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 Pendidikan karakter merupakan bagian penting dalam 
pembentukan kepribadian anak, khususnya dalam 
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, empati, tanggung 
jawab, dan pengambilan keputusan. Namun, pembelajaran 
karakter yang disampaikan secara konvensional melalui ceramah 
dan nasihat belum selalu memberikan kesempatan kepada anak 
untuk mengalami secara langsung situasi yang membutuhkan 
pertimbangan moral. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini 
bertujuan untuk mengoptimalkan pembelajaran karakter melalui 
penggunaan game simulasi dilema etika dan pengambilan 
keputusan bagi anak. Kegiatan dilaksanakan di Desa Singarajan, 
Kecamatan Pontang, Kabupaten Serang, Provinsi Banten, dengan 
sasaran anak-anak. Metode yang digunakan adalah Pendidikan 
Masyarakat melalui pembelajaran partisipatif (participatory 
learning) yang melibatkan peserta secara aktif dalam permainan, 
diskusi, pengambilan keputusan, dan refleksi. Game simulasi 
dirancang dengan menghadirkan berbagai skenario dilema etika 
yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari, seperti kejujuran, 
tanggung jawab, kepedulian, kerja sama, dan menghargai orang 
lain. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa penggunaan game 
simulasi mampu menciptakan suasana pembelajaran yang aktif, 
interaktif, dan kontekstual. Peserta menunjukkan antusiasme dan 
keterlibatan dalam menentukan pilihan, menyampaikan alasan, 
mendiskusikan konsekuensi keputusan, serta merefleksikan nilai-
nilai karakter yang terkandung dalam setiap skenario. Kegiatan ini 
memberikan kontribusi terhadap penguatan karakter anak, 
khususnya pada aspek empati, tanggung jawab, kejujuran, dan 
kemampuan mengambil keputusan secara bijaksana. 

 
Kata-kata Kunci: Pendidikan Karakter; Game Simulasi; Dilema 
Etika; Pengambilan Keputusan; Anak. 
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Abstract. Character education is an essential part of shaping children's personality, particularly in 
developing critical thinking, empathy, responsibility, and decision-making skills. However, character 
learning delivered conventionally through lectures and moral advice does not always provide children 
with opportunities to directly experience situations that require moral consideration. This community 
service activity aimed to optimize character learning through the use of an ethical-dilemma and decision-
making simulation game for children. The activity was conducted in Singarajan Village, Pontang Sub-
district, Serang Regency, Banten Province, with children as the target participants. The method 
employed was Community Education through participatory learning, which actively involved participants 
in games, discussions, decision-making, and reflection. The simulation game was designed around 
various ethical-dilemma scenarios related to everyday life, including honesty, responsibility, caring, 
cooperation, and respect for others. The results showed that the use of the simulation game was able 
to create an active, interactive, and contextual learning environment. Participants demonstrated 
enthusiasm and engagement in making choices, explaining their reasons, discussing the consequences 
of their decisions, and reflecting on the character values embedded in each scenario. The activity 
contributed to strengthening children's character, particularly in the areas of empathy, responsibility, 
honesty, and wise decision-making. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan karakter merupakan bagian penting dalam pembentukan kepribadian anak 

karena tidak hanya berkaitan dengan pengetahuan mengenai nilai baik dan buruk, tetapi juga 

dengan kemampuan anak untuk memahami, merasakan, dan menerapkan nilai tersebut 

dalam perilaku sehari-hari. Pendidikan karakter diperlukan untuk membantu anak 

mengembangkan tanggung jawab, kepedulian, kejujuran, kemampuan menghargai orang lain, 

serta kemampuan mengendalikan dan mempertimbangkan perilaku dalam berbagai situasi. 

Penguatan pendidikan karakter sejak usia dini menjadi penting karena proses pembentukan 

karakter tidak berlangsung secara instan, melainkan melalui pengalaman, pembiasaan, dan 

lingkungan yang mendukung. Kajian mengenai strategi pendidikan karakter pada jenjang 

pendidikan dasar juga menunjukkan pentingnya pendekatan yang terintegrasi dalam proses 

pembelajaran dan melibatkan lingkungan pendidikan secara aktif (Ramadhani et al., 2025; 

Hadi et al., 2025; Muzakkira et al., 2024). 

Perkembangan teknologi dan perubahan karakteristik pengalaman belajar anak 

membuka peluang bagi penggunaan media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. 

