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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbantuan game edukasi Baamboozle yang berfokus pada materi mengulas
cerita fiksi untuk siswa kelas VIII di MTs Negeri 1 Palembang. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah pengembangan berdasarkan model
Alessi & Trollip. Data kebutuhan diperolen melalui wawancara dan
penyebaran angket yang diberikan kepada peserta didik dan guru. Media
pembelajaran yang dikembangkan mencakup berbagai fitur Baamboozle,
seperti game interaktif, kuis, serta materi yang disajikan dengan visual yang
menarik untuk meningkatkan minat belajar siswa. Proses validasi dilakukan
oleh para ahli di bidang materi, media, dan bahasa. Hasil validasi menunjukkan
bahwa media ini sangat layak digunakan, dengan kategori "sangat baik” karena
mampu mendukung proses pembelajaran secara efektif. Dengan menggunakan
Baamboozle sebagai media pembelajaran, peserta didik dapat lebih mudah
memahami sekaligus merasa lebih menyenangkan terlibat dalam pembelajaran
mengulas cerita fiksi.

Kata kunci: pengembangan, game edukasi, baamboozle, mengulas cerita fiksi

Skripsi Mahasiswa Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia

FKIP Universitas Sriwijaya (2025)

Nama : Annisa Nadira
NIM :06021282126024

Dosen Pembimbing : Ernalida, S.Pd., M.Hum., Ph.D.
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ABSTRACT

This study aims to develop an interactive learning media using the Baamboozle
educational game, focusing on the material of reviewing fiction stories for eighth-
grade students at MTs Negeri | Palembang. The method used in this research is
development based on the Alessi & Trollip model. Data was collected through
interviews and the distribution of questionnaires to students and teachers. The
developed learning media includes various features of Baamboozle, such as
imteractive games, quizzes, and material presented with engaging visuals to
increase students’ interest in learning. The validation process was carried out by
experts in the fields of content, media, and language. The validation results show
that this media is highly feasible to use, with a "very good" category as it
effectively supports the learning process. By using Baamboozle as a learning
medium, students can more easily understand and find it more enjoyable to
engage in the process of reviewing fiction stories.

Keywords: development, educational game, Baamboozle, reviewing fiction stories

Koordinator Program Studi Pembimbing
Dr. Santi Oktarina, M.Pd. Emalida, S.Pd., M.Hum., Ph.D.
NIP 198010012002122001 NIP 196902151994032002
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Bahasa Indonesia adalah bahasa yang memiliki peran besar dalam
banyak bidang termasuk media komunikasi dan pembelajaran. Pemerintah
mewajibkan adanya mata pelajaran bahasa Indonesia di sekolah sebagai
pemersatu bangsa, suku, dan budaya di Indonesia (Purnamasari & Hartono,
2023). Pada jenjang pendidikan dasar dan menengah diatur dalam Pasal 37
Ayat (1) UU No 20/2003 secara tertulis menegaskan bahwa suatu kurikulum
wajib memuat Pendidikan Agama, Pendidikan Kewarganegaraan, Bahasa,
Matematika, llmu Pengetahuan Alam, IImu Pengetahuan Sosial, Seni dan
Budaya, Pendidikan Jasmani dan Olahraga, Keterampilan/Kejuruan, dan
Muatan Lokal. Dewasa ini, kegiatan pembelajaran bahasa Indonesia
dilakukan dengan metode dan media yang klasik sehingga tidak jarang
menumbuhkan rasa bosan saat mempelajarinya. Peserta didik yang
mempelajari bahasa Indonesia dengan cara klasik cenderung akan sulit
menangkap materi yang diberikan guru karena cepat bosan dan mengantuk
ketika pelajaran berlangsung. Dalam mengatasi persoalan tersebut,maka perlu
diadakannya inovasi dalam kegiatan belajar mengajar yang melibatkan

perkembangan zaman dan teknologi (Putri, 2020).

