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Abstrack: This research was conducted to prove that drag and drop games can 

be used as learning media that can increase learning activities and also improve 

learning outcomes in Sunday schools. Informants came from children aged 6 
years at the third sense level and Sunday school teachers, using the participatory 

observation method for data collection. From the results of the analysis, it was 

found that drag and drop games can increase children's activities and learning 

outcomes in Sunday school. Drag and drop games quickly help children to learn, 

improve focus, help children actively move, and children can quickly remember 

teaching material delivered by Sunday school teachers in an interesting and fun 

way. From these findings, Sunday school teachers must creatively improve 

teaching models that are more attractive by current technological developments. 

Besides that, teachers can use all technological applications as learning media 

that have appropriate teaching content for children. In future research, drag and 

drop games can be developed for children so they can learn Christian religious 
education from an early age.   
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1. Pengantar 
Anak-anak sejatinya memiliki 

dunia yang masih diwarnai dengan 

permainan. Hal yang menarik dari 

anak-anak yang lahir di era 4.0 

adalah mereka sangat paham 

menggunakan teknologi. Hal ini 

dikarenakan oleh perilaku orang tua 

yang memfasilitasi anak dengan 

perangkat teknologi seperti smart 

phone, tablet, dan juga notebook. 

Sebab perangkat teknologi ini 

secara alami mampu menarik 

perhatian dan fokus anak, 

dikarenakan visualisasi, suara, dan 

aplikasi yang termuat di dalamnya 

sesuai dengan minat anak-anak.  

Namun ada juga orang tua yang 

masih berfikir bahwa game dapat 

membuat anak menjadi kecanduan 

dan tidak fokus belajar karena 

hanya ingin bermain. Bahkan 

penelitian menunjukkan bahwa 

game memiliki dampak negatif 

yang dapat mengganggu 

perkembangan anak, terganggunya 

fungsi otak pada anak, dan 

ketergantungan (Subarkah, 2019). 

Banyaknya stigma negatif ini yang 

kemudian membuat orang tua 

menganggapnya sebagai masalah 

yang akan mengganggu pendidikan 

anak (Henry, 2010). 
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Melihat kenyataan ini bahwa 

ada perbedaan pandangan tentang 

penggunaan game dengan 

perangkat teknologi. Namun jika 

dilihat dengan fungsinya, 

seharusnya para pendidik dapat 

memanfaatkan teknologi untuk 

menggunakannya dalam 

pembelajaran sehingga membantu 

anak semakin pintar. Karena tidak 

dapat dipungkiri bahwa 

perkembangan teknologi tidak 

dapat dihentikan, dan manusia 

harus bisa menyeimbangkannya 

dalam kehidupan. Dengan 

memanfaatkan teknologi yang 

semakin berkembang, seorang 

pendidik bisa menyampaikan ilmu 

pengetahuan yang dimilikinya 

dengan suasana yang lebih 

menyenangkan dan tidak kaku. 

Pendidik dapat memfasilitasi 

peserta didik untuk mengenalkan 

media-media pembelajaran yang 

bersifat modern dalam proses 

pembelajaran, salah satunya adalah 

game edukatif. 

Game edukatif sendiri 

merupakan sarana atau peralatan 

yang dipergunakan untuk bermain 

yang tentu saja mampu 

mengembangkan kemampuan anak 

dan berisi nilai pendidikan (Lisa et 

al., 2020). Dengan perkembangan 

teknologi inilah, pendidik dapat 

menggunakan alat peraga edukatif 

modern, yang kemudian lebih 

dikenal dengan game. Dengan 

menggabungkan media teknologi, 

audio dan juga gambar, maka dapat 

diciptakan permainan yang 

membantu peserta didik semakin 

menikmati proses belajar.  

Saat ini tentu saja perangkat 

komputer ataupun perangkat mobile 

hampir semua orang memilikinya. 

Dan fasilitas ini seharusnya dapat 

dimanfaatkan untuk menunjang 

proses pembelajaran mengingat 

bahwa saat ini kita telah berada di 

era 4.0, dimana digitalisasi menjadi 

point penting untuk diperkenalkan. 

Sejatinya di era ini, penting untuk 

menguasai teknologi, sehingga 

tidak menjadi asing terhadap segala 

aktivitas yang nantinya akan 

didukung oleh teknologi. 

Dalam dunia Pendidikan saat 

ini juga, teknologi kemudian 

semakin digunakan dalam proses 

pembelajaran. Berangkat dari 

pemahaman ini, dimana masih 

sedikit orang yang belum 

memahami tentang manfaat 

teknologi dalam pembelajaran, 

maka menjadi perhatian tersendiri 

bagi peneliti untuk kemudian 

memperkenalkan game edukatif 

dalam membantu peserta didik 

semakin berkembang 

kemampuannya. 

Dalam penelitian ini peneliti 

kemudian memperkenalkan game 

edukatif dengan tujuan akan 

dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran pada sekolah minggu. 

Sekolah minggu merupakan tempat 

dimana anak-anak juga belajar 

tentang kekristenan. Dalam sekolah 

minggu pendidik yang sering 

disebut sebagai guru atau pengasuh 

terkadang dalam pengajarannya 
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menggunakan metode pembelajaran 

konvensional yakni bercerita dan 

diskusi. Sudah saatnya bahwa para 

pengajar atau pengasuh melihat 

perkembangan teknologi dan 

memanfaatkannya dalam kegiatan 

sekolah minggu.  

Sebab media pembelajaran 

sebagaimana sesuai dengan 

pengertiannya bahwa dapat 

membantu fokus peserta didik lebih 

terarak kepada pendidik. Dengan 

demikian teknologi seharusnya 

dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran yang baik untuk 

merebut fokus anak dalam belajar.  

Penggunaan teknologi yang 

masih tidak maksimal, membuat 

peneliti sadar akan pentingnya 

menambah pemahaman pengguna 

teknologi akan fungsinya, maka 

penelitian ini bertujuan untuk 

menguji 1) apakah permainan drag 

and drop dapat meningkatkan 

aktivitas belajar anak sekolah 

minggu, dan 2) apakah permainan 

drag and drop dapat meningkatkan 

hasil belajar anak sekolah minggu.  

Penelitian ini juga bermanfaat 

untuk 1) memperkenalkan 

permainan edukatif drop and drag 

pada sekolah minggu; 2) 

memanfaatkan media teknologi 

sebagai perangkat permainan 

edukatif pada sekolah minggu; 3) 

mengetahui kontribusi dari 

penggunaan permainan drag and 

drop terhadap peningkatan aktivitas 

dan hasil belajar anak sekolah 

minggu; 4) memberikan alternatif 

media pembelajaran yang berbasis 

teknologi pada Sekolah Minggu. 

 

2. Tinjauan Literatur 

Game Edukatif “Drag and Drop” 

Asal kata game berasal dari 

Bahasa inggris yang artinya 

permainan. Adapun game sendiri 

diciptakan dengan salah satu fungsi 

adalah mengilangkan rasa jenuh 

atau stress. Munandar 

menyampaikan bahwa dengan 

bermain, maka perkembangan anak 

dapat tercapai secara utuh baik 

fisik, intelektual, sosial, moral, dan 

emosional, oleh karena itu sebisa 

mungkin dalam kegiatan belajar, 

bermain dapat dijadikan sebagai 

media dalam mengembangkan 

kompetensi anak (Fadlillah, 2019).  

Game adalah salah satu media 

yang perkembangannya cukup 

pesat di era industri 4.0 ini, banyak 

yang bahkan menggunakan game 

untuk menjangkau berbagai bidang 

mulai dari hiburan bisnis, simulasi, 

edukasi dan pembelajaran virtual 

(Henry, 2010). Game dapat 

digunakan demi untuk menciptakan 

suasana belajar yang aktif, dari 

kaku menjadi gerak, dari jenuh 

menjadi semangat (Darmadi, n.d.). 

Game sendiri memiliki dampak 

positif antara lain (Henry, 2010): 1) 

anak menjadi kenal teknologi 

komputer karena game. 2) game 

membuat anak taat aturan dan 

arahan. 3) Melatih anak 
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menyelesaikan masalah dan logika. 

4) melatih penggunaan saraf 

motorik dan spatial skill. 5) 

Sebagai sarana interaksi dan 

keakraban antara orang tua, 

pendidik dan anak saat bermain 

bersama. 6) Memperkenalkan 

teknologi terbaru dan fiturnya. 7) 

menyediakan sarana terapi healing 

8) menghibur dan menyenangkan. 

Game edukatif merupakan 

sarana yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran dalam bentuk 

permainan dengan perangkat 

teknologi, sehingga mampu 

mengembangkan kemampuan anak, 

dan juga membantu anak dalam 

belajar. Clark Act menyatakan 

bahwa game edukasi adalah 

perangkat pengajaran dan pelatihan 

yang efektif untuk semua usia 

peserta didik di setiap situasi dan 

dapat memotivasi karena konsep 

yang dikomunikasikan sangat 

efisien dan banyak terkandung 

muatan pelajaran (Noemí & 

Máximo, 2014). Para ahli 

menjelaskan bahwa dengan berman 

game beberapa perkembangan yang 

dapat dipengaruhi antara lain 

(Henry, 2010): 1) perkembangan 

motorik. 2) perkembangan fisik. 3) 

perkembangan neurologi. 4) 

perkembangan kognitif. 5) 

perkembangan moral. 6) 

perkembangan bahasa. 7) 

perkembangan Sosial.  8) 

perkembangan peran.  

Game edukasi digunakan untuk 

membantu proses pembelajaran dan 

pengayaan pengetahuan (Sutopo, 

2020). Game edukasi drag and 

drop adalah game yang 

memanfaatkan fitur drag and drop 

untuk mempermudah pekerjaan 

pengguna dalam memindahkan 

objek ke tujuan yang disiapkan. 

Sama seperti pengertiannya, drag 

and drop ialah kegiatan 

memindahkan objek dari satu 

tempat ke tempat yang lain (D. 

Setiawan, 2010).  

Pada dasarnya permainan 

berjenis drag and drop dirancang 

untuk mengasah ketepatan dan daya 

ingat anak (Yusnita et al., 2016). 

Game drag and drop merupakan 

permainan seret dan lepas, dimana 

pelajar mengenali lokasi tujuan dan 

menempatkan gambar, tulisan, 

lambang dengan menyeret secara 

benar pada setiap bagian lokasi 

yang tepat dan sesuai (Kapp, 2007). 

Dalam penelitian ini, peneliti 

akan menunjukkan game drag and 

drop yang dirancang untuk anak 

indria III usia 6 tahun. Permainan 

memang popular, dan saat ini 

banyak dikembangkan sebagai game 

pembelajaran untuk menarik minat 

belajar anak (Yusnita et al., 2016).  

 

Media Pembelajaran 

Asal kata media adalah dari 

Bahasa latin “medius” artinya 

tengah, perantara, atau pengantar 

(Nurfadhillah, 2021). Association of 

Education and Communication 

Technology (AECT) 

mendefenisikan media sebagai 

bentuk dan saluran yang dapat 

digunakan dalam menyampaikan 
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pesan maupun informasi (Jalinus & 

Ambiyar, 2016). National Education 

Association (NEA) mengartikan 

media sebagai perangkat yang bisa 

dimanipulasi, dilihat, dibaca, 

didengar, disertai instrumen yang 

digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran, serta dapat 

mengefektifkan program 

instruksional (Mustofa Abi Hamid 

et al., 2020). 

Media pembelajaran ialah suatu 

pengantar antara sumber pesan 

dengan penerima pesan dengan 

maksud untuk merangsang perasaan, 

pikiran, kemauan, serta perhatian 

sehingga terlibat dalam proses 

pembelajaran (M. A Hamid et al., 

2020).  Media pembelajaran juga 

diartikan sebagai pembawa pesan 

atau informasi yang memuat ilmu 

pengetahuan (Kustandi & 

Darmawan, 2020). Media 

pembelajaran juga dikatakan sebagai 

perantara untuk menyampaikan 

materi kepada pelajar dengan 

menggunakan alat tertentu dengan 

tujuan agar lebih cepat memahami 

dan menerima pengetahuan yang 

diajarkan (Pakpahan et al., 2020). 

