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Abstract:  

The Interactive Tutoring Program Based on Educational Games at HKBP 

Besthesdal Church is a Community Service initiative designed to enhance 

learning motivation, academic understanding, and character development among 

children aged 6–12 years. The program responds to the need for more engaging 

and interactive learning methods suited to children’s developmental 

characteristics.The implementation consisted of four stages: preparation, 

implementation, evaluation, and reporting. Learning activities combined brief 

interactive instruction with educational games such as quizzes, puzzles, numeracy 

games, and role-playing. Evaluation results showed improvements in students’ 

concentration, participation, teamwork, and self-confidence.Overall, game-based 

learning proved effective in creating an enjoyable and meaningful learning 

environment and has the potential to become a sustainable innovative model for 

supporting children’s academic and character development within the church 

community. 

Abstrak: Program Les Belajar Interaktif Berbasis Game Edukatif di Gereja HKBP Bethesda merupakan kegiatan 

Pengabdian kepada Masyarakat yang bertujuan meningkatkan minat belajar, pemahaman akademik, dan pembentukan 

karakter anak usia 6–12 tahun melalui metode pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif. Program ini 

dirancang sebagai respons terhadap kebutuhan pembelajaran yang lebih kreatif dan sesuai dengan perkembangan 

anak. Pelaksanaan kegiatan meliputi empat tahap, yaitu persiapan, pelaksanaan, evaluasi, dan pelaporan. 

Pembelajaran dilakukan dengan menggabungkan penyampaian materi secara singkat dan interaktif dengan berbagai 

game edukatif seperti kuis, puzzle, permainan berhitung, dan role play. Hasil evaluasi menunjukkan adanya 

peningkatan konsentrasi, partisipasi, kerja sama, serta kepercayaan diri anak.Secara keseluruhan, pembelajaran 

berbasis game terbukti efektif dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan bermakna, serta 

berpotensi menjadi model pembelajaran inovatif yang berkelanjutan di lingkungan gereja. 

Kata Kunci: pembelajaran interaktif, game edukatif, pendidikan anak, pengabdian kepada masyarakat. 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada era digital telah membawa 

perubahan yang sangat signifikan dalam berbagai aspek kehidupan masyarakat, termasuk dalam 

bidang Pendidikan (Alexander et al., 2025). Kemajuan teknologi memungkinkan masyarakat 

untuk mengakses berbagai sumber informasi dengan lebih mudah dan cepat (Alexander et al., 

2025). Dalam dunia pendidikan, teknologi tidak hanya dimanfaatkan sebagai sarana penyampaian 

informasi, tetapi juga sebagai media pembelajaran yang dapat meningkatkan efektivitas proses 

belajar mengajar (Pardede et al., 2026). Penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, serta mampu meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik (Simatupang et al., 2025). Seiring dengan perkembangan tersebut, 

berbagai pendekatan pembelajaran inovatif mulai dikembangkan untuk menyesuaikan dengan 
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karakteristik generasi saat ini. Salah satu pendekatan yang semakin banyak digunakan adalah 

pembelajaran berbasis permainan atau game-based learning (Alexander et al., 2024). Pendekatan 

ini memanfaatkan unsur permainan sebagai media pembelajaran sehingga peserta didik dapat 

belajar dalam suasana yang lebih menyenangkan dan tidak monoton (Sirait, 2025). Melalui 

permainan edukatif, peserta didik dapat terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, 

meningkatkan konsentrasi, serta mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan pemecahan 

masalah (Sirait et al., 2026). Metode ini sangat efektif diterapkan pada anak-anak karena mereka 

pada umumnya lebih tertarik pada aktivitas yang bersifat visual, interaktif, dan menantang 

(Assidiqi et al., 2026). 

