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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis gim edukasi Educaplay yang berfokus pada materi teks berita untuk siswa 

kelas VII di SMP Negeri 2 Indralaya Utara. Penelitian ini menggunakan metode 

pengembangan berdasarkan model Alessi & Trollip. Data kebutuhan dikumpulkan 

melalui wawancara dan penyebaran angket yang diberikan kepada peserta didik dan 

guru. Media pembelajaran yang dikembangkan mencakup berbagai fitur 

Educaplay, seperti materi yang disajikan dengan tayangan slideshow, teka-teki 

silang, gim kuis katak melompat, menjawab pertanyaan dengan media gambar yang 

menarik untuk meningkatkan minat belajar peserta didik. Proses validasi dilakukan 

oleh para ahli di bidang media, materi, dan bahasa. Hasil validasi menunjukkan 

bahwa media ini sangat layak digunakan, dengan kategori “sangat baik” karena 

dinilai mampu menunjang proses pembelajaran secara efektif. Penggunaan media 

gim interaktif Educaplay sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan 

pemahaman peserta didik sekaligus menciptakan proses pembelajaran yang lebih 

menyenangkan dalam pembelajaran teks berita. 

 

Kata kunci: pengembangan, game edukasi, Educaplay, teks berita 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Literasi merupakan sebuah konsep yang bersifat kompleks, dinamis, serta 

dapat di definisikan dan ditafsirkan melalui berbagai macam cara dan sudut 

pandang yang berbeda sesuai dengan konteks yang digunakan (Rumaf & 

Wahyuningsih, 2020). Literasi menurut Rohman (2022) merupakan sebuah 

kemampuan dalam mengolah serta memahami informasi ketika seseorang 

melakukan kegiatan membaca, menulis, mengobservasi, menelaah. Kegiatan   

literasi   memang   merujuk   pada   kemampuan   dasar   seseorang   dalam 

mengoptimalkan kinerja otak karena sering digunakan untuk kegiatan membaca 

dan menulis. Membaca berarti sebuah kemampuan mendasar yang dimiliki setiap 

orang sebagai bekal dalam mempelajari segala sesuatu. Haryanti & Fitriyah (2021) 

menyatakan bahwa keterampilan membaca merupakan salah satu keterampilan 

yang harus dikuasai peserta didik dari empat keterampilan berbahasa (membaca, 

menyimak, menulis, berbicara). Dalam literasi, membaca merupakan suatu 

pembelajaran yang penting dan menarik bagi pendidik dan peserta didik agar 

pembelajaran lebih mudah dimengerti atau dipahami pada saat melakukan kegiatan 

membaca, menulis maupun berkomunikasi (Hermawan et al., 2020).  

Robi & Abidin (2020) menyatakan bahwa literasi membaca mengarah pada 

keterampilan serta kemampuan seseorang dalam membaca, dan menyelesaikan 

permasalahan dengan tingkat keahlian tertentu yang diperlukan dalam kehidupan 

sehari hari. Dengan membaca peserta didik dapat memahami isi bacaan daan 

mengetahui tujuan pesan yang ingin disampaikan pada bacaan tersebut. Namun, 

berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan Ananda et al., (2024) menunjukkan 

sering kali ditemukan peserta didik yang memiliki minat baca yang rendah terutama 

pada materi teks berita sehingga peserta didik tersebut tidak dapat memahami 

tujuan teks yang dipaparkan dan mengalami kesulitan pada saat pengerjaan soal 

yang diberikan guru sehingga tidak tercapainya nilai dan tujuan yang diharapkan. 

Rendahnya tingkat literasi peserta didik ini disebabkan oleh beberapa faktor, salah 
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satunya adalah keterbatasan akses terhadap sumber bacaan berkualitas dan 

kurangnya minat dalam diri peserta didik untuk melakukan kegiatan literasi 

membaca. 

Berdasarkan hal tersebut diketahui bahwa literasi membaca pada peserta didik 

di sekolah perlu adanya peningkatkan terutama membaca pemahaman pada teks 

berita. Melalui peningkatan membaca pemahaman, peserta didik mampu 

meningkatkan cara berpikir kritis yang dimiliki dan dapat terbantu dalam 

menerapkan keterampilan berbahasa yang lainnya. Namun, permasalahan yang ada 

saat ini yaitu kemampuan membaca pemahaman pada teks berita di sekolah belum 

dilakukan dengan maksimal. Salah satu sekolah yang dinilai belum maksimal dalam 

menerapkan kemampuan membaca pemahaman tersebut yaitu SMP Negeri 2 

Indralaya Utara. Berdasarkan data awal yang diperoleh dari observasi awal di SMP 

Negeri 2 Indralaya Utara pada tanggal 9 Juli 2024 mengenai membaca pemahaman 

teks berita menunjukkan masih adanya beberapa kendala. Motivasi dan minat 

belajar peserta didik dalam materi teks berita masih kurang dikarenakan peserta 

didik merasa bosan dengan pembelajaran yang terlalu kontekstual. Peserta didik 

merasa kurang tertarik apabila harus membaca teks yang terlalu panjang dan 

kesulitan dalam menerima informasi yang terdapat pada teks berita karena sudah 

terlalu bosan duluan melihat teks berita panjang yang sajikan. Selain itu, pendidik 

mata pelajaran Bahasa Indonesia di SMP Negeri 2 Indralaya Utara masih 

menghadapi tantangan dalam menentukan media pembelajaran yang menjadi 

alternatif untuk meningkatkan minat belajar serta motivasi peserta didik yang 

sebelumnya masih tergolong rendah. Pendidik di SMP Negeri 2 Indralaya Utara 

masih menggunakan media cetak sebagai media penunjang proses belajar mengajar. 

Pada pembelajaran Bahasa Indonesia terutama pada bagian teks berita, tenaga 

pendidik masih menggunakan media cetak yakni media koran, majalah, dan buku 

paket. Penggunaan media elektronik yang diterapkan pada pelajaran ini hanya 

mengandalkan media televisi saja. Oleh karena itu, pembelajaran di SMP Negeri 2 

Indralaya Utara masih dinilai terlalu kontekstual hanya berfokus pada media cetak, 

sedangkan di era saat ini sudah banyak tenaga pendidik yang mulai memanfaatkan 

media internet sebagai media penunjang pembelajaran. Penggunaan media cetak 
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juga dinilai membosankan dan kurang menarik peserta didik. Hal ini 

mengakibatkan motivasi belajar peserta didik menjadi berkurang dan sulit dalam 

membaca pemahaman sebuah teks secara kritis terutama dalam mencari informasi 

pada teks berita. Pendidik di SMP Negeri 2 Indralaya Utara masih mengalami 

kendala dalam menggunakan media pembelajaran selain media cetak. Pendidik 

masih kesulitan dalam menentukan serta mengimplementasikan media berbasis 

internet yang bisa membantu menunjang pembelajaran.  

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan pada tanggal 12 Juli 2024 

dan dilakukan perbandingan nilai yang diperoleh antara SMP Negeri 1 Pemulutan 

Barat dengan SMP Negeri 2 Indralaya Utara menunjukkan bahwa peserta didik di 

SMP Negeri 2 Indralaya Utara belum mencapai tingkat pemahaman dan 

keterampilan yang setara dengan peserta didik di SMP Negeri 1 Pemulutan Barat. 

Data yang didapati menunjukkan bahwa peserta didik kelas VII di SMP Negeri 1 

Pemulutan Barat memperoleh nilai rata-rata 80 pada materi teks berita sedangkan 

untuk nilai rata-rata kelas VII di SMP Negeri 2 Indralaya Utara diperoleh 75. 

Terdapat perbedaan dalam pencapaian nilai rata-rata siswa yang menunjukkan 

bahwa siswa di SMP Negeri 1 Pemulutan Barat memiliki nilai rata-rata yang lebih 

tinggi, khususnya pada materi pembelajaran materi teks berita dibandingkan 

dengan nilai rata-rata siswa SMP Negeri 2 Indralaya Utara. Hal ini mengindikasikan 

adanya kebutuhan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di SMP Negeri 2 

Indralaya Utara, terutama melalui penggunaan media pembelajaran yang lebih 

efektif.  

Solusi yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan adalah dengan 

pendidik diharapkan menerapkan penggunaan media pembelajaran berbantuan 

teknologi selama proses pembelajaran agar lebih menarik perhatian serta 

meningkatkan minat belajar peserta didik. Pendidik dapat menerapkan media 

Educaplay sebagai media penunjang pembelajaran, dengan memanfaatkan fitur-

fitur permainan edukasi yang telah tersedia. Dengan adanya penerapan media 

pembelajaran yang tepat, diharapkan pemahaman siswa terhadap materi teks berita 

dapat meningkat, sehingga dapat meminimalkan nilai yang diperoleh siswa. 

Implementasi dari strategi ini juga diharapkan dapat berdampak positif pada hasil 
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belajar peserta didik secara keseluruhan. Berdasarkan hal tersebut menunjukkan 

bahwa perlu adanya pengembangan media pembelajaran berbasis gim edukasi 

secara efektif di SMP Negeri 2 Indralaya Utara. Penggunaan media pembelajaran 

berbasis gim edukasi sangat cocok digunakan dalam mengembangkan media 

pembelajaran seperti penggunaan situs Educaplay yang dapat mempermudah 

peningkatan pembelajaran serta evaluasi belajar peserta didik. Platform Educaplay 

ini dapat digunakan untuk melatih keterampilan berbahasa, seperti memahami teks 

bacaan, memperkaya kosakata, serta meningkatkan keterampilan menulis dan 

berbicara. Dengan penggunaan yang tepat, gim edukasi seperti Educaplay dapat 

menjadi alat yang efektif untuk mengoptimalkan pembelajaran, menjadikannya 

lebih menarik, serta meningkatkan hasil belajar peserta didik secara 

keseluruhan.Pendidik dapat memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran 

dalam menyampaikan materi kepada peserta didik melalui berbagai macam aplikasi 

pembelajaran atau media sosial dan platform gim edukasi online yang sudah 

tersedia dan mudah diakses. 

Media merupakan sebuah alat yang dapat membantu menyampaikan informasi 

selama proses pembelajaran. Media yang digunakan dalam proses pembelajaran 

dapat dinilai efektif apabila mampu membangkitkan motivasi belajar serta menarik 

minat peserta didik. Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar dapat membantu pemahaman peserta didik, serta menafsirkan data dan 

menyajikan data yang dapat menarik perhatian peserta didik (Aulika et al., 2023). 

Media pembelajaran berperan penting dalam meningkatkan prestasi peserta didik 

karena dengan menggunakan media pembelajaran selama proses belajar mengajar 

dapat membantu merangsang kemampuan berpikir, berprasaan, perhatian, dan 

keterampilan seorang anak yang nantinya dapat memicu terjadinya proses 

pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran ditujukan agar proses belajar 

mengajar lebih bervariasi dan menimbulkan suasana baru bagi peserta didik. Media 

pembelajaran yang biasa digunakan seperti buku teks pedoman pembelajaran yang 

berlangsung terlihat membosankan dan terlalu terpaku pada teks materi yag 

dipelajari (Eva et al., 2020). 
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Gagne & Briggs sebagaimana dikutip dalam (Riyan, 2021) berpendapat bahwa 

