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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
GAME EDUKASI CONSTRUCT 2 MATERI PEMENTASAN DRAMA
PESERTA DIDIK KELAS XI SMA NEGERI 15 PALEMBANG

Oleh:
Firdaus Ramdhoni
NIM 06021382025078
Pembimbing: Ernalida, S.Pd., M.Hum., Ph.D.
Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia

ABSTRAK

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk; (1) mendeskripsikan hasil analisis
kebutuhan guru dan peserta didik; (2) menghasilkan rancangan media pembelajaran
interaktif; dan (3) mendeskripsikan hasil validasi ahli. Metode penelitian dan
pengembangan yang digunakan adalah metode penelitian dan pengembangan
gabungan Borg & Gall dan Alessi & Trollip, prosedur penelitian dan
pengembangan tersebut meliputi, (1) penelitian dan pengumpulan informasi; (2)
perencanaan; (3) pengembangan bentuk awal produk; (4) validasi produk oleh ahli;
(5) revisi produk. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan guru bahasa Indonesia dan
peserta didik kelas XI SMA Negeri 15 Palembang berupa wawancara dan angket
bahwa guru dan peserta didik membutuhkan media pembelajaran interaktif
Construct 2. Media pembelajaran ini telah divalidasi oleh tiga validator ahli, yaitu
ahli materi, bahasa, dan media. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli menunjukkan
bahwa media pembelajaran ini (1) dari segi materi sudah Sangat Layak karena
memperoleh nilai total 41 dari nilai maksimal 52, nilai rata-rata 3,15, dan
persentase sebesar 79%; (2) dari segi bahasa juga dinyatakan Sangat Layak karena
mempreoleh nilai total 36 dari nilai maksimal 44, nilai rata-rata 3,27, dan
persentase sebesar 82%; dan (3) dari segi media memperoleh nilai total 59 dari nilai
maksimal 60, nilai rata-rata 3,93, dan persentase sebesar 98%, yang juga termasuk
kategori Sangat Layak. Oleh karena itu, media pembelajaran interaktif berbasis
game edukasi Construct 2 materi pementasan drama ini dinyatakan valid atau layak
digunakan pada proses pembelajaran.

Kata Kunci: penelitian pengembangan, pementasan drama, Construct 2
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DEVELOPMENT OF INTERACTIVE LEARNING MEDIA
BASED ON EDUCATIONAL GAME CONSTRUCT 2 DRAMA
PERFORMANCE MATERIAL FOR STUDENTS OF CLASS XI
SMA NEGERI 15 PALEMBANG

ABSTRACT

The development of interactive learning media based on Construct 2 educational
game on drama material for students of class XI SMA Negeri 15 Palembang aims
to; (1) describe the results of the needs analysis of teachers and students; (2) produce
interactive learning media designs; and (3) describe the results of expert validation.
The research and development method used is a combined research and
development method of Borg & Gall and Alessi & Trollip, the research and
development procedures include, (1) research and information gathering; (2)
planning; (3) development of the initial form of the product; (4) product validation
by experts; (5) product revision. The results of the needs analysis of teachers and
students based on interviews and questionnaires that teachers and students need
Construct 2 interactive learning media. This learning media has been validated by
three expert validators, namely material, language, and media experts. Based on the
results of validation by experts, it shows that this learning media (1) in terms of
material is Very Feasible because it gets a total score of 41 out of a maximum score
of 52, an average score of 3.15, and a percentage of 79%; (2) in terms of language
is also declared Very Feasible because it gets a total score of 36 out of a maximum
score of 44, an average score of 3.27, and a percentage of 82%; and (3) in terms of
media gets a total score of 59 out of a maximum score of 60, an average score of
3.93, and a percentage of 98%, which is also included in the Very Feasible category.
Therefore, this interactive learning media based on Construct 2 educational game
for drama learning is declared valid or suitable for use in the learning process.

Keywords: development research, drama performance, Construct 2
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1.1 Latar Belakang

Penerapan inovasi pada pengajaran sudah diarahkan melalui Pedoman
Mendikbud No. 65 Tahun 2013 mengenai aturan-aturan yang hendaknya menjadi
alasan dalam melaksanakan pendidikan dan pembelajaran di dalam kelas, salah
satunya adalah pemanfaatan teknologi informasi agar tercapainya tujuan
pembelajaran di dalam kelas. Selain dilakukan oleh sekolah, pemanfaatan inovasi
ini juga harus dilakukan oleh pendidik sebagai subjek pendidikan yang berperan
penting terhadap pendidikan di masa depan sesuai dengan perkembangan zaman.
Tujuannya adalah untuk membangun kembali substansi pengajaran melalui

pemberian kebebasan bagi peserta didik untuk mengeksplorasi kemampuannya.

