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Abstract 

Limited face-to-face time, lack of devices, and limited internet access pose learning challenges for 

students in Programs B and C at the Rumah Kerlip Beriman Community Learning Center (PKBM). The 

KERLIP-QUEST program aims to implement interactive, efficient, and sustainable mission-based 

integrated learning. Program implementation includes needs assessment, the development of e-modules 

and offline web applications hosted on a local server, learning through educational games, the 

implementation of a token economy, evaluation via pre-tests, post-tests, and behavioral observations, as 

well as tutor support. The program also includes training in making dish soap and aromatherapy candles. 

The results of the activities show that KERLIP-QUEST is capable of delivering more active and 

contextual learning, optimizing the use of a single laptop and projector without an internet connection, 

supporting the digitization of attendance, and fostering motivation and healthy competition through 

leaderboards and a reward system. E-modules, web applications, and a handbook have been prepared 

to support the program’s sustainability. 

Keywords: gamification, mission-based learning, nonformal education, offline web applications, life 

skills 

 

Abstrak 

Keterbatasan waktu tatap muka, perangkat, dan akses internet menjadi tantangan pembelajaran bagi 

warga belajar Paket B dan C di PKBM Rumah Kerlip Beriman. Program KERLIP-QUEST bertujuan 

menerapkan pembelajaran terintegrasi berbasis misi yang interaktif, efisien, dan berkelanjutan. 

Pelaksanaan program meliputi identifikasi kebutuhan, pengembangan E-Modul dan aplikasi web luring 

berbasis localhost, pembelajaran melalui permainan edukatif, penerapan token economy, evaluasi 

melalui pre-test, post-test, dan observasi perilaku, serta pendampingan tutor. Program juga dilengkapi 

pelatihan pembuatan sabun cuci piring dan lilin aromaterapi. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa 

KERLIP-QUEST mampu menghadirkan pembelajaran yang lebih aktif dan kontekstual, mengoptimalkan 

penggunaan satu laptop dan proyektor tanpa koneksi internet, mendukung digitalisasi absensi, serta 

mendorong motivasi dan persaingan sehat melalui papan peringkat dan sistem penghargaan. E-Modul, 

aplikasi web, dan buku pedoman disiapkan untuk mendukung keberlanjutan program. 

 

Kata Kunci: gamifikasi, pembelajaran berbasis misi, pendidikan nonformal, aplikasi web luring, 

keterampilan hidup 

 

PENDAHULUAN 

Pusat Kegiatan Belajar Masyarakat 

(PKBM) merupakan satuan pendidikan 

nonformal yang menyediakan layanan 

pendidikan kesetaraan, pembelajaran 

sepanjang hayat, dan pemberdayaan 

masyarakat. Perkembangan PKBM perlu 

didukung oleh partisipasi masyarakat dan 

pemanfaatan teknologi pembelajaran [1]. 

Pelaksanaannya juga perlu diarahkan pada 

peningkatan kapasitas dan kemandirian warga 
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belajar [2]. 

PKBM Rumah Kerlip Beriman di Desa 

Koto Tuo menyelenggarakan pembelajaran 

Paket B dan Paket C satu kali seminggu 

selama kurang lebih tiga jam. Hasil 

identifikasi awal menunjukkan bahwa 

pembelajaran masih didominasi metode 

ceramah dan materi disampaikan secara 

terpisah berdasarkan mata pelajaran. Mitra 

juga hanya memiliki satu laptop dan satu 

proyektor, sedangkan jaringan internet tidak 

selalu stabil. Kondisi tersebut menyebabkan 

pembelajaran kurang variatif dan waktu 

tatap muka belum dimanfaatkan secara 

optimal. Padahal, kebutuhan belajar, 

ketersediaan waktu, sarana, dan media 

merupakan landasan penting dalam 

perencanaan pendidikan [3]. Tutor juga 

berperan sebagai fasilitator dan motivator 

yang perlu menyesuaikan pembelajaran 

dengan karakteristik warga belajar [4]. 

Permasalahan tersebut memerlukan 

pembelajaran yang lebih aktif dan 

terintegrasi. Penerapan project-based 

learning pada Paket C dapat mendukung 

pembelajaran mandiri melalui kegiatan 

berbasis tema, proyek, monitoring, dan 

evaluasi [5]. Pembelajaran berbasis masalah 

pada Paket B juga dilaporkan dapat 

meningkatkan partisipasi, capaian 

akademik, dan soft skills warga belajar [6]. 

Selain itu, pembelajaran lintas bidang 

membantu warga belajar memahami 

permasalahan melalui beberapa sudut 

pandang [7]. 

Berdasarkan kondisi tersebut, KERLIP-

QUEST dikembangkan sebagai 

pembelajaran terintegrasi berbasis misi yang 

menghubungkan kompetensi sains, sosial, 

dan literasi. Misi pembelajaran dilaksanakan 

melalui narasi, puzzle, teka-teki silang, 

tebak gambar, diskusi, dan tantangan 

edukatif. Unsur gamifikasi digunakan untuk 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

warga belajar [8], [9], [10]. Program ini juga 

menggunakan aplikasi web berbasis 

localhost yang dapat dijalankan secara 

luring melalui satu laptop dan ditampilkan 

secara komunal menggunakan proyektor. 

Selain itu, token economy diterapkan 

sebagai penguatan terhadap partisipasi dan 

respons aktif warga belajar [11]. 

Pembelajaran kemudian dilengkapi dengan 

pelatihan pembuatan sabun cuci piring dan 

lilin aromaterapi sebagai pengalaman 

keterampilan hidup. 

Kebaruan KERLIP-QUEST terletak pada 

integrasi pembelajaran berbasis misi, 

gamifikasi, token economy, aplikasi web 

luring yang digunakan secara komunal, dan 

pelatihan keterampilan hidup dalam satu 

program pengabdian. Program ini bertujuan 

mengoptimalkan waktu tatap muka serta 

meningkatkan keterlibatan dan pemahaman 

warga belajar Paket B dan Paket C. 

Pemecahan masalah dilakukan melalui 

identifikasi kebutuhan, pengembangan E-

Modul dan aplikasi web, pembelajaran 

berbasis misi, evaluasi menggunakan pre-test, 

post-test, dan observasi perilaku, serta 

pendampingan tutor untuk mendukung 

keberlanjutan program. 

 

METODE PENGABDIAN 

Kegiatan pengabdian dilaksanakan 

menggunakan pendekatan partisipatif dan 

edukatif. Pendekatan partisipatif diwujudkan 

dengan melibatkan pengelola dan tutor dalam 

mengidentifikasi permasalahan 

pembelajaran, menyesuaikan perangkat, dan 

merencanakan keberlanjutan program. 

Pendekatan edukatif diterapkan melalui 

pembelajaran berbasis misi, permainan 

edukatif, pendampingan tutor, serta pelatihan 

keterampilan hidup. Rangkaian tahapan 

program disusun secara sistematis sejak 

proses koordinasi hingga pendampingan 

keberlanjutan.  

 
Gambar 1 Alur Pengabdian 

Gambar 1 menunjukkan bahwa setiap 

tahapan saling berkaitan. Hasil identifikasi 
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pada tahap persiapan digunakan untuk 

menyesuaikan perangkat pembelajaran, 

sedangkan hasil monitoring dan evaluasi 

menjadi dasar bagi kegiatan diseminasi dan 

perencanaan keberlanjutan program. 

1. Tahap Persiapan 

Tahap persiapan dimulai dengan 

melakukan koordinasi bersama pengelola 

dan tutor PKBM. Koordinasi tersebut 

bertujuan memperoleh gambaran mengenai 

kondisi pembelajaran, karakteristik warga 

belajar, kebutuhan mitra, serta ketersediaan 

sarana pendukung. Proses koordinasi dan 

diskusi awal bersama mitra ditunjukkan 

pada Gambar 2. 

 
Gambar 2 Diskusi bersama mitra 
Pada tahap ini, tim melakukan 

penyesuaian terhadap E-Modul, Web-App 

Localhost KERLIP-QUEST, aktivitas 

permainan, dan instrumen evaluasi. 

Penyesuaian dilakukan dengan 

mempertimbangkan kondisi pembelajaran di 

PKBM, terutama keterbatasan perangkat 

teknologi dan akses internet. Dengan 

demikian, perangkat serta kegiatan yang 

disiapkan dapat digunakan sesuai dengan 

kemampuan dan fasilitas yang dimiliki 

mitra. 

2. Tahap Implementasi Pemberdayaan 

Implementasi dilakukan melalui 

pembelajaran bersama warga belajar Paket B 

dan Paket C menggunakan E-Modul dan 

Web-App Localhost KERLIP-QUEST. 

Materi disajikan secara terintegrasi melalui 

misi berupa puzzle, teka-teki silang, tebak 

gambar, diskusi, dan permainan edukatif. 

Web-App dijalankan secara luring 

melalui satu laptop dan ditampilkan 

menggunakan proyektor. Penggunaan secara 

komunal memungkinkan seluruh warga 

belajar mengikuti rangkaian misi yang sama 

meskipun perangkat yang tersedia terbatas. 

Unsur gamifikasi digunakan untuk 

menciptakan pembelajaran yang menarik dan 

mendorong partisipasi warga belajar. 

Penggunaan elemen permainan dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan motivasi 

dan keterlibatan peserta didik [8].  

Selain permainan, program menerapkan 

token economy sebagai penguatan terhadap 

partisipasi dan respons aktif. Token diberikan 

berdasarkan perilaku belajar yang telah 

ditentukan dan digunakan dalam mekanisme 

apresiasi. Penerapan ini berkaitan dengan 

prinsip operant conditioning, yaitu pemberian 

penguatan untuk membantu membentuk dan 

mempertahankan perilaku tertentu [11], [12]. 

3. Tahap Monitoring dan Evaluasi 

Monitoring dilaksanakan selama program 

berlangsung untuk mengamati keterlaksanaan 

kegiatan, penggunaan perangkat 

pembelajaran, keterlibatan tutor, dan respons 

warga belajar. Hasil monitoring digunakan 

untuk mengidentifikasi kendala serta 

melakukan penyesuaian apabila terdapat 

kegiatan yang belum berjalan sesuai dengan 

rencana. 

Evaluasi pembelajaran dilakukan 

menggunakan instrumen yang telah 

dipersiapkan, meliputi pre-test dan post-test 

untuk melihat perkembangan hasil belajar 

sebelum dan setelah program. Selain aspek 

kognitif, perubahan perilaku belajar diamati 

menggunakan indikator yang telah 

ditentukan. Hasil tes dan catatan pengamatan 

dibandingkan untuk menggambarkan 

perkembangan warga belajar serta menjadi 

dasar perbaikan kegiatan berikutnya. 

4. Tahap Diseminasi 

Diseminasi dilakukan untuk 

memperkenalkan pelaksanaan dan hasil 

program kepada masyarakat di luar 

lingkungan mitra. Kegiatan ini dilaksanakan 

melalui publikasi pada media sosial program 

dan media massa elektronik dengan 

memanfaatkan dokumentasi yang 

dikumpulkan selama kegiatan.  
Selain menjadi sarana diseminasi, 

publikasi tersebut berfungsi sebagai 

dokumentasi perkembangan program dan 
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media untuk memperkenalkan perangkat 

pembelajaran yang dikembangkan kepada 

masyarakat. 

Materi publikasi disusun berdasarkan 

kegiatan dan hasil yang benar-benar 

diperoleh selama pelaksanaan program. 

Informasi yang disampaikan mencakup 

bentuk kegiatan, keterlibatan mitra, 

perangkat yang digunakan, dan 

perkembangan pelaksanaan program. 

5. Tahap Keberlanjutan 

Keberlanjutan program diarahkan pada 

peningkatan kemampuan mitra dalam 

memanfaatkan perangkat pembelajaran 

setelah kegiatan pendampingan berakhir. 

Tutor diberikan pendampingan mengenai 

penggunaan E-Modul dan Web-App 

Localhost KERLIP-QUEST agar perangkat 

tersebut dapat digunakan kembali sesuai 

dengan kebutuhan pembelajaran di PKBM. 

Sebagai pendukung, tim menyediakan 

Buku Pedoman Mitra yang memuat 

petunjuk penggunaan perangkat dan 

pelaksanaan kegiatan. Pedoman tersebut 

diharapkan dapat membantu tutor 

menerapkan dan mengembangkan 

pembelajaran KERLIP-QUEST secara lebih 

mandiri. 