Adapun kriteria dasar media 

pembelajaran antara lain adalah 

(Hasan et al., 2021):  

1. Secara fisik media pembelajaran 

juga dapat diartikan sebagai 

perangkat keras, yang mana dapat 

dilihat, didengar, maupun diraba 

oleh panca indra.  

2. Dalam arti non fisik, media 

pembelajaran disebut sebagai 

software.  

3. Media pembelajaran selalu 

menekankan pada visual dan 

audio.  

4. Media pembelajaran merupakan 

alat untuk membantu proses 

pembelajaran di kelas atau di luar 

kelas.  

5. Media pembelajaran dapat 

digunakan sebagai alat 

komunikasi dan interaksi 

pendidik dan peserta didiknya.  

6. Media pembelajaran dapat 

digunakan secara individual 

maupun masal.  

7. Media pembelajaran digunakan 

untuk membentuk sikap, 

tindakan, dan pengetahuan 

tertentu. 

Akrim (2018) menjelaskan 

bahwa media pembelajaran sangat 

penting digunakan, sebab dapat 

membantu pengajar dalam 

menyampaikan materi ajarnya. 

Penggunaan media pembelajaran 

tentu dapat meningkatkan interaksi 

antara pengajar dan peserta didik 

sehingga kejenuhan dalam proses 

pembelajaran dapat berkurang 

(Purba et al., 2020).  Asyhar (2011) 

menjelaskan alasan-alasan rasional 

pentingnya media pembelajaran 

yakni (Yaumi, 2018): 1) 

Peningkatan Mutu Pembelajaran, 2) 

Pemenuhan tuntutan paradigma 

baru,  3) Kebutuhan Pasar, 4) Visi 

Pendidikan,  
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Penggunaan media akan lebih 

menjamin isi pelajaran terserap 

lebih baik dan bahkan fokus peserta 

didik lebih tinggi (Jalinus & 

Ambiyar, 2016). Media 

pembelajaran secara umum, 

memiliki kegunaan yakni 

(Sumiharsono & Hasanah, 2018):  

1. Memperjelas suatu pesan supaya 

tidak hanya verbalistis.  

2. Dapat mengatasi keterbatasan 

ruang, waktu, tenaga, juga daya 

indra.  

3. Meningkatkan semangat belajar, 

tercipta interaksi langsung antara 

anak dengan sumber belajar.  

4. Menjadikan anak mandiri 

berdasarkan bakat dan 

kemampuan visual, auditori dan 

kinestetiknya.  

5. Memberikan rangsangan kepada 

anak.  

Selain kegunaan, media 

pembelajaran juga memberikan 

fungsi pokok dalam proses 

pembelajaran yaitu (Sumiharsono & 

Hasanah, 2018): 1) Sebagai alat 

bantu dalam mewujudkan situasi 

belajar mengajar yang efektif.  2) 

Sebagai bagian integral dalam 

situasi pembelajaran. 3) Sebagai 

bahan pembelajaran yang memuat 

tujuan dan isi pelajaran. 4) Sebagai 

alat pengajaran yang bukan sekedar 

pelengkap ataupun alat hiburan. 5) 

Untuk mempercepat proses mengerti 

materi yang diberikan guru. 6) 

Untuk meningkatkan mutu belajar 

mengajar. 

Ilmu pengetahuan yang 

semakin berkembang, mendorong 

pembaharuan serta pemanfaatan 

teknologi dalam proses 

pembelajaran. Secara umum media 

pembelajaran berfungsi sebagai 

berikut (Hasan et al., 2021):  

1) Menarik Perhatian peserta didik  

Media pembelajaran menjadi alat 

agar kelas lebih menarik dan 

meningkatkan konsentrasi peserta 

didik. Terlebih untuk media yang 

menarik dan unik, tentu saja 

antusiasme peserta didik lebih 

meningkat. 

2) Memperjelas penyampaian pesan  

Media pembelajaran dapat 

membantu pendidik menjelaskan 

materi yang sulit jika secara lisan 

disampaikan, contoh bagian tubuh 

manusia dapat dijelaskan dengan 

baik ketika ada gambar atau 

kerangka manusia, ataupun video. 

Dengan demikian visualisasi akan 

bagian tubuh manusia akan dengan 

jelas dipahami peserta didik. 

3) Mengatasi keterbatasan ruang, 

waktu dan biaya.  

Dengan media pembelajaran, 

pendidik dapat menjelaskan materi-

materi seperti sejarah, hewan-hewan 

daratan ataupun di laut. Video-video 

dokumentasi dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran yang 

menampikan materi-materi yang 

dibutuhkan saat pembelajaran, 

sehingga peserta didik yang belum 

melihat secara langsung dapat 

melihat dan memahaminya. Dengan 

demikian tujuan pembelajaran dapat 

tercapai. 

4) Menghindari kesalahan tafsir.  
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Pembelajaran dengan metode 

ceramah saja tanpa ada media, bisa 

membuat peserta didik memiliki 

sudut pandang berbeda satu dengan 

yang lain. Untuk itulah media 

pembelajaran digunakan agar 

sebuah teori dapat ditafsirkan sama 

dan tidak ada ambiguitas informasi. 

5) Mengakomodasi perbedaan gaya 

belajar peserta didik.  

Manusia memiliki kemampuan 

yang berbeda-beda, demikian pula 

dalam hal gaya belajar. Gaya belajar 

secara umum ada 3 tipe yakni 

visual, auditori dan kinestetik. 

Pendidik dapat memanfaat media 

pembelajaran (memadukan bentuk 

audio, video, gambar, serta tulisan) 

dalam membantu peserta didik yang 

lemah dalam memahami dan  

menangkap materi secara lisan. 

6) Demi mencapai tujuan 

pembelajaran secara efektif.  

Dengan media pembelajaran, 

tujuan-tujuan pembelaharan 

diharapkan dapat tercapai dengan 

mudah. 

7) Mengurangi pembelajaran yang 

berpusat pada pendidik.  

Media pembelajaran yang 

menarik, tentu saja akan membuat 

perhatian peserta didik lebih 

terpusat. Pendidik dengan mudah 

dapat menarik perhatian peserta 

didik apabila media yang dipakai 

adalah yang baru dan unik. Dengan 

memilih media yang tepat, maka 

peserta didik tidak akan bosan dan 

memungkinkan orientasi 

pembelajaran berpusat pada peserta 

didik. 

8) Menggugah emosi peserta didik,  

Mengajarkan peserta didik untuk 

berempati terhadap orang lain 

sangatlah sulit jika hanya sebatas 

ucapan. Namun akan menjadi 

mudah jika pendidik menyediakan 

media pembelajaran berupa video 

yang sesuai, maka peserta didik 

akan lebih tergugah terhadap hal-hal 

yang menguras emosi. Dengan 

media pembelajaran, pendidik juga 

bisa membuat peserta didik 

mencintai lingkungan serta peduli 

terhadap alam sekitar. 

9) Membantu meningkatkan 

pemahaman peserta didik 

terhadap materi.  

Pemilihan media pembelajaran 

yang tepat akan membantu pendidik 

secara efektif membuat peserta didik 

memahami materi yang diajarkan. 

10)Memudahkan peserta didik 

mengorganisasikan informasi.  

Media pembelajaran yang 

dirancang dengan tepat, akan 

membantu peserta didik menyerap 

informasi yang terkandung 

didalamnya.  

 

Sekolah Minggu 

Sekolah minggu ialah kegiatan 

gereja dalam mengajarkan alkitab 

dan menjangkau serta membawa 

anak-anak kepada Tuhan Yesus, 

untuk menjadikan anak-anak 

sebadai murid Yesus yang penuh 

pengharapan akan keselamatan yang 
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hanya didapat dengan mengimani 

dan mempercayai Tuhan Yesus 

(Leo, 2008).  

Sekolah Minggu Tunas 

Pekabaran Injil (SMTPI) merupakan 

bagian dari pendidikan formal 

Gereja Protestan Maluku. Sekolah 

minggu bertujuan untuk 

menanamkan keyakinan dan 

meningkatkan keimanan kepada 

Yesus Kristus. Tujuan ini sendiri 

dapat tercapat dengan proses 

pembelajaran pengasuh (guru 

sekolah minggu) kepada peserta 

didiknya.  

Dalam proses pembelajaran, 

adalah penting agar sub pokok 

bahasan dapat tercapai. Oleh karena 

itu, dalam pembelajaran sekolah 

minggu, setiap kegiatan peserta 

didik haruslah melibatkan aspek 

intelektual, emosional, dan 

keterampilan.  Pelayanan sekolah 

minggu ialah bentuk mewartakan 

kesaksian tentang Kristus, untuk 

menerima-Nya sebagai Tuhan dalam 

hidup setiap orang (Kristiono & 

Perdana, 2019).  

Dalam sekolah minggu seperti 

halnya kegiatan pembelajaran, tentu 

ada dua pihak yang telibat, yakni 

Guru SMTPI (pengasuh) dan juga 

peserta didik (anak-anak dari batita 

hingga remaja). Guru SMTPI harus 

memiliki kemampuan dan komitmen 

untuk menjadi seorang guru yang 

mampu menyampaikan firman 

Tuhan, sehingga dapat dimengerti 

oleh peserta didik. Oleh karena itu, 

penggunaan alat peraga atau media 

pembelajaran juga menjadi penting 

dalam mendukung para pengasuh 

(guru sekolah minggu) dalam 

mengajar.  

Demi membangun suasana yang 

lebih santai dan memotivasi anak, 

guru SMTPI harus dapat 

memberikan permainan dalam 

mengajar. Dan tentu saja permainan 

yang baik adalah yang mengaitkan 

pengetahuan Alkitab dan nilai-

nilainya serta bermanfaat untuk 

membangun kepribadian anak dan 

rasa percaya diri mereka (Leo, 

2008).  

 

3. Metode 

Adapun jenis penelitian yang 

dimaksudkan dalam penulisan ini 

adalah penelitian kualitatif. Sasaran 

penelitian adalah pada Sekolah 

Minggu Jemaat Galala-Hative Kecil. 

Penulis mempertimbangkan lokasi 

ini sebagai tempat yang kegiatan 

sekolah minggu telah dilakukan 

secara tatap muka.  

Sedangkan informan penelitian 

ini adalah anak indria usia 6 tahun 

dan guru sekolah minggu. Anak 

indria usia 6 tahun dipilih karena 

materi pembelajarannya dapat 

diaplikasikan pada game drag and 

drop. Sedangkan guru sekolah 

minggu dipilih karena merupakan 

guru yang terlibat langsung dalam 

proses pembelajaran, dan sekaligus 

dapat menjadi sumber informasi 

yang tepat dalam menggambarkan 

kemampuan anak indria. 

Pengumpulan data dilakukan 

dengan menggunakan teknik 

observasi partisipatif, dan 
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wawancara. Observasi partisipatif, 

melalui keterlibatan dalam kegiatan 

sekolah minggu untuk mendapatkan 

pengalaman belajar anak. 

Wawancara dilakukan dengan 

maksud untuk mengumpulkan data, 

dimana peneliti menyiapkan 

pertanyaan-pertanyaan tertulis. 

Penulis juga akan menggunakan 

recorder, gambar, serta game drag 

and drop sebagai alat bantu untuk 

mendukung wawancara menjadi 

lancar. 

Setelah data terkumpul penulis 

selanjutnya menganalisis data dalam 

penelitian ini dengan lebih 

difokuskan selama proses di 

lapangan bersamaan dengan 

pengumpulan data, dimana penulis 

memanfaatkan proses observasi 

partisipatif untuk mengambil data 

dengan menggunakan daftar cek 

(check list) yang berisi daftar subjek 

dan aspek-aspek yang hendak 

diamati. Setelah melakukan 

observasi partisipatif, peneliti akan 

melakukan wawancara terhadap 

informan sebagai sumber data 

pendukung dalam penelitian ini.  

