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ABSTRAK: Penelitian ini memiliki tujuan untuk menggali pandangan siswa mengenai pemanfaatan 
game edukasi berbasis teknologi dalam kegiatan belajar Bahasa Indonesia di SMAN 2 Pasaman. Metode 
penelitian yang digunakan adalah kualitatif dengan pendekatan studi kasus, penelitian ini mengumpulkan 
data melalui kuesioner daring yang disebarkan untuk 98 peserta didik kelas X. Temuan penelitian men-
gungkapkan bahwa meskipun metode pengajaran yang digunakan oleh guru masih didominasi oleh 
pendekatan konvensional,  mayoritas siswa (87%) setuju bahwa game edukasi membantu mereka  dalam 
proses belajar. Siswa menganggap game edukasi menjadikan  aktivitas belajar terasa lebih seru, interaktif, 
dan mengasyikkan. Namun, beberapa siswa juga merasa ragu tentang efektivitas game edukasi, terutama 
karena mereka belum pernah mencobanya atau khawatir akan teralihkan perhatiannya dari materi pem-
belajaran. Secara umum, hasil penelitian menunjukkan bahwa game edukasi berpotensi besar dalam 
meningkatkan mutu proses belajar Bahasa Indonesia, meskipun implementasinya perlu ditingkatkan di 
kalangan pendidik. 
KATA KUNCI: Game Edukasi; Pembelajaran Bahasa Indonesia; Persepsi  Siswa; Teknologi Pendidi-
kan 

Students' Perception of the Use of Games in Indonesian Language Learning at SMAN 2 Pasaman 
 

ABSTRACT:   This research aims to explore students' perspectives on the use of technology-based edu-
cational games in learning Indonesian language activities at SMAN 2 Pasaman. The research method used 
is qualitative with a case study approach. Data was collected through an online questionnaire distributed 
to 98 tenth-grade students. The findings reveal that although the teaching methods used by teachers are 
still dominated by conventional approaches, the majority of students (87%) agree that educational games 
assist them in the learning process. Students consider educational games to make learning activities more 
exciting, interactive, and enjoyable. However, some students also express doubts about the effectiveness 
of educational games, primarily because they have never tried them or are concerned about being dis-
tracted from the learning material. Overall, the research results indicate that educational games have sig-
nificant potential to enhance the quality of the Indonesian language learning process, although their im-
plementation needs to be improved among educators. 
KEYWORDS: Educational Games; Educational Technology; Indonesian Language Learning; Students' 
Perceptions 
 

Diterima: 
2025-02-10 

Direvisi: 
2025-02-16 

Disetujui: 
2025-02-16 

Dipublikasi: 
2025-03-30 

Pustaka  : Tilova, R. K., Marni, S., & Alfiriani, A. (2025). Persepsi siswa tentang penggunaan game 
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di SMAN 2 Pasaman. Fon: Jurnal Pendidikan Bahasa dan Sastra 
Indonesia, 21(1), halaman 253-263. 
 
PENDAHULUAN 
 Game merupakan sarana hiburan yang 
dimanfaatkan untuk mengatasi kebosanan 
atau sekadar mengisi waktu luang, dan 
umumnya dapat dinikmati oleh berbagai 

usia. Sebanyak 54,1% remaja di Indonesia 
diketahui terjerat ketergantungan terhadap 
permainan digital dalam bentuk game, 
dengan durasi bermain mencapai 2 hingga 
10 jam per minggu (Hendrawan & Mar-
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lina, 2022). Seiring dengan perkem-
bangannya, game telah  berubah seperti 
salah satu platform yang banyak diakses 
oleh berbagai kalangan. Kemajuan tek-
nologi dalam pengembangan permainan 
digital dalam bentuk game telah membuat 
para developer untuk menciptakan visual 
dan pengalaman bermain yang semakin 
nyata dan menghibur (Handican, dkk. 
2023).  

Game bisa diakses melalui android 
oleh siswa, namun perkembangan teknik 
digital seperti Android belum dimanfaat-
kan secara optimal untuk mendukung pro-
ses pembelajaran. Siswa dominan 
menggunakan android hanya untuk sarana 
hiburan dan interaksi di media sosial 
(Denny Pratama, dkk. 2019). Apabila kita 
lihat pada saat ini, siswa-siswa sangat 
akrab dengan android, sehingga metode 
pengajaran gurupun diharapkan dapat me-
nyelaraskan seiring kemajuan  teknologi 
saat ini, salah satunya dengan menerapkan 
permainan interaktif  dalam aktivitas bela-
jar mengajar  (Fitriya, dkk. 2022). Dalam 
pelaksanaan pembelajaran, diperlukan se-
orang pendidik yang mampu mengin-
tegrasikan teknologi informasi dan 
komunikasi sejalan dengan kemajuan za-
man (Putri, dkk. 2024). 