media pembelajaran mencakup alat-alat yang digunakan sebagai pendukung dalam 

menyampaikan materi atau pesan pembelajaran, biasanya berbentuk buku-buku, 

video, film, tape recorder, gambar, komputer, salindia, dan televisi. Media 

pembelajaran harus diselaraskan dengan materi pembelajaran yang sedang 

berlangsung agar proses menjadi lebih efektif. Salah satu sumber belajar yang bisa 

digunakan oleh tenaga pendidik saat ini adalah pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis gim eduaksi online. Gim edukasi saat ini sudah banyak dikembangkan 

sebagai media pembelajaran, dengan begitu peserta didik akan merasa 

pembelajaran lebih menyenangkan dan tidak terkesan hanya terpaku pada 

penjelasan tekstual saja. Adanya gim edukasi membantu peserta didik memahami 

materi yang disampaikan melalui permainan yang meningkatkan daya pikir serta 

kreativitas peserta didik, dengan begitu motivasi peserta didik dalam memahami 

materi pembelajaran akan semakin meningkat (Mastoah et al., 2022). 

Platform media gim edukasi online saat ini sudah mudah diakses dan bisa 

diaplikasikan dalam pembelajaran, salah satunya dengan mengembangkan media 

pembelajaran berbasis platform Educaplay. Educaplay merupakan sebuah platform 

yang menyediakan permainan menarik dengan berbagai fitur permainan yang 

mudah diakses dan menambahkan teks, gambar, suara, dan video yang 

berhubungan dengan materi yang dipelajari. Melalui platform Educaplay pendidik 

dapat berkreasi dan berinovasi dalam menciptakan suasana pembelajaran yang 

menyenangkan dan mampu meningkatkan motivasi peserta didik agar senantiasa 

terpacu mengikuti pembelajaran serta memperdalam pemahaman materi (Kurniati 

et al., 2019). Penggunaan media gim edukasi bisa dijadikan salah satu solusi 

pendidik dalam meningkatkan penggunaan media dalam pembelajaran agar hasil 

pembelajaran tercapai dengan maksimal karena penggunaan media pembelajaran 

yang kurang diterapkan oleh pendidik dapat mempengaruhi tercapai atau tidaknya 

pembelajaran berlangsung.  

Beberapa hasil penelitian terdahulu yang relevan mengenai pengembangan 

media pembelajaran berbasis media gim edukasi Educaplay pada materi teks berita, 

di antaranya: Pertama, penelitian yang dilakukan oleh Batitusta & Hardinata, 
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(2024) dengan judul Pengaruh Implementasi Media Permainan Edukasi Educaplay 

Berbasis Gadget terhadap Hasil Belajar Menulis Esai. Kedua, penelitian yang 

dilakukan oleh Utami et al., (2023) dengan judul Pemanfaatan Aplikasi Educaplay 

Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila Materi Aturan di Rumah dan Sekolah. 

Ketiga, penelitian yang dilakukan oleh Lathifah et al., (2024) dengan judul 

Meningkatkan Minat Belajar Bahasa Indonesia Menggunakan Media Berbasis 

Teknologi Educaplay pada Siswa Kelas XI IPS SMA IT Izzuddin Palembang. 

Keempat, penelitian yang dilakukan oleh Anwar & Jasiah, (2024) dengan judul 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Educaplay untuk 

Meningkatkan Keaktifan Siswa pada Mata Pelajaran SKI. Kelima, penelitian yang 

dilakukan oleh Rifaldin et al., (2024) dengan judul Penerapan Model Discovery 

Learning Berbantuan Media Educaplay untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA 

Kelas VIII. d SMP 20 Makassar. 

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan sebelumnya di SMP Negeri 

2 Indralaya Utara serta hasil penelitian sebelumnya dan berdasarkan beberapa hasil 

penelitian terdahulu membuktikan bahwa peneliti perlu mengembangkan media 

pembelajaran berbasis Educaplay pada materi teks berita. Penggunaan Educaplay 

diharapkan dapat meningkatkan motivasi serta minat belajar peserta didik karena 

penggunaan media Educaplay menyajikan pembelajaran yang interaktif, menarik, 

dan dapat diminati peserat didik di era digital saat ini dengan memainkan fitur-fitur 

permainan yang tersedia dan Educaplay juga berhasil menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan dengan melibatkan peran aktif peserta didik serta kesiapan 

pendidik dalam penggunaan media pembelajaran.  

Keterbaruan dari pengembangan media gim interaktif berbasis Educaplay ini 

mencakup: (1) memadukan penjelasan materi teks berita yang ditayangkan melalui 

slideshow, tayangan video contoh berita dan permainan kuis, yang biasanya hanya 

dijadikan kuis pada saat pre-test dan post-test; (2) menggunakan materi teks berita, 

yang berlum pernah dilakukan pada uji coba sebelumnya; (3) menggunakan 

penelitian pengembangan yang lebih menekankan tahapan perencanaan, desain, 

dan pengembangan dengan evaluasi berulang, sehingga menghasilkan media yang 

lebih terstruktur, valid, dan siap digunakan dalam proses pembelajaran. Penelitian 
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ini nantinya akan menghasilkan produk berupa permainan edukasi yang 

menyediakan berbagai macam permainan yang bisa meningkatkan motivasi minat 

belajar peserta didik dengan memadukan materi teks berita, contoh dari teks berita 

dan disertakan dengan soal kuis yang mampu mengasah kemampuan berpikir 

peserta didik.  

 

1.2 Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang didapati 

sebagai berikut. 

1) Bagaimana analisis kebutuhan terhadap pengembangan media gim 

interaktif berbasis Educaplay pada materi teks berita di kelas VII SMP 

Negeri 2 Indralaya Utara? 

2) Bagaimana rancangan produk pengembangan media gim interaktif berbasis 

Educaplay pada materi teks berita di kelas VII SMP Negeri 2 Indralaya 

Utara? 

3) Bagaimana uji validitas produk pengembangan media gim interaktif 

berbasis Educaplay pada materi teks berita di kelas VII SMP Negeri 2 

Indralaya Utara? 

1.3 Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah di atas, adapun tujuan penelitian ini sebagai 

berikut. 

1) Mendeksripsikan hasil analisis kebutuhan terhadap pengembangan media 

gim interaktif berbasis Educaplay pada materi teks berita di kelas VII SMP 

Negeri 2 Indralaya Utara. 

2) Menghasilkan rancangan produk pengembangan media gim interaktif 

berbasis Educaplay pada materi teks berita di kelas VII SMP Negeri 2 

Indralaya Utara.  

3) Mendeskripsikan hasil uji validitas produk pengembangan media gim 

interaktif berbasis Educaplay pada materi teks berita di kelas VII SMP 

Negeri 2 Indralaya Utara. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian di atas, maka manfaat dari penelitian ini 

sebagai berikut. 

1) Bagi peserta didik. Diharapkan dapat mempermudah peserta didik pada 

saat proses pembelajaran khususnya pada materi teks berita dan dapat 

meningkatkan hasil belajar Bahasa Indonesia peserta didik melalui 

pengembangan media pembelajaran berbasis Educaplay. 

2) Bagi pendidik, diharapkan dapat berguna sebagai alternatif dalam 

mengoptimalkan proses pembelajaran Bahasa Indonesia dan menambah 

keterampilan dan mengembangkan media pembelajaran. 

3) Bagi sekolah, diharapkan dapat dijadikan referensi dan masukan dalam 

upaya peningkatan pembelajaran agar tujuan pembelajaran dapat tercapai 

4) Bagi peneliti lain, diharapkan hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai 

rujukan dalam melakukan penelitian sejenis, terutama dalam penelitian 

pengembangan media pembelajaran berbasis Educaplay yang menarik bagi 

pendidik dan peserta didik.  
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