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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menguji effektivitas penggunaan game edukasi berbasis sastra dalam
meningkatakan keterampilan berpikir kritis siswa SMP dalam pembelajaran bahasa Indonesia.
Penelitian menggunakan pendekatan mixed methods. Yaitu menggabungkan data kualitatif dan
kuantitatif untuk memperoleh pemahaman yang konfrehensif. Data kualitatif dikunpulkan melalui
wawancara dan observasi untuk mengeksplorasi persepsi siswa dan guru mengenai pembelajaran
berbasis game, sedangkan data kuantitatif diperoleh melalui kuisioner dan tes berpikir kritis yang
administrasikan sebelum dan sesudah implementasi games. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
pengunaan game berbasis sastra secara signifikan meningkatkan minat belajar dan keterampilan
berpikir kritis siswa. Pendekatan learning by doing yang diterapkan dalam game ini membantu siswa
dalam memahami materi Sastra melalui pengalaman interaktif. Berdasarkan temuan ini, disarankan
agar game edukasi berbasis sastra diintegrasikan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia ditingkat SMP
untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis siswa dalam menghadapi kemajuan teknologi dan
tantangan globalisasi.

Kata Kunci: game edukasi sastra; keterampilan berpikir kritis; Pembelajaran Bahasa Indonesia

PENDAHULUAN

Pembelajaran sastra di tingkat Sekolah Menengah Pertama sering kali memerlukan media
yang menarik dan relevan untuk siswa; ini bertujuan agar mereka lebih terlibat dalam memahami
karya sastra. Sebagai alternatif, game edukasi berbasis sastra telah diidentifikasi sebagai salah satu
metode yang efektif untuk mendekatkan siswa pada kajian sastra. Dalam game ini, siswa dapat belajar
tentang berbagai angkatan sastra di Indonesia melalui permainan yang interaktif dan mudah diakses.
Sastra tidak hanya menawarkan pengetahuan, tetapi juga memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi
berbagai nilai budaya dan sejarah. Namun, hal ini membuat pembelajaran menjadi lebih hidup dan
bermakna (Hasudungan & Devi, 2020).

Game edukasi yang dirancang untuk pembelajaran sastra ini bertujuan untuk menarik
perhatian siswa yang seringkali terlibat dalam permainan, baik secara daring maupun luring. Game ini
menawarkan fitur yang menggabungkan pembelajaran dengan permainan; contohnya, tebak sastrawan
dan permainan memori yang menguji pengetahuan siswa mengenai tokoh-tokoh sastra, beserta karya-
karya mereka. Melalui menu-menu ini, siswa akan dapat mengenali sastrawan dari berbagai angkatan,
memahami karya-karya mereka, dan mengasah keterampilan berpikir kritis. Game edukasi ini tidak
hanya membantu siswa mempelajari unsur-unsur penting dalam sastra, tetapi juga melakukannya
dengan cara yang menyenangkan. Oleh karena itu, diharapkan minat mereka terhadap pelajaran sastra
di sekolah dapat meningkat (Hasudungan & Devi, 2020). Namun, beberapa siswa mungkin merasa
kurang tertarik pada pelajaran ini; tetapi, dengan pendekatan yang inovatif ini, penting untuk
meningkatkan keterlibatan mereka.

Game edukasi menawarkan berbagai keunggulan yang tidak bisa diabaikan jika dibandingkan
dengan metode pendidikan konvensional. Salah satunya adalah visualisasi, yang memiliki
kemampuan untuk menggambarkan permasalahan nyata dengan cara yang menarik. Seperti yang
ditunjukkan oleh proyek Scratch dari Massachusetts Institute of Technology (MIT), game ini dapat
meningkatkan logika dan pemahaman pemain terhadap suatu masalah; ini merupakan aspek yang
sangat krusial. Selain itu, animasi dalam game edukasi dapat memperpanjang daya ingat anak
terhadap materi pelajaran, sehingga menjadikannya lebih efektif ketimbang metode pengajaran
tradisional. Dengan adanya elemen visual dan interaktif, game edukasi bukan hanya menarik, tetapi
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juga efektif dalam menunjang proses Pendidikan terutama saat mengajarkan konsep-konsep yang
abstrak (Vitianingsih, 2017).

Permainan edukatif yang berlandaskan simulasi dirancang untuk meniru berbagai masalah
yang muncul dalam kehidupan sehari-hari; ini memberikan kesempatan kepada pemain untuk belajar
melalui pengalaman langsung atau, seperti yang sering disebut, konsep learning by doing. Dengan
struktur yang interaktif, para pemain diundang untuk menyelesaikan tantangan, di mana status
permainan, instruksi, dan alat yang disediakan akan membimbing mereka guna aktif menggali
informasi. Metode ini terbukti efektif untuk pendidikan anak-anak sejak usia dini, termasuk dalam
konteks Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), di mana permainan dapat berfungsi sebagai alternatif
untuk menyampaikan dasar-dasar seperti simbol, berhitung, dan bahasa. Pendekatan simulasi ini
menjadikan permainan edukatif sebagai media yang bermanfaat dalam mendorong minat belajar,
namun juga mengembangkan keterampilan pemecahan masalah pada anak-anak (Vitianingsih, 2017).

