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Abstrak 

Pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif merupakan 

salah satu strategi yang dapat digunakan dalam pendidikan anak usia dini dalam konteks 

manajemen pendidikan Islam. Game kepemimpinan tidak hanya memberikan kesempatan 

bagi anak-anak untuk belajar tentang kepemimpinan, tetapi juga mengembangkan kemampuan 

mereka dalam mengambil keputusan, berkomunikasi, bekerja secara tim, dan mengelola 

sumber daya. 

Dalam pengembangan game kepemimpinan, alat permainan edukatif memiliki peran 

penting karena dapat menghadirkan pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif. 

Alat permainan edukatif seperti board game, kartu, atau permainan online dapat dirancang 

secara khusus untuk mengajarkan konsep-konsep kepemimpinan dalam konteks Islam. 

Teknologi pembelajaran juga dapat digunakan dalam pengembangan game 

kepemimpinan. Aplikasi atau perangkat lunak komputer dapat dirancang untuk memberikan 

simulasi situasi kepemimpinan yang realistis. Melalui teknologi pembelajaran, anak-anak 

dapat belajar tentang kepemimpinan dengan cara yang menarik dan menantang. 

Pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif dan teknologi 

pembelajaran dapat menjadi sarana yang efektif dalam mengembangkan keterampilan 

kepemimpinan anak-anak. Dengan menggunakan pendekatan ini, anak-anak dapat belajar 

tentang konsep-konsep kepemimpinan dan mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari 

mereka. Selain itu, penggunaan alat permainan edukatif dan teknologi pembelajaran juga 

dapat meningkatkan motivasi belajar anak-anak dan mengembangkan kreativitas mereka. 
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Dalam konteks manajemen pendidikan Islam, pengembangan game kepemimpinan 

juga dapat mengintegrasikan nilai-nilai Islam dalam pembelajaran. Anak-anak dapat belajar 

tentang kepemimpinan berdasarkan prinsip-prinsip Islam seperti keadilan, kerja sama, dan 

tanggung jawab. Dengan demikian, pengembangan game kepemimpinan melalui alat 

permainan edukatif dapat memberikan kontribusi positif dalam pembentukan karakter 

kepemimpinan yang Islami pada anak-anak. 

Kata Kunci : Game Kepemimpinan, Alat Permainan Edukatif 

Pendahuluan 

Pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif merupakan 

suatu konsep yang menarik dan relevan dalam pendidikan anak usia dini. Dalam konteks 

manajemen pendidikan Islam, pengembangan ini dapat menjadi salah satu strategi yang 

efektif dalam membentuk karakter kepemimpinan yang Islami pada anak-anak dan kalau perlu 

sarana tersebut dibuat otomatis dengan program excel (Nur Kholida Zia, 2018). 

Pentingnya mengembangkan kepemimpinan sejak usia dini adalah untuk 

mempersiapkan generasi muda yang dapat menjadi pemimpin yang beretika, bertanggung 

jawab, dan mampu mengelola sumber daya dengan bijaksana. Dalam Islam, kepemimpinan 

memiliki peran penting dalam memimpin umat dan menjalankan amanah Allah SWT. 

Alat permainan edukatif menjadi salah satu cara yang menarik dan menyenangkan 

untuk mengajarkan konsep-konsep kepemimpinan kepada anak-anak. Dengan menggunakan 

alat permainan seperti board game, kartu, atau permainan online, anak-anak dapat belajar 

tentang kepemimpinan melalui pengalaman bermain yang interaktif. 

Selain itu, teknologi pembelajaran juga dapat digunakan dalam pengembangan game 

kepemimpinan. Aplikasi atau perangkat lunak komputer dapat dirancang untuk memberikan 

simulasi situasi kepemimpinan yang realistis. Melalui teknologi pembelajaran, anak-anak 

dapat belajar tentang kepemimpinan dengan cara yang menarik dan menantang. 
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Pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif dan teknologi 

pembelajaran memiliki potensi untuk meningkatkan keterampilan kepemimpinan anak-anak. 

Anak-anak dapat belajar tentang konsep-konsep kepemimpinan, seperti pengambilan 

keputusan, komunikasi, kerja tim, dan pengelolaan sumber daya, melalui pengalaman bermain 

yang menyenangkan. 