Media pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian informasi, tetapi juga 

dapat digunakan untuk menciptakan pengalaman belajar yang memungkinkan anak 

berinteraksi dengan materi dan lingkungan belajar secara lebih aktif. Dalam konteks tersebut, 

pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) menjadi salah satu pendekatan 

yang relevan karena permainan dapat memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan 

sekaligus mendorong keterlibatan peserta didik (Baharizqi et al., 2023). Hasil systematic 

review dan meta-analisis menunjukkan bahwa game-based learning memiliki pengaruh positif 

terhadap perkembangan kognitif, sosial, emosional, motivasi, dan keterlibatan anak dalam 

pembelajaran (Alotaibi, 2024).  
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Penggunaan permainan dalam pendidikan karakter menjadi semakin relevan karena 

nilai-nilai karakter sering kali bersifat abstrak bagi anak dan membutuhkan pengalaman 

konkret agar dapat dipahami serta diterapkan. Melalui permainan, anak dapat dihadapkan 

pada aturan, pilihan, interaksi, dan konsekuensi yang memungkinkan mereka belajar melalui 

pengalaman. Penelitian Görün et al. (2025) menunjukkan bahwa program pendidikan karakter 

berbasis permainan dapat memberikan pengaruh positif terhadap perilaku anak. Dengan 

demikian, permainan tidak hanya berfungsi sebagai aktivitas rekreatif, tetapi dapat dirancang 

sebagai pengalaman belajar yang memiliki tujuan karakter yang jelas. Pendekatan tersebut 

juga memberikan ruang bagi anak untuk berpartisipasi, berinteraksi, dan mengalami secara 

langsung nilai yang sedang dipelajari.  

Salah satu bentuk permainan yang dapat dikembangkan untuk tujuan tersebut adalah 

game simulasi dilema etika. Dalam permainan ini, anak dihadapkan pada situasi yang memiliki 

beberapa alternatif tindakan sehingga mereka perlu mempertimbangkan nilai moral, 

kepentingan diri sendiri dan orang lain, serta kemungkinan konsekuensi dari keputusan yang 

diambil. Pendekatan semacam ini memberikan kesempatan kepada anak untuk tidak hanya 

mengetahui suatu nilai, tetapi juga berlatih menggunakan pertimbangan moral ketika 

menghadapi suatu permasalahan. Pengembangan serious game untuk mengajarkan etika 

kepada anak menunjukkan bahwa permainan dapat dirancang untuk menghadirkan situasi 

moral dan memberikan ruang bagi anak untuk mempertimbangkan pilihan yang tersedia (Audu 

& Asino, 2024; Dellamarsto et al., 2021). Pembelajaran nilai melalui permainan juga dapat 

memberikan kesempatan kepada anak untuk mengenali dan mendiskusikan nilai seperti 

kejujuran, tanggung jawab, dan sikap menghargai orang lain (Usta & Yorulmaz, 2023). 

Pengalaman belajar melalui permainan akan menjadi lebih bermakna ketika anak tidak 

berhenti pada aktivitas memilih atau menyelesaikan permainan, tetapi juga diberi kesempatan 

untuk mendiskusikan dan merefleksikan keputusan yang telah dibuat. Prinsip tersebut sejalan 

dengan pendekatan experiential learning yang menempatkan pengalaman sebagai bagian 

penting dalam proses pembelajaran. Melalui pengalaman konkret, refleksi, konseptualisasi, 

dan penerapan, peserta didik memperoleh kesempatan untuk menghubungkan pengalaman 

belajar dengan situasi yang dihadapi dalam kehidupan nyata (Kolb, 1984; Pinasti, 2023). Oleh 

karena itu, integrasi permainan, diskusi, pengambilan keputusan, dan refleksi dapat menjadi 

pendekatan yang relevan untuk membantu anak memahami nilai karakter secara lebih 

kontekstual. 

Selain memberikan pengalaman belajar yang konkret, permainan juga dapat 

mendorong keterlibatan dan interaksi antarpeserta. Ketika anak dihadapkan pada pilihan yang 

berbeda, mereka memiliki kesempatan untuk menyampaikan alasan, mendengarkan 
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pendapat teman, membandingkan sudut pandang, serta memahami bahwa suatu 

permasalahan dapat dipertimbangkan dari perspektif yang berbeda. Kondisi tersebut sejalan 

dengan prinsip participatory learning yang menempatkan peserta sebagai subjek aktif dalam 

proses pembelajaran (Alisalman, 2022). Permainan berbasis karakter juga dapat memberikan 

ruang bagi berkembangnya aspek sosial dan emosional karena anak berinteraksi dengan 

orang lain, mempertimbangkan perasaan dan kepentingan pihak lain, serta belajar memahami 

konsekuensi dari tindakan yang dipilih. 

Perkembangan media digital juga telah membuka peluang pengembangan simulasi 

dilema etika sebagai media pembelajaran karakter. Rahmadani dan Dayurni (2025), misalnya, 

mengembangkan DILETA sebagai aplikasi simulasi dilema etika berbasis digital untuk 

pembelajaran karakter anak. Pengembangan tersebut menunjukkan bahwa simulasi dilema 

etika dapat dirancang sebagai media pembelajaran interaktif yang mengintegrasikan nilai 

karakter dengan situasi yang dapat direspons oleh anak. Temuan tersebut memperkuat 

peluang pemanfaatan simulasi dilema etika sebagai pendekatan pembelajaran karakter yang 

lebih interaktif dan kontekstual.  

Meskipun berbagai kajian telah menunjukkan potensi permainan sebagai media 

pembelajaran dan pendidikan karakter, penerapannya tetap perlu disesuaikan dengan 

konteks dan pengalaman nyata anak. Berdasarkan hasil observasi dan interaksi dengan anak-

anak di Desa Singarajan, Kecamatan Pontang, Kabupaten Serang, pembelajaran nilai-nilai 

karakter masih perlu diperkuat melalui kegiatan yang lebih menarik dan partisipatif. Anak-anak 

membutuhkan pengalaman belajar yang tidak hanya memberikan pemahaman mengenai nilai 

moral, tetapi juga kesempatan untuk mempraktikkan proses mempertimbangkan pilihan dan 

mengambil keputusan ketika menghadapi situasi tertentu. Kondisi tersebut menjadi dasar bagi 

tim pengabdian untuk menghadirkan kegiatan pembelajaran karakter melalui game simulasi 

dilema etika yang dekat dengan kehidupan sehari-hari anak. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini 

dilaksanakan dengan tujuan mengoptimalkan pembelajaran karakter melalui game simulasi 

dilema etika dan pengambilan keputusan bagi anak di Desa Singarajan. Game dirancang 

dengan menghadirkan berbagai skenario yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari, 

kemudian peserta diarahkan untuk mengidentifikasi permasalahan, mempertimbangkan 

alternatif tindakan, menentukan pilihan, mengemukakan alasan, mendiskusikan konsekuensi, 

dan melakukan refleksi terhadap nilai karakter yang terkandung dalam setiap skenario. Melalui 

kegiatan tersebut, pembelajaran karakter diharapkan dapat berlangsung secara lebih aktif, 

interaktif, kontekstual, dan menyenangkan serta memberikan pengalaman bagi anak untuk 
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mengembangkan empati, tanggung jawab, kejujuran, kepedulian, dan kemampuan 

mengambil keputusan secara bijaksana. 

 

METODE PELAKSANAAN 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dilaksanakan bersama Pemerintah Desa 

Singarajan, Kecamatan Pontang, Kabupaten Serang, Provinsi Banten, dengan sasaran 8 anak 

berusia 10 tahun, bertempat di Perpustakaan Pelangi, Desa Singarajan. Metode yang 

digunakan adalah Pendidikan Masyarakat melalui pembelajaran partisipatif (participatory 

learning) berbasis game simulation. Pendekatan ini melibatkan peserta secara aktif dalam 

permainan, pengambilan keputusan, diskusi, dan refleksi. Materi dan skenario disesuaikan 

dengan kehidupan sehari-hari anak, meliputi kejujuran, tanggung jawab, kepedulian, empati, 

kerja sama, menghargai orang lain, dan pengambilan keputusan.  

Tahapan pelaksanaan kegiatan adalah sebagai berikut: 

1. Persiapan dan identifikasi kebutuhan. Tim melakukan observasi terhadap karakteristik 

peserta dan lingkungan kegiatan, kemudian menyusun skenario permainan, media, materi 

pendukung, lembar aktivitas, dan instrumen evaluasi. 

2. Pengenalan nilai karakter dan aturan permainan. Peserta diberikan pengantar mengenai 

nilai kejujuran, tanggung jawab, empati, kepedulian, dan pengambilan keputusan, 

dilanjutkan dengan penjelasan mekanisme dan aturan permainan secara sederhana dan 

komunikatif. 

3. Pelaksanaan game simulasi dilema etika. Peserta diberikan beberapa skenario yang 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari dan diminta memilih alternatif tindakan serta 

menyampaikan alasan atas keputusan yang diambil. 

4. Diskusi dan pengambilan keputusan. Peserta mendiskusikan pilihan dan alasan masing-

masing, mendengarkan sudut pandang teman, serta membandingkan konsekuensi dari 

setiap pilihan. 

5. Refleksi pembelajaran. Peserta menghubungkan situasi dalam permainan dengan 

pengalaman sehari-hari melalui penyampaian pendapat, diskusi, dan lembar refleksi 

sederhana. 

6. Evaluasi kegiatan. Evaluasi dilakukan secara deskriptif melalui observasi keterlibatan dan 

respons peserta, pemahaman terhadap skenario, kemampuan mengemukakan alasan, 

serta partisipasi dalam diskusi dan refleksi. Pemahaman peserta juga dibandingkan 

sebelum dan sesudah kegiatan berdasarkan pertanyaan atau tugas sederhana.  

. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dengan judul “Optimalisasi Pembelajaran 

Karakter melalui Game Simulasi Dilema Etika dan Pengambilan Keputusan bagi Anak” 

dilaksanakan di Perpustakaan Pelangi, Desa Singarajan, Kecamatan Pontang, Kabupaten 

Serang, Provinsi Banten. Kegiatan melibatkan 8 anak berusia 10 tahun sebagai peserta. 

Pelaksanaan kegiatan diarahkan untuk memberikan pengalaman belajar karakter melalui 

permainan yang menghadirkan situasi dilema etika yang dekat dengan kehidupan sehari-hari. 

Kegiatan berlangsung melalui enam tahapan, yaitu persiapan dan identifikasi kebutuhan, 

pengenalan nilai karakter dan aturan permainan, pelaksanaan game simulasi dilema etika, 

diskusi dan pengambilan keputusan, refleksi pembelajaran, serta evaluasi kegiatan. 

1. Persiapan dan identifikasi kebutuhan 

Tahap awal dilakukan melalui observasi terhadap karakteristik peserta dan lingkungan 

kegiatan. Hasil identifikasi menjadi dasar dalam menentukan materi dan bentuk permainan 

yang sesuai dengan pengalaman anak. Tim kemudian menyiapkan skenario dilema etika yang 

memuat permasalahan, alternatif tindakan, dan konsekuensi dari setiap pilihan. Selain itu, 

disiapkan media permainan, materi pendukung, lembar aktivitas, serta instrumen evaluasi 

yang digunakan dalam pelaksanaan kegiatan. 

2. Pengenalan nilai karakter dan aturan permainan 

Pada tahap ini peserta diberikan pengantar mengenai nilai-nilai karakter yang menjadi 

fokus kegiatan, yaitu kejujuran, tanggung jawab, kepedulian, empati, kerja sama, dan 

menghargai orang lain. Penyampaian dilakukan secara sederhana dan komunikatif dengan 

menghubungkan nilai tersebut dengan situasi yang dapat ditemui anak dalam kehidupan 

sehari-hari. Peserta selanjutnya diperkenalkan dengan mekanisme dan aturan permainan 

serta diberikan contoh sederhana mengenai cara menghadapi skenario dan menentukan 

pilihan. 

3. Pelaksanaan game simulasi dilema etika 

Tahap inti dilakukan dengan memberikan beberapa skenario yang menggambarkan 

situasi dilema etika dalam kehidupan sehari-hari. Setiap skenario menyediakan beberapa 

alternatif tindakan yang harus dipertimbangkan peserta sebelum menentukan pilihan. Peserta 

kemudian diminta memilih tindakan yang dianggap paling tepat dan menyampaikan alasan 

atas pilihannya. Selama permainan, peserta menunjukkan keterlibatan dan antusiasme dalam 

mengikuti skenario, menentukan pilihan, serta memberikan tanggapan terhadap pilihan 

peserta lainnya. 
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Gambar 1. Pelaksanaan game simulasi dilema etika dan pengambilan keputusan bersama 

peserta 
 

Pada pelaksanaan permainan, peserta tidak hanya berinteraksi dengan skenario, 

tetapi juga menggunakan media digital yang mendukung penyajian situasi dilema etika. 

Penggunaan media tersebut membantu menghadirkan situasi permainan secara lebih menarik 

dan memberikan pengalaman interaktif kepada peserta. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Peserta menggunakan media digital dalam pelaksanaan game simulasi 

 
4. Diskusi dan pengambilan Keputusan 

Setelah peserta menentukan pilihan, kegiatan dilanjutkan dengan diskusi mengenai 

alasan dan konsekuensi dari setiap keputusan. Peserta diberikan kesempatan untuk 

menyampaikan pendapat, mendengarkan pilihan teman, dan membandingkan berbagai 
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alternatif tindakan. Dalam proses tersebut, peserta diarahkan untuk mempertimbangkan 

dampak keputusan terhadap diri sendiri maupun orang lain. Diskusi juga menjadi ruang bagi 

fasilitator untuk memberikan penguatan terhadap nilai karakter yang terdapat dalam setiap 

skenario. 

5. Refleksi pembelajaran 

Tahap refleksi dilakukan setelah peserta menyelesaikan rangkaian permainan dan 

diskusi. Peserta diarahkan untuk menghubungkan situasi yang terdapat dalam permainan 

dengan pengalaman yang mereka temui dalam kehidupan sehari-hari. Melalui proses 

tersebut, peserta diajak untuk melihat kembali keputusan yang telah dibuat dan memahami 

nilai karakter yang terdapat dalam setiap situasi. Refleksi dilakukan melalui penyampaian 

pendapat dan diskusi sehingga peserta memperoleh kesempatan untuk mengungkapkan 

pemahaman dan pengalaman mereka setelah mengikuti permainan. 

6. Evaluasi kegiatan 

Hasil evaluasi secara deskriptif dapat dirangkum pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Hasil Evaluasi Pelaksanaan Pembelajaran Karakter melalui Game 

Simulasi Dilema Etika 
Aspek Evaluasi Hasil Pengamatan 

Pemahaman terhadap 

situasi dilema etika 

Peserta mampu memahami permasalahan yang disajikan dalam 

skenario dan mengenali adanya beberapa pilihan tindakan. 

Kemampuan 

menentukan pilihan 

Peserta mampu menentukan alternatif tindakan sesuai dengan 

pemahaman masing-masing terhadap situasi yang diberikan. 

Kemampuan 

memberikan alasan 

Peserta mulai mampu menjelaskan alasan sederhana yang 

mendasari pilihan yang dibuat. 

Pemahaman terhadap 

konsekuensi 

Peserta dapat mengidentifikasi dan mendiskusikan kemungkinan 

konsekuensi dari pilihan yang berbeda setelah mendapatkan 

arahan fasilitator. 

Partisipasi dalam 

diskusi 

Peserta terlibat dalam menyampaikan pendapat, mendengarkan 

pandangan teman, dan memberikan tanggapan terhadap pilihan 

yang berbeda. 

Refleksi nilai karakter Peserta mampu menghubungkan nilai yang terdapat dalam 

skenario dengan perilaku dalam kehidupan sehari-hari. 

Respons terhadap 

media dan permainan 

Peserta menunjukkan antusiasme dan respons positif terhadap 

penggunaan game simulasi dan media digital sebagai sarana 

pembelajaran. 

 
Evaluasi dilakukan secara deskriptif dengan memperhatikan keterlibatan peserta 

selama permainan, kemampuan memahami skenario dilema etika, kemampuan menentukan 

pilihan dan memberikan alasan, serta partisipasi dalam diskusi dan refleksi. Berdasarkan hasil 

pengamatan selama kegiatan, peserta menunjukkan respons positif terhadap penggunaan 

permainan sebagai media pembelajaran karakter. Peserta dapat mengikuti alur permainan, 
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memberikan respons terhadap skenario, menentukan pilihan, serta terlibat dalam 

pembahasan mengenai konsekuensi dari keputusan yang dibuat. 