Program juga memberikan pengalaman 

keterampilan hidup melalui praktik 

pembuatan sabun cuci piring dan lilin 

aromaterapi. Kegiatan ini memberikan 

pengalaman keterampilan yang dapat 

dimanfaatkan dan dikembangkan 

berdasarkan potensi serta kebutuhan warga 

belajar. Melalui pendampingan tutor, 

penyediaan Buku Pedoman Mitra, dan 

pelatihan keterampilan hidup, program 

diharapkan tetap dapat dilaksanakan setelah 

masa pendampingan tim berakhir. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Program KERLIP-QUEST dilaksanakan 

di PKBM Rumah Kerlip Beriman, Desa 

Koto Tuo. Program ini mencakup 

pembelajaran berbasis misi, penggunaan 

media digital luring, penerapan gamifikasi 

dan token economy, pelatihan keterampilan 

hidup, diseminasi, serta pendampingan 

mitra. Hasil pelaksanaan dibahas 

berdasarkan penggunaan perangkat, 

keterlibatan warga belajar, capaian kegiatan, 

dan potensi keberlanjutan program. 

1. Pembelajaran Berbasis Misi dan 

Media Digital Luring 

Pembelajaran dilaksanakan bersama 

warga belajar Paket B dan Paket C 

menggunakan E-Modul dan Web-App 

Localhost KERLIP-QUEST. Materi dari 

beberapa bidang pembelajaran dikemas 

menjadi misi terpadu melalui puzzle, teka-teki 

silang, tebak gambar, diskusi, dan permainan 

edukatif.  

Gambar 3 menunjukkan bahwa Web-App 

dijalankan melalui satu laptop dan 

ditampilkan menggunakan proyektor. Sistem 

berbasis localhost memungkinkan aplikasi 

digunakan tanpa bergantung pada kestabilan 

jaringan internet. Penggunaan secara 

komunal juga membuat seluruh warga belajar 

dapat mengikuti materi dan misi yang sama 

tanpa harus menggunakan gawai pribadi. 

 
Gambar 3 Penggunaan Web-App 

Pengemasan materi dalam bentuk misi 

membantu mengurangi dominasi metode 

ceramah sekaligus mengoptimalkan waktu 

pertemuan yang terbatas. Pelaksanaan ini 

mendukung penerapan pembelajaran aktif 

pada pendidikan kesetaraan. Pembelajaran 

berbasis proyek pada Paket C dapat 

mendorong pembelajaran mandiri [5], 

sedangkan pembelajaran berbasis masalah 

pada Paket B berpotensi meningkatkan 

partisipasi, capaian akademik, dan 

keterampilan warga belajar [6]. 

Pengintegrasian beberapa kompetensi dalam 

satu misi juga membantu warga belajar 

memahami permasalahan melalui sudut 
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pandang yang berbeda. 

2. Keterlibatan dan Penguatan Perilaku 

Warga Belajar 

Unsur gamifikasi diterapkan melalui 

permainan, tantangan, poin, token, dan 

papan peringkat. Gambar 4 memperlihatkan 

keterlibatan warga belajar dalam 

menyelesaikan permainan yang disesuaikan 

dengan materi pembelajaran. 

 
Gambar 4 Penerapan games saat belajar 

Berdasarkan pengamatan selama 

kegiatan, warga belajar memberikan 

perhatian terhadap misi, perolehan poin, dan 

posisi pada papan peringkat. Aktivitas 

tersebut menciptakan suasana belajar yang 

lebih variatif dan mendorong persaingan 

sehat dalam menyelesaikan tantangan. 

Temuan ini sejalan dengan kajian yang 

menjelaskan bahwa unsur gamifikasi dapat 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

peserta didik [8]. 

Program juga menerapkan token 

economy sebagai penguatan terhadap 

partisipasi dan respons aktif warga belajar. 

Token diberikan berdasarkan perilaku 

belajar yang telah ditentukan dan digunakan 

dalam mekanisme apresiasi. Penerapan 

tersebut berkaitan dengan prinsip operant 

conditioning, yaitu pemberian penguatan 

untuk membantu membentuk dan 

mempertahankan perilaku tertentu [11]. 

Tutor tetap memberikan arahan agar 

perhatian warga belajar tidak hanya tertuju 

pada perolehan token, tetapi juga pada 

pemahaman materi dan kerja sama dalam 

menyelesaikan misi. 