Selain itu, pengembangan game kepemimpinan juga dapat mengintegrasikan nilai-

nilai Islam dalam pembelajaran. Anak-anak dapat belajar tentang kepemimpinan berdasarkan 

prinsip-prinsip Islam seperti keadilan, kerja sama, dan tanggung jawab. Hal ini juga dapat 

membantu membentuk karakter kepemimpinan yang Islami pada anak-anak. 

Dalam penelitian ini, akan dilakukan pengembangan game kepemimpinan melalui 

alat permainan edukatif dengan memanfaatkan teknologi pembelajaran. Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi positif dalam pendidikan anak usia dini dalam 

konteks manajemen pendidikan Islam. 

Hakikat pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif adalah 

untuk memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif kepada anak-anak. 

Dalam pendidikan anak usia dini, game kepemimpinan dapat membantu mengembangkan 

keterampilan kepemimpinan mereka, seperti pengambilan keputusan, komunikasi, kerja tim, 

dan pengelolaan sumber daya. 

Alat permainan edukatif, seperti board game, kartu, atau permainan online, menjadi 

sarana yang efektif untuk mengajarkan konsep-konsep kepemimpinan kepada anak-anak. 

Melalui alat permainan ini, anak-anak dapat belajar dengan cara yang menyenangkan dan 

menantang. Mereka dapat berinteraksi dengan teman-teman mereka, berpikir strategis, dan 

mengambil keputusan yang tepat dalam situasi yang dihadapi. 

Selain itu, teknologi pembelajaran juga memiliki peran penting dalam pengembangan 

game kepemimpinan. Dengan menggunakan aplikasi atau perangkat lunak komputer, anak-

anak dapat mengalami simulasi situasi kepemimpinan yang realistis dan mempraktikkan 

keterampilan kepemimpinan mereka. Teknologi pembelajaran juga dapat memberikan umpan 
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balik langsung kepada anak-anak, sehingga mereka dapat belajar dari kesalahan dan 

memperbaiki kemampuan kepemimpinan mereka. 

Dalam konteks manajemen pendidikan Islam, pengembangan game kepemimpinan 

juga dapat mengintegrasikan nilai-nilai Islam dalam pembelajaran. Anak-anak dapat belajar 

tentang kepemimpinan berdasarkan prinsip-prinsip Islam seperti keadilan, kerja sama, dan 

tanggung jawab. Hal ini membantu membentuk karakter kepemimpinan yang Islami pada 

anak-anak dan membantu mereka memahami pentingnya memimpin dengan akhlak yang baik. 

Hakikat pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif adalah 

untuk memberikan pendekatan pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif kepada anak-

anak. Dengan menggunakan alat permainan ini, anak-anak dapat belajar tentang 

kepemimpinan secara praktis dan melibatkan diri dalam pengalaman belajar yang menarik. 

Pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif memiliki potensi besar 

dalam membentuk generasi muda yang memiliki keterampilan kepemimpinan yang baik dan 

berakhlak Islami. 

Pembahasan 

Pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif adalah suatu 

pendekatan yang inovatif dalam pendidikan anak usia dini. Dalam pengembangan game 

kepemimpinan, alat permainan edukatif seperti board game, kartu, atau permainan online 

dapat dirancang secara khusus untuk mengajarkan konsep-konsep kepemimpinan kepada 

anak-anak. 

Alat permainan edukatif menyediakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

interaktif bagi anak-anak. Dalam konteks game kepemimpinan, anak-anak dapat berperan 

sebagai pemimpin dalam situasi yang disimulasikan dalam permainan. Mereka akan 

menghadapi tantangan dan harus mengambil keputusan yang tepat, berkomunikasi dengan 

anggota tim, dan mengelola sumber daya dengan bijaksana. Melalui pengalaman bermain ini, 

anak-anak dapat belajar keterampilan kepemimpinan secara praktis. 
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Teknologi pembelajaran juga dapat digunakan dalam pengembangan game 

kepemimpinan. Aplikasi atau perangkat lunak komputer dapat dirancang untuk memberikan 

simulasi situasi kepemimpinan yang realistis. Dengan menggunakan teknologi pembelajaran, 

anak-anak dapat berinteraksi dengan permainan secara lebih dinamis dan mendapatkan umpan 

balik yang langsung. Hal ini membantu mereka meningkatkan keterampilan kepemimpinan 

mereka melalui pengulangan dan refleksi. 

Pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif memiliki 

beberapa keuntungan. Pertama, game ini menawarkan pembelajaran yang menyenangkan, 

sehingga anak-anak lebih termotivasi untuk belajar. Kedua, melalui permainan, anak-anak 

dapat belajar bekerja secara tim, berkomunikasi, dan berkolaborasi dengan baik. Ketiga, game 

ini melibatkan anak-anak dalam proses pembelajaran aktif, di mana mereka dapat mengambil 

peran sebagai pemimpin dan mengambil keputusan yang bertanggung jawab. Keempat, 

penggunaan alat permainan edukatif dengan nilai-nilai Islam dapat membantu anak-anak 

memahami konsep kepemimpinan dalam konteks agama. 

Namun, pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif juga 

memiliki beberapa tantangan. Pertama, perlu adanya desain game yang sesuai dengan tingkat 

perkembangan anak usia dini. Kedua, perlu diperhatikan agar game ini tidak hanya bersifat 

hiburan semata, tetapi juga memiliki nilai edukatif yang kuat. Ketiga, perlu adanya 

pemantauan dan bimbingan dari guru atau orang dewasa untuk memastikan anak-anak 

memahami konsep dan nilai-nilai yang diajarkan melalui game. 

Dalam kesimpulan, pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan 

edukatif merupakan pendekatan yang menarik dan efektif dalam pendidikan anak usia dini. 

Alat permainan edukatif dan teknologi pembelajaran dapat memfasilitasi pengalaman belajar 

yang menyenangkan dan interaktif bagi anak-anak. Dengan pengembangan game 

kepemimpinan, diharapkan anak-anak dapat mengembangkan keterampilan kepemimpinan 

mereka dan memahami nilai-nilai kepemimpinan dalam konteks Islam. 

Pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif adalah proses 

menciptakan permainan yang dirancang khusus untuk mengajarkan konsep-konsep 
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kepemimpinan kepada anak-anak. Alat permainan seperti board game, kartu, atau permainan 

online digunakan sebagai media untuk memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan 

menyenangkan. 

Tujuan dari pengembangan game kepemimpinan adalah untuk membantu anak-anak 

mengembangkan keterampilan kepemimpinan, seperti pengambilan keputusan, komunikasi, 

kerja tim, dan pengelolaan sumber daya. Dalam game kepemimpinan, anak-anak dapat 

berperan sebagai pemimpin dalam situasi yang dihadapi dalam permainan. Mereka akan 

menghadapi tantangan dan harus menggunakan keterampilan kepemimpinan mereka untuk 

mencapai tujuan dalam permainan. 

Melalui alat permainan edukatif, anak-anak dapat belajar secara praktis dan langsung 

mengalami konsep-konsep kepemimpinan. Mereka belajar bagaimana mengambil keputusan 

yang tepat, bekerja dengan tim, berkomunikasi dengan jelas, dan mengelola sumber daya 

dengan bijaksana. Pengembangan game kepemimpinan juga dapat mengintegrasikan nilai-

nilai Islam dalam pembelajaran, sehingga anak-anak dapat memahami konsep kepemimpinan 

dalam konteks agama. 

Selain itu, penggunaan teknologi pembelajaran juga dapat memperkaya pengalaman 

belajar dalam game kepemimpinan. Aplikasi atau perangkat lunak komputer dapat digunakan 

untuk menciptakan simulasi situasi kepemimpinan yang realistis. Dengan penggunaan 

teknologi, anak-anak dapat berinteraksi dengan permainan secara lebih dinamis dan 

mendapatkan umpan balik yang langsung. 

Pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif adalah 

pendekatan yang menarik dan efektif dalam pendidikan anak usia dini. Melalui pengalaman 

bermain yang menyenangkan, anak-anak dapat belajar keterampilan kepemimpinan secara 

praktis dan memahami nilai-nilai kepemimpinan dalam konteks agama. 

Pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif adalah suatu 

pendekatan dalam pendidikan yang bertujuan untuk mengajarkan konsep-konsep 

kepemimpinan kepada anak-anak melalui permainan. Alat permainan edukatif seperti board 
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game, kartu, atau permainan online digunakan sebagai media untuk memberikan pengalaman 

belajar yang interaktif dan menyenangkan. 

Pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif bertujuan untuk 

membantu anak-anak mengembangkan keterampilan kepemimpinan yang penting. Dalam 

permainan ini, anak-anak dapat berperan sebagai pemimpin dan menghadapi situasi yang 

membutuhkan keputusan kepemimpinan. Mereka akan belajar bagaimana mengambil 

keputusan yang baik, berkomunikasi dengan efektif, bekerja dalam tim, dan mengelola 

sumber daya dengan bijaksana. 

Alat permainan edukatif ini memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan 

dan interaktif bagi anak-anak. Melalui permainan, mereka dapat belajar dengan cara yang 

lebih praktis dan mempraktikkan keterampilan kepemimpinan mereka dalam situasi yang 

terkendali. Selain itu, penggunaan teknologi pembelajaran juga dapat meningkatkan 

pengalaman belajar dengan memberikan simulasi situasi kepemimpinan yang realistis. 

Pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif juga dapat 

mengintegrasikan nilai-nilai Islam dalam pembelajaran. Anak-anak dapat mempelajari konsep 

kepemimpinan berdasarkan prinsip-prinsip Islam seperti keadilan, kerja sama, dan tanggung 

jawab. Hal ini membantu membentuk karakter kepemimpinan yang Islami pada anak-anak 

dan membantu mereka memahami pentingnya memimpin dengan akhlak yang baik. 

Dalam kesimpulan, pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan 

edukatif adalah pendekatan yang efektif dalam pendidikan anak-anak. Melalui alat permainan 

ini, anak-anak dapat belajar keterampilan kepemimpinan secara praktis dan memahami nilai-

nilai kepemimpinan dalam konteks agama. Pengembangan game kepemimpinan melalui alat 

permainan edukatif memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif bagi 

anak-anak, sehingga membantu mereka menjadi pemimpin yang berkualitas di masa depan. 

Manusia unggul dalam pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan 

edukatif adalah tujuan utama dari pendekatan ini (Wathon, 2016). Dalam pengembangan 

game kepemimpinan, alat permainan edukatif digunakan untuk membantu anak-anak 

mengembangkan keterampilan kepemimpinan yang diperlukan dalam kehidupan mereka. 
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Dalam permainan ini, anak-anak dapat belajar mengambil keputusan yang bijaksana, 

berkomunikasi dengan jelas, bekerja dalam tim, dan mengelola sumber daya dengan efektif. 

Melalui pengalaman bermain yang interaktif, mereka dapat mempraktikkan keterampilan 

kepemimpinan mereka dalam situasi yang terkendali dan mendapatkan umpan balik langsung. 

Pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif juga bertujuan 

untuk membentuk karakter kepemimpinan yang unggul pada anak-anak (Alifah Hasna, 2018). 

Melalui integrasi nilai-nilai Islam dalam pembelajaran, anak-anak dapat memahami 

pentingnya memimpin dengan akhlak yang baik, adil, dan bertanggung jawab. 

Game kepemimpinan juga memungkinkan anak-anak untuk belajar dari kegagalan 

dan mencoba lagi untuk mencapai tujuan yang ditetapkan. Mereka akan mengembangkan 

ketekunan, kerja keras, dan kemampuan untuk beradaptasi dengan perubahan. Ini adalah 

kualitas yang penting dalam kepemimpinan yang unggul. 

Dalam pengembangan game kepemimpinan, manusia unggul adalah mereka yang 

dapat mengaplikasikan keterampilan kepemimpinan mereka dalam kehidupan sehari-hari. 

Mereka mampu beradaptasi dengan perubahan, memimpin dengan integritas, dan 

menginspirasi orang lain untuk tumbuh dan berkembang. Dengan pengembangan game 

kepemimpinan melalui alat permainan edukatif, diharapkan anak-anak dapat menjadi manusia 

unggul yang menjadi pemimpin yang berkualitas di masa depan. 