Secara keseluruhan, hasil kegiatan menunjukkan bahwa penggunaan game simulasi 

dilema etika memberikan pengalaman belajar yang memungkinkan peserta terlibat langsung 

dalam proses mengenali permasalahan, menentukan pilihan, mengemukakan alasan, 

mempertimbangkan konsekuensi, berdiskusi, dan melakukan refleksi. Kegiatan juga 

menunjukkan bahwa peserta memberikan respons positif terhadap pembelajaran karakter 

yang dikemas melalui permainan dan media digital. Hasil evaluasi tersebut menjadi dasar 

untuk pembahasan lebih lanjut mengenai peran game simulasi dilema etika dalam mendukung 

pembelajaran karakter dan kemampuan pengambilan keputusan anak. 

 

Pembahasan 

Pelaksanaan kegiatan menunjukkan bahwa game simulasi dilema etika dapat menjadi 

pendekatan yang relevan untuk menghadirkan pembelajaran karakter secara lebih aktif dan 

kontekstual bagi anak. Peserta tidak hanya menerima penjelasan mengenai nilai karakter, 

tetapi berhadapan langsung dengan situasi yang mengharuskan mereka memilih tindakan, 

memberikan alasan, dan mempertimbangkan konsekuensi. Pola tersebut memperlihatkan 

bahwa pembelajaran karakter dapat dikembangkan melalui pengalaman yang memungkinkan 

anak berinteraksi langsung dengan situasi moral. Hafina et al. (2022) menunjukkan bahwa 

permainan dapat dikembangkan sebagai model pendidikan karakter, sedangkan Sousa et al. 

(2023) menegaskan bahwa permainan berbasis analog maupun permainan meja memiliki 

potensi sebagai pendekatan pembelajaran yang melibatkan peserta secara aktif. Dengan 

demikian, permainan dalam kegiatan ini berfungsi bukan sekadar sebagai media hiburan, 

tetapi sebagai lingkungan belajar yang memungkinkan nilai karakter dipelajari melalui 

pengalaman. 

Pada tahap persiapan, pemilihan skenario yang dekat dengan kehidupan sehari-hari 

menjadi salah satu faktor penting dalam mendukung keterlibatan peserta. Situasi seperti 

kejujuran, tanggung jawab, kepedulian, berbagi, menolong, dan menghargai orang lain lebih 

mudah dipahami ketika disajikan dalam konteks yang dikenal anak. Hal tersebut sesuai 

dengan prinsip experiential learning yang menempatkan pengalaman konkret sebagai bagian 

awal dari proses pembelajaran (Kolb, 1984). Pinasti (2023) juga menjelaskan bahwa 

pengalaman menjadi sumber penting dalam proses belajar ketika peserta didik memperoleh 

kesempatan untuk mengalami dan kemudian memaknai pengalaman tersebut. Dalam konteks 

kegiatan ini, skenario dilema etika memberikan pengalaman konkret yang kemudian dapat 

digunakan sebagai dasar untuk membicarakan nilai karakter. 



https://doi.org/10.38048/jailcb.v7i3.7366                                Jurnal Abdimas Ilmiah Citra Bakti  || 631 

Keterlibatan peserta selama permainan menunjukkan bahwa pendekatan partisipatif 

dapat menciptakan ruang bagi anak untuk menjadi subjek dalam proses pembelajaran. 

Peserta memperoleh kesempatan untuk menentukan pilihan sendiri, menyampaikan alasan, 

dan merespons pendapat peserta lain. Temuan tersebut sejalan dengan prinsip participatory 

learning, yaitu pembelajaran yang memberikan ruang kepada peserta untuk berpartisipasi 

secara aktif dalam proses memperoleh dan membangun pemahaman (Alisalman, 2022). 

Keterlibatan tersebut juga penting karena pendidikan karakter tidak cukup dilakukan melalui 

penyampaian informasi mengenai nilai baik dan buruk, tetapi membutuhkan kesempatan bagi 

anak untuk menggunakan nilai tersebut ketika menghadapi situasi tertentu. Dengan demikian, 

permainan memberikan ruang praktik yang memungkinkan peserta menghubungkan nilai 

dengan tindakan. 