Dalam proses pendidikan anak, kegiatan belajar tidak hanya berlangsung di lingkungan 

sekolah, tetapi juga dapat dilaksanakan melalui kegiatan pendidikan nonformal di masyarakat 

(Pardede et al., 2024). Salah satu bentuk kegiatan pendidikan nonformal yang banyak dilakukan 

adalah program les belajar atau bimbingan belajar (Pardede et al., 2026). Program ini bertujuan 

untuk membantu anak-anak dalam memahami materi pelajaran yang diperoleh di sekolah serta 

meningkatkan kemampuan belajar mereka (Harita et al., 2025). Selain itu, kegiatan bimbingan 

belajar juga dapat menjadi sarana untuk menumbuhkan motivasi belajar, membangun rasa percaya 

diri, serta mengembangkan keterampilan berpikir anak (Pardede et al., 2025). Namun demikian, 

dalam praktiknya kegiatan bimbingan belajar sering kali masih menggunakan metode 

pembelajaran konvensional yang berfokus pada penjelasan materi secara satu arah (Silaban et al., 

2020). Metode tersebut terkadang membuat anak-anak merasa kurang tertarik mengikuti kegiatan 

belajar, terutama jika materi disampaikan secara monoton tanpa melibatkan aktivitas yang menarik 

(Silaban et al., 2021). Kondisi ini menunjukkan bahwa diperlukan inovasi dalam metode 

pembelajaran agar kegiatan bimbingan belajar dapat berlangsung secara lebih efektif dan 

menyenangkan bagi anak-anak (Silaban et al., 2021). 

Salah satu inovasi yang dapat diterapkan adalah penggunaan game edukatif sebagai media 

pembelajaran. Game edukatif merupakan permainan yang dirancang tidak hanya untuk 

memberikan hiburan, tetapi juga memiliki tujuan Pendidikan (Adhys et al., 2025). Melalui game 

edukatif, anak-anak dapat belajar sambil bermain sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan (Susanti et al., 2025). Selain itu, penggunaan permainan dalam pembelajaran juga 

dapat meningkatkan partisipasi aktif peserta didik serta membantu mereka memahami materi 

pelajaran dengan cara yang lebih mudah (Sirait et al., 2023). 

Lembaga keagamaan seperti gereja juga memiliki peran yang penting dalam mendukung 

proses pendidikan anak-anak di lingkungan masyarakat (Sinura et al., 2024). Gereja tidak hanya 

berfungsi sebagai tempat ibadah, tetapi juga sebagai pusat kegiatan sosial, pendidikan, serta 
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pembinaan moral dan spiritual bagi jemaat (Saragih et al., 2025). Melalui berbagai kegiatan 

pembinaan yang dilakukan, gereja dapat berperan dalam membantu anak-anak mengembangkan 

potensi diri baik dari aspek intelektual, sosial, maupun spiritual (Pane et al., 2025). Oleh karena 

itu, kegiatan pendidikan yang dilaksanakan di lingkungan gereja dapat menjadi salah satu sarana 

yang efektif dalam mendukung proses pembelajaran anak-anak di luar lingkungan sekolah 

(Siahaan et al., 2026). Huria Kristen Batak Protestan Bethesda merupakan salah satu gereja yang 

aktif melaksanakan berbagai kegiatan pembinaan bagi anak-anak jemaat. Salah satu kegiatan yang 

dilakukan adalah program les belajar bagi anak-anak yang bertujuan untuk membantu mereka 

memahami materi pelajaran yang diperoleh di sekolah (Sibarani et al., 2023). Namun demikian, 

kegiatan pembelajaran yang dilakukan masih memerlukan inovasi agar dapat lebih menarik dan 

sesuai dengan karakteristik anak-anak pada era digital saat ini (Siahaan et al., 2023). Oleh karena 

itu, penerapan metode pembelajaran interaktif berbasis game edukatif menjadi salah satu alternatif 

yang dapat digunakan untuk meningkatkan kualitas kegiatan belajar tersebut (Sirait et al., 2024). 