Salah satu hal yang harus diperha-
tikan oleh guru dalam mengatur pembela-
jaran adalah menciptakan pengalaman 
belajar yang memungkinkan peserta didik 
untuk mengoptimalkan potensi dalam 
memanfaatkan  wawasan keilmuan dan 
teknologi (Alfiriani, 2018). Pendidikan 
harus merujuk pada berbagai proses dan 
kegiatan yang produktif, kreatif, mengem-
bangkan keterampilan (Zulfitriyani & 
Afrodita, 2020). Guru diharapkan mampu 
menyajikan bahan ajar lebih menarik 
dengan menggunakan berbagai metode 
dan media edukasi berfariasi, sehingga 
siswa termotifasi dan aktif dalam melak-
sanakan proses pembelajaran (Ihsan Inzan, 
dkk. 2021). Game merupakan salah satu 

teknologi yang bisa dimanfaatkan dalam 
pembelajaran. Game yang bersifat edukasi 
menghadirkan aktivitas multipemain ke 
dalam ruang kelas, menjadikan sesi pem-
belajaran yang interaktif dan me-
nyenangkan (Dityaningsih et al., 2020). 
Game yang disajikan untuk siswa adalah 
game yang telah dirancang dengan unsur-
unsur pendidikan (Firdaus & Ghonim, 
2023).  Selain itu, media pembelajaran 
mampu menghadirkan pengalaman belajar 
yang nyata dan mendalam melalui 
penggunaan simulasi dan permainan edu-
katif yang interaktif . Menurut (Pratama, 
dkk. 2023) respon pendidik dan peserta 
didik terhadap alat belajar interaktif 
menunjukkan bahwa alat belajar ini sangat 
mudah diterapkan dalam proses belajar di 
sekolah. 

Menurut Jepara dalam (Handayani 
et al., 2023) Di era modern, game berbasis 
online memiliki efek baik dan buruk untuk 
anak-anak yang masih menjalani pendidi-
kan di sekolah. Salah satu dampak positif 
bagi anak saat bermain game adalah 
meningkatkan kemampuan berpikir dan 
menganalisa (Crismiwanto, 2023), selain 
itu dengan game siswa dilatih untuk 
mampu berkolaborasi dan bersaing 
sehat(Suci Hanifah Nahampun et al., 
2024),  serta memicu ketertarikan siswa 
dalam memahami pelajaran sehingga ba-
han ajar yang disampaikan menjadi lebih 
mudah dicerna (Mansyur, 2016).   Oleh 
sebab itu, penggunaan gadget dalam akti-
vitas sehari-hari seharusnya dilakukan 
dengan pengawasan orang tua. Game on-
line sendiri adalah tipe permainan yang 
membutuhkan jaringan untuk 
memungkinkan komunikasi dan keterli-
batan antar pemain, baik dalam mencapai 
tujuan, menyelesaikan misi, maupun me-
raih peringkat tertinggi dalam lingkungan 
digital.  (Handayani et al., 2023). 

Berbagai pendapat muncul dari 
beberapa studi yang telah dilakukan sebe-
lumnya. Dalam pandangan umum, ber-
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main game dianggap sebagai aktivitas 
yang sia-sia dan berpotensi menyebabkan 
kecanduan bagi penggunanya. (Hendra-
wan & Marlina, 2022). Para pengguna 
game online sering kali meluangkan 
waktu semata-mata  untuk bermain, yang 
dapat mempengaruhi kesehatan mereka. 
Kebiasaan ini berisiko menurunkan kon-
disi kesehatan, seperti menyebabkan mata 
lelah yang ditandai dengan mata merah, 
sakit kepala, dan pandangan yang menjadi 
kabur (Handayani, dkk. 2023) .  

Tapi berbeda  dengan temuan pene-
litian yang dilaksanakan oleh (Hendrawan 
& Marlina, 2022)  menunjukkan bahwa 
mayoritas peserta didik sepakat bahwa 
pemanfaatan game edukasi digital dapat 
mendukung mereka dalam kegiatan pem-
belajaran. Game kini mulai dimanfaatkan 
oleh pendidik sebagai alat pembelajaran 
dalam kegiatan belajar mengajar di kelas. 
Alat Pembelajaran merupakan media yang 
digunakan pendidik untuk menyajika 
pembelajaran kepada siswa agar kegiatan 
belajar mengajar menjadi lebih efektif dan 
mudah dimengerti oleh mereka (Harsiwi 
& Arini, 2020).Tentunya, permainan yang 
diaplikasikan adalah game edukasi, yaitu 
game yang memiliki unsur ilmu pengeta-
huan dan pengajaran. Melalui game 
edukasi, siswa mampu mempelajari ba-
nyak aspek secara bersamaan menikmati 
kesenangan saat bermain. Game mampu 
memperdalam penguasaan materi  secara 
cepat sebab  dilengkapi dengan aktivitas 
bermain yang menyenangkan, sehingga 
membuat siswa lebih bersemangat (Erwin, 
n.d.). temuan penelitian lain yang dilaksa-
nakan oleh (Yunanto, 2021) mengung-
kapkan hasilnya bahwa game edukasi 
dapat menambah pengetahuan anak-anak.  

Berbagai tantangan muncul dalam 
implementasi permainan dalam pembela-
jaran bahasa Indonesia. Salah satunya ada-
lah pandangan   siswa terhadap peman-
faatan permainan dalam proses pembelaja-
ran. Beberapa studi menyatakan bahwa 

permainan dapat  menambah perhatian 
siswa (Anggraeni & Manik, 2023), namun 
terdapat pula isu terkait efektivitas game 
dalam meningkatkan  pencapaian belajar 
peserta didik (Raya, dkk. 2020). Hal ini 
menyebabkan pentingnya untuk mema-
hami pandasngan peserta didik tentang 
pemanfaatan game dalam kegiatan belajar  
bahasa Indonesia.  

Di SMAN 2 Pasaman, kegiatan 
belajar Bahasa Indonesia dirancang untuk 
mengembangkan kemampuan bahasa sis-
wa dengan pendekatan inovatif, termasuk 
penggunaan game edukasi. Menurut  (Tia, 
dkk. 2023) model pembelajaran yang be-
ragam dapat  mengembangkan pikiran 
siswa agar lebih kreatif, dan kelebihannya 
yaitu dapat mengasah kreativitas siswa. 
Game edukasi dimanfaatkan sebagai sa-
rana untuk meningkatkan partisipasi siswa 
dan penguasaan mereka terhadap pelaja-
ran, seperti teks sastra dan teks fungsional. 
Meskipun demikian, belum ada studi yang 
secara khusus menganalisis persepsi siswa 
tentang efektivitas penggunaan game 
edukasi dalam pembelajaran Bahasa Indo-
nesia di SMAN 2 Pasaman. Hal ini 
menunjukkan potensi untuk studi lanjutan  
guna mengeksplorasi dampak dan tangg-
apan siswa terhadap pendekatan pembela-
jaran yang kreatif. 

Merujuk pada penjelasan di atas, 
penelitian ini memiliki tujuan untuk men-
jadi referensi untuk meningkatkan mutu 
pembelajaran seiring dengan kemajuan 
teknologi. Melalui penggunaan ling-
kungan belajar berbasis permainan 
edukasi digital, penelitian ini ingin men-
gungkap apakah pendekatan tersebut 
dapat meningkatkan kemudahan dalam 
proses belajar siswa  atau justru menjadi 
tantangan bagi mereka yang tidak akrab 
dengan perkembangan teknologi. Fokus 
utama studi ini adalah menggali perspektif 
siswa sebagai pengguna media pembelaja-
ran berupa Alat pembelajaran dalam 
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bentuk permainan edukatif untuk mendu-
kung pembelajaran Bahasa Indonesia. 
 