Perangkat pengajaran adalah sarana yang menyampaikan informasi lewat
banyak cara untuk bisa menggugah minat serta inspirasi bagi peserta didik untuk
belajar supaya tercapai tujuan pengajaran yang diharapkan (Hamid, dkk., 2020).
Untuk memperluas inspirasi belajar peserta didik, pendidik dalam hal ini harus

kreatif dalam memilih media pembelajaran yang menarik.

Di SMA Negeri 15 Palembang, khususnya di wilayah lokasi penelitian ini,
pemanfaatan media digital sudah sering digunakan. Dimulai dari tes penerimaan
peserta didik baru yang memanfaatkan media digital. Peserta didik dibiasakan
dengan menggunakan media sejak awal sekolah. Dengan begitu, peserta didik kini
sudah mengenal perangkat pengajaran pada masa kini. Namun, perangkat
pengajaran yang umumnya digunakan oleh para pendidik bisa dibilang merupakan
media lama yang sudah sering digunakan. Efeknya siswa merasa bosan. Salah satu
media yang sering dimanfaatkan adalah media PowerPoint. Selain itu, pendidik
juga masih menerapkan metode ceramah. Hal ini menjadi faktor peserta didik akan
merasa jenuh serta tidak bersemangat terhadap mata pelajaran bahasa Indonesia.

Kurikulum yang digunakan ialah kurikulum merdeka. Pada mata pelajaran bahasa
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Indonesia terutama tentang materi pementasan drama peserta didik hanya diberikan

referensi melalui buku teks.

Penyampaian sebuah materi terhadap siswa mesti menggunakan teknik
belajar yang menarik sehingga peserta didik mudah mengerti. Adapun sebuah usaha
yang bisa diterapkan adalah dengan memaksimalkan media interaktif. Media
interaktif merupakan perpaduan komponen-komponen media yang tidak sama,
antara lain teks, gambar, ilustrasi, animasi, suara dan video, serta cara penyajian
interaktif yang dapat memberikan peluang berkembang bagi peserta didik seperti
yang terjadi di sekitar mereka (Dwiqi, 2020). Maka dari itu, game edukasi kini
banyak diaplikasikan sebagai perangkat pengajaran sehingga membantu dalam

menyampaikan materi dengan berbagai cara pembelajaran.

Media game akan mempermudah kegiatan belajar karena generasi sekarang
lebih suka bermain game dibandingkan membaca bacaan mata pelajaran sehingga
dapat dijadikan salah satu pilihan sebagai sarana belajar bagi peserta didik. Di
Indonesia, game dinikmati oleh semua kalangan umur. Jumlah pengguna game
terbesar di Indonesia adalah anak-anak muda dengan akses waktu lama (Novianty,
dkk. 2019). Game edukasi menjadi pilihan banyak media yang mampu menjadi
sarana untuk menanamkan pembelajaran, meningkatkan pengetahuan, dan
menambah wawasan pengguna dalam bentuk media yang kreatif dan atraktif.
Melibatkan game edukasi untuk tujuan pendidikan pada dasarnya tidak ada
salahnya karena game bersifat menarik dan anak bisa belajar sambil bermain.
Melihat keadaan yang terjadi, anak-anak lebih memilih menghabiskan waktunya

untuk bermain game.

Dalam pengaplikasiannya, program Construct 2 merupakan program yang
dapat merancang game, tetapi banyak pula yang memanfaatkan program ini untuk
membuat media pembelajaran. Construct 2 mempunyai kelebihan, vyaitu
kemudahan pembuatan program sehingga tidak perlu mengetikkan bahasa
pemrograman namun cukup merancang rancangan dan mengatur fitur yang
tersedia. Selain itu, program ini juga memudahkan pengguna untuk menambahkan

media gabungan seperti musik, gambar, dan rekaman. Dengan media gabungan,
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pembelajaran interaktif dapat dilaksanakan dengan mudah. Pemanfaatan Construct
2 dalam pengalaman pendidikan dapat dijadikan salah satu pilihan dalam
mengenalkan media pembelajaran sehingga dengan mengembangkan program
Construct 2 diharapkan peserta didik dapat mengasah wawasannya sendiri.
Kemudian dalam penerapannya, Construct 2 dapat diakses menggunakan ponsel
atau PC sehingga peserta didik dapat dengan mudah menggunakannya (Gunawan,
dkk., 2022).