Berdasarkan kondisi tersebut, mahasiswa Universitas HKBP Nommensen Medan 

melaksanakan kegiatan pengabdian kepada masyarakat melalui program edukasi les belajar 

interaktif berbasis game edukatif bagi anak-anak di lingkungan Huria Kristen Batak Protestan 

Bethesda. Program ini dirancang untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan, 

interaktif, dan partisipatif sehingga anak-anak dapat lebih termotivasi dalam mengikuti kegiatan 

belajar. Melalui kegiatan ini, diharapkan anak-anak tidak hanya memperoleh tambahan 

pengetahuan terkait materi pelajaran, tetapi juga mendapatkan pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan bermakna (Sinaga et al., 2026). Selain itu, kegiatan ini juga diharapkan dapat 

membantu anak-anak dalam mengembangkan kemampuan berpikir, meningkatkan motivasi 

belajar, serta menumbuhkan kebiasaan belajar yang positif (Silaban et al., 2024). Bagi mahasiswa, 

kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini juga menjadi sarana untuk mengimplementasikan 

ilmu pengetahuan yang diperoleh selama perkuliahan serta mengembangkan kemampuan 

berinteraksi dan berkontribusi secara langsung kepada masyarakat sebagai bagian dari 

pelaksanaan Tri Dharma Perguruan Tinggi (Sinaga et al., 2024). 

 

2.   METODE 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan di lingkungan Huria Kristen 

Batak Protestan Bethesda dengan sasaran utama anak-anak jemaat yang berada pada jenjang 

sekolah dasar. Program ini dilaksanakan oleh mahasiswa Universitas HKBP Nommensen Medan 

dengan tujuan memberikan edukasi melalui program les belajar interaktif berbasis game edukatif 

guna meningkatkan motivasi serta pemahaman belajar anak-anak. Metode pelaksanaan kegiatan 
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menggunakan pendekatan partisipatif dan edukatif yang melibatkan anak-anak secara aktif dalam 

setiap proses pembelajaran (Pasaribu et al., 2024). Pendekatan ini dirancang agar kegiatan belajar 

tidak hanya berfokus pada penyampaian materi, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan interaktif melalui pemanfaatan permainan edukatif (Alexander et al., 2023). 

Secara umum, pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilakukan melalui 

beberapa tahapan sebagai berikut. 

• Tahap Persiapan 

Tahap persiapan merupakan tahap awal yang dilakukan sebelum kegiatan dilaksanakan. Pada 

tahap ini, tim pengabdian melakukan koordinasi dengan pengurus gereja serta guru sekolah 

minggu untuk memperoleh izin dan menentukan waktu pelaksanaan kegiatan. Selain itu, tim juga 

melakukan identifikasi kebutuhan belajar anak-anak serta menyiapkan materi pembelajaran dan 

media game edukatif yang akan digunakan selama program berlangsung (Sirait et al., 2021). 

• Tahap Observasi 

Tahap observasi dilakukan untuk mengetahui kondisi awal peserta kegiatan serta memahami 

karakteristik anak-anak yang akan mengikuti program les belajar. Observasi ini bertujuan untuk 

mengidentifikasi tingkat pemahaman belajar anak, minat belajar, serta metode pembelajaran yang 

selama ini digunakan. Hasil observasi kemudian dijadikan sebagai dasar dalam merancang strategi 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta (Silaen et al., 2025). 

• Tahap Perencanaan Program 

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan, tim pengabdian menyusun rencana kegiatan 

pembelajaran yang akan dilaksanakan selama program berlangsung. Pada tahap ini disusun materi 

pelajaran yang akan diajarkan, jenis permainan edukatif yang akan digunakan, serta metode 

penyampaian materi yang bersifat interaktif. Perencanaan ini dilakukan agar kegiatan 

pembelajaran dapat berjalan secara sistematis dan terarah (Silaban et al., 2024). 