METODE 
 Jenis penelitian ini merupakan penelitian 
kualitatif dengan metode penelitian studi 
kasus. Penelitian ini merupakan studi ka-
sus, sebagaimana yang diungkapkan oleh 
(Nurahma, dkk. 2021) Studi kasus adalah 
deskripsi mendalam yang mencakup ber-
bagai aspek dari individu, kelompok, or-
ganisasi (komunitas), program, atau 
situasi sosial tertentu. Populasi penelitian 
terdiri dari siswa fase E kelas X dan guru 
mata pelajaran Bahasa Indonesia di 
SMAN 2 Pasaman. Sampel yang diambil 
adalah peserta didik fase E kelas X dan 
guru mata pelajaran Bahasa Indonesia 
yang mengajar di SMAN 2 Pasaman.  Alat 
untuk mengumpulkan data yang diguna-
kan dalam penelitian ini adalah angket 
yang disebarkan kepada siswa. dan wa-
wancara mendalam untuk guru Bahasa In-
donesia. Teknik analisis data berpedoman 
pada model Miles dan Huberman (Analy-
sis Interactive Model), yang dipakai untuk 
menentukan pola dan tema dari data kuali-
tatif yang terkumpul. 

Miles & Huberman dalam (Hendra-
wan & Marlina, 2022) Menerangkan ba-
hwa model ini terbagi menjadi empat ta-
hap tahapan, yaitu: pengumpulan data 
(data collection), reduksi data (data re-
duction), penyajian data (data display), 
dan penarikan kesimpulan (conclusions). 
Pengambilan data dilakukan dengan 
memanfaatkan angket yang disebarkan 
secara daring melalui Google Form. Hal 
ini memungkinkan responden untuk 
mengisi kuesioner secara online. Proses 
pengisian kuesioner dijadwalkan ber-
langsung pada tanggal 12–13 November 
2024, dengan jumlah responden sebanyak 
98 orang. 

Pertanyaan awal berisi mengenai 
“media pembelajaran apa saja yang an-
anda ketahui dan dapat dimanfaatkan 

dalam pembelajaran Bahasa Indonesia?”. 
Pertanyaan kedua berisi tentang “Media 
pembelajaran apa saja yang pernah di-
terapkan oleh guru selama proses pem-
belajaran Bahasa Indonesia berlangs-
ung?”. Pertanyaan ketiga berisi tentang “ 
Apakah Ananda merasa akan lebih mudah 
belajar jika pembelajaran Bahasa Indo-
nesia di kelas menggunakan game edukasi 
digital?”. Siswa diminta untuk memberi-
kan jawaban atas pertanyaan-pertanyaan 
dalam kuisioner sesuai dengan pandangan 
mereka disertai alasan. Jawaban yang di-
berikan oleh siswa akan menjadi in-
formasi yang dipakai pada penelitian ini. 
Informasi tersebut akan dianalisis secara 
kuantitatif, kemudian hasilnya disam-
paikan dalam bentuk deskripsi. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berikut adalah penjelasan mengenai 
temuan penelitian terdiri dari informasi 
yang didapat dari angket yang dibagikan 
kepada siswa SMA Negeri 2 Pasaman me-
lalui pengisian kuesioner secara daring 
menggunakan Google Form pada tanggal 
13–14 November 2024. Pada pertanyaan 
awal mengenai media pembelajaran, ha-
silnya menunjukkan bahwa tingkat penge-
tahuan siswa masih termasuk dalam 
kelompok baik, dengan persentase seba-
nyak 56%. Situasi ini menunjukkan bahwa 
peserta didik menguasai materi yang di-
pelajari selama pembelajaran berlangsung 
saat guru memanfaatkan media untuk  
pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan 
(Supardi, dkk. 2015) menyatakan bahwa 
penggunaan media pembelajaran, mampu 
menarik minat belajar siswa. Hal ini 
mengindikasikan bahwa media pembelaja-
ran tidak hanya membantu siswa men-
guasai materi secara efektif, namun mam-
pu mendorong partisipasi aktif dalam 
pembelajaran (Harsiwi & Arini, 2020) 
dengan begitu, dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran merupakan alat yang 
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efektif untuk meningkatkan pencapaian 
belajar siswa. 