Aspek penting lainnya terlihat pada proses diskusi dan pengambilan keputusan. Ketika 

peserta diminta menjelaskan alasan atas pilihannya, proses pembelajaran bergeser dari 

sekadar menentukan jawaban menjadi proses mempertimbangkan suatu tindakan. Peserta 

juga memperoleh kesempatan untuk mengetahui bahwa teman mereka dapat memiliki pilihan 

atau alasan yang berbeda. Kondisi tersebut dapat memperluas perspektif anak dalam 

memahami suatu permasalahan dan mendorong mereka mempertimbangkan dampak 

keputusan terhadap orang lain. Audu dan Asino (2024) menunjukkan bahwa game-based 

learning dapat digunakan untuk mengajarkan nilai moral dan etika, sedangkan Usta dan 

Yorulmaz (2023) menunjukkan bahwa permainan edukatif dapat digunakan dalam 

pembelajaran nilai. Temuan kegiatan ini memperlihatkan bahwa unsur pilihan, alasan, dan 

konsekuensi dalam permainan dapat menjadi ruang yang produktif untuk mendiskusikan nilai 

karakter. 

Penggunaan simulasi dilema etika juga memiliki relevansi dengan perkembangan 

media pembelajaran berbasis digital. Dalam kegiatan ini, media digital digunakan untuk 

mendukung penyajian skenario dan memberikan pengalaman permainan yang lebih interaktif. 

Rahmadani dan Dayurni (2025) melalui pengembangan DILETA menunjukkan bahwa simulasi 

dilema etika dapat dikemas dalam media digital untuk mendukung pembelajaran karakter 

anak. Temuan tersebut memberikan penguatan bahwa situasi etika dapat diterjemahkan ke 

dalam bentuk interaktif sehingga peserta tidak hanya membaca atau mendengarkan 

penjelasan, tetapi memberikan respons terhadap situasi yang disajikan. Dalam konteks 

kegiatan pengabdian ini, penggunaan media digital menjadi salah satu unsur yang membantu 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik bagi peserta. 

Tahap refleksi memberikan fungsi penting dalam menghubungkan pengalaman 

bermain dengan kehidupan nyata. Setelah menentukan pilihan dan mendiskusikan 
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konsekuensinya, peserta diarahkan untuk menghubungkan situasi dalam permainan dengan 

pengalaman yang mungkin mereka hadapi sehari-hari. Proses tersebut sesuai dengan siklus 

experiential learning, di mana pengalaman konkret perlu diikuti refleksi agar peserta dapat 

membangun pemahaman dari pengalaman tersebut (Kolb, 1984). Refleksi juga membuat nilai 

karakter yang muncul dalam permainan tidak berhenti pada konteks permainan, tetapi dapat 

dipertimbangkan kembali dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, keberadaan refleksi 

menjadi unsur penting yang membedakan permainan sebagai aktivitas pembelajaran dengan 

permainan yang hanya berorientasi pada kesenangan. 

Hasil evaluasi deskriptif menunjukkan bahwa peserta memberikan respons positif dan 

terlibat dalam proses permainan, diskusi, serta refleksi. Peserta mampu mengikuti skenario, 

menentukan pilihan, memberikan alasan sederhana, dan membahas konsekuensi keputusan 

dengan arahan fasilitator. Temuan tersebut mendukung pandangan bahwa permainan dapat 

menjadi strategi pembelajaran yang membantu menciptakan keterlibatan peserta sekaligus 

memberikan pengalaman sosial dan emosional. Sousa et al. (2023) melalui kajian sistematis 

terhadap berbagai pendekatan game-based learning menunjukkan bahwa permainan dapat 

digunakan sebagai bagian dari pengalaman belajar yang aktif. Sementara itu, Reynard et al. 

(2022) menunjukkan potensi intervensi digital dalam mendukung aspek regulasi emosi pada 

anak dan remaja awal. Meskipun kegiatan ini tidak dirancang untuk mengukur regulasi emosi 

secara khusus, interaksi, diskusi, dan pertimbangan terhadap perspektif orang lain yang 

muncul selama permainan menunjukkan adanya ruang bagi perkembangan aspek sosial-

emosional. 

Temuan kegiatan ini juga memperlihatkan bahwa pembelajaran karakter melalui 

permainan sebaiknya tidak dipahami sebagai kegiatan yang berdiri sendiri. Pengalaman 

bermain dapat menjadi pemicu untuk mengenalkan dan mempraktikkan nilai, tetapi 

pembentukan karakter membutuhkan penguatan dan pembiasaan dalam lingkungan anak. Hal 

tersebut sejalan dengan Muzakkira et al. (2024) yang menekankan pentingnya implementasi 

pendidikan karakter secara konsisten dalam lingkungan pendidikan. Dayurni dan Rahmadani 

(2026) juga menunjukkan pentingnya penguatan nilai integritas melalui pengalaman 

pembelajaran yang didukung oleh lingkungan anak. Oleh sebab itu, kegiatan yang 

dilaksanakan di Desa Singarajan dapat dipandang sebagai salah satu bentuk stimulasi 

pembelajaran karakter yang perlu dilanjutkan melalui pembiasaan di lingkungan keluarga, 

sekolah, dan masyarakat. 