• Tahap Pelaksanaan Kegiatan 

Tahap pelaksanaan merupakan inti dari kegiatan pengabdian kepada masyarakat. Pada tahap 

ini dilakukan kegiatan les belajar dengan pendekatan interaktif yang memadukan penjelasan 

materi dengan penggunaan game edukatif. Anak-anak diajak untuk belajar melalui berbagai 

aktivitas seperti kuis, permainan kelompok, tanya jawab, serta latihan soal yang dikemas dalam 

bentuk permainan. Pendekatan ini bertujuan untuk menciptakan suasana belajar yang lebih 

menyenangkan sehingga anak-anak dapat lebih aktif berpartisipasi dalam proses pembelajaran 

(Silaban et al., 2025). 
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• Tahap Evaluasi 

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui tingkat keberhasilan program yang telah 

dilaksanakan. Evaluasi dilakukan melalui pengamatan terhadap partisipasi anak-anak selama 

kegiatan berlangsung serta melalui diskusi bersama peserta mengenai materi yang telah dipelajari. 

Selain itu, evaluasi juga dilakukan untuk mengetahui sejauh mana metode pembelajaran berbasis 

game edukatif dapat membantu meningkatkan motivasi dan pemahaman belajar anak-anak 

(Silaban et al., 2025). 

Melalui tahapan-tahapan tersebut, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini diharapkan 

dapat berjalan secara efektif dan memberikan manfaat nyata bagi anak-anak jemaat di lingkungan 

gereja. Program les belajar interaktif berbasis game edukatif ini diharapkan mampu meningkatkan 

motivasi belajar, memperkuat pemahaman materi pelajaran, serta menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih menyenangkan bagi anak-anak (Samosir et al., 2026). 

 

3. HASIL 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang dilaksanakan oleh mahasiswa Universitas 

HKBP Nommensen Medan di lingkungan Huria Kristen Batak Protestan Bethesda berjalan dengan 

baik dan mendapat respon positif dari anak-anak jemaat yang mengikuti program les belajar. 

Program ini diikuti oleh anak-anak usia sekolah dasar yang secara aktif berpartisipasi dalam setiap 

kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan. 

Berdasarkan hasil pelaksanaan kegiatan, program les belajar interaktif berbasis game 

edukatif mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan 

dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional (Alexander et al., 2026). Anak-anak 

terlihat lebih antusias mengikuti kegiatan belajar karena materi pelajaran disampaikan melalui 

permainan edukatif, kuis interaktif, serta berbagai aktivitas kelompok yang melibatkan partisipasi 

aktif peserta. Kondisi ini membuat anak-anak lebih mudah memahami materi yang diberikan serta 

lebih berani untuk bertanya dan menjawab pertanyaan selama proses pembelajaran berlangsung. 

Selain itu, kegiatan ini juga menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar anak-anak. Hal ini 

terlihat dari tingkat kehadiran peserta yang cukup baik serta keterlibatan mereka dalam setiap sesi 

kegiatan. Anak-anak tidak hanya mengikuti kegiatan belajar dengan penuh semangat, tetapi juga 

menunjukkan rasa ingin tahu yang tinggi terhadap materi yang dipelajari. Penggunaan game 

edukatif sebagai media pembelajaran membantu anak-anak untuk belajar sambil bermain sehingga 

proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan tidak membosankan (Pardede et al., 2026). 
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Hasil kegiatan juga menunjukkan bahwa penggunaan permainan edukatif dapat membantu 

meningkatkan pemahaman anak-anak terhadap materi pelajaran yang diberikan. Melalui kegiatan 

kuis, permainan kelompok, serta latihan soal yang dikemas dalam bentuk permainan, anak-anak 

dapat mengingat dan memahami materi dengan lebih baik. Interaksi yang terjadi selama kegiatan 

juga membantu meningkatkan kemampuan komunikasi serta kerja sama antar peserta (Widjaja, 