Selanjutnya, untuk pertanyaan kedua 
yang membahas persentase pemanfaatan 
media pembelajaran oleh pendidik selama 
proses belajar mengajar. Berdasarkan data 
dari kuesioner yang diberikan, siswa 
menjawab bahwa guru sangat sering 
menggunakan sarana pembelajaran selama 
kegiatan proses belajar mengajar. Berda-
sarkan data yang di dapat, hal ini 
menunjukkan bahwa penerapan media 
pembelajaran oleh guru Bahasa Indonesia 
selama proses pembelajaran berlangsung 
sangat efektif. Temuan ini sejalan dengan 
penelitian oleh (Lastrijanah, dkk. 2017) 
yang menunjukkan bahwa pemanfaatan 
teknologi dan media pembelajaran dalam 
pendidikan dapat memperbaiki keterli-
batan siswa serta hasil belajar mereka. Hal 
ini menunjukkan bahwa seringnya dan be-
ragamnya penggunaan media pembelaja-
ran oleh guru tidak hanya meningkatkan 
keterlibatan aktif siswa, tetapi juga mem-
bantu memperdalam pemahaman mereka 
terhadap materi yang diajarkan secara 
lebih mendalam (Setyorini & Wulandari, 
2021), kuesioner juga menanyakan siswa 
tentang berbagai macam media pembela-
jaran yang digunakan oleh guru dalam 
proses mengajar bahasa Indonesia. Siswa 
diberikan sejumlah pilihan opsi media 
pembelajaran, hasil dari pertanyaan ini 
dapat dilihat sebagai berikut: 

Tabel 1. Media yang Pernah Digunakan  
Saat Pembelajaran 

Media Total Persentase 
Buku Paket 

LKPD 
PPT 
HP 

Laptop 
Game 

Alat Peraga 

39 
35 
12 
0 
12 
0 
0 

40% 
36% 
12% 

0 
12% 

0 
0 

 
Tabel 1 di atas memperlihatkan 

berbagai macam alat atau sarana yang 

dipilih oleh guru saat mengajar. Dari 
informasi tersebut, bisa disimpulkan 
bahwa media ajar yang paling sering 
dipakai oleh guru adalah buku paket dan 
LKPD, sementara Power Point dan laptop 
jarang digunakan dalam pembelajaran. 
Temuan ini sejalan dengan penelitian oleh 
(Nanda, dkk.  2021) yang menunjukkan 
bahwa sebagian besar guru lebih memilih 
metode pembelajaran konvensional, 
seperti buku teks dan lembar kerja, karena 
alasan kemudahan dan keterbatasan akses 
terhadap sumber daya. Hal ini 
mengindikasikan bahwa meskipun tek-
nologi pendidikan telah berkembang, fak-
tor kebiasaan dan keterbatasan infrastruk-
tur mungkin menjadi penghambat utama 
dalam adopsi media pembelajaran yang 
lebih modern (Sakdah, dkk. 2021). Guru 
juga tidak pernah memanfaatkan ponsel, 
permainan interaktif, atau alat bantu 
visual. Artinya, guru masih mengandalkan 
metode pembelajaran tradisional dengan 
menggunakan konten dan latihan yang 
tersedia di LKPD serta buku teks. 

Selanjutnya, siswa diajukan per-
tanyaan mengenai penerapan game eduka-
tif berbasis teknologi dalam proses pem-
belajaran. Mereka diminta untuk membe-
rikan tanggapan apakah mereka mendu-
kung atau kurang tertarik dengan 
penggunaan permainan edukatif tersebut 
dalam pembelajaran. Hasil dari tanggapan 
ini dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 2. Jumlah Siswa yang Setuju     
Belajar dengan Game Edukasi 

Game Edukasi 
Mudah 
Digunakan 

Total Persentase 

Setuju 
Tidak setuju 
Kurang setuju 

85 
0 
1 

87% 
0 

13% 
 

Berdasarkan tabel 2, sebanyak 85 
responden (87%) menyetujui  bahwa 
pemanfaatan permainan edukatif  dapat    
membantu mereka lebih mudah menyerap 
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materi pelajaran bahasa Indonesia. 
Temuan ini sejalan dengan penelitian oleh 
(Tiwow, dkk. 2022) yang menemukan 
bahwa permainan edukatif dapat mening-
katkan pemahaman konsep dan retensi in-
formasi siswa karena menggabungkan el-
emen pembelajaran aktif dengan umpan 
balik langsung. Hal ini sejalan dengan 
temuan (Hidayat, 2018) yang menyatakan 
bahwa penggunaan game edukasi dapat 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar 
siswa. Tidak ada responden (0%) yang ti-
dak setuju, dan 13 responden (13%) yang 
merasa kurang tahu. Ini menunjukkan ba-
hwa siswa cenderung lebih terlibat dan 
mudah beradaptasi dengan proses belajar 
bahasa Indonesia yang dijelaskan oleh 
pendidik ketika memanfaatkan media 
game edukasi berbasis teknologi.  

Selanjutnya, peneliti juga berke-
inginan untuk menggali pandangan siswa 
mengenai alasan mereka mendukung atau 
tidak mendukung pembelajaran bahasa in-
donesia menggunakan game edukatif ber-
basis teknologi. Tabel 3 berikut menyaji-
kan tanggapan siswa yang mendukung 
bahwa proses belajar bahasa indonesia 
melalui game edukasi lebih efesien. 
Tabel 3. Pandangan siswa yang sepakat 

bahwa mereka akan lebih mudah 
belajar dengan menggunakan 
game dukatif. 

 
Responden Pendapat 
R1 
 
 
 
 
 
R5 
 
 
 
 
 
R8 

"Game edukasi mem-
buat pelajaran lebih 
menarik dan tidak 
membosankan, se-
hingga saya lebih mu-
dah memahami mate-
ri." 
 
"Dengan adanya 
tantangan dalam 
game, saya merasa 
lebih termotivasi 
untuk belajar dan 

 
 
 
 
 
R20 
 
 
 
 
 
 
R33 
 
 
 
 
R45 
 
 
 
 
 
R53 
 
 
 
 
R68 
 
 
 
 
 
R72 
 
 
 
 
 
R90 

mengingat materi 
lebih lama." 
 
"Game edukasi mem-
bantu saya belajar 
dengan cara yang 
lebih menyenangkan, 
jadi saya tidak merasa 
tertekan saat belajar." 
 
"Lewat game, saya 
bisa belajar sambil 
bermain, yang 
membuat saya lebih 
fokus dan cepat 
memahami bahasa In-
donesia." 
 
"Game edukasi memi-
liki cara yang lebih in-
teraktif untuk menga-
jarkan konsep-konsep, 
jadi lebih mudah di-
pahami." 
 
"Saya merasa lebih 
terlibat dalam pelaja-
ran karena game 
memberikan pengala-
man yang nyata dalam 
belajar bahasa Indo-
nesia." 
 
"Dengan mengguna-
kan game edukasi, 
saya bisa belajar lebih 
mandiri dan lebih 
cepat menguasai 
materi." 
 
"Game edukasi mem-
beri kesempatan untuk 
mengulang pelajaran 
tanpa merasa bosan, 
jadi saya bisa lebih 
memahami materi." 
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"Melalui game, saya 
bisa belajar bahasa In-
donesia sambil 
mengasah keterampi-
lan lain, seperti logika 
dan strategi." 
 
"Game edukasi 
membuat saya lebih 
aktif dalam proses 
pembelajaran karena 
saya bisa langsung 
melihat hasil dari 
usaha saya." 

 
Dalam tabel 3 di atas, siswa Siswa 

beranggapan bahwa pemanfaatan permai-
nan edukatif sebagai media atau sarana 
dalam proses pembelajaran mampu 
mempermudah mereka dalam belajar 
bahasa Indonesia. Temuan ini sejalan 
dengan penelitian oleh  (Winatha & Se-
tiawan, 2020) yang mengemukakan ba-
hwa game mampu menarik serta memo-
tivasi siswa dalam memahami materi 
pembelajaran di sekolah. Dari pandangan 
atau tanggapan  yang dijelaskan oleh para 
siswa, dapat diambil kesimpulan bahwa 
selama proses belajar bahasa Indonesia 
secara konvensional yang dilaksanakan 
oleh guru, mereka merasa kurang menyer-
ap materi akibat metode penyampaian 
yang cenderung monoton.  

Tabel 4. Pendapat Siswa yang Ragu 
Jika Mereka Akan Mudah 
Belajar dengan Permainan 
Game Edukasi 

Responden Pendapat 
R2 
 
 
 
 
 
R9 
 

"Saya tidak yakin apakah 
game edukasi bisa mem-
bantu saya belajar dengan 
lebih mudah karena saya 
belum pernah mencoba-
nya." 
 
"Mungkin game edukasi 

 
 
 
R23 
 
 
 
 
 
R93 

bisa membantu, tapi saya 
khawatir kalau saya jadi 
lebih fokus pada permai-
nan daripada belajar." 
 
"Saya belum tahu apakah 
game edukasi efektif, ka-
rena saya biasanya lebih 
mudah belajar dengan cara 
yang biasa, seperti mem-
baca buku." 
 
"Game edukasi terdengar 
menarik, tetapi saya masih 
ragu apakah itu benar-
benar bisa mempermudah 
pemahaman saya terhadap 
materi bahasa Indonesia." 

 
Berdasarkan tabel 4, terlihat keti-

dakpastian siswa mengenai apakah 
mereka akan lebih mudah memahami 
pelajaran bahasa Indonesia dengan 
menggunakan game edukasi atau tidak. 
Ada berbagai berbagai alasan yang mem-
pengaruhi hal ini , satu diantaranya yang 
disampaikan oleh R9" Mungkin game 
edukasi bisa membantu, tapi saya kha-
watir kalau saya jadi lebih fokus pada 
permainan daripada belajar." 

Dalam penelitian ini, sebagian besar 
siswa menunjukkan Sikap yang mendu-
kung terhadap pemanfaatan game pem-
belajaran digital dalam kegiatan belajar 
mengajar Bahasa Indonesia. Hal ini dapat 
dilihat dari informasi atau fakta yang 
didapat menunjukkan bahwa penggunaan 
game edukasi  dalam proses pembelajaran 
masih belum populer tidak sering diterap-
kan sebagai media pembelajaran oleh 
guru. Di era saat ini, penggunaan game 
edukasi berbasis digital dalam kegiatan di 
kelas perlu dimaksimalkan. Temuan ber-
dasarkan data tersebut menunjukkan ba-
hwa umumnya siswa setuju dengan 
penggunaan game edukasi digital  
memudahkan mereka dalam proses pem-
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belajaran. Selain itu, lingkungan belajar 
yang nyaman dan menarik membuat siswa 
menjadi lebih efektif memahami materi 
Bahasa Indonesia sambil bermain. 
Temuan ini sejalan dengan penelitian oleh 
(Kurniawati, 2021) yang mengemukakan 
bahwa penggunaan game dalam pendidi-
kan dapat meningkatkan motivasi, keterli-
batan, dan hasil belajar siswa. Sementara 
itu (Gunarta, 2019) mengemukakan ba-
hwa penggunaan media pembelajaran 
dalam proses belajar mengajar dapat me-
numbuhkan minat dan keinginan baru, 
meningkatkan motivasi serta rangsangan 
untuk belajar, dan bahkan memengaruhi 
aspek psikologis siswa 

 
KESIMPULAN 
  Berdasarkan temuan penelitian 
yang diperoleh melalui kuisioner daring 
kepada siswa SMA Negeri 2 Pasaman, 
dapat diketahui bahwa meskipun tingkat 
pengetahuan siswa tentang media pem-
belajaran tergolong baik, pemanfaatan sa-
rana pembelajaran oleh guru masih dido-
minasi oleh metode konvensional seperti 
buku paket dan LKPD, dengan sedikit 
pemanfaatan media teknologi seperti PPT 
dan laptop. Meskipun demikian, pada 
umumnya siswa menunjukkan ketertari-
kan yang besar terkait penggunaan game 
edukasi berbasis teknologi dalam pem-
belajaran bahasa Indonesia, dengan 87% 
siswa menyetujui bahwa game edukasi 
membantu mempermudah  proses belajar 
mereka. Banyak siswa mengungkapkan 
bahwa game edukasi menjadikan pelaja-
ran lebih menarik, interaktif, dan me-
nyenangkan, yang pada akhirnya 
mempermudah pemahaman materi. Akan 
tetapi sejumlah siswa masih ragu meng-
enai efektivitas game edukasi karena 
mereka belum pernah mencobanya atau 
khawatir bahwa mereka akan lebih fokus 
pada permainan daripada materi pembela-
jaran. Secara keseluruhan, temuan pene-
litian ini mengindikasikan bahwa meski-

pun game edukasi berbasis teknologi be-
lum banyak diterapkan dalam pembelaja-
ran bahasa Indonesia di SMA Negeri 2 
Pasaman, ada potensi besar untuk mem-
bantu meningkatkan ketertarikan dan 
pemahaman siswa melalui pemanfaatan 
media ini. Dengan demikian, disarankan 
agar penggunaan game edukasi digital 
lebih diperkenalkan dan diterapkan dalam 
kegiatan pembelajaran bahasa Indonesia, 
penting untuk menciptakan suasana pem-
belajaran yang lebih menarik dan efisien. 
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