Berpikir kritis adalah aspek penting dalam pengembangan game kepemimpinan 

melalui alat permainan edukatif. Dalam permainan ini, anak-anak diajak untuk aktif berpikir, 

menganalisis situasi, dan membuat keputusan berdasarkan informasi yang ada. 

Melalui alat permainan edukatif, anak-anak diberikan tantangan dan masalah yang 

perlu mereka pecahkan. Mereka harus mempertimbangkan berbagai faktor, menganalisis 

konsekuensi dari setiap keputusan, dan melihat dampaknya dalam jangka panjang. Ini 

mendorong mereka untuk berpikir kritis, mengembangkan kemampuan analisis, evaluasi, dan 

pemecahan masalah. 
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Dalam pengembangan game kepemimpinan, anak-anak juga diajak untuk 

mempertanyakan asumsi, mencari informasi tambahan, dan mempertimbangkan berbagai 

sudut pandang sebelum membuat keputusan. Ini membantu mereka mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis, yaitu kemampuan untuk mempertanyakan, menganalisis, dan 

mengevaluasi informasi secara objektif. 

Pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif juga dapat 

melibatkan diskusi dan refleksi setelah bermain. Anak-anak diajak untuk menyusun strategi, 

menganalisis keputusan yang diambil, dan memahami penyebab dari keberhasilan atau 

kegagalan. Hal ini melibatkan kemampuan berpikir kritis dalam mengkritisi dan menganalisis 

pengalaman bermain mereka. 

Dengan demikian, berpikir kritis adalah keterampilan penting yang dikembangkan 

melalui pengembangan game kepemimpinan. Kemampuan ini akan berguna dalam kehidupan 

sehari-hari, baik dalam pengambilan keputusan, analisis situasi, maupun dalam memecahkan 

masalah yang kompleks. Melalui pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan 

edukatif, anak-anak dapat mengasah kemampuan berpikir kritis mereka secara praktis dan 

menyenangkan. 

Ketaatan beribadah adalah aspek yang penting dalam pengembangan game 

kepemimpinan melalui alat permainan edukatif. Dalam konteks ini, ketaatan beribadah 

mengacu pada pengembangan nilai-nilai spiritual dan agama yang melibatkan kepatuhan 

kepada ajaran agama Islam. 

Dalam pengembangan game kepemimpinan, alat permainan edukatif dapat 

mengintegrasikan nilai-nilai agama dalam pembelajaran. Anak-anak dapat belajar tentang 

pentingnya menjalankan ibadah, seperti shalat, puasa, dan berbagai amalan lainnya dan siswa 

harus mendisiplinkan diri dengan waktu yang telah ditentukan melalui program teknologi 

(Wathon, 2018). Mereka juga dapat memahami konsep-konsep penting dalam Islam, seperti 

keadilan, kerja sama, dan kejujuran, yang menjadi dasar dalam kepemimpinan yang Islami 

(Peni Tri Nastiti, 2018). 
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Melalui permainan ini, anak-anak dapat mengalami dan mempraktikkan nilai-nilai 

agama dalam konteks situasi kepemimpinan. Mereka diajak untuk membuat keputusan yang 

adil, berkomunikasi dengan kejujuran, dan memimpin dengan keteladanan. Dengan demikian, 

pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif dapat memperkuat 

ketaatan beribadah dalam kehidupan anak-anak. 

Selain itu, penggunaan teknologi dalam pengembangan game kepemimpinan juga 

dapat memperkaya pengalaman beribadah anak-anak. Aplikasi atau perangkat lunak komputer 

dapat menyediakan fitur-fitur yang mendukung ibadah, seperti pengingat waktu shalat, 

panduan bacaan Al-Quran, atau informasi mengenai amalan-amalan sunnah. Hal ini dapat 

membantu anak-anak untuk lebih aktif dan konsisten dalam menjalankan ibadah. 

Dalam kesimpulan, ketaatan beribadah adalah aspek penting dalam pengembangan 

game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif. Melalui pengintegrasian nilai-nilai 

agama dalam pembelajaran, anak-anak dapat memahami dan mempraktikkan nilai-nilai agama 

dalam kepemimpinan mereka. Penggunaan teknologi juga dapat mendukung pengalaman 

beribadah anak-anak. Dengan demikian, pengembangan game kepemimpinan melalui alat 

permainan edukatif dapat membantu memperkuat ketaatan beribadah dalam kehidupan anak-

anak. 

Motivasi belajar siswa adalah faktor penting dalam pengembangan game 

kepemimpinan melalui alat permainan edukatif. Dalam permainan ini, motivasi belajar siswa 

dapat ditingkatkan melalui beberapa cara. 

Pertama, penggunaan alat permainan edukatif yang menarik dan menyenangkan 

dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar (Nurul Hidayati, 2018). Permainan yang 

menantang, interaktif, dan memunculkan rasa kompetisi sehat dapat memotivasi siswa untuk 

terlibat aktif dalam proses pembelajaran. 

Kedua, pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif dapat 

memberikan pengalaman belajar yang relevan dan bermanfaat bagi siswa. Melalui permainan 

ini, siswa dapat melihat bagaimana konsep-konsep kepemimpinan diterapkan dalam situasi 

nyata. Mereka dapat merasakan keberhasilan dalam mengambil keputusan yang baik atau 
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belajar dari kegagalan. Pengalaman ini akan meningkatkan motivasi belajar siswa karena 

mereka melihat nilai dan relevansi dari apa yang mereka pelajari. 

Ketiga, pengembangan game kepemimpinan juga dapat melibatkan kompetisi atau 

penghargaan dalam permainan. Misalnya, siswa dapat diberikan poin, hadiah, atau pengakuan 

atas prestasi mereka dalam permainan. Hal ini dapat menjadi motivasi tambahan bagi siswa 

untuk berpartisipasi aktif, meningkatkan performa, dan mencapai tujuan yang ditetapkan. 

Terakhir, pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif dapat 

melibatkan aspek kolaboratif. Siswa dapat diajak bekerja dalam tim, berdiskusi, dan saling 

membantu dalam mencapai tujuan permainan. Kolaborasi ini dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa karena mereka merasa terlibat dan memiliki tanggung jawab dalam mencapai 

hasil yang baik. 

Dengan demikian, motivasi belajar siswa adalah faktor penting yang harus 

diperhatikan dalam pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif. 

Dengan menggunakan permainan yang menarik, relevan, dan melibatkan kompetisi atau 

kolaborasi, motivasi belajar siswa dapat ditingkatkan, sehingga mereka lebih aktif dan 

antusias dalam mengembangkan keterampilan kepemimpinan mereka. 

Minat belajar siswa adalah faktor penting dalam pengembangan game kepemimpinan 

melalui alat permainan edukatif selain itu harapannya bakat siswa perlu ditumbuhkan untuk 

menarik minat (Reni Prastiwi, 2018). Dalam konteks ini, pengembangan permainan yang 

menarik dan relevan dengan kehidupan siswa dapat meningkatkan minat mereka dalam 

belajar. 

Pertama, alat permainan edukatif harus dirancang dengan cara yang menarik dan 

memikat siswa. Permainan yang memiliki tampilan visual yang menarik, tantangan yang 

menantang, dan narasi yang menarik dapat membangkitkan minat siswa untuk terlibat dalam 

pembelajaran. 

Kedua, pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif harus 

memperhatikan minat dan preferensi siswa. Misalnya, jika siswa memiliki minat dalam 
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olahraga, permainan kepemimpinan yang melibatkan simulasi manajemen tim olahraga dapat 

menarik minat mereka. Dengan mempertimbangkan minat siswa, permainan dapat disesuaikan 

agar relevan dan menarik bagi mereka. 

Ketiga, pengembangan game kepemimpinan dapat melibatkan elemen kompetisi atau 

penghargaan. Misalnya, siswa dapat bersaing dalam mencapai skor tertinggi atau 

mendapatkan penghargaan dalam permainan. Hal ini dapat memicu minat siswa untuk 

berpartisipasi dan berusaha dalam permainan tersebut. 