Salah satu kunci utama dalam kemajuan generasi muda adalah
kemajuan dalam bidang pendidikan. Segala kebijakan dalam pendidikan perlu
disesuaikandengan perkembangan zaman dan teknologi yang ada agar tidak
tertinggal dengan negara lain (Dito & Pujiastuti, 2021). Peran teknologi dalam
pendidikansangat besar, terutama bagi peserta didik dan para guru. Teknologi
dapat membantu guru menciptakan suasana pembelajaran yang menarik dan
interaktif sehingga dapat meningkatkan pemahaman dan keingintahuan
peserta didik terhadap materi yang disampaikan terutama pada pembelajaran
yang banyak menggunakan teori, salah satunya bahasa Indonesia (Rukmana

et al., 2023). Revolusi digital akan mengubah secara otomatis semua aspek
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pendidikan, mengubah pertemuan yang awalnya dilakukan secara tatap muka
saat guru memberikan penjelasan langsung kepada siswa dengan metode
mengajar yangtelah dipersiapkan, menjadi pertemuan di mana siswa dan guru
berada di lokasi yang berbeda tetapi proses pembelajaran tetap berjalan
(Muthy & Pujiastuti, 2020). Pembelajaran dengan memanfaatkan kemajuan
teknologi masa Kini disebut sebagai pembelajaran digital. Seiring dengan
beragamnya jenis media sosial dan platform game online, hal ini bisa
dimanfaatkan untuk berbagai keperluan, seperti mendukung dan
meningkatkan metode pembelajaran di sekolah. Salah satunya adalah dengan
menggunakan media penyajian konten atau game edukasi sebagai sarana
pembelajaran digital. Pengguna dapat memanfaatkan fitur-fitur yang tersedia
untuk mengoptimalkan implementasi pembelajaran digital melalui media
tersebut (Fitriani, 2021).

Pengembangan media pembelajaran sangat diperlukan dalam
mendukung proses pembelajaran dalam sistem pendidikan. Guru-guru di
sekolah masih banyak menggunakan sistem pembelajaran konvensional
dengan hanyamengandalkan buku sebagai medianya. Hal ini berakibat pada
kesulitan pesertadidik dalam menangkap materi dan suasana di kelas menjadi
sangat membosankan karena pola pengajaran yang selalu sama (Gulo & Harefa,
2022). Dampak yang paling buruk dari kurangnya penggunaan media yang
menyenangkan adalah pembelajaran tidak berhasil karena dalam proses
pembelajaran pun terhambat. Salah satu keuntungan media pembelajaran
interaktif  dibandingkan metode pengajaran  konvensional adalah
kemampuannya untuk diintegrasikan dalam mode jarak jauh. Selain itu,
media ini memiliki potensi besar untuk mendorong kemajuan siswa secara
signifikan dan memberikan dukungan kepada mereka yang membutuhkan
perhatian lebih (Sulistiani et al.,, 2021). Adapun diantaranya media
pembelajaran interaktif yang dapat diterapkan pada peserta didik adalah

media berbantuan game edukasi.

Media pembelajaran berbantuan game edukasi memiliki kesempatan
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besar dalam menarik minat peserta didik. Peserta didik pasti sudah tidak asing
lagi dengan berbagai aplikasi dan platform game online, sehingga ketika
media game ini dapat diterapkan dalam pembelajaran pasti sangat
mengasyikkan bagi para peserta didik. Hal ini diyakini dapat memotivasi
peserta didik untuk lebih aktif selama pembelajaran berlangsung dan
memudahkan dalam menangkap materi yang disampaikan guru. Media
berbasis game edukasi dapat dikembangkan melalui aplikasi Baamboozle.
BaamboozIle dapat digunakansebagai alat evaluasi pembelajaran peserta didik
dengan berbagai fitur, dapat dilakukan secara mandiri maupun berkelompok
(Iskandar et al., 2022). Baamboozle merupakan aplikasi game gratis yang
dapat diakses melalui android, ios, dan laptop. Penggunaan Baamboozle juga
sangat mudah karena tidak memerlukan pemrograman tingkat tinggi dalam
membuat atau memainkan permainan di dalamnya. Pemanfaatan aplikasi
BaamboozIle dapat mempermudah guru dalam mengelola kelas dan mengatur
peserta didik dengan menciptakan game edukasi yang menyenangkan,
sekaligus dapat disesuaikan dengan materi pembelajaran dan kurikulum yang

berlaku.