Pada penelitian Adiwijaya, dkk., (2015), aplikasi Construct 2 digunakan
sebagai media penilaian. Maka dalam penelitian ini peneliti mencoba untuk
mengubah aplikasi ini menjadi bahan ajar dan media pembelajaran yang mendidik
dengan teknik pembelajaran interaktif, namun sekaligus memiliki komponen game
edukasi dalam tampilannya. Keterbaruan lainnya terletak pada fitur-fitur yang
dimanfaatkan oleh peneliti, yaitu adanya visual dan suara pada bagian materi untuk
menganalisis unsur-unsur sebuah pementasan drama. Selain itu, peneliti juga akan
menambahkan kuis berbasis game edukasi, sehingga hal ini dapat memperkuat sisi

game edukasinya.

Materi pembelajaran menganalisis unsur-unsur pementasan drama yang
terdapat dalam pembelajaran SMA Kelas XI pada mata pelajaran bahasa Indonesia.
Hasanudin, dkk., (2020) mengungkapkan bahwa drama ialah suatu karya sastra
yang mengandung pertikaian sesama tokoh melalui dialog yang kemudian
dipertunjukkan kepada penonton. Sesuai dengan alur tujuan pengajaran, peserta
didik diharapkan bisa menonton pementasan drama dan menganalisis unsur-unsur
pembangun dalam pementasan drama. Meski demikian, masih terdapat kelemahan
dalam pembelajaran drama khususnya pada materi analisis pementasan drama,
antara lain tidak adanya referensi pementasan drama oleh para guru yang mengajar.
Guru juga umumnya menggunakan metode konvensional yang mempengaruhi daya
ingat dan imajinasi peserta didik. Dalam menganalisis unsur-unsur pementasan
drama, peserta didik dibekali dengan contoh-contoh visual pementasan drama

merupakan hal yang penting.
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Berpijak dari uraian di atas, pengembang melaksanakan penelitian tentang
rancangan perangkat pengajaran interaktif pada peserta didik kelas XI. Media
pembelajaran yang hendak dibuat ialah Construct 2. Dengan judul Pengembangan
Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Game Edukasi Construct 2 Materi
Pementasan Drama Peserta Didik Kelas XI SMA Negeri 15 Palembang.
Pengembangan ini nantinya diharap dapat membantu para pendidik dalam
menentukan perangkat pengajaran yang cocok dengan kebutuhan peserta didik,

menarik dan interaktif.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang dibuat peneliti, maka dapat diketahui

rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut.

1. Bagaimana analisis kebutuhan guru dan peserta didik terhadap Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Game Edukasi Construct 2 Materi
Pementasan Drama Peserta Didik Kelas XI SMA Negeri 15 Palembang?

2. Bagaimana bentuk rancangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Game
Edukasi Construct 2 Materi Pementasan Drama Peserta Didik Kelas X1 SMA
Negeri 15 Palembang?

3. Bagaimana hasil validasi ahli terhadap Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Game Edukasi Construct 2 Materi Pementasan Drama Peserta Didik Kelas XI
SMA Negeri 15 Palembang?
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1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan perumusan masalah dalam penelitian analisis ini, maka dapat

diketahui tujuan penelitian sebagai berikut.

1. Mendeskripsikan hasil analisis kebutuhan guru dan peserta didik terhadap
Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Game Edukasi Construct 2 Materi
Pementasan Drama Peserta Didik Kelas X1 SMA Negeri 15 Palembang.

2. Menghasilkan rancangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Game
Edukasi Construct 2 Materi Pementasan Drama Peserta Didik Kelas XI SMA
Negeri 15 Palembang.

3. Mendeskripsikan hasil validasi ahli terhadap Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Game Edukasi Construct 2 Materi Pementasan Drama Peserta Didik
Kelas XI SMA Negeri 15 Palembang.

1.4 Manfaat Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan penelitian, maka manfaat

penelitian ini sebagai berikut.

1.4.1 Manfaat Teoretis

Dapat dijadikan media ajar dalam pembelajaran drama khususnya dalam
menganalisis unsur-unsur pementasan drama peserta didik kelas XI dan dapat
menjadi acuan terhadap pengembangan-pengembangan media pembelajaran

interaktif lainnya.

1.4.2 Manfaat Praktis
1) Bagi peserta didik

Media pembelajaran yang dikembangkan diharapkan mampu menjadi
motivasi belajar dan referensi dalam meningkatkan pengetahuan khususnya dalam

materi menganalisis unsur-unsur pementasan drama.
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2) Bagiguru

Media pembelajaran yang dikembangkan diharapkan mampu
mempermudah guru dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran serta dapat
menjadi motivasi dan acuan guru dalam membuat media pembelajaran interaktif

lainnya.
3) Bagi sekolah

Media pembelajaran yang dikembangkan diharapkan mampu menjadi salah
satu media pembelajaran interaktif sehingga dapat menambah kualitas

pembelajaran di sekolah.
4) Bagi peneliti lain

Diharapkan penelitian ini bermanfaat untuk menjadi acuan untuk

dilakukannya penelitian yang berkaitan.
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