Terakhir, dalam pengembangan game kepemimpinan, penting untuk memberikan 

kesempatan bagi siswa untuk berkreasi dan berkolaborasi. Siswa dapat diberikan ruang untuk 

mengembangkan permainan mereka sendiri, dengan mempertimbangkan minat dan ide 

mereka. Ini akan meningkatkan minat belajar siswa karena mereka merasa memiliki peran 

aktif dalam proses pembelajaran. 

Dalam kesimpulan, pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan 

edukatif harus memperhatikan minat belajar siswa. Dengan merancang permainan yang 

menarik, relevan, dan memperhatikan minat siswa, minat mereka dalam belajar dapat 

ditingkatkan. Hal ini akan memotivasi mereka untuk terlibat aktif dalam pembelajaran dan 

mengembangkan keterampilan kepemimpinan mereka dengan lebih antusias. 

Dalam pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif, terdapat 

beberapa strategi pembelajaran yang dapat diterapkan. Berikut adalah beberapa strategi 

pembelajaran yang efektif dalam konteks ini: 

1. Pembelajaran Berbasis Masalah: Dalam permainan kepemimpinan, siswa diberikan 

tantangan dan masalah yang harus mereka pecahkan. Hal ini mendorong mereka untuk 

berpikir kritis, menganalisis situasi, dan mencari solusi yang tepat. Selama proses 

bermain, guru dapat mengarahkan siswa untuk merumuskan pertanyaan, 

mengidentifikasi masalah, dan mencari cara untuk mengatasi hambatan yang muncul. 

2. Pembelajaran Berbasis Kolaboratif: Kolaborasi adalah kunci dalam pengembangan 

game kepemimpinan. Siswa dapat diberikan kesempatan untuk bekerja dalam tim, 

berdiskusi, dan saling membantu dalam mencapai tujuan permainan. Strategi ini tidak 
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hanya membantu meningkatkan keterampilan sosial siswa (Noto Nagoro, 2018), tetapi 

juga memperkuat pemahaman mereka tentang pentingnya kerja sama dalam 

kepemimpinan. 

3. Pembelajaran Berbasis Refleksi: Setelah bermain, siswa dapat diajak untuk 

merefleksikan pengalaman mereka. Guru dapat mendorong siswa untuk 

mengidentifikasi apa yang mereka pelajari, tantangan apa yang mereka hadapi, dan 

bagaimana mereka dapat mengaplikasikan pengalaman tersebut dalam kehidupan 

nyata. Refleksi ini membantu siswa untuk memahami dan menginternalisasi konsep 

kepemimpinan yang mereka pelajari melalui permainan. 

4. Penggunaan Teknologi dan Media Interaktif: Penggunaan teknologi dan media 

interaktif dapat meningkatkan pengalaman pembelajaran siswa. Alat permainan 

edukatif yang menggunakan teknologi canggih, seperti virtual reality atau augmented 

reality, dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan menarik. 

Selain itu, penggunaan media interaktif seperti video, simulasi, atau permainan online 

dapat membantu siswa memahami konsep-konsep kepemimpinan dengan cara yang 

lebih menarik dan interaktif. 

5. Penggunaan Tujuan Pembelajaran yang Jelas: Penting bagi guru untuk menetapkan 

tujuan pembelajaran yang jelas sebelum memulai permainan. Tujuan ini harus terkait 

dengan aspek kepemimpinan yang ingin dikembangkan, seperti keterampilan 

komunikasi, pengambilan keputusan, atau kerja tim. Dengan adanya tujuan yang jelas, 

siswa akan lebih fokus dan terarah dalam belajar melalui permainan. 

Dengan menerapkan strategi pembelajaran yang efektif ini, pengembangan game 

kepemimpinan melalui alat permainan edukatif dapat memberikan pengalaman pembelajaran 

yang menyenangkan dan efektif bagi siswa namun harus memikirkan juga peluang 

efisiensinya (Zulfa Nur Aini, 2018). Siswa tidak hanya mendapatkan pengetahuan tentang 

kepemimpinan, tetapi juga mengembangkan keterampilan dan sikap yang diperlukan dalam 

menjadi pemimpin yang berkualitas. 