Penulis kemudian memeriksa 

seluruh data yang telah diterima dan 

merapikannya untuk mempermudah 

langkah analisis selanjutnya. 

Reduksi data artinya, penulis akan 

merangkum, memilih hal-hal pokok, 

memfokuskan pada hal-hal penting 

yang sesuai pola, sehingga 

memberikan gambaran yang lebih 

jelas (Sugiyono, 2016). Artinya 

bahwa penulis setelah melakukan 

observasi partisipatif, kemudian 

melihat jumlah capaian indikator 

yang terjadi dalam kegiatan sekolah 

minggu, untuk penilaian aktivitas, 

ada 4 aspek yang dilihat, yakni 

memperhatikan, bertanya, 

menjawab pertanyaan, bermain 

game. Kemudian untuk hasil 

pembelajaran ada 3 aspek yang 

diperhatikan penulis dalam daftar 

check list yakni afektif, 

psikomotorik, kognitif.  

Hasil reduksi data kemudian 

disajikan penulis untuk kemudian 

diidentifikasi dan diklarifikasi 

kebenarannya. Dalam menyajikan 

data, penulis kemudian dapat 

menggunakan tabel untuk 

memudahkan dan memahami data 

yang sajikan (Sugiyono, 2016). 

Penulis kemudian menarik 

kesimpulan dari hasil data yang 

telah direduksi dan disajikan, untuk 

menjawab rumusan masalah 

(Sugiyono, 2016). 

 

4. Hasil  

Observasi Partisipatif Game Drag 

and Drop terhadap Aktivitas 

Belajar 

Dari observasi partisipatif 

pertama hingga keempat aktivitas 

belajar anak Indria dengan Guru 

Sekolah minggu, secara sederhana 

ada 4 aspek yang diamati yakni 

memperhatikan, bertanya, 

menjawab pertanyaan, dan mau 

bermain game. Adapun hasil 
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observasi partisipatif terhadap 

aktivitas belajar ditujukkan pada 

tabel berikut: 

Tabel 4.1. Aktivitas Belajar Anak 

Indria 
 

 

 

 

 

 

Dari tabel di atas tergambar bahwa 

pada observasi pertama anak indria 

3 dalam aktivitas belajarnya anak 

masih kurang aktif dalam bertanya 

dan menjawab pertanyaan. Anak 

aktif dalam memperhatikan dan juga 

bermain game. Pada observasi 

kedua aktivitas sangat tercapai pada 

saat memperhatikan, menjawab 

pertanyaan, dan bermain game. 

Anak sudah mengalami peningkatan 

aktivitas dari observasi pertama di 

aktivitas bertanya.  

Observasi ketiga menunjukkan 

pola aktivitas yang sama dengan 

aktivitas yang terjadi pada observasi 

kedua. Observasi keempat ada 

peningkatan anak dalam semua 

aspek yang diamati. Namun yang 

menarik dalam observasi pertama 

hingga observasi keempat, seluruh 

anak indria aktif untuk terlibat 

dalam game drag and drop.  

 

Observasi Partisipatif Game drag 

and drop terhadap Hasil belajar  

Dalam observasi pertama hingga 

observasi keempat yang dilakukan 

peneliti, hasil belajar yang dicapai 

anak indria III dengan guru mereka 

adalah ditunjukkan sebagai berikut: 
         Tabel 4.2. Hasil Belajar Anak Indria 

 
 

Dari tabel 4.2, terlihat bahwa 

hasil belajar anak indria 3 yang 

dinilai dari aspek afektif adalah 

memuaskan dari observasi pertama 

hingga observasi keempat.  

Dari aspek psikomotorik pada 

observasi pertama dapat dikatakan 

baik, karean 6-7 indikator tecapai. 

Pada observasi kedua hingga 

keempat sudah dapat dinilai 

memuaskan, karena seluruh 
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indikator tercapai. Dari aspek 

kognitif pada observasi pertama 

dapat dikatakan cukup, karena 

hanya satu anak yang memenuhi 

seluruh indikator.  Pada observasi 

kedua hasil belajar anak dapat 

dikatakan baik, karena capaian 

indikator cukup meningkat dari 

observasi pertama, hanya ada satu 

anak yang memiliki nilai cukup. 

Dan pada observasi ketiga dan 

observasi keempat pencapaian 

pengetahuan anak seluruhnya 

menjadi memuaskan, karena seluruh 

indikator tercapai. 

 

Wawancara  
Setelah uji coba dilakukan maka, 

peneliti melakukan wawancara 

terhadap anak-anak SMTPI untuk 

mengetahui aktivitas belajar anak. 

Dari hasil wawancara anak-anak 

menyatakan bahwa game drag and 

drop mudah untuk dimainkan, 

mereka juga menyukai jika ada 

permainan game. Mereka suka jika 

game dapat digunakan untuk belajar, 

dan mereka menjadi senang ceria, 

dan mudah mengingat yang 

diajarkan Guru SMTPI mereka. 

Anak-anak juga tertarik untuk 

pertemuan selanjutnya 

menggunakan game drag and drop.  

Peneliti juga melakukan 

wawancara dengan Guru SMTPI 

(DS) yang mengajarkan anak-anak. 

Dari hasil wawancara guru (DS) 

menyakinkan bahwa materi sudah 

termuat dalam game. Bahwa game 

ini mudah digunakan anak-anak, 

bahkan guru belum mengajarkan 

cara menggunakan game sampai 

selesai, anak-anak sudah duluan 

mengoperasinya. Guru mengakui 

bahwa anak-anak lebih tertarik dan 

antusias ketika pembelajaran 

menggunakan alat peraga game 

drag and drop. Game drag and drop 

membantu anak aktif dan 

menambah keingin-tahuan anak. 

Hingga pada saat evaluasi anak-

anak juga mampu menjawab. 

 

5. Pembahasan 

Game Drag and Drop 

Meningkatkan Aktivitas Belajar  

Penggunaan media ajar tentu 

dapat meningkatkan perhatian anak 

terhadap gurunya. Dalam kegiatan 

Sekolah minggu, peran media ajar 

juga sangat penting. Terkhusus 

untuk anak-anak usia dini, adalah 

penting bagi guru untuk 

mendapatkan perhatian mereka, 

sehingga proses pembelajaran dapat 

berjalan dengan lancar.  Dengan 

mendapatkan atensi atau perhatian 

anak, tentu saja siswa akan menjadi 

lebih berkonsentrasi terhadap 

muatan materi yang diajarkan 

(Sumiharsono & Hasanah, 2018). 

Penelitian ini membuktikan 

bahwa anak-anak menjadi aktif saat 

guru sekolah minggu menggunakan 

game drag and drop sebagai media 

pembelajarannya. Selama penelitian 

dilakukan, anak-anak yang awalnya 

tidak memperhatikan guru sekolah 
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minggu, kemudian menjadi 

perhatian ketika game dijalankan. 

Dengan game drag and drop 

sebagai media pembelajaran, kelas 

sekolah minggu kemudian menjadi 

menarik serta tidak monoton (M. A 

Hamid et al., 2020). Anak-anak juga 

mendengarkan dengan baik ketika 

guru sekolah minggu memberikan 

penjelasan tentang cara bermain 

game drag and drop ini.  

Aktivitas menjawab pertanyaan 

juga terjadi, hal ini dibuktikan 

dengan kemampuan anak menjawab 

ketika guru sekolah minggu kembali 

bertanya tentang 10 tulah dan juga 7 

hari penciptaan setelah mereka 

bermain game drag and drop. Hal 

ini sejalan dengan penelitan 

terdahulu (Nainggolan et al., 2020) 

bahwa adanya peningkatan aktivitas 

anak dalam hal menjawab 

pertanyaan guru, ataupun menjawab 

pertanyaan teman lain. 

Aktivitas bermain adalah hal 

yang paling menarik dan terjadi 

sejak observasi I dilakukan. Dalam 

aktivitas bermain, anak-anak tidak 

malu untuk maju ke depan ketika 

guru memanggil mereka. Juga ada 

aktivitas motorik yang muncul saat 

memainkan game drag and drop ini. 

Kelincahan tangan anak untuk 

menarik gambar dan membawanya 

ke posisi tepat yang ditentukan tentu 

saja membuat anak menjadi lebih 

fokus. Bahkan ada rasa penasaran 

yang timbul ketika terjadinya 

aktivitas memperhatikan oleh anak 

yang belum bermain. Hal ini sejalan 

dengan penelitian terdahulu (Citra et 

al., 2020) yang menunjukkan bahwa 

media belajar yang interaktif 

membuat peserta didik semakin 

semangat dalam belajar. 

Dengan menggunakan game 

drag and drop, guru bisa 

mempermudah aktivitas belajar 

anak. Jika anak biasanya hanya aktif 

ketika bernyanyi, namun dengan 

adanya media pembelajaran game 

drag and drop anak menjadi lebih 

aktif dan semangat dalam mengikuti 

sekolah minggu. Guru mendapatkan 

perhatian anak secara penuh ketika 

game ditampilkan untuk dimainkan 

oleh anak-anak. Tak hanya itu, 

aktivitas lain seperti aktivitas 

emosional, aktivitas motorik, dan 

aktifitas lisan juga terjadi. Hal ini 

sejalan dengan penelitian 

sebelumnya (Rahman & 

Prasetiawan, 2021) bahwa dalam 

menerapkan permainan anak 

berpartisipasi dalam permainan, 

juga proaktif dalam menjawab, juga 

bertindak atas pertanyaan, dan 

bersemangat untuk meningkatkan 

belajarnya. 

Anak-anak kemudian menjadi 

mampu menggali kemampuan yang 

ada dalam diri mereka dengan rasa 

ingin tahu yang besar, sehingga 

tercipta interaksi yang baik dalam 

proses sekolah minggu. Selain itu, 

dengan menggunakan game drag 

and drop guru sekolah minggu 

membantu anak menciptakan suatu 

pengalaman dan keingin-tahuan 

akan hal yang baru. proses belajar 

yang menyenangkan tentu akan 

memicu aktivitas belajar yang 
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secara alamiah akan terjadi. Untuk 

itu guru sekolah minggu dapat 

menggunakan game sebagai media 

pembelajarannya.  

Menurut (De Aguilera & Mediz, 

2003) manfaat menggunakan game 

tidak perlu diragukan lagi dalam 

kegiatan belajar mengajar. Game 

dapat meningkatkan aktivitas belajar 

karena mampu membangkitkan 

motivasi, melatih keterampilan, juga 

mampu mengembangkan 

kemampuan dalam menyelesaikan 

masalah. Dengan menggunakan 

game drag and drop maka aktivitas 

belajar siswa akan meningkat karena 

game ini dapat memberikan 

semangat menyelesaikan setiap level 

permainan menuju level berikutnya.  

Game drag and drop memiliki 

kaitan dengan peningkatan aktivitas 

belajar, dimana ketika anak-anak 

bermain game maka mereka dapat 

melakukan berbagai interaksi dan 

pengambilan keputusan dengan 

mempertimbangkan berbagai 

kondisi. Dengan bermain game anak 

mengalami pengalaman yang jauh 

melebihi apa yang mereka dapat di 

kelas (Henry, 2010).  

Mengenai peningkatan aktivitas 

belajar anak, game drag and drop 

memiliki sebuah daya dorong dalam 

proses belajar, mulai dari kegiatan 

fisik berupa keterampilan motorik 

anak saat menggerakkan anggota 

tubuhnya untuk menyelesaikan 

tantangan. Juga adanya kegiatan 

psikis yang berupa luapan emosi 

ketika berhasil menyelesaikan 

tantangan dalam game.  

Keinginan anak untuk bermain 

game drag and drop akan 

memberikan situasi yang cocok 

dalam proses belajar mengajar. 