3. Diseminasi dan Luaran Program 

Diseminasi dilakukan melalui media 

sosial program dan media massa elektronik. 

Publikasi tersebut memuat informasi 

mengenai pelaksanaan kegiatan, keterlibatan 

mitra, dan perangkat pembelajaran yang 

dikembangkan. Salah satu bentuk publikasi 

program ditunjukkan pada Gambar 5. 

 

 
Gambar 5 Publikasi program 

Gambar 5 menunjukkan bahwa kegiatan 

KERLIP-QUEST telah diperkenalkan kepada 

masyarakat di luar lingkungan mitra. 

Publikasi tersebut berfungsi sebagai sarana 

penyebarluasan informasi sekaligus 

dokumentasi perkembangan program. 

Luaran yang dikembangkan meliputi 

Web-App Localhost KERLIP-QUEST, E-

Modul berbasis misi, aktivitas permainan 

edukatif, dan Buku Pedoman Mitra. Web-

App dan E-Modul telah digunakan dalam 

pembelajaran, sedangkan Buku Pedoman 

Mitra disiapkan untuk membantu tutor 

memahami penggunaan perangkat dan 

melaksanakan kegiatan secara mandiri. 

4. Pelatihan Keterampilan Hidup 

Program memberikan pengalaman 

keterampilan hidup melalui praktik 

pembuatan sabun cuci piring dan lilin 
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aromaterapi. Pelaksanaan kegiatan tersebut 

ditunjukkan pada Gambar 6. 

 
Gambar 6 Pelatihan pembuatan sabun 

cuci piring dan lilin aromaterapi 

Warga terlibat aktif dalam mengikuti 

tahapan pembuatan produk sederhana. 

Kegiatan tersebut memberikan pengalaman 

praktis yang berbeda dari pembelajaran 

akademik dan membantu warga belajar 

mengenal proses menghasilkan produk yang 

memiliki potensi nilai jual. 

Produk hasil pelatihan direncanakan 

untuk dipasarkan dengan menitipkannya 

pada toko-toko di Desa Koto Tuo. Rencana 

tersebut memberikan peluang kepada mitra 

untuk mengembangkan kegiatan produktif 

dan mendukung penyediaan apresiasi bagi 

warga belajar. Namun, karena belum 

tersedia data produksi dan penjualan, 

dampaknya terhadap kemandirian finansial 

mitra belum dapat disimpulkan. 

5. Partisipasi Mitra  

Pengelola, tutor, dan warga belajar 

terlibat dalam pelaksanaan KERLIP-

QUEST. Pengelola membantu koordinasi 

kegiatan dan penyediaan sarana, sedangkan 

tutor mendampingi penggunaan E-Modul 

dan Web-App serta mengarahkan kegiatan 

pembelajaran. Warga belajar berpartisipasi 

dalam pembelajaran berbasis misi dan 

pelatihan keterampilan hidup. 

 
Gambar 7 Partisipasi mitra dalam 

pelaksanaan KERLIP-QUEST 

Gambar 7 memperlihatkan keterlibatan 

mitra selama pelaksanaan kegiatan. 

Partisipasi tutor menjadi penting karena 

keberlanjutan program bergantung pada 

kemampuan mitra menggunakan dan 

menyesuaikan perangkat pembelajaran [13], 

[14]. Hal ini sesuai dengan peran tutor sebagai 

fasilitator dan motivator dalam pendidikan 

kesetaraan. 

Keterlibatan mitra sejak tahap identifikasi 

kebutuhan juga membantu memastikan 

bahwa perangkat yang dikembangkan sesuai 

dengan kondisi PKBM. Penggunaan satu 

laptop, proyektor, dan sistem luring 

merupakan hasil penyesuaian terhadap sarana 

yang tersedia di lokasi. 

6. Capaian Pelaksanaan Program 

Program KERLIP-QUEST telah 

mencapai sebagian besar kegiatan inti yang 

direncanakan. Tahap persiapan telah 

dilaksanakan melalui koordinasi, perizinan, 

identifikasi kebutuhan mitra, dan penyediaan 

perlengkapan kegiatan. Web-App Localhost 

dan E-Modul telah dikembangkan dan 

digunakan dalam pembelajaran bersama. 