2026). Di samping memberikan manfaat bagi anak-anak, kegiatan ini juga memberikan 

pengalaman yang berharga bagi mahasiswa dalam melaksanakan kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat. Mahasiswa memperoleh kesempatan untuk mengaplikasikan ilmu pengetahuan yang 

diperoleh selama perkuliahan serta belajar berinteraksi secara langsung dengan masyarakat. Selain 

itu, kegiatan ini juga membantu mahasiswa dalam mengembangkan kemampuan komunikasi, 

kerja sama tim, serta kepedulian sosial terhadap lingkungan sekitar (Yunita Sari et al., 2026). 

Secara keseluruhan, pelaksanaan program les belajar interaktif berbasis game edukatif di 

lingkungan gereja memberikan dampak positif bagi peningkatan motivasi dan pemahaman belajar 

anak-anak. Kegiatan ini juga menunjukkan bahwa metode pembelajaran yang inovatif dan 

interaktif dapat menjadi alternatif yang efektif dalam mendukung proses pembelajaran anak-anak 

di lingkungan masyarakat (Siahaan et al., 2026). 

 

4. DISKUSI 

Pelaksanaan program les belajar interaktif berbasis game edukatif dalam kegiatan 

pengabdian kepada masyarakat menunjukkan bahwa penggunaan metode pembelajaran yang 

inovatif dapat memberikan dampak positif terhadap proses belajar anak-anak. Kegiatan yang 

dilaksanakan di lingkungan Huria Kristen Batak Protestan Bethesda memperlihatkan bahwa 

pendekatan pembelajaran yang menggabungkan unsur permainan mampu meningkatkan 

keterlibatan peserta dalam proses pembelajaran. Anak-anak yang mengikuti kegiatan 

menunjukkan antusiasme yang tinggi karena proses belajar tidak hanya dilakukan melalui 

penyampaian materi secara konvensional, tetapi juga melalui berbagai aktivitas permainan yang 

bersifat edukatif. Penggunaan game edukatif dalam pembelajaran memberikan pengalaman 

belajar yang berbeda bagi anak-anak (Veby et al., 2025). Melalui permainan, anak-anak dapat 

belajar dalam suasana yang lebih santai dan menyenangkan sehingga mereka tidak merasa 

terbebani dalam memahami materi Pelajaran (Sitorus et al., 2025). Pendekatan ini sejalan dengan 

konsep pembelajaran yang menempatkan peserta didik sebagai subjek aktif dalam proses belajar. 

Dengan adanya interaksi yang lebih intens antara pengajar dan peserta, anak-anak menjadi lebih 
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berani untuk bertanya, berdiskusi, serta mengemukakan pendapat mereka selama kegiatan 

berlangsung (Sigiro et al., 2024). 

Selain meningkatkan partisipasi peserta, penerapan metode pembelajaran berbasis 

permainan juga terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar anak-anak. Motivasi belajar 

merupakan salah satu faktor penting yang mempengaruhi keberhasilan proses pembelajaran. 

Anak-anak yang memiliki motivasi belajar yang tinggi cenderung lebih aktif mengikuti kegiatan 

belajar serta lebih mudah memahami materi yang diberikan (Alexander et al., 2025). Dalam 

kegiatan ini, penggunaan game edukatif mampu menciptakan suasana belajar yang kompetitif 

namun tetap menyenangkan sehingga anak-anak terdorong untuk berpartisipasi secara aktif dalam 

setiap sesi pembelajaran (Alexander et al., 2024). 

Hasil kegiatan juga menunjukkan bahwa pembelajaran yang dikemas dalam bentuk 

permainan dapat membantu anak-anak dalam memahami dan mengingat materi pelajaran dengan 

lebih baik. Hal ini karena permainan edukatif tidak hanya melibatkan aspek kognitif, tetapi juga 

melibatkan aspek emosional dan sosial peserta didik. Melalui aktivitas permainan, anak-anak 

dapat belajar bekerja sama dengan teman, melatih kemampuan berpikir, serta meningkatkan 

konsentrasi dalam menyelesaikan tantangan yang diberikan selama kegiatan berlangsung. 