Situasi ini yang akan menentukan 

aktivitas apa yang dapat dilakukan 

dalam proses pembelajaran, 

sehingga memudahkan anak untuk 

mengerti dan mengingat materi yang 

diajarkan guru sekolah minggu. 

 

Game Drag and Drop 

Meningkatkan Hasil Belajar 

Pembelajaran sekolah minggu 

dengan menggunakan media ajar 

game drag and drop adalah pertama 

kali dilakukan pada SMTPI sektor 

Nazareth jemaat Gatik. Game drag 

and drop merupakan media 

pembelajaran yang digunakan dan 

dijalankan dengan menggunakan 

perangkat teknologi handphone atau 

bisa juga dengan tablet ataupun 

komputer. Game drag and drop ini 

merupakan aplikasi permainan 

edukatif yang didalamnya memuat 

informasi ataupun materi ajar yang 

bersifat mendidik atau bertujuan 

untuk mendidik.   

Dan dari penelitian yang 

dilakukan ditemukan bahwa hasil 

belajar anak-anak adalah 

memuaskan, hal ini didukung 

dengan hasil observasi yang telah 

ditampilkan pada tabel 3.2.  Dari 

aspek afektif, sikap anak dari 

observasi I hingga observasi ke-IV, 
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mereka menjadi perhatian, tertarik 

terhadap game drag and drop, 

antusias untuk memainkan game, 

ceria, senang, dan juga fokus dalam 

bermain. Hal ini didukung oleh hasil 

wawancara dengan anak bahwa 

mereka tertarik jika pertemuan 

selanjutnya bermain game lagi. 

Dari observasi per anak, ketika 

diajarkan selalu senang, bahkan ada 

pertanyaan-pertanyaan yang muncul 

ketika proses bermain terjadi. 

Kecerian tak lepas dari aktivitas 

bermain game drag and drop ini. 

Mereka secara ekspresif bisa 

menunjukkan kesenangan mereka 

ketika berhasil menjawab aktivitas 

dalam permainan. Bahkan menjadi 

sedih ketika ada kesalahan yang 

terjadi. Namun yang menjadi 

menarik kemudian adalah perubahan 

perilaku anak, yang dari observasi I 

anak sulit dikendalikan, menjadi 

mudah dikendalikan oleh guru 

SMTPI mereka. Hal ini didukung 

dengan pendapat peneliti 

sebelumnya yang menyatakan 

bahwa hasil belajar nampak pada 

perubahan perilaku manusia yang 

belajar (Kusumawati & Maruti, 

2019). 

Dari aspek psikomotorik, anak-

akan menjadi aktif bergerak, aktif 

bertanya cara bermain, tidak kaku 

saat diajarkan, anak mau maju 

ketika dipanggil bermain. Penelitian 

ini menemukan bahwa anak-anak 

terampil untuk memainkan game 

drag and drop setelah sekali 

pengajaran dari gurunya. Anak-anak 

sangat lincah, dan bahkan terkesan 

ingin menguasai permainan tanpa 

bantuan guru sekolah minggu. Juga 

menjadi aktif, bahkan disaat teman 

lain sedang berkesempatan 

memainkan game drag and drop. 

Dari aspek kognitif, anak mudah 

memainkan game, anak tertarik 

melihat game, anak mengarti 

muatan yang ada dalam game, anak 

cepat menghafal, anak menjadi 

mudah menjawab pertanyaan 

pengasuh, dan tertarik untuk 

bermain kembali. Hasil kognitif atau 

pengetahuan anak ini dibuktikan 

dengan kemampuan mereka 

menjawab semua aktivitas dalam 

game drag and drop. 

 

Tabel 4.3. Kemampuan Menjawab 

anak 

 

 

 

 

 

 

 

Anak-anak mengalami 

perkembangan pengetahuan dari tiap 

kali pertemuan. Hasil yang 

ditunjukkan dari tabel 3.3 di atas 

adalah jumlah jawaban benar anak 

ketika menyelesaikan permainan. 

Hasil ini membuktikan dan 

menguatkan pendapat bahwa game 

drag and drop dapat meningkatkan 

hasil belajar anak. Dengan game 

yang dipakai anak menjadi lebih 

mampu dalam menggolongkan suatu 

objek, menserasikan gambar, 

menempatkan gambar dalam bidang 



103 

GAME EDUKATIF DRAG AND DROP SEBAGAI  

MEDIA PEMBELAJARAN PADA SEKOLAH MINGGU 

 

 

INSTITUTIO: JURNAL PENDIDIKAN AGAMA KRISTEN VOL. VIII NO. 2 – JULI 2023 

yang ditentukan, dan bahkan mereka 

mampu menyimpulkan hanya 

dengan melihat fakta aktivitas teman 

yang sebelumnya sudah mencoba 

game ini (Bujuri, 2018).  

Penggunaan game drag and 

drop ini dapat meningkatkan hasil 

belajar karena game ini membuat 

siswa termotivasi dan membuat 

pembelajaran semakin 

menyenangkan. Pendapat ini sesuai 

dengan penelitian terdahulu yang 

membuktikan bahwa terdapat 

peningkatan hasil belajar siswa yang 

positif dengan menggunakan game 

dalam proses kegiatan belajar 

mengajar (Maslani, 2016).  

Penelitian ini juga membuktikan 

bahwa guru SMTPI mampu 

mentransfer dampak positif kepada 

anak-anak melalui game drag and 

drop. Hal ini sejalan dengan peneliti 

sebelumnya yang menyatakan 

bahwa orang tua maupun pengasuh 

memiliki kekuatan dan kendali 

dalam mengarahkan anak untuk 

mencapai hasil yang diinginkan 

dengan penggunaan game terhadap 

anak (Henry, 2010). Game drag and 

drop dapat meningkatkan hasil 

belajar, karena memperhitungkan 

berbagai hal yang menyangkut 

Pendidikan sehingga benar-benar 

dapat bermanfaat untuk mendidik, 

menambah pengetahuan juga 

memaksimalkan waktu yang ada 

dengan cara yang menyenangkan 

dan tidak membosankan.  