Kegiatan berbasis misi, permainan 

edukatif, penerapan token economy, pelatihan 

pembuatan sabun cuci piring dan lilin 

aromaterapi, serta diseminasi melalui media 

sosial dan media massa elektronik juga telah 

dilaksanakan. Dengan demikian, kegiatan 

utama yang berhubungan langsung dengan 

warga belajar telah direalisasikan. 

7. Potensi Keberlanjutan Program 

Web-App Localhost dan E-Modul 

KERLIP-QUEST berpotensi digunakan 

kembali sebagai media pembelajaran di 

PKBM Rumah Kerlip Beriman. 

Pengoperasian secara luring sesuai dengan 

kondisi internet mitra, sedangkan penyajian 

secara komunal memungkinkan perangkat 

digunakan meskipun jumlah laptop terbatas. 

Materi, misi, dan permainan di dalam 

perangkat juga dapat dikembangkan 

berdasarkan kebutuhan. 

Kegiatan pembuatan sabun cuci piring 

dan lilin aromaterapi dapat dikembangkan 

dari tahap pelatihan menuju produksi dan 

pemasaran sederhana apabila didukung oleh 

kesiapan mitra. Keberlanjutan program 

https://doi.org/10.37859/jpumri.v10i2.12655


p-ISSN : 2550-0198 

e-ISSN : 2745-3782 

Jurnal Pengabdian Untuk Mu NegeRI 

Vol.10 No.2, Agustus 2026 

 

 

 

488 https://doi.org/10.37859/jpumri.v10i2.12655 

 

 

bergantung pada kemampuan tutor 

mengoperasikan perangkat, ketersediaan 

Buku Pedoman Mitra, pendampingan 

lanjutan, dan komitmen mitra untuk 

menggunakan hasil program. 

8. Evaluasi Program 

Evaluasi program dilakukan melalui pre-

test dan post-test untuk melihat 

perkembangan pemahaman warga belajar 

sebelum dan setelah mengikuti 

pembelajaran KERLIP-QUEST. Perubahan 

perilaku belajar juga diamati menggunakan 

indikator partisipasi, respons terhadap 

pertanyaan, keterlibatan dalam diskusi, dan 

kemampuan menyelesaikan misi. 

Monitoring dilakukan terhadap 

keterlaksanaan kegiatan, penggunaan E-

Modul dan Web-App, keterlibatan tutor, 

serta kendala yang muncul selama 

pelaksanaan. Hasil monitoring digunakan 

untuk melakukan penyesuaian terhadap 

aktivitas dan perangkat pembelajaran agar 

sesuai dengan kondisi warga dan sarana 

mitra. 

Secara umum, warga belajar 

menunjukkan keterlibatan dalam permainan, 

diskusi, dan penyelesaian misi. Besarnya 

perubahan pemahaman dan perilaku belum 

dapat disimpulkan secara kuantitatif 

sebelum seluruh data evaluasi selesai diolah. 

 

SIMPULAN 

Program KERLIP-QUEST telah 

dilaksanakan sebagai alternatif 

pembelajaran bagi warga belajar Paket B 

dan Paket C di PKBM Rumah Kerlip 

Beriman, Desa Koto Tuo. Program ini 

mengintegrasikan materi pembelajaran ke 

dalam rangkaian misi dengan memanfaatkan 

E-Modul, Web-App Localhost, permainan 

edukatif, papan peringkat, dan token 

economy. Penggunaan Web-App secara 

luring melalui satu laptop dan proyektor 

sesuai dengan kondisi mitra yang memiliki 

keterbatasan perangkat serta akses internet. 

Berdasarkan pengamatan selama 

pelaksanaan, warga belajar terlibat dalam 

kegiatan permainan, diskusi, dan 

penyelesaian misi yang diberikan. 

Program juga dilengkapi dengan 

pelatihan pembuatan sabun cuci piring dan 

lilin aromaterapi sebagai pengalaman 

keterampilan hidup bagi warga belajar. 

Keterlibatan pengelola dan tutor, 

pendampingan penggunaan perangkat, serta 

penyediaan Buku Pedoman Mitra mendukung 

pemanfaatan KERLIP-QUEST setelah 

pendampingan berakhir. Secara keseluruhan, 

program ini memberikan alternatif 

pembelajaran yang interaktif, kontekstual, 

dan disesuaikan dengan kebutuhan serta 

ketersediaan sarana di PKBM. 
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