Ada beberapa penelitian sebelumnya yang menjadi penelitian relevan
mengenai pengembangan media pembelajaran inteaktif berbasis game
edukasi Baamboozle, diantaranya: Pertama, penelitian yang dilakukan oleh
Riska Amira Zahrotunnisa dengan judul “Penggunaan Aplikasi Baamboozle
Dalam Pembelajaran Menulis Teks Naratif di SMP Negeri 2 Seririt”. Kedua,
penelitian yang dilakukan oleh Nahar Fatkhur Rohman, Cerianing Putri
Pratiwi, dan Pardi Syarif Hidayat dengan judul “Penerapan Model PBL
Berbantuan Aplikasi Baamboozle Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Aksara
Jawa Pada Siswa Kelas IV SDN Banjarpanjang / ”. Ketiga, penelitian yang
dilakukan oleh Utari Dwi Fitriani dengan judul “Pengembangan media
pembelajaran tari remo trisnawati berbasis game based learning baamboozle
di MTSN 1 Kota Malang”. Keempat, penelitian yang dilakukan oleh Retno
Wuri  Sulistyowati dan Mega Suteki dengan judul “Meningkatkan
Kemampuan Kognitif Melalui Pemanfaatan Media Pembelajaran Digital
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Baamboozle Pada Kelompok B di 7K ABA Wasur I1”. Kelima, penelitian
yang dilakukan oleh Diah Kusyani dan Sukma Adelina Ray dengan judul
“Efektivitas Baamboozle terhadap Kemampuan Memahami Teks Cerita
Rakyat Sumatera Utara pada Siswa KelasVIlI SMP .

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik melakukan penelitian
pengembangan terhadap media pembelajaran interaktif berbasis game
edukasi. Penelitian ini akan dilakukan di MTs Negeri 1 Palembang dengan
alasan sekolah tersebut sudah memiliki fasilitas yang memadai untuk
menerapkan media pembelajaran digital yang interaktif serta pihak sekolah
memperbolehkan peserta didik membawa ponsel dalam beberapa
pembelajaran yang membutuhkan penggunaan ponsel. Akan tetapi, dalam
penerapannya masih sedikit guru yang memanfaatkan ponsel atau Lab.
Komputer sebagai sarana penggunaan media digital. Berdasarkan wawancara
yang dilakukan pada beberapa peserta didik di sekolah tersebut didapati hasil
yang selaras dengan wawancara yang dilakukan pada guru, guru bahasa
Indonesia di MTs Negeri 1 Palembang lebih sering menggunakan media buku
teks dan beberapa kali mulai menggunakan media digital seperti PPT dan
video Youtube, tapi belum pernah menggunakan media pembelajaran
berbantuan permainan. Selain itu, motivasi belajar peserta didik di MTs Negeri
1 Palembang yang cenderung tidak stabil juga menjadi alasan peneliti

melakukan penelitian terkait game edukasi Baamboozle di sekolah ini.

Pada penelitian ini, media pembelajaran akan dikembangkan pada
materi mengulas cerita fiksi dengan capaian pembelajaran peserta didik
mampu memahami dan menganalisis materi mengulas cerita fiksi dengan
baik. Berdasarkan wawancara dengan salah satu guru Bahasa Indonesia di
MTs Negeri 1 Palembang, diperoleh informasi bahwa dalam mengajarkan
materi mengulas cerita fiksi, guru menggunakan media gabungan yang
mengombinasikan buku dan teknologi. Wawancara yang dilakukan pada salah
satu peserta didik juga mengemukakan hal yang sama, guru cenderung

menjelaskan materi pelajaran khususnya bahasa Indonesia pada materi
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mengulas cerita fiksi dengan menggunakan buku pelajaran, video
pembelajaran Youtube, link-link website yang menarik, namun belum pernah
menggunakan game edukasi online.  Dari informasi tersebut dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran  berbasis game edukasi perlu
dikembangkan secara efektif di MTs Negeri 1 Palembang. Media
pembelajaran berbantuan game edukasi dapat menggunakan aplikasi
Baamboozle karena akan memudahkan dalam evaluasi belajar peserta didik

yang berkaitan dengan materi mengulas cerita fiksi.