Dalam pengembangan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif, terdapat 

beberapa strategi pembelajaran yang dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran. Berikut 

adalah beberapa strategi yang dapat diterapkan: 
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1. Pembelajaran Aktif: Dalam game kepemimpinan, siswa secara aktif terlibat dalam 

proses pembelajaran. Mereka terlibat dalam pengambilan keputusan, memecahkan 

masalah, dan berinteraksi dengan lingkungan permainan. Pembelajaran aktif ini 

memungkinkan siswa untuk belajar melalui pengalaman langsung dan menerapkan 

konsep-konsep kepemimpinan dalam konteks nyata. 

2. Pembelajaran Berbasis Masalah: Permainan kepemimpinan menyajikan siswa dengan 

tantangan dan masalah yang harus mereka selesaikan. Pembelajaran berbasis masalah 

memungkinkan siswa untuk memanfaatkan keterampilan berpikir kritis dan kreativitas 

mereka untuk mencari solusi yang efektif (Arista Arianti, 2018). Dalam proses ini, 

siswa juga dapat mengembangkan kemampuan analitis dan pemecahan masalah yang 

penting dalam kepemimpinan. 

3. Pembelajaran Kolaboratif: Kolaborasi merupakan aspek penting dalam kepemimpinan. 

Dalam permainan kepemimpinan, siswa dapat bekerja dalam tim, berdiskusi, dan 

saling mendukung satu sama lain. Pembelajaran kolaboratif ini memungkinkan siswa 

untuk belajar dari pengalaman dan perspektif satu sama lain, mengembangkan 

keterampilan komunikasi dan kerja tim yang esensial dalam kepemimpinan. 

4. Pembelajaran Berbasis Refleksi: Setelah bermain, siswa dapat diminta untuk 

merefleksikan pengalaman mereka. Dengan merefleksikan proses permainan, siswa 

dapat mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan mereka, serta memikirkan cara untuk 

meningkatkan keterampilan kepemimpinan mereka di kehidupan nyata. Pembelajaran 

berbasis refleksi memungkinkan siswa untuk menginternalisasi pengalaman 

pembelajaran dan membuat perubahan yang positif. 

5. Penggunaan Umpan Balik: Dalam permainan kepemimpinan, guru dapat memberikan 

umpan balik yang konstruktif kepada siswa. Umpan balik ini dapat membantu siswa 

memahami kekuatan dan kelemahan mereka dalam kepemimpinan, serta memberikan 

arahan untuk perbaikan. Penggunaan umpan balik yang efektif akan membantu siswa 

memperbaiki keterampilan kepemimpinan mereka dan mengaplikasikannya dalam 

situasi nyata. 

Dengan menerapkan strategi pembelajaran yang efektif ini, pengembangan game 

kepemimpinan melalui alat permainan edukatif dapat memberikan pembelajaran yang efektif 
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dan mempengaruhi siswa secara positif. Siswa akan mampu mengembangkan keterampilan 

kepemimpinan mereka dengan cara yang menyenangkan dan menarik, sehingga siap untuk 

menghadapi tantangan kepemimpinan di masa depan. 

Kesimpulan 

Dalam mengembangkan game kepemimpinan melalui alat permainan edukatif, 

terdapat beberapa faktor penting yang perlu diperhatikan. Pertama, permainan harus dirancang 

dengan cara yang menarik dan relevan dengan kehidupan siswa untuk meningkatkan minat 

mereka dalam belajar. Kedua, strategi pembelajaran yang efektif seperti pembelajaran aktif, 

pembelajaran berbasis masalah, pembelajaran kolaboratif, pembelajaran berbasis refleksi, dan 

penggunaan umpan balik harus diterapkan. Dengan menerapkan strategi pembelajaran yang 

tepat, pengembangan game kepemimpinan dapat memberikan pengalaman pembelajaran yang 

efektif dan menyenangkan bagi siswa. Melalui permainan ini, siswa dapat mengembangkan 

keterampilan kepemimpinan, berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan kerja tim yang 

penting dalam kehidupan nyata. Dengan demikian, pengembangan game kepemimpinan 

melalui alat permainan edukatif merupakan pendekatan yang efektif dalam meningkatkan 

kemampuan kepemimpinan siswa. 
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