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	Keterampilan menulis teks resensi menuntut kemampuan memahami isi karya, menyusun struktur ulasan, menggunakan kalimat efektif, memilih diksi, dan menerapkan kaidah ejaan secara tepat. Dalam praktik pembelajaran, siswa kerap mengalami kesulitan karena pembelajaran menulis masih cenderung monoton dan kurang memberi ruang pada aktivitas kolaboratif. Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan perencanaan, pelaksanaan, dan hasil pembelajaran menulis teks resensi dengan menggunakan metode game-based learning (GBL) pada siswa kelas XI MAN 2 Sumedang tahun ajaran 2024/2025. Penelitian menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif-kualitatif dengan desain one-shot case study. Data dikumpulkan melalui telaah modul ajar, observasi pelaksanaan pembelajaran, dan tes menulis teks resensi. Instrumen penelitian meliputi lembar telaah modul ajar, lembar observasi, rubrik penilaian menulis, dan tes akhir. Hasil penelitian menunjukkan bahwa perencanaan pembelajaran telah disusun secara sistematis sesuai komponen modul ajar Kurikulum Merdeka. Pelaksanaan pembelajaran memperoleh keterlaksanaan 90,5% pada kategori baik. Hasil tes akhir menunjukkan nilai rata-rata 75,44 dengan nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 55; sebanyak 10 dari 18 siswa (55,6%) mencapai nilai 75 ke atas. Temuan ini menunjukkan bahwa GBL dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran menulis teks resensi yang mendorong partisipasi, kolaborasi, dan keterlibatan siswa, meskipun klaim efektivitas kausal masih perlu diuji melalui desain eksperimen yang lebih kuat.
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	Writing review texts requires students to understand the reviewed work, organize review structure, use effective sentences, select appropriate diction, and apply spelling conventions accurately. In classroom practice, students often face difficulties because writing instruction tends to be monotonous and provides limited opportunities for collaborative activities. This study aims to describe the planning, implementation, and learning outcomes of review-text writing instruction using the game-based learning (GBL) method among eleventh-grade students at MAN 2 Sumedang in the 2024/2025 academic year. The study employed a descriptive quantitative-qualitative approach with a one-shot case study design. Data were collected through teaching-module analysis, classroom observation, and a review-text writing test. The instruments consisted of a teaching module review sheet, an observation sheet, a writing assessment rubric, and a final test. The findings indicate that the lesson plan was systematically designed in accordance with the components of the Kurikulum Merdeka teaching module. The implementation of instruction reached 90.5%, categorized as good. The final test showed an average score of 75.44, with the highest score of 100 and the lowest score of 55; 10 out of 18 students (55.6%) achieved a score of 75 or above. These findings suggest that GBL may serve as an alternative strategy for review-text writing instruction by promoting student participation, collaboration, and engagement, although causal claims of effectiveness require stronger experimental designs.
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1. PENDAHULUAN
Keterampilan berbahasa merupakan fondasi utama dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Di antara empat keterampilan berbahasa, yaitu menyimak, berbicara, membaca, dan menulis, keterampilan menulis menempati posisi penting karena menuntut kemampuan berpikir, mengorganisasikan gagasan, memilih bahasa, serta menyampaikan informasi secara tertulis kepada pembaca. Tarigan (2018) menegaskan bahwa menulis merupakan keterampilan berbahasa yang digunakan untuk berkomunikasi secara tidak langsung. Dengan demikian, pembelajaran menulis tidak hanya berkaitan dengan kemampuan teknis menyusun kalimat, tetapi juga dengan proses kognitif, metakognitif, dan sosial yang membentuk kecakapan literasi peserta didik.
Dalam Kurikulum Merdeka, pembelajaran Bahasa Indