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Abstrak

Perkembangan teknologi digital dalam pendidikan mendorong penggunaan game sebagai media pembelajaran
yang interaktif dan berbasis pengalaman. Phasmophobia merupakan permainan kooperatif berbasis investigasi
yang memiliki potensi untuk diterapkan dalam desain game edukasi karena melibatkan kemampuan observasi,
komunikasi, dan pemecahan masalah. Penelitian ini dilakukan untuk menganalisis keterkaitan konsep
permainan Phasmophobia dengan pembelajaran berbasis game edukasi dalam meningkatkan keterampilan
berpikir kritis peserta didik. Tujuan penelitian adalah mengidentifikasi unsur edukatif yang terdapat dalam
mekanisme permainan serta relevansinya terhadap proses pembelajaran kolaboratif. Metode penelitian
menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan teknik pengumpulan data melalui studi literatur,
observasi gameplay, dan analisis fitur permainan berdasarkan prinsip desain game edukasi. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa Phasmophobia mengandung unsur pembelajaran berupa kerja sama tim, kemampuan
analisis data, komunikasi efektif, serta pengambilan keputusan berdasarkan bukti yang ditemukan selama
investigasi. Selain itu, suasana permainan yang menuntut koordinasi dan strategi mampu meningkatkan
keterlibatan serta konsentrasi peserta didik dalam proses belajar. Kesimpulan penelitian menunjukkan bahwa
konsep permainan Phasmophobia relevan untuk dikembangkan sebagai media game edukasi karena
mendukung pembelajaran kolaboratif, interaktif, dan berbasis pemecahan masalah.

Kata kunci: Phasmophobia, game edukasi, berpikir kritis, pembelajaran kolaboratif, pemecahan masalah

Abstract

The development of digital technology in education has encouraged the use of games as interactive and
experience-based learning media. Phasmophobia is a cooperative investigation-based game that has the
potential to be applied in educational game design because it involves observation, communication, and
problem-solving skills. This study was conducted to analyze the relationship between the gameplay concepts
of Phasmophobia and educational game-based learning in improving students’ critical thinking skills. The
purpose of this research is to identify the educational elements contained in the game mechanics and their
relevance to collaborative learning processes. The research method uses a descriptive qualitative approach
with data collection techniques through literature studies, gameplay observation, and game feature analysis
based on educational game design principles. The results show that Phasmophobia contains learning elements
such as teamwork, data analysis skills, effective communication, and decision-making based on evidence found
during investigations. In addition, the game atmosphere, which demands coordination and strategy, is able to
increase students’ engagement and concentration in the learning process. The conclusion of this study
indicates that the concept of Phasmophobia is relevant to be developed as an educational game medium
because it supports collaborative, interactive, and problem-solving-based learning.

Keywords: Phasmophobia, educational games, critical thinking, collaborative learning, problem solving.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah mengubah dunia pendidikan, terutama dalam hal
pembelajaran teknologi informasi. Penggunaan media pembelajaran yang berbasis digital merupakan
salah satu cara untuk menciptakan proses belajar yang lebih interaktif serta meningkatkan partisipasi
peserta didik. Salah satu pendekatan yang berkembang adalah game-based learning, yaitu
pembelajaran yang memanfaatkan permainan digital sebagai media belajar berbasis pengalaman.
Menurut Prensky (2007), penggunaan game dalam pembelajaran dapat mendorong semangat belajar
dan partisipasi peserta didik menggunakan aktivitas yang interaktif dan menantang. Selain itu, Plass,
Homer, dan Kinzer (2015: 260) menyatakan bahwa pembelajaran berbasis game dapat membantu
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah peserta didik.

Pembelajaran teknologi informasi pada abad ke-21 tidak hanya menekankan penguasaan
teori, tetapi juga pengembangan keterampilan berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, dan
collaborative problem solving. Keterampilan tersebut menjadi kompetensi penting bagi peserta didik
untuk memiliki keterampilan yang diperlukan dalam menghadapi perkembangan teknologi
dan tantangan global. Namun, dalam praktiknya masih banyak aktifitas ajar mengajar yang
digunakan bersifat tradisional maka dari itu peserta didik kurang maksimal dalam menganalisis
masalah dan bekerja sama dalam menyelesaikan suatu permasalahan. Menurut Trilling dan Fadel
(2009: 50) bahwa kemampuan berpikir kritis dan kolaborasi adalah kecakapan utama yang harus
dimiliki dalam proses belajar mengajar abad ke-21.

Salah satu permainan digital yang memiliki potensi edukatif adalah Phasmophobia. Game
ini merupakan permainan investigasi kooperatif yang mengharuskan pemain bekerja sama dalam
mengumpulkan bukti, menganalisis informasi, berkomunikasi, dan mengambil keputusan
berdasarkan data yang ditemukan selama permainan berlangsung. Mekanisme permainan tersebut
memiliki keterkaitan dengan kemampuan berpikir kritis dan collaborative problem solving. Menurut
Gee, J.P. (2015: 41), permainan digital mampu menciptakan lingkungan belajar yang mendorong
pemain untuk berpikir analitis, menyusun strategi, dan belajar melalui pengalaman langsung.

Kaitan penggunaan permainan digital dalam belajar juga diperkuat oleh Connolly et al.
(2012) yang mengatakan bahwa permainan digital dapat meningkatkan Kketerlibatan siswa,
kemampuan berpikir kritis, dan pengalaman belajar mereka. Selain itu, menurut OECD (2017: 32)
menyatakan bahwa collaborative problem solving merupakan kemampuan individu untuk bekerja
sama dalam mencerna permasalahaan dan menemukan penyelesaian secara kolektif melalui
komunikasi yang efektif. Berdasarkan uraian tersebut, permainan berbasis investigasi dan kerja sama
tim dinilai memiliki potensi untuk diterapkan sebagai media pembelajaran yang interaktif,
kolaboratif, dan berbasis pemecahan masalah.

Berdasarkan penjelasan tersebut, studi ini dilaksanakan untuk menganalisis pelaksanaan.
Permainan Phasmophobia dalam konteks pembelajaran teknologi informasi bertujuan untuk
meningkatkan pemahaman dan keterampilan. Kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah
secara kolaboratif dari para peserta didik serta. Mengidentifikasi elemen pendidikan yang ada dalam
mekanisme permainan. Penelitian ini Diharapkan dapat memberikan sumbangan dalam
pengembangan media pembelajaran yang berbasis permainan yang bersifat interaktif, kolaboratif,
dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di abad ke-21.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif yang bertujuan untuk
menganalisis pemanfaatan game Phasmophobia dalam pembelajaran teknologi informasi guna
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan collaborative problem solving. Pendekatan kualitatif
dipilih karena penelitian ini tidak berfokus pada pengujian hipotesis, melainkan pada penggalian
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makna, interpretasi, dan potensi edukatif yang terdapat dalam mekanisme permainan. Menurut

Sugiyono (2019: 18), penelitian kualitatif dimanfaatkan untuk memahami fenomena secara

mendalam berdasarkan kondisi alamiah. Metode yang digunakan adalah studi pustaka (library

research) dengan didukung observasi gameplay sebagai sumber data pendukung penelitian. Metode

Penelitian Kepustakaan Zed (2014: 3) menjelaskan bahwa studi pustaka merupakan metode

penelitian yang memanfaatkan berbagai sumber literatur sebagai data utama penelitian.

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Mei 2026. Mengingat penelitian berbasis studi
pustaka dan observasi gameplay, penelitian tidak terikat pada satu lokasi fisik tertentu, melainkan
dilakukan secara mandiri oleh peneliti melalui pengumpulan sumber pustaka digital dan pengamatan
langsung terhadap gameplay Phasmophobia menggunakan perangkat pribadi dan media internet.

Objek penelitian dalam penelitian ini adalah game Phasmophobia. Pemilihan objek
dilakukan secara purposive dengan pertimbangan bahwa game tersebut memiliki mekanisme
permainan berbasis investigasi, komunikasi tim, analisis bukti, dan pengambilan keputusan yang
relevan dengan konsep pembelajaran teknologi informasi serta pengembangan kemampuan berpikir
kritis dan collaborative problem solving.

Prosedur penelitian dilakukan secara bertahap sebagai berikut.

a) Identifikasi masalah, yaitu mengidentifikasi rendahnya Kketerlibatan peserta didik dalam
pembelajaran teknologi informasi yang masih tradisional serta kebutuhan akan sumber belajar
yang lebih interaktif dan kolaboratif.

b) Kajian pustaka, yaitu mengumpulkan dan menelaah berbagai literatur yang relevan mengenai
game-based learning, pembelajaran kolaboratif, berpikir kritis, dan penggunaan game edukasi
dalam pendidikan.

c) Observasi gameplay, yaitu melakukan pengamatan secara sistematis terhadap mekanisme
permainan Phasmophobia yang berkaitan dengan komunikasi tim, analisis bukti, strategi
investigasi, dan pemecahan masalah.

d) Analisis data, yaitu mengidentifikasi, mengklasifikasikan, dan menginterpretasikan temuan hasil
observasi dan kajian pustaka berdasarkan prinsip game edukasi dan pembelajaran teknologi
informasi.

e) Penarikan kesimpulan, yaitu menyusun simpulan berdasarkan hasil analisis serta merumuskan
potensi penerapan game Phasmophobia sebagai media pembelajaran teknologi informasi.

Instrumen penelitian yang digunakan berupa pedoman observasi gameplay yang dibuat
mengacu pada indikator kemampuan berpikir kritis dan collaborative problem solving. Pedoman
observasi tersebut mencakup:

(1) komunikasi antar pemain,

(2) proses analisis bukti,

(3) pengambilan keputusan,

(4) kerja sama tim, dan

(5) strategi pemecahan masalah dalam permainan.

Selain itu, digunakan pula lembar dokumentasi untuk mencatat hasil observasi gameplay dan

referensi literatur yang digunakan dalam penelitian.

Metode pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan tiga cara. Pertama, Studi
literatur adalah proses yang melibatkan penelaahan berbagai sumber ilmiah, termasuk jurnal, artikel,
dan buku, Penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan tema permainan edukatif dan pembelajaran
teknologi informasi. Kedua, observasi gameplay, yaitu mengamati secara langsung jalannya
permainan Phasmophobia guna mengidentifikasi unsur edukatif yang terdapat dalam mekanisme
permainan. Ketiga, dokumentasi, yaitu mencatat dan mendokumentasikan hasil observasi berupa
tangkapan layar (screenshot) serta aktivitas investigasi dan komunikasi tim yang ditemukan selama
gameplay berlangsung.

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis konten (content
analysis) dengan model interaktif Qualitative Data Analysis Miles, Huberman, dan Saldafia yang
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meliputi tiga tahap. Pertama, reduksi data, yaitu memilih dan memfokuskan data yang relevan
dengan unsur berpikir kritis dan collaborative problem solving dalam gameplay Phasmophobia.
Kedua, penyajian data, yaitu menyusun hasil observasi dan kajian pustaka secara sistematis dalam
bentuk deskriptif naratif. Ketiga, menarik kesimpulan dan verifikasi,yaitu menjelaskan data yang
telah dianalisis dan mengaitkannya dengan tujuan. Penelitian dilakukan untuk mendapatkan
kesimpulan yang sah dan dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah akademik.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menganalisis penerapan game Phasmophobia dalam pembelajaran teknologi
informasi untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan collaborative problem solving melalui
observasi gameplay dan kajian pustaka. Hasil penelitian menunjukkan bahwa game tersebut
memiliki berbagai unsur edukatif yang relevan dengan pembelajaran abad ke-21, terutama pada
aspek komunikasi, kerja sama tim, analisis data, pengambilan keputusan, dan pemecahan masalah.
Gameplay yang bersifat investigatif dan kooperatif juga menunjukkan potensi Phasmophobia sebagai
media pembelajaran berbasis gamifikasi yang dapat meningkatkan partisipasi siswa dalam proses
belajar mengajar.

Hasil observasi gameplay menunjukkan bahwa Phasmophobia memiliki mekanisme
permainan yang menuntut pemain untuk berpikir kritis dalam menyelesaikan investigasi. Pemain
berperan sebagai tim investigasi paranormal yang bertugas mengidentifikasi jenis hantu berdasarkan
bukti yang ditemukan di lokasi investigasi. Untuk memperoleh informasi yang akurat, pemain harus
mengumpulkan berbagai bukti menggunakan alat investigasi tertentu sebelum menarik kesimpulan
mengenai jenis hantu yang dihadapi.

Proses investigasi dalam permainan melibatkan kemampuan observasi, analisis informasi,
dan pengambilan keputusan berdasarkan bukti yang tersedia. Pemain tidak dapat menentukan jenis
hantu secara sembarangan karena setiap keputusan harus didasarkan pada hasil pengamatan selama
investigasi berlangsung. Kondisi tersebut menunjukkan adanya penerapan kemampuan berpikir kritis
melalui proses identifikasi masalah, pengumpulan data, analisis bukti, hingga penarikan kesimpulan.
Menurut Critical Thinking: What It Is and Why It Counts Facione (2015: 5), berpikir kritis
merupakan kemampuan individu dalam melakukan interpretasi, analisis, evaluasi, dan pengambilan
keputusan secara logis berdasarkan informasi yang diperoleh.