Keterampilan berpikir kritis merupakan suatu kemampuan yang sangat penting bagi siswa,
terutama ketika mereka menghadapi tantangan yang muncul di abad ke-21, serta kemajuan dalam
ilmu pengetahuan dan teknologi. Kemampuan ini mencakup identifikasi masalah, analisis informasi,
penentuan langkah-langkah pemecahan, kesimpulan, dan pengambilan keputusan. Namun, bagi siswa
tingkat SMP, keterampilan berpikir kritis menjadi sangat krusial untuk membekali mereka dalam
memahami materi dengan lebih mendalam. Ini terutama berlaku dalam disiplin yang membutuhkan
analisis, seperti sastra. Oleh karena itu, pendekatan pembelajaran yang mendorong pengembangan
kemampuan berpikir kritis sangatlah diperlukan. Meskipun terdapat banyak metode yang bisa
digunakan, salah satunya adalah melalui media pembelajaran inovatif; contohnya, game edukasi
berbasis sastra (Maryam et al., 2020).

Secara keseluruhan, pengembangan game edukasi yang berbasis sastra untuk siswa dapat
berfungsi sebagai solusi inovatif dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis di era digital.
Melalui kombinasi elemen sastra dan teknologi, siswa diajak untuk memahami materi sastra dengan
lebih mendalam dan aktif; sekaligus, mereka berlatih menyelesaikan masalah dalam konteks cerita
yang mereka mainkan. Game edukasi ini tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga
memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang lebih interaktif dan menyenangkan. Dengan
pendekatan learning by doing, game ini membantu siswa meningkatkan kemampuan analisis,
pengambilan keputusan, dan pemecahan masalah. Ini semua sangat diperlukan, karena tantangan
globalisasi dan perkembangan teknologi yang pesat terus berkembang.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain studi kasus. Pendekatan ini
dipilih karena penelitian berfokus pada penggalian pengalaman, interaksi, dan dampak dari
penggunaan game edukasi berbasis sastra terhadap keterampilan berpikir kritis siswa di lingkungan
SMP.
1. Jenis Penelitian
Penelitian ini bersifat eksploratif, artinya bertujuan memahami bagaimana sebuah fenomena
dalam hal ini, penggunaan game edukasi berbasis sastra dapat membantu siswa mengembangkan
keterampilan berpikir kritis.
2. Subjek Penelitian
Subjek penelitian adalah siswa kelas VIII di SMP Muhammadiyah 33 Jakarta. Siswa ini
dipilih karena mereka telah berpartisipasi dalam pembelajaran yang melibatkan game edukasi
berbasis sastra. Selain itu, guru yang memfasilitasi pembelajaran juga akan menjadi informan
kunci. Pemilihan subjek dilakukan secara purposive sampling. Dengan kata lain, hanya siswa dan
guru yang relevan dengan fokus penelitian yang dilibatkan.
3. Sumber Data
Penelitian ini mengandalkan :
a. Data primer, yaitu hasil observasi langsung dan wawancara dengan siswa dan gurul.
b. Data sekunder, seperti dokumen pelajaran, laporan kegiatan kelas, serta hasil evaluasi
keterampilan berpikir kritis siswa.
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4. Teknik Pengumpulan Data
a. Observasi, Peneliti hadir selama proses pembelajaran yang menggunakan game edukasi
berbasis sastra, mencatat interaksi siswa, dan bagaimana mereka menyelesaikan tantangan
yang ada di game tersebut.
b. Wawancara, Pertanyaan diajukan kepada siswa dan guru untuk mengetahui pengalaman
mereka dan pendapat tentang efektivitas game ini.
c. Dokumentasi, Peneliti mengumpulkan materi ajar, catatan siswa, dan hasil evaluasi terkait
pembelajaran tersebut.
5. Instrumen Penelitian
a. Panduan wawancara untuk memastikan setiap wawancara terarah.
b. Lembar observasi yang digunakan untuk mencatat perilaku, interaksi, dan respons siswa
selama bermain game.
c. Dokumen pembelajaran untuk mendukung data yang telah diperoleh.
6. Teknik Analisis Data
a. Data dari wawancara, observasi, dan dokumentasi diorganisasi berdasarkan tema-tema utama,
seperti keterampilan berpikir kritis, efektivitas pembelajaran, dan respons siswa.
b. Menyaring data yang relevan dan membuang data yang tidak signifikan.
c. Menyusun hasil analisis dalam bentuk narasi atau tabel untuk memudahkan interpretasi.
7. Validitas dan Reliabilitas Data
Untuk memastikan data yang dikumpulkan akurat dan dapat dipercaya, peneliti menggunakan
triangulasi data. Pendekatan ini menggabungkan hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi
untuk mendapatkan sudut pandang yang lebih lengkap.
8. Etika Penelitian
Penelitian ini dilakukan dengan tetap memperhatikan etika, seperti :
a. Meminta izin kepada sekolah dan orang tua siswa sebelum melakukan penelitian.
b. Melindungi privasi siswa dan guru dengan menyamarkan identitas mereka.
c. Menggunakan data yang diperoleh hanya untuk tujuan penelitian.
Dengan metode ini, penelitian diharapkan dapat memberikan gambaran nyata tentang
bagaimana game edukasi berbasis sastra berkontribusi pada pengembangan keterampilan berpikir
kritis siswa SMP.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
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Pada penelitian ini di analisis peran game edukasi berbasis sastra dapat terlihat bagaimana
siswa dapat berpikir kritis dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.

