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PENGEMBANGAN BAHAN AJAR MEMBACA TEKS PROSEDUR
MENGGUNAKAN GAME EDUKASI BERBASIS DRYLAB UNTUK
SISWA KELAS VII DI SMP SRIJAYA NEGARA

ABSTRAK

Penelitian ini mengembangkan bahan ajar digital melalui Game edukasi berbasis Drylab
pada pembelajaran membaca teks prosedur siswa SMP. Tujuan penelitian ini untuk
mengembangan bahan ajar digital melalui Game edukasi. Metode penelitian yang
digunakan adalah metode research and development (R&D). Lokasi penelitian dilakukan
di SMP Srijaya Negara Palembang. Subjek penelitian adalah siswa kelas VII SMP Srijaya
Negara Palembang. Sumber data merupakan 39 siswa kelas VII SMP. Teknik pengumpulan
data dilkukan dengan wawancara dan angket kepada guru dan siswa. Validasi ahli meliputi
validasi kelayakan isi/materi, bahasa dan kegrafikaan. Hasil penelitian ini adalah analisis
kebutuhan guru mendapatkan nilai presentase 95,83% dapat dikategorikan sangat perlu
dilakukan pengembangan bahan ajar digital. Hasil validasi kelayakan isi/materi
mendapatkan nilai presentase 96%, validasi bahasa mendapatkan nilai 88% dan validasi
kegrafikaan mendapatkan nilai presentase 76%. Secara keseluruhan dapat disimpulkan
bahwa bahan ajar digital melalui Game edukasi berbasis Drylab layak digunakan dalam
kegiatan pembelajaran.

Kata Kunci: Bahan Ajar Digital, Game Edukasi, Teks Prosedur
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DEVELOPMENT OF TEACHING MATERIALS FOR TEXT READING
PROCEDURE FOR USING DRYLAB-BASED EDUCATIONAL GAMES
FOR CLASS VII STUDENTS AT SRIJAYA NEGARA PALEMBANG
JUNIOR HIGH SCHOOL

ABSTRACT

This research develops digital teaching materials through Drylab-based educational
Games for learning to read procedure texts for junior high school students. The aim of this
research is to develop digital teaching materials through educational Games. The research
method used is the research and development (R&D) method. The location of the research
was at Srijaya State Middle School, Palembang. The research subjects were class VII
students at SMP Srijaya Negara Palembang. The data source is 39 class VII junior high
school students. Data collection techniques were carried out using interviews and
questionnaires with teachers and students. Expert validation includes validation of the
appropriateness of content/material, language and graphics. The result of this research is
that the analysis of teacher needs obtained a percentage score of 95.83% which can be
categorized as really needing to develop digital teaching materials. The results of
content/material suitability validation got a percentage score of 96%, language validation
got a score of 88% and graphic validation got a percentage score of 76%. Overall, it can
be concluded that digital teaching materials through Drylab-based educational Games are

suitable for use in learning activities.

Keywords: Digital Teaching Materials, Educational Games, Procedure Texts
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan kunci dalam pembangunan masyarakat yang
berkelanjutan. Sebagai fondasi utama perkembangan suatu negara, pendidikan
berperan penting dalam membentuk generasi muda yang terampil, cerdas, dan
memiliki nilai-nilai moral yang kuat. Melalui pendidikan yang berkualitas, individu
mampu mengembangkan potensi diri mereka, mengakses peluang ekonomi yang
lebih baik, dan berkontribusi pada inovasi serta kemajuan dalam berbagai sektor.
Selain itu, pendidikan juga berperan dalam memerangi kemiskinan, mengurangi
kesenjangan sosial, dan mempromosikan keadilan. Oleh karena itu, investasi dalam
pendidikan, baik pada tingkat dasar maupun tingkat tinggi, merupakan langkah
strategis dalam mencapai pembangunan yang berkelanjutan dan inklusif.

Keterampilan atau kemampuan yang bersifat mendasar di dunia pendidikan
adalah keterampilan membaca. Membaca merupakan keterampilan dasar yang
mendukung pemahaman, pengetahuan, dan pengembangan keterampilan berpikir
kritis. Di tingkat SMP kelas VII, kemampuan membaca yang baik sangat penting
karena ini adalah masa transisi menuju pendidikan tingkat lanjut yang akan
mengharuskan siswa untuk memiliki pemahaman yang kuat terhadap berbagai jenis
teks, termasuk teks ilmiah, sejarah, dan sastra.