Kegiatan ini juga menunjukkan bahwa lembaga keagamaan seperti gereja dapat berperan sebagai 

ruang pembelajaran alternatif bagi anak-anak di lingkungan masyarakat (Sirait et al., 2025). 

Melalui program pendidikan nonformal yang dilaksanakan di gereja, anak-anak dapat 

memperoleh tambahan pengetahuan serta pengalaman belajar yang mendukung perkembangan 

mereka. Dalam hal ini, gereja tidak hanya berfungsi sebagai tempat ibadah, tetapi juga sebagai 

wadah pembinaan dan pengembangan potensi generasi muda (Alexander et al., 2025). 

Selain memberikan manfaat bagi anak-anak, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini 

juga memberikan pengalaman yang berharga bagi mahasiswa Universitas HKBP Nommensen 

Medan. Mahasiswa tidak hanya menerapkan ilmu yang diperoleh selama perkuliahan, tetapi juga 

belajar memahami kondisi masyarakat secara langsung serta mengembangkan kemampuan 

komunikasi dan kerja sama dalam melaksanakan kegiatan sosial (Siahaan et al., 2026). Hal ini 

sejalan dengan tujuan pelaksanaan Tri Dharma Perguruan Tinggi yang menekankan pentingnya 

kegiatan pengabdian kepada masyarakat sebagai bagian dari tanggung jawab akademik. Dengan 

demikian, penerapan metode pembelajaran interaktif berbasis game edukatif dalam program les 

belajar di lingkungan gereja dapat menjadi salah satu alternatif strategi pembelajaran yang efektif 

(Sirait, 2024). Metode ini tidak hanya mampu meningkatkan motivasi dan pemahaman belajar 
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anak-anak, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan bermakna. 

Oleh karena itu, pendekatan pembelajaran yang kreatif dan inovatif perlu terus dikembangkan agar 

kegiatan pendidikan nonformal di masyarakat dapat memberikan manfaat yang lebih optimal bagi 

perkembangan anak-anak (Sari, 2023). 

5. KESIMPULAN 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat melalui program les belajar interaktif berbasis 

game edukatif yang dilaksanakan oleh mahasiswa Universitas HKBP Nommensen Medan di 

lingkungan Huria Kristen Batak Protestan Bethesda menunjukkan bahwa penerapan metode 

pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan dapat memberikan dampak positif terhadap 

proses belajar anak-anak. Penggunaan game edukatif sebagai media pembelajaran mampu 

menciptakan suasana belajar yang lebih menarik sehingga anak-anak lebih aktif berpartisipasi 

dalam setiap kegiatan yang dilaksanakan. 

Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar, partisipasi, serta 

pemahaman anak-anak terhadap materi pelajaran yang diberikan. Melalui pendekatan belajar 

sambil bermain, anak-anak dapat memahami materi dengan lebih mudah dan merasa lebih nyaman 

mengikuti kegiatan pembelajaran. Selain itu, kegiatan ini juga membantu mengembangkan 

kemampuan sosial anak-anak seperti kerja sama, komunikasi, dan keberanian dalam 

menyampaikan pendapat. Kegiatan ini tidak hanya memberikan manfaat bagi anak-anak jemaat, 

tetapi juga memberikan pengalaman yang berharga bagi mahasiswa dalam mengimplementasikan 

ilmu pengetahuan yang diperoleh selama perkuliahan melalui kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat. Dengan demikian, program les belajar interaktif berbasis game edukatif dapat 

menjadi salah satu alternatif metode pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kualitas 

kegiatan pendidikan nonformal bagi anak-anak di lingkungan gereja. 
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