi game ke dalam kurikulum. Tanpa pelatihan yang memadai, potensi game
seperti Minecraft: Education Edition atau game lokal seperti DreadOut tidak dapat
dimanfaatkan secara optimal. Program pelatihan yang dilakukan oleh beberapa
institusi pendidikan menunjukkan hasil positif, tetapi skalabilitasnya masih terbatas
karena keterbatasan sumber daya dan kurangnya dukungan sistemik (Prayogi et al.,
2022; Rambe et al., 2024; Sholeh et al., 2024).

Regulasi dan kebijakan pendidikan di Indonesia juga menghambat adopsi
pembelajaran berbasis video game. Kurikulum nasional yang kaku dan fokus pada ujian
berstandar tinggi membatasi fleksibilitas guru untuk bereksperimen dengan metode
inovatif. Di banyak sekolah, penggunaan video game dianggap sebagai aktivitas non-
akademik, yang menyulitkan integrasinya ke dalam pembelajaran formal (Putra et al.,
2023). Kolaborasi antara pembuat kebijakan, pendidik, dan pengembang game
diperlukan untuk menciptakan ekosistem pendidikan yang mendukung penggunaan
game sebagai alat pembelajaran global.

Evaluasi dampak jangka panjang dari pembelajaran berbasis video game masih
terbatas, baik di Indonesia maupun secara global. Meskipun terdapat ulasan mengenai
adanya peningkatan keterlibatan siswa, penelitian mendalam tentang efektivitas video
game dalam mencapai kompetensi global, seperti pemikiran kritis atau kesadaran
antarbudaya, masih minim. Di Indonesia, di samping masih menjadi pro dan kontra,
kurangnya data empiris tentang dampak video game edukasi menghambat
pengambilan kebijakan berbasis bukti (Kelly et al., 2021).

Tantangan lain adalah memastikan relevansi budaya dalam konten video game.
Video game yang dikembangkan di luar Indonesia, seperti Civilization VI, mungkin tidak
sepenuhnya sesuai dengan nilai atau isu lokal, seperti kearifan lokal atau tantangan
sosial-ekonomi di Indonesia. DreadOut, yang mengusung budaya Indonesia,
menunjukkan potensi untuk mengatasi masalah ini, tetapi masih memerlukan adaptasi
untuk tujuan edukasi global. Pengembang lokal perlu melibatkan komunitas dalam
proses desain untuk menciptakan konten yang inklusif dan relevan (Marandanis et al.,
2023).
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Di Indonesia, kesenjangan ekonomi memperparah tantangan aksesibilitas game
edukasi, terutama bagi siswa di daerah tertinggal yang sering kali hanya memiliki akses
ke ponsel dengan spesifikasi rendah. Meskipun game populer seperti Mobile Legends:
Bang Bang dan Free Fire dapat diakses pada perangkat sederhana dan tidak
memerlukan biaya langganan signifikan, game edukasi, seperti Minecraft: Education
Edition, sering kali memerlukan perangkat dengan spesifikasi tinggi atau biaya
langganan, yang tidak terjangkau bagi keluarga berpenghasilan rendah (Milla et al.,
2024). Studi oleh Sinambela et al. (2024) menunjukkan bahwa kesenjangan digital di
Indonesia, termasuk keterbatasan akses ke perangkat keras dan koneksi internet,
membatasi partisipasi siswa pedesaan dalam pembelajaran berbasis teknologi. Solusi
seperti pengembangan game edukasi berbasis platform sederhana, yang kompatibel
dengan ponsel berkapasitas rendah, dapat mengatasi masalah ini dengan
memungkinkan akses yang lebih inklusif. Pendekatan ini memerlukan kolaborasi antara
pengembang game dan pemerintah untuk menyediakan konten edukasi yang
terjangkau dan relevan secara lokal (Prayogi et al., 2023; Pujiono et al., 2024).

Kurangnya kesadaran tentang potensi video game edukasi di kalangan pemangku
kepentingan, termasuk orang tua dan administrator sekolah, juga menjadi hambatan.
Di Indonesia, video game sering kali dipandang sebagai hiburan semata, bukan alat
pembelajaran. Kampanye edukasi dan sosialisasi diperlukan untuk mengubah persepsi
ini dan mendorong penerimaan game sebagai bagian dari pendidikan formal. Inisiatif
seperti lokakarya untuk orang tua dan guru dapat meningkatkan dukungan terhadap
pembelajaran berbasis video game (Prayogi, Hami, et al., 2024; Prayogi & Nasrullah,
2024). Kolaborasi lintas sektor di Indonesia masih terbatas. Pengembang game,
pendidik, dan pemerintah belum memiliki platform yang kuat untuk bekerja sama
dalam mengembangkan game edukasi yang mendukung pembelajaran global. Dengan
membangun ekosistem yang mendukung, seperti insentif untuk pengembang lokal
atau program pelatihan nasional, Indonesia dapat mengatasi tantangan ini dan
memanfaatkan potensi video game untuk memperkuat kompetensi global siswa.

KESIMPULAN DAN SARAN

Video game memiliki potensi transformatif sebagai alat pembelajaran global,
memungkinkan siswa mengembangkan kompetensi seperti pemikiran kritis, kolaborasi
lintas budaya, dan kesadaran terhadap isu dunia melalui pengalaman interaktif dan
kontekstual. Di Indonesia, video game populer seperti Mobile Legends: Bang Bang,
Free Fire, dan DreadOut dapat dimanfaatkan untuk memperkuat pemahaman global
dengan mengintegrasikan elemen budaya lokal dan simulasi isu seperti keberlanjutan
atau kerja sama internasional. Namun, implementasi menghadapi tantangan seperti
kesenjangan akses teknologi, biaya pengembangan game edukasi, isu etika, kurangnya
pelatihan pendidik, dan kurikulum yang kaku. Khususnya di Indonesia, infrastruktur
digital yang tidak merata dan persepsi bahwa video game hanya hiburan memperumit
adopsi.

Kolaborasi lintas sektor antara pemerintah, pengembang game, dan pendidik
esensial untuk mengembangkan game edukasi lokal yang relevan secara budaya dan
terjangkau. Investasi dalam pelatihan guru dan infrastruktur teknologi juga diperlukan
untuk memastikan akses yang merata, terutama di daerah terpencil. Dengan
pendekatan strategis, video game dapat menjadi katalisator untuk mentransformasi
pendidikan di Indonesia, mempersiapkan siswa sebagai warga global yang kompeten.
Lebih jauh, penerapan video game edukasi yang sukses dapat memperkuat kontribusi
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Indonesia terhadap tujuan pembangunan berkelanjutan, menciptakan masyarakat
yang lebih inklusif, terhubung, dan siap menghadapi tantangan global di masa depan.
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