Akan tetapi, mengajarkan pembacaan kepada siswa SMP kelas VII bisa
menjadi tugas yang menantang. Tingkat perhatian siswa bisa menurun, terutama
dalam pembelajaran yang kurang menarik. Pengalaman belajar yang membosankan
atau konvensional dapat menghambat motivasi siswa dan efektivitas pembelajaran
mereka. Pembelajaran membaca masih  monoton dan belum fokus pada
pengembangan pemahaman membaca siswa, pembentukan kebiasaan membaca
siswa, dan pengembangan kepribadian siswa (Abidin, 2020). Salah satu jenis
kemampuan membaca adalah membaca pemahaman. Membaca pemahaman

merupakan adalah keterampilan yang sangat penting dalam pengembangan literasi.
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Ketika membaca dengan pemahaman, siswa tidak hanya mampu mengurai kata
demi kata, tetapi juga mampu memahami konteks, makna, dan tujuan dari teks yang
dibaca. Proses ini melibatkan kemampuan untuk mengidentifikasi ide utama,
menafsirkan makna tersirat, dan membuat koneksi antara informasi yang baru
dengan pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya.

Di era digital yang terus berkembang, perangkat lunak dan teknologi
pendidikan telah memberikan peluang baru dalam membawa pemahaman membaca
yang lebih baik. Game edukasi telah terbukti efektif dalam meningkatkan
keterlibatan dan motivasi siswa. Game edukasi mampu menghasilkan pengalaman
pembelajaran menjadi interaktif sehingga dapat meningkatkan pemahaman konsep
dan keterampilan siswa. Sofiana (2022), mengemukakan bahwa Game edukasi
dapat menjadi sebuah media pembelajaran interaktif bagi siswa disebabkan dalam
Game edukasi, materi disajikan dalam tampilan visual seperti animasi atau gambar
serta suara yang menarik. Game edukasi seharusnya dimanfaatkan dalam
pembelajaran karena dengan menggunakan Game edukasi dapat membantu dalam
penyampaian materi, menumbuhkan perhatian siswa sehingga menjadikan kegiatan
pembelajaran lebih bervariasi.

Penelitian Game edukasi yang dilakukan oleh Yulianti (2020) berjudul
“Pemanfaatan media pembelajaran berbasis Game edukasi menggunakan aplikasi
construct 2 pada mata pelajaran komputer dan jaringan dasar” memiliki kesimpulan
bahwa media pembelajaran berbasis Game edukasi layak diterapkan pada kegiatan
pembelajaran karena mampu membuat hasil belajar siswa semakin baik. Hal ini
sama juga dengan penelitian pengembangan yang dilakukan Sulistiyawati (2021)
yaitu Game edukasi layak atau efektif diterapkan dalam kegiatan belajar mengajar
karena mampu meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa. Sama dengan
penelitian pengembangan sebelumnya, Kurniawan & Risnani (2021) dalam
penelitian yang telah dilakukan mendapatkan hasil yang sama, yaitu penggunaan
Game edukasi sebagai media pembelajaran layak untuk diterapkan dalam proses
belajar siswa.

Sebuah pendekatan tidak banyak diterapkan dalam penelitian
pengembangan bahan ajar adalah pendekatan berbasis “Drylab.” Drylab adalah
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metode laboratorium virtual yang dapat digunakan siswa untuk melakukan
eksperimen dan pembelajaran melalui perangkat lunak komputer. Penggunaan
Drylab dalam pengembangan bahan ajar digital memiliki potensi untuk
meningkatkan pengalaman pembelajaran membaca yang unik dan menarik.

Permainan edukasi berbasis teknologi telah menjadi alat yang semakin
populer dalam pembelajaran. Game edukasi menawarkan potensi untuk membuat
pembelajaran lebih interaktif, dan efektif. Oleh karena itu, pengembangan bahan
ajar digital melalui Game edukasi berbasis Drylab untuk pembelajaran membaca di
tingkat SMP dapat menjadi solusi yang potensial untuk meningkatkan keterampilan
membaca siswa.

Akan tetapi, penelitian mengenai penggunaan Game edukasi berbasis
Drylab dalam pembelajaran membaca di tingkat SMP masih terbatas. Oleh karena
itu, penelitian ini ditujukan mengisi celah tersebut dan memberikan kontribusi
penting terhadap pengembangan metode pembelajaran yang inovatif.

Berdasarkan hasil wawancara yang peneliti lakukan kepada guru bahasa
Indonesia kelas VII SMP Srijaya Negara Palembang, yaitu Ibu Meinanda Dwi
Saputri, S.Pd, didapatkan informasi bahwa sekolah tersebut belum memiliki bahan
ajar digital berupa Game edukasi. Guru masih terpaku menggunakan media
pembelajaran berupa buku teks. Hal ini tentunya mempengaruhi motivasi dan
semangat siswa dalam mengikuti pembelajaran. Ibu Meinanda Dwi Saputri, S.Pd
mengatakan bahwa kesiapan siswa dalam mengikuti pembelajaran masih kurang
disebabkan rendahnya minat siswa dalam mempelajari materi.