Selain itu, situasi permainan yang penuh ketidakpastian membuat pemain harus menentukan
strategi investigasi yang efektif. Pemain dituntut memilih alat yang tepat, membagi tugas antar
anggota tim, dan menentukan prioritas tindakan berdasarkan kondisi permainan. Aktivitas tersebut
secara tidak langsung melatih kemampuan analitis dan penyelesaian masalah peserta didik. Qian dan
Clark (2016) mengemukakan bahwa pembelajaran yang menggunakan permainan digital memiliki
kemampuan untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, serta
keterampilan abad ke-21 melalui kegiatan belajar yang interaktif dan berfokus pada peserta didik.
Oleh karena itu, mekanisme permainan Phasmophobia memiliki hubungan yang erat dengan
pengembangan kemampuan berpikir kritis dalam pembelajaran teknologi informasi. Selain
kemampuan berpikir kritis, gameplay Phasmophobia juga menunjukkan adanya penerapan
collaborative problem solving. Permainan ini dirancang dalam bentuk kerja sama tim sehingga
pemain harus berkoordinasi untuk menyelesaikan investigasi secara efektif. Setiap anggota tim
memiliki peran masing-masing, seperti mengumpulkan bukti, memantau aktivitas melalui kamera
pengawas, mencatat informasi, dan membantu komunikasi selama investigasi berlangsung.
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Kerja sama tim dalam permainan menjadi faktor penting karena investigasi tidak dapat
diselesaikan secara optimal apabila pemain bekerja secara individu. Pemain harus berbagi informasi
mengenai bukti yang ditemukan, menentukan strategi bersama, dan mengambil keputusan secara
kolektif untuk mengidentifikasi jenis hantu. Proses tersebut mencerminkan konsep collaborative
problem solving, yaitu kemampuan menyelesaikan masalah melalui komunikasi, koordinasi, dan
kerja sama kelompok.

Menurut OECD (2017: 32), collaborative problem solving merupakan kemampuan individu
untuk bekerja sama dalam mengidentifikasi akar masalah dan memecahkan masalah secara kolektif
melalui komunikasi yang efektif. Penelitian Advancing the Science of Collaborative Problem
Solving Graesser et al. (2018) juga menjelaskan bahwa pembelajaran kolaboratif berbasis digital
dapat mengembangkan keahlian koordinasi, komunikasi, dan pemecahan masalah peserta didik
melalui interaksi kelompok secara aktif.

Komunikasi menjadi unsur penting selama investigasi berlangsung. Pemain harus
menyampaikan informasi mengenai lokasi bukti, kondisi lingkungan, dan aktivitas hantu kepada
anggota tim lainnya melalui fitur voice chat. Aktivitas komunikasi tersebut memiliki relevansi
dengan pembelajaran kolaboratif karena peserta didik belajar menyampaikan informasi secara jelas
dan memahami instruksi dari anggota tim lainnya. Plass, Homer, dan Kinzer (2015: 262)
menjelaskan bahwa pembelajaran berbasis game mampu meningkatkan interaksi sosial dan
keterlibatan peserta didik melalui aktivitas kolaboratif selama permainan berlangsung.

Temuan ini sejalan dengan penelitian Graesser et al. (2018) yang menjelaskan bahwa
lingkungan pembelajaran kolaboratif yang berbasis digital dapat meningkatkan kemampuan
komunikasi, koordinasi, serta pemecahan masalah secara kolaboratif melalui interaksi aktif di antara
anggota kelompok dalam menyelesaikan tugas dan tantangan bersama.Dengan demikian, gameplay
Phasmophobia dapat menjadi media pembelajaran yang mendukung pengembangan kemampuan
komunikasi dan kerja sama tim dalam pembelajaran teknologi informasi.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Phasmophobia memiliki potensi untuk dijadikan
sebagai media pembelajaran yang berbasis pada gamifikasi. Gameplay yang interaktif, menantang,
dan berbasis penyelidikan dapat menghasilkan pengalaman belajar yang lebih menarik dibandingkan
dengan metode pembelajaran tradisional. Peserta didik tidak hanya menerima materi dengan cara
yang pasif, tetapi juga terlibat secara aktif dalam proses pengumpulan informasi, analisis data, dan
pengambilan keputusan selama permainan berlangsung.

Selain itu, elemen gamifikasi dalam permainan dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa
melalui kegiatan penyelidikan, komunikasi, dan kerja sama tim selama permainan
berlangsung. Kondisi ini dapat meningkatkan motivasi belajar serta keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran. Deterding et al. (2016) menjelaskan bahwa penggunaan elemen permainan dalam
proses pembelajaran dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan aktif, dan pengalaman belajar para
peserta didik.