Dengan menggunakan game 

drag and drop dalam proses belajar 

maka dengan sendirinya akan 

memperlihatkan bagaimana proses 

atau sejauh mana anak dapat 

menguasai materi dan keberhasilan 

setelah mengikuti proses belajar 

mengajar. Dengan menggunakan 

game edukasi yang sudah dirancang 

sedemikan mungkin untuk 

keberhasilan anak dalam 

meningkatkan hasil belajar anak. 

Anak pasti akan suka meluangkan 

waktu hanya di depan perangkat 

handphone atau komputer untuk 

bermain game, hal ini memacu 

faktor pemahaman anak jika yang 

dimainkan adalah game yang 

memicu anak untuk memahami 

suatu materi atau pelajaran yang 

ingin diketahui. Hal ini juga serupa 

dengan pandangan ahli (Wibawanto, 

2020) bahwa muatan ataupun 

konten di dalam game menjadikan 

anak berada dalam kondisi paling 

rileks dan terbuka dalam menerima 

materi. 

Tentunya akan memberikan 

dorongan jika game mampu 

memberikan tantangan dalam 

bermain dan secara langsung anak 

akan lebih tertarik sehingga lebih 

memahami sesuatu yang belum 

dipahami sebelumnya, lebih 

mengembangkan keterampilannya 

saat bermain game sambil belajar, 

dan lebih mengerti dan cepat 

mengingat materi yang diajarkan 

yang dituangkan dalam bentuk 
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game. Hal ini didukung dengan 

pendapat peneliti sebelumnya bahwa 

ketika anak bermain game, 

pengalaman yang dialaminya 

menjadi lebih meningkat, anak dapat 

melakukan interaksi dan mengambil 

keputusan dengan 

mempertimbangkan berbagai 

kondisi (Henry, 2010). 

 

6. Simpulan  

Hasil belajar dapat ditingkatkan 

melalui berbagai macam hal yang 

dilakukan oleh guru, salah satunya 

dengan penggunaan media 

pembelajaran. Media pembelajaran 

yang dipilih adalah media 

pembelajaran yang terdapati unsur 

permainan yang digemari oleh 

peserta didik sehingga mereka dapat 

merasakan suasana belajar sambil 

bermaian. Game Drag and Drop 

merupakan media yang digunakan 

dalam proses pembelajaran yang 

dilakukan menggunakan perangkat 

teknologi seperti hanphone atau 

tablet.   

Game drag and drop merupakan 

aplikasi permainan tarik dan lepas. 

Game drag and drop merupakan 

sebuah aplikasi permainan yang 

didalamnya terdapat banyak materi-

materi ataupun informasi-informasi 

yang bersifat mendidik atau 

bertujuan untuk mendidik. Game ini 

dibuat khusus sebagai media 

pembelajaran di SMTPI. Game ini 

dirancang dengan maksud 

membantu guru SMTPI dalam 

mengajar anak-anak dengan cara 

yang menarik dan bisa mencapai 

tujuan pembelajaran, bahwa anak-

anak dapat mengerti dan mengingat 

materi yang disampaikan.  

Dengan game drag and drop ini 

sekiranya dapat digunakan oleh 

semua guru sekolah minggu sebagai 

media pembelajaran. Hal ini 

didukung oleh temuan penelitian 

yang menunjukan aktivitas belajar 

anak dan juga hasil belajar mereka 

yang meningkat di setiap observasi. 

Guru sekolah minggu dapat lebih 

mengeksplore pembelajaran dengan 

memperkaya aktivitas pembelajaran 

dengan menggunakan media 

pembelajaran berbasis teknologi. 

 

7. Saran Dan Rekomendasi 
Game merupakan permainan 

yang sudah pasti disukai oleh semua 

orang, terlebih lagi anak-anak. Dan 

untuk mendapatkan perhatian anak, 

menggunakan game sebagai media 

pembelajaran adalah baik. Untuk itu 

beberapa pikiran rekomendatif yang 

dapat diberikan untuk para guru 

sekolah minggu adalah: 

1. Guru harus mendesign 

pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan. 

2. Sekolah minggu sudah harus 

memfasilitasi anak dengan 

perangkat teknologi yang dapat 

digunakan pada proses 

pembelajaran. 

3. Guru sekolah minggu harus bisa 

menyesuaikan diri dengan 

perkembangan teknologi saat 

ini, sehingga bisa menciptakan 

alat peraga yang lebih 

terbarukan. 
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4. Gereja seharusnya 

memfasilitasi guru sekolah 

minggu dalam hal pelatihan alat 

peraga dan media pembelajaran. 

5. Game drag and drop adalah 

game berbasis agama Kristen 

yang harus dikembangkan lagi 

dengan memasukkan bentuk 

permainan lain dengan konsep 

dasar tarik lepas ataupun yang 

lain dan juga materi ajar lain, 

seperti kisah Nabi Nuh.  

6. Penelitian ini juga harus 

dikembangkan lagi dengan tema 

penelitian mengembangkan 

instrumen penelitian atau 

indikator pertanyaan penelitian.  

7. Selanjutnya penelitian ini juga 

harus dikembangkan dengan 

bentuk penelitian penerapan 

game drag and drop di 

lingkungan sekolah. 

 

 

8. Keterbatasan Penelitian 
Dalam melakukan penelitian ini, 

peneliti mengaku sungguh bahwa 

masih banyak keterbatasan yang 

dialami. Peneliti mengakui bahwa 

keterbatasan waktu pelaksaaan 

penelitian menjadi hal utama, 

dimana untuk pembuatan game 

sendiri peneliti seharusnya dapat 

menggambar banyak karakter 

sehingga dapat menjawab kebutuhan 

dari materi ajar sekolah minggu.  

Selain itu keterbatasan dana juga 

dirasakan peneliti, sebab untuk 

membangun suatu game yang 

berkualitas, peneliti sebaiknya 

memiliki perangkat teknologi 

dengan kualitas dan kapasitas 

spesifikasi tinggi. 
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