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ABSTRAK

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan
kelas yang bertujuan wuntuk mengetahui
penerapan Game Based Learning untuk
meningkatkan hasil pembelajaran Teks Drama
siswa kelas VIII-A SMP Negeri 22 Surabaya yang
berjumlah 32 orang. Hal ini disebabkan karena
pemahaman peserta didik terhadap materi
mengenai struktur dan unsur-unsur teks drama
yang menyeluruh dipahami oleh peserta didik
yang masih kurang sehingga hasil belajar yang
masih kurang dan belum berada pada kriteria
yang telah ditentukan. Penelitian diawali dengan
metode wawancara dengan guru mata pelajaran
untuk mengetahui pemahaman awal peserta
didik, metode yang digunakan untuk mengetahui
pemahaman konsep awal peserta didik. Penelitian
dilaksanakan dalam dua tahap, yaitu siklus I dan
siklus II. Pada setiap siklus terdiri atas proses
perencanaan, tindakan, observasi dan refleksi.
Hasil tes dengan menggunakan model
pembelajaran Game Based Learning mengalami
peningkatan dimulai dari pre-test yang
memperoleh nilai rata-rata 46,8. Pada siklus I,
hasil tes yang diperoleh oleh peserta didik rata-
rata sebesar 68,75. Pada siklus II diperoleh nilai
rata-rata sebesar 87,5
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi, informasi dan komunikasi yang semakin maju
telah membawa berbagai perubahan yang tidak dapat dihindarkan, terutama
dalam bidang pendidikan yang juga paralel, sehingga terjadi proses perubahan
yang mempengaruhi cara berpikir, sehingga terjadi banyak perkembangan.
Konsep baru, termasuk banyak sekali inovasi yang dilakukan guru dalam proses
pembelajaran. Pendidikan diselenggarakan secara terstruktur dan terencana.
Pendidikan itu sendiri merupakan kebutuhan yang tidak hanya mencakup
pengetahuan tetapi juga keterampilan yang dapat diterapkan dalam kehidupan
bermasyarakat. Pasal 19 Ayat 1 Peraturan Pemerintah Republik Indonesia
Nomor 32 Tahun 2013 tentang Standar  Nasional Pendidikan menetapkan
bahwa proses kegiatan pengajaran dilaksanakan secara interaktif, menarik,
menantang, kreatif, dan mandiri sesuai dengan bakat dan minat (Depdikbud,
2013).

Pendidikan kini juga sudah banyak berkembang terutama dalam konsep
pembelajaran yang sudah semakin beragam. Beragam konsep pembelajaran ini
dipengaruhi oleh banyak hal seperti lingkungan, cara guru dalam mengajar,
kerjasama antara sekolah dan orang tua dalam hal pendidikan terhadap anak.
Pembelajaran yang baik adanya peran aktif antara guru dan peserta didik yang
didukung dengan beragam unsur yang menyertai seperti model yang
digunakan, metode mengajar dari guru serta penggunaan media. Jika hal
tersebut dilakukan dengan baik maka akan mempengaruhi keberhasilan dalam
proses pembelajaran. Guru juga harus lebih sering mengeksplorasi beragamnya
model pembelajaran yang ada, namun tidak jarang guru kurang berinovasi
dalam menerapkan model serta metode dan media yang lebih baru.

TINJAUAN PUSTAKA

Menurut Hanafiah (2010) dalam Aini (2018) pembelajaran yang dikatakan
unggul dibutuhkan seorang pendidik yang profesional dalam proses
pembelajaran. Selain itu, peserta didik harus terlibat dalam proses pembelajaran
agar pembelajaran dapat berjalan sebagaimana mestinya yang menimbulkan
interaksi antara guru dan peserta didik.

Dalam penerapannya, untuk dapat meningkatkan kualitas pembelajaran
diperlukan model pembelajaran yang menarik dan memanfaatkan media
pembelajaran agar siswa dapat menerima materi yang diberikan oleh guru.
Siswa masih memiliki kecenderungan yang kuat untuk bermain pada usia dini,
dan guru dapat memanfaatkan hal tersebut untuk menggabungkan
pembelajaran sehingga muncul pembelajaran berbasis bermain. Pembelajaran
berbasis game dengan menggunakan kartu Siki dalam pembelajaran berbasis
permainan menunjukkan hasil yang signifikan dalam meningkatkan motivasi
anak untuk memahami materi seperti yang dipelajari dalam suasana yang
menyenangkan (Winantha dan Setiawan, 2020).

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMPN 22 Surabaya, guru
masih menggunakan metode ceramah sebagai metode dalam pembelajaran dan
jarang menggunakan media yang dapat merangsang motivasi anak untuk
belajar. Metode ceramah yang digunakan menjadikan anak lebih cepat bosan
dalam menerima materi dan kurang menarik perhatian peserta didik. Guru
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belum melakukan variasi pada banyaknya model serta media yang ada sehingga
proses pembelajaran hanya berpusat kepada guru bukan peserta didik. Saat di
dalam kelas, masih banyak peserta didik yang kurang memperhatikan guru
ketika menjelaskan dan berbicara sendiri dengan teman. Selama pelaksanaan
guru sering memberikan pertanyaan pemantik yang diharapkan menarik
perhatian dan fokus dari peserta didik namun yang terjadi peserta didik tidak
merasa antuasias untuk menjawab pertanyaan tersebut dan seringkali
pertanyaan tersebut hanya dijawab oleh peserta didik yang duduk pada bagian
depan karena berdekatan dengan guru ataupun peserta didik yang memiliki
minat dalam pembelajaran sehingga berusaha untuk memenuhi kebutuhan
belajar. Permasalahan yang kemudian terlihat adalah hasil dari pembelajaran
yang diperoleh oleh peserta didik yang belum memenuhi nilai KKM yang
ditentukan yaitu 75. Hal ini terjadi karena peserta didik yang tidak terlibat aktif
dan pembelajaran yang terpusat pada guru sehingga tugas guru bukan sebagai
pembimbing namun menjadi pusat dan peserta didik hanya mendengar dan
menulis hal yang disampaikan oleh guru.

Dalam penelitian sebelumnya, pembelajaran berbasis permainan yang
dibantu oleh kelompok permainan papan meningkatkan literasi di kalangan
siswa kelas tujuh di sekolah menengah atas di Ekmel. Peningkatan ini terjadi
pada kegiatan literasi dimana siswa mempelajari materi taksonomi invertebrata
dan peningkatan hasil tes literasi yang melibatkan kemampuan berpikir tingkat
tinggi (HOTS). Berdasarkan nilai tes yang diberikan kepada siswa, 13 dari 14
siswa (92,86%) melakukan proses keaksaraan tingkat tinggi dan 1 siswa
melakukan proses keaksaraan tingkat menengah. Ditinjau dari kemampuan
literasi, 4 siswa (18,57) memperoleh nilai 100, 8 siswa (57,14) memperoleh nilai
75, 2 siswa (14,29%) memperoleh nilai 60, dan total 2 siswa tidak mencapai
tingkat ketuntasan minimal.

Penelitian sebelumnya menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar
siswa kelas 5 SD Negeri 4 Karangasem tahun pelajaran 2021/2022 apabila
mereka meningkatkan pemahaman konsep bilangan bulat melalui aplikasi
pembelajaran berbasis permainan. Pada tes terakhir, nilai rata-rata kelas adalah
30,95, dan tidak ada siswa yang menyelesaikannya. Nilai rata-rata pada siklus I
meningkat menjadi 65,71, dan pada siklus II menjadi 83,81 dengan tingkat
ketuntasan 100%. Pembelajaran berlangsung dengan cara yang menyenangkan
dan dapat dipadukan dengan permainan agar materi tersampaikan secara akurat
kepada siswa. Selain itu melalui permainan, siswa dapat dengan mudah
mengikuti penjelasan materi yang diberikan.

Menurut penelitian Mauldina, dkk (2018:133) dalam Meitriani, dkk (2023)
meneliti “Pengembangan Pembelajaran berbasis Game melalui Pendekatan
Saintifik pada Siswa Kelas IV Sekolah Dasar” memberikan gambaran mengenai
perkembangan berdasarkan model pembelajaran berbasis game yang dapat
menciptakan suasana serta lingkungan belajar yang dapat memberikan motivasi
kepada anak dan mampu meningkatkan kreativitas.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk meneliti “Pelaksanaan
Model Pembelajaran Game Based Learning untuk Peningkatan Hasil
Pembelajaran Teks Drama Siswa Kelas VIII-A SMPN 22 Surabaya”
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METODOLOGI

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas dengan melakukan
kolaborasi dengan guru mata pelajaran, peneliti dan dosen pembimbing serta
bagian kependidikan yang bersangkutan. Penelitian ini menggunakan empat
komponen yaitu perencanaan, tindakan, observasi dan refleksi.

Subjek penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas VIII-A SMPN 22
Surabaya bersama dengan guru mata pelajaran bahasa Indonesia sebagai guru
pamong yang mengenal lebih jelas tentang karakteristik peserta didik. Jumlah
peserta didik di kelas VIII-A berjumlah 32 anak. Objek yang diteliti adalah
meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap teks drama setelah
menggunakan model pembelajaran Game Based Learning. Penelitian ini
menggunakan metode pengumpulan data seperti wawancara dan tes tulis

Hasil belajar materi teks drama akan dihitung secara deskripsi kuantitatif
dengan perolehan rata-rata berdasarkan rumus sebagai berikut

x
M=
N
Keterangan:
M : Perolehan rata-rata
X : Nilai hasil belajar
N : Jumlah siswa

Ketuntasan studi siswa ditetapkan sebesar 75 berdasarkan standar
kebutuhan minimal (KKM) SMPN 22 Surabaya. Oleh karena itu, pembagian
siswa yang mendapat nilai di atas atau sama dengan 75 menjadi peserta yang
mencapai ketuntasan rata-rata dan siswa yang mendapat nilai di bawah 75 tidak
didefinisikan dengan baik. Rumus yang digunakan untuk menentukan
ketuntasan belajar yaitu sebagai berikut:

Jumlah siswa yang tuntas

KB= : X100
Jumlah siswa
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HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Subjek, Tempat dan Waktu Penelitian

Subjek penelitian adalah peningkatan pemahaman teks drama kelas VIII-
A SMPN 22 Surabaya. berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan terhadap
guru bahasa Indonesia di SMPN 22 Surabaya, tingkat pemahaman peserta didik
terhadap materi teks drama masih rendah terutama memahami struktur dan
unsur-unsur teks drama. Peserta didik hanya terfokus pada naskah drama tapi
tidak memahami struktur dan unsur-unsurnya.

Penelitian ini dilaksanakan di SMPN 22 Surabaya dengan fokus pada peserta
didik kelas VIII-A yang berjumlah 32 orang dengan waktu penelitian pada bulan
Mei sampai Juli 2023.

2. Hasil Penelitian

Pelaksanaan penelitian diawali dengan pengambilan data berupa pre-test
yang akan dijadikan pembanding untuk mengetahui adanya peningkatan
melalui model pembelajaran yang dilakukan

a. Pre-Test

Pada bagian pre-test digunakan media pembelajaran berupa melengkapi
kata yang didasarkan pada materi struktur dan unsur-unsur teks drama namun
diperoleh ketuntasan belajar 46,8 dengan rata-rata kelas 42,3 yang menjelaskan
bahwa hasil tersebut masih dibawah dari ketentuan yang ada.

b. Siklus I

Siklus I dilakukan dalam 2 kali tatap muka. Pertemuan 1 dilaksanakan

pada tanggal 16 Mei 2023 dan pertemuan 2 dilaksanakan 17 Mei 2023. Setiap
pertemuan berisikan 3 jam pelajaran
dengan 1 jam pelajaran berisi 30 menit atau 3 x 30 menit.
Pada siklus 1 ini menggunakan media yang serupa dengan yang terdapat dalam
pre-test dan dikerjakan secara berkelompok. Media yang digunakan berupa
portofolio yang berisikan acak kata dan soal-soal dengan bobot yang sama
dengan pre-test.

Hasil belajar peserta didik pada siklus I ini diperoleh peningkatan
dibandingkan dengan hasil dari pre-test yang dilakukan sebelumnya menjadi
68,75 untuk ketuntasan belajar dari peserta didik dan rata-rata kelas menjadi 62
dengan 10 peserta didik yang dinyatakan tidak tuntas.

Ditemukan beberapa kendala pada pelaksanaan siklus I ini baik dari
peserta didik maupun dari peneliti. Kendala yang dihadapi adalah waktu yang
cukup singkat dalam proses pelaksanaan. Walaupun waktu yang diberikan
sebanyak 3 jam pelajaran pada pelaksanaannya waktu terasa cepat berlalu.
Kendala yang dihadapi selanjutnya mengenai peserta didik yang belum
memahami secara mendalam mengenai jenis permainan yang diberikan
sehingga peneliti harus menjelaskan berulang kali agar memahami cara
mengerjakan. Selain itu, dari hasil yang ditemukan ketika melakukan siklus I
masih ada beberapa peserta didik yang belum memahami tentang struktur dan
unsur-unsur teks drama. Berdasarkan hal yang terjadi di siklus I, akan dilakukan
tindakan berupa siklus II dengan perencanaan yang lebih baik. Sehingga hal
yang menjadi kendala pada siklus I tidak terjadi berulang pada siklus II dan
dapat dilakukan perbaikan mengenai media pembelajaran serta perencanaan
waktu yang lebih baik agar peserta didik tetap mengerjakan dengan baik.

994



Indonesian Journal of Contemporary Multidisciplinary Research (MODERN)
Vol. 2, No.5. 2023: 989-996

. Siklus 11

Siklus II dilakukan dalam 2 kali tatap muka yang dilakukan pada tanggal
23 Mei 2023 dan 24 Mei 2023 dengan durasi pembelajaran yang sama yaitu 3 jam
pelajaran atau 3 x 30 menit. Hasil yang diperoleh pada siklus II menggunakan
media yang berbeda dari siklus I yaitu berupa teka-teki silang namun tetap
menggunakan bobot soal yang sama. Proses pengerjaan dilakukan secara
berkelompok seperti pada siklus I. Dengan melihat kendala yang dihadapi pada
siklus I, sebelum pengerjaan peserta didik diberikan stimulus berupa penjelasan
singkat berupa permainan berpikir cepat dengan tujuan agar peserta didik
mendapatkan kembali pemahaman mengenai materi yang diberikan berupa
struktur dan unsur-unsur teks drama.
Selama pelaksanaan siklus II terdapat beberapa perubahan yang terjadi sebagai
berikut.

1) Peserta didik menjadi lebih bersemangat karena adanya perubahan media
yang digunakan sehingga peserta didik dapat terlibat aktif dalam proses
diskusi kelompok.

2) Peserta didik menjadi lebih memahami materi yang sedang diajarkan
karena adanya stimulus berupa permainan berpikir cepat di awal sebelum

pembelajaran.

3) Adanya peningkatan selama proses pembelajaran saat
pelaksanaan siklus II dibandingkan dengan proses pembelajaran pada
siklus I.

Hasil yang diperoleh oleh peserta didik juga mengalami peningkatan

dibandingkan dengan pelaksanaan pre-test dan siklus I. Ketuntasan belajar
meningkat menjadi 87,5 dan rata-rata kelas menjadi 78,8.
Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran haruslah menyenangkan dan tidak
memberatkan anak dan model pembelajaran game based learning menjadikan
pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif karena tidak hanya
menjadikan anak memahami materi yang diberikan namun juga belajar
mengenai komunikasi antar teman.

KESIMPULAN DAN REKOMENDASI
1. Simpulan

Melalui model pembelajaran game based learning dapat meningkatkan
kualitas pembelajaran dan pemahaman terutama dalam materi teks drama peserta
didik kelas VIII-A SMPN 22 Surabaya yaitu berupa pre-test dengan nilai rata-rata
kelas 42,3 dan ketuntasan belajar 46,8. Siklus I mengalami peningkatan menjadi 62
untuk rata-rata kelas dan 68,75 untuk ketuntasan belajar sedangkan pada siklus II
kembali mengalami peningkatan nilai rata-rata kelas menjadi 78,8 dan 87,5 untuk

ketuntasan belajar.
2. Rekomendasi
Kepada Peserta Didik

Peserta didik harus mampu mengenali diri dengan cara pemahaman serta
kebutuhan belajar yang diperlukan sehingga peserta didik juga tetap berkembang
dalam menerima ilmu baru.
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Kepada Guru
Sebagai seorang guru, hendaknya terus mengembangkan konsep
pembelajaran yang ada dan terus berinovasi dalam menggunakan model
pembelajaran. Guru bisa menerapkan model game based learning sebagai salah
satu upaya untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan
menjadikan peserta didik sebagai pusat dalam pembelajaran dan guru sebagai
pembimbing dalam kelas.
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