Deterding et al. (2011) menjelaskan bahwa penerapan elemen-elemen permainan
(gamification) dalam aktivitas yang bukan permainan, termasuk di bidang pendidikan, dapat
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran. Selain
itu, Connolly et al. (2012) menyatakan bahwa permainan digital memiliki pengaruh positif terhadap
keterlibatan belajar, kemampuan berpikir kritis, dan pembelajaran berbasis pengalaman (experiential
learning). Oleh karena itu, Phasmophobia berpotensi digunakan sebagai media pembelajaran
alternatif yang mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21 dalam pembelajaran teknologi
informasi.

831 | Halaman

(SENTIMAT) SEMINAR NASIONAL PENDIDIKAN TEKNOLOGI INFORMASI DAN PENDIDIKAN
MATEMATIKA FPMIPA 2026
IKIP PGRI Bojonegoro



Tabel 1. Implementasi Unsur Pembelajaran dalam Gameplay Phasmophobia.

Implementasi
Unsur Pembelajaran dalam
Pembelajaran

Aktivitas
dalam Game

Berpikir kritis

Melatih
Mengumpulkan }

i emampuan
bukti :
investigasi observasi dan

: analisis data
Melatih
Menentukan Een_arlkaln
jenis hantu esimpulan
. berdasarkan
bukti
Kolaborasi
Meningkatkan
Komunikasi kemampuan
antar pemain komunikasi

dan koordinasi

_ Melatih
Pembagian tanggung
?ugas . jawab dan
investigasi kolaborasi
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Pemecahan masalah

Menentukan N(Iefllafjlshunan
strategi penyus
; 2 strategi dan
investigasi h
solusi
g
L8 RO
Teknologi informasi
Mengenalkan
penggunaan
Penggunae_m . alat dan
alat investigasi -
analisis
informasi

Manajemen situasi

Melatih fokus

Investigasi dan

dalam kondisi pengambilan

terbatas keputusan
cepat

Berdasarkan tabel yang ada, dapat dilihat bahwa Phasmophobia tidak hanya berperan
sebagai sarana hiburan, tetapi juga mengandung unsur pendidikan yang relevan dengan pembelajaran
teknologi informasi. Gameplay yang berbasis investigasi dan kerja sama tim memungkinkan peserta
didik belajar melalui pengalaman langsung sehingga pembelajaran menjadi lebih interaktif dan
kontekstual.

Selain itu, keterkaitan antara gameplay dan keterampilan abad ke-21 menunjukkan bahwa
Phasmophobia mempunyai kemampuan untuk diterapkan sebagai bahan ajar berbasis gamifikasi.
Penggunaan media pembelajaran berbasis permainan dinilai mampu meningkatkan keterlibatan
peserta didik karena proses belajar tidak hanya berfokus pada teori, tetapi juga pada pengalaman,
analisis, dan interaksi kolaboratif selama permainan berlangsung.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa game Phasmophobia mempunyai
kemampuan untuk diterapkan sebagai media bahan ajar teknologi informasi berbasis game-based
learning. Gameplay yang berbasis investigasi, komunikasi tim, dan analisis bukti menunjukkan
adanya unsur edukatif yang relevan dengan pengembangan kemampuan berpikir kritis dan
collaborative problem solving peserta didik.

833 | Halaman

(SENTIMAT) SEMINAR NASIONAL PENDIDIKAN TEKNOLOGI INFORMASI DAN PENDIDIKAN
MATEMATIKA FPMIPA 2026
IKIP PGRI Bojonegoro



Hasil penelitian menunjukkan bahwa pemain dituntut untuk melakukan observasi,
menganalisis informasi, mengambil keputusan berdasarkan bukti, serta bekerja sama dalam
menyelesaikan investigasi secara kolaboratif. Aktivitas tersebut mampu menciptakan proses
pembelajaran yang lebih interaktif, kontekstual, dan berbasis pengalaman. Temuan ini didukung oleh
teori game-based learning yang menyatakan bahwa permainan digital dapat mendorong partisipasi
dan pengalaman belajar peserta didik.

Dengan demikian, Phasmophobia tidak hanya berfungsi sebagai media hiburan, tetapi juga
memiliki potensi sebagai media pembelajaran inovatif berbasis gamifikasi yang mendukung
pembelajaran kolaboratif, komunikasi, dan pemecahan masalah. Penelitian selanjutnya disarankan
untuk melakukan implementasi langsung dalam proses pembelajaran guna mengukur efektivitas
penggunaan game Phasmophobia dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan collaborative
problem solving peserta didik.
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