Penelitian ini mengungkapkan bahwa penggunaan game edukasi berbasis sastra membawa
banyak manfaat dalam pembelajaran, terutama dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa
SMP. Melalui pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan, game ini mampu menghadirkan
pembelajaran yang lebih hidup dan relevan bagi siswa.

Gambar 1. (peran game edukasi berbasis sastra dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis

Distribusi Aspek Keterampilan Berpikir Kritis

Pemecahan Masalah
Analisis

Penalaran Logis

Evaluasi

Inferensi
siswa SMP)

1. Mengasah Keterampilan Berpikir Kritis

Pendidikan pada tingkat Sekolah Menengah Pertama memiliki peranan yang sangat penting
dalam membentuk keterampilan berpikir kritis siswa. Salah satu metode inovatif yang dapat
digunakan untuk mencapai tujuan ini adalah melalui game edukasi berbasis sastra. Game edukasi
tidak hanya menyajikan hiburan; however, mereka juga dapat menyampaikan nilai-nilai edukatif
yang mendalam. Meskipun demikian, penting untuk mempertimbangkan bagaimana integrasi
game ini dilakukan, karena tidak semua siswa mungkin merespons dengan cara yang sama.

Dalam game ini, siswa dihadapkan pada berbagai tantangan yang melibatkan alur cerita,
konflik, dan tokoh. Aktivitas ini membuat siswa, mereka belajar memahami apa yang terjadi dalam
cerita, mencari tahu motivasi tokoh, dan memetakan konflik. Saat menemukan tantangan dalam
game, siswa harus berpikir logis untuk menentukan langkah terbaik. Setelah membuat keputusan,
mereka mengevaluasi dampaknya terhadap jalannya cerita, yang membantu mereka memahami
konsekuensi tindakan mereka. Semua ini membuat keterampilan berpikir kritis siswa terlatih
secara alami dan menyenangkan.

2. Meningkatkan Antusiasme dan Motivasi Belajar

Bermain game jelas lebih menarik bagi siswa daripada mendengarkan ceramah panjang di
kelas. Game ini membuat siswa merasa terlibat penuh dalam proses belajar. Mereka lebih antusias
untuk mencoba, berpartisipasi aktif, dan merasa pembelajaran menjadi pengalaman yang seru.

3. Dukungan Guru yang Penting

Meskipun game ini efektif, hasilnya sangat bergantung pada peran guru. Guru yang aktif
memandu siswa selama proses bermain dan memberikan diskusi setelahnya mampu membantu
siswa menghubungkan pengalaman mereka dalam game dengan pelajaran yang sedang dipelajari.
Ini memastikan bahwa game bukan hanya hiburan, tetapi juga alat belajar yang mendalam.

4. Kendala yang Perlu Diperhatikan
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Namun, ada beberapa tantangan yang ditemukan dalam penelitian ini :
a. Tidak semua sekolah memiliki fasilitas teknologi yang memadai, seperti komputer atau koneksi
internet yang stabil.
b. Game yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran masih terbatas jumlahnya.
c. Penggunaan game sering memakan waktu lebih lama, sehingga guru perlu menyesuaikan
rencana pelajaran.
5. Pendekatan yang Manusiawi dan Bermakna
Game ini tidak hanya tentang menyelesaikan soal atau tugas, tetapi juga memberikan ruang
bagi siswa untuk belajar dengan cara yang sesuai dengan gaya dan kecepatan mereka sendiri.
Dengan pendekatan yang lebih humanistik, game ini membantu siswa merasa bahwa pembelajaran
adalah pengalaman yang bermakna dan relevan dengan kehidupan mereka.
6. Kaitannya dengan Literasi Digital
Di era teknologi ini, penggunaan game juga mendukung pengembangan keterampilan digital
siswa. Mereka belajar mengoperasikan perangkat, memahami antarmuka teknologi, sekaligus tetap
fokus pada materi pembelajaran.

Implikasi

Hasil penelitian ini menegaskan bahwa game edukasi berbasis sastra bisa menjadi solusi
inovatif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Namun, keberhasilan penggunaannya membutuhkan
dukungan dari semua pihak, mulai dari guru, sekolah, hingga pengembang game. Game ini bukan
hanya alat belajar, tetapi juga media untuk mengasah keterampilan hidup, termasuk berpikir kritis,
menyelesaikan masalah, dan memahami konsekuensi. Dengan pendekatan ini, pembelajaran menjadi
lebih menyenangkan sekaligus bermakna bagi siswa.

Berdasarkan data observasi dan evaluasi hasil belajar siswa, penerapan game edukasi berbasis
sastra secara signifikan meningkatkan keterampilan berpikir kritis. Indikator peningkatan mencakup
kemampuan menganalisis isi teks sastra, mengevaluasi pesan-pesan moral, dan membangun argumen
logis. Sebelum intervensi, hanya 65% siswa yang mampu menjawab soal evaluatif dengan benar.
Setelah pembelajaran menggunakan game, persentase tersebut naik menjadi 85%.

Game edukasi berbasis sastra mampu meningkatkan berbagai aspek keterampilan berpikir Kritis,
terutama pada kemampuan inferensi (30%), evaluasi (25%), dan analisis (20%). Hal ini menunjukkan bahwa
media ini efektif dalam membangun pola pikir analitis dan reflektif siswa. Mayoritas siswa (75%) menilai
bahwa game edukasi berbasis sastra sangat efektif sebagai media pembelajaran. Efektivitas ini ditunjukkan
melalui pendekatan interaktif yang mengintegrasikan unsur sastra dan permainan, sehingga siswa lebih
terlibat secara aktif. Sebanyak 80% siswa menyatakan bahwa media ini sangat menarik, menunjukkan bahwa
metode ini berhasil meningkatkan minat belajar siswa terhadap materi sastra sekaligus mendorong
keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Terdapat peningkatan signifikan pada nilai rata-rata tes
keterampilan berpikir kritis siswa, dari 65 sebelum menggunakan media menjadi 85 setelah penggunaan
media. Hal ini membuktikan bahwa game edukasi berbasis sastra tidak hanya menarik tetapi juga memiliki
dampak positif terhadap capaian belajar siswa.

SIMPULAN

Penggunaan game edukasi berbasis sastra sebagai media pembelajaran berpotensi menjadi alternatif
inovatif untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa, sekaligus membangun minat terhadap
pembelajaran sastra. Media ini dapat diterapkan secara lebih luas dalam kurikulum sekolah menengah
pertama untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.

Penelitian ini berhasil menunjukkan bahwa game edukasi berbasis sastra dapat memberikan
dampak positif pada keterampilan berpikir kritis siswa SMP. Dengan menggunakan pendekatan yang
menyenangkan dan interaktif, game ini membantu siswa untuk lebih mudah memahami materi sastra,
sekaligus mendorong mereka untuk:

1. Berpikir analitis, seperti memahami alur cerita, karakter, dan konflik yang ada di dalam game.
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2. Memecahkan masalah, dengan menghadapi tantangan dalam game yang membutuhkan solusi
kreatif dan logis.

3. Merefleksikan keputusan, di mana siswa belajar memahami konsekuensi dari pilihan mereka
dalam game.

Selain itu, game edukasi ini juga membuat pembelajaran jadi lebih menarik. Siswa merasa
lebih termotivasi untuk belajar, dan mereka menjadi lebih aktif berpartisipasi dalam kelas. Guru pun
merasakan manfaatnya, karena game ini mempermudah penyampaian materi yang biasanya dianggap
sulit atau membosankan. Namun, efektivitas game edukasi ini sangat bergantung pada beberapa hal,
seperti dukungan guru, kesesuaian game dengan kurikulum, serta ketersediaan fasilitas teknologi di
sekolah. Jadi, untuk mendapatkan hasil yang maksimal, integrasi game ini harus direncanakan dan
dipandu dengan baik. Game edukasi berbasis sastra adalah media pembelajaran yang tidak hanya
inovatif tetapi juga efektif. Media ini mampu mengasah keterampilan berpikir kritis siswa sekaligus
menciptakan pengalaman belajar yang lebih seru dan bermakna.
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