Peneliti tertarik melakukan penelitian pengembangan media
pembelajaran berbantuan game edukasi Baamboozle dengan kebaruan yang
ada pada penyajian, materi dan tempat yang dipilih, yakni pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia, materi mengulas cerita fiksi dan akan diterapkan di MTS
Negeri 1 Palembang. Penelitian yang dipilih berjudul “Pengembangan
Media Pembelajaran Interaktif Berbantuan Game Edukasi Baamboozle
pada Materi Mengulas Cerita Fiksi di Kelas VIII MTS Negeri 1

Palembang”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang muncul

adalah sebagai berikut.

1. Bagaimana analisis kebutuhan guru dan peserta didik terhadap
pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan game
edukasi Baamboozle pada materi mengulas cerita fiksi di Kelas VIII
MTS Negeri 1 Palembang?

2. Bagaimana rancangan produk pengembangan media pembelajaran
interaktifberbantuan game edukasi Baamboozle pada materi mengulas
cerita fiksi di Kelas VIII MTS Negeri 1 Palembang?

3. Bagaimana hasil uji validitas produk pengembangan media
pembelajaran interaktif berbantuan game edukasi Baamboozle pada
materi mengulas cerita fiksi di Kelas VIII MTS Negeri 1 Palembang?
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1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan yang ada adalah

sebagaiberikut.

1.

Mendeskripsikan hasil analisis kebutuhan terhadap pengembangan
media pembelajaran interaktif berbantuan game edukasi Baamboozle
pada materi mengulas cerita fiksi di Kelas VIII MTS Negeri 1
Palembang.

Mendeskripsikan  rancangan  produk  pengembangan  media
pembelajaran interaktif berbantuan game edukasi Baamboozle pada
materi mengulas cerita fiksi di Kelas VIII MTS Negeri 1 Palembang.
Mendeskripsikan hasil uji validitas produk pengembangan media
pembelajaran interaktif berbantuan game edukasi Baamboozle pada
materi mengulas cerita fiksi di Kelas VIII MTS Negeri 1 Palembang.

1.4 Manfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan penelitian di atas, maka manfaat dari penelitian ini

adalah sebagai berikut.

1.

3.

Bagi Peserta Didik

Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar melalui
lingkungan belajar yang inklusif untuk meningkatkan daya
audiovisual peserta didik dalam pembelajaran agar dapat dengan
mudah memahami materi.

Bagi Pendidik

Penelitian ini hendaknya menjadi salah satu alternatif bagi pendidik
dalam merancang lingkungan belajar yang menarik sedemikian rupa
sehingga membangkitkan semangat dan motivasi belajar pada
peserta didik. Penelitian ini dapat menjadi salah satu bentuk variasi
pembelajaran yang kreatif dan efektif dengan menggunakan teknologi
desain pembelajaran.

Bagi Sekolah
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Penelitian ini dapat meningkatkan kualitas belajar peserta didik
melalui pembelajaran media berbantuan game edukasi serta
meningkatkan prosesbelajar mengajar di sekolah melalui pemanfaatan
teknologi untuk memenuhi kebutuhan peserta didik yang tetap
terinformasi dan mengikuti perkembangan zaman.

Bagi Peneliti Selanjutnya

Penelitian ini dapat dijadikan acuan atau landasan teori dalam
pengembangan pembelajaran berbantuan game edukasi Baamboozle
pada pembelajaran cerita fiksi bagi peneliti selanjutnya. Kelebihan
dan kekurangan yang ada dalam penelitian ini dapat dilengkapi oleh

peneliti selanjutnya.
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