Meskipun memberikan respons positif, hasil kegiatan belum dapat digunakan untuk 

menyatakan bahwa permainan telah menghasilkan perubahan karakter secara permanen. 

Jumlah peserta yang terbatas, waktu pelaksanaan yang singkat, dan evaluasi yang bersifat 
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deskriptif menjadi keterbatasan kegiatan. Oleh karena itu, hasil yang diperoleh lebih tepat 

dimaknai sebagai indikasi bahwa peserta memperoleh pengalaman belajar yang positif dan 

menunjukkan keterlibatan dalam proses pengambilan keputusan etis. Pengembangan 

berikutnya dapat menggunakan instrumen evaluasi yang lebih terstruktur, melibatkan peserta 

yang lebih banyak, serta melakukan pengukuran dalam beberapa waktu untuk melihat 

keberlanjutan penerapan nilai karakter. Pendekatan evaluasi yang lebih sistematis juga akan 

membantu mengidentifikasi perubahan pemahaman, kemampuan pengambilan keputusan, 

dan penerapan nilai karakter secara lebih terukur. 

Secara keseluruhan, pembahasan menunjukkan bahwa game simulasi dilema etika 

memiliki potensi sebagai media pembelajaran karakter yang mengintegrasikan pengalaman 

bermain, pengambilan keputusan, diskusi, dan refleksi. Keempat unsur tersebut memberikan 

kesempatan kepada anak untuk tidak hanya mengenali nilai karakter, tetapi juga 

mempertimbangkan penggunaannya dalam situasi yang konkret. Hasil kegiatan ini 

memperkuat kajian mengenai permainan sebagai pendekatan pembelajaran karakter (Hafina 

et al., 2022; Görün et al., 2025), pembelajaran berbasis permainan (Sousa et al., 2023), serta 

pemanfaatan simulasi dilema etika berbasis digital (Rahmadani & Dayurni, 2025). Dengan 

demikian, kegiatan di Desa Singarajan menunjukkan bahwa pembelajaran karakter yang 

dikemas melalui permainan dan didukung diskusi serta refleksi dapat menjadi alternatif 

pendekatan yang lebih partisipatif, kontekstual, dan sesuai dengan pengalaman belajar anak. 

 

KESIMPULAN 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat melalui game simulasi dilema etika dan 

pengambilan keputusan dapat menjadi alternatif pembelajaran karakter yang aktif, interaktif, 

dan kontekstual bagi anak. Pelaksanaan kegiatan melalui tahapan persiapan, pengenalan nilai 

dan aturan permainan, simulasi dilema etika, diskusi dan pengambilan keputusan, refleksi, 

serta evaluasi memberikan kesempatan kepada peserta untuk memahami situasi etis, 

menentukan pilihan, mengemukakan alasan, mempertimbangkan konsekuensi, dan 

menghubungkan nilai karakter dengan kehidupan sehari-hari. Hasil evaluasi deskriptif 

menunjukkan bahwa peserta terlibat secara aktif dan memberikan respons positif selama 

permainan, diskusi, dan refleksi. 

Kegiatan ini menunjukkan bahwa permainan yang dipadukan dengan diskusi dan 

refleksi dapat mendukung pengalaman belajar karakter, khususnya dalam penguatan 

kejujuran, tanggung jawab, kepedulian, empati, kerja sama, dan kemampuan mengambil 

keputusan. Meskipun demikian, kegiatan yang melibatkan jumlah peserta terbatas dan 

dilaksanakan dalam waktu singkat belum dapat digunakan untuk menyimpulkan perubahan 
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karakter dalam jangka panjang. Oleh karena itu, kegiatan serupa perlu dikembangkan secara 

berkelanjutan dengan variasi skenario dan instrumen evaluasi yang lebih terstruktur untuk 

mengetahui perkembangan pemahaman dan penerapan nilai karakter anak secara lebih 

komprehensif. 
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