Hasil wawancara dengan Ibu Meinanda Dwi Saputri, S.Pd juga menjelaskan
bahwa siswa masih sering mengalami kesulitan dalam menuangkan ide atau pikiran
mereka dalam kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan sebuah inovasi
yang berhubungan dengan penggunaan bahan ajar sehingga siswa menjadi
termotivasi untuk belajar. Kemudian, ketika diberikan pertanyaan apakah perlu
dikembangkannya bahan ajar digital melalui Game edukasi pada pembelajaran
membaca teks prosedur, Ibu Meinanda Dwi Saputri, S.Pd mengatakan perlu dengan
alasan karena dengan Game edukasi siswa tidak akan merasa bosan saat mengikuti

pembelajaran. Game edukasi juga juga dapat merangsang pikiran kreativitas siswa.
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Penelitian ini ditujukan pada pengembangan bahan ajar digital inovatif
dengan menggabungkan Game edukasi dan pendekatan berbasis Drylab dalam
pembelajaran membaca siswa kelas VII SMP. Penelitian ini mengeksplorasi
manfaat bahan ajar digital pada kemampuan membaca, tingkat motivasi, serta
efektivitasnya dalam memenuhi tujuan pembelajaran membaca yang telah
ditentukan.

Dengan adanya penelitian bahan ajar digital ini, diharapkan bisa
memberikan kontribusi dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran
membaca di tingkat kelas VII SMP dan membantu siswa meraih prestasi akademik.
Selain itu, penelitian ini juga dapat memberikan wawasan tentang penggunaan
teknologi dalam pendidikan yang dapat diterapkan dalam konteks pembelajaran

lainnya.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, maka rumusan
masalah penelitian adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana hasil analisis kebutuhan terhadap pengembangan bahan ajar
membaca teks prosedur menggunakan game edukasi berbasis drylab untuk
siswa kelas VII di SMP Srijaya Negara Palembang?

2. Bagaimana rancangan dan pengembangan bahan ajar membaca teks prosedur
menggunakan game edukasi berbasis drylab untuk siswa kelas VII di SMP
Srijaya Negara Palembang?

3. Bagaimana hasil validasi ahli terhadap pengembangan bahan ajar membaca teks
prosedur menggunakan game edukasi berbasis drylab untuk siswa kelas VII di

SMP Srijaya Negara Palembang?

1.3 Tujuan Penelitian
1. Mendeskripsikan hasil analisis kebutuhan terhadap pengembangan bahan ajar
membaca teks prosedur menggunakan game edukasi berbasis drylab untuk

siswa kelas VII di SMP Srijaya Negara Palembang.
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2. Mendeskripsikan rancangan pengembangan bahan ajar membaca teks prosedur
menggunakan game edukasi berbasis drylab untuk siswa kelas VII di SMP
Srijaya Negara Palembang.

3. Mendeskripsikan hasil validasi ahli terhadap pengembangan bahan ajar
membaca teks prosedur menggunakan game edukasi berbasis drylab untuk

siswa kelas VII di SMP Srijaya Negara Palembang.

1.4 Manfaat Penelitian
4.1.1 Manfaat Teoretis

Penelitian ini diharapkan bisa menyumbangkan wawasan baru pada teori
pembelajaran  dalam konteks penggunaan teknologi edukasi, dengan
mengeksplorasi efektivitas bahan ajar digital berbasis Game dalam upaya
meningkatkan keterampilan membaca siswa.
4.1.2 Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa

Hasil penelitian ini diharapkan mampu meningkatkan kemampuan
membaca karena bahan ajar digital berbasis Game ini dirancang untuk mendukung
pembelajaran membaca yang lebih efektif dan menarik. Selain itu, dapat juga
meningkatkan motivasi siswa terhadap pembelajaran membaca, sehingga siswa
menjadi lebih aktif dan terlibat dalam kegiatan pembelajaran.
b. Bagi Guru

Hasil dari penelitian ini diharapkan mampu membantu guru dalam
menyiapkan media pembelajaran. Guru dapat menggunakan bahan ajar digital ini
sebagai alat bantu pengajaran yang efektif untuk menyampaikan materi membaca
dengan cara yang lebih menarik dan berinteraksi.
c. Bagi Sekolah

Hasil dari penelitian ini diharapkan bisa membantu meningkatkan kualitas
pendidikan. Implementasi bahan ajar digital yang efektif mampu meningkatkan
kualitas pendidikan di sekolah, menghasilkan pencapaian akademik yang lebih baik

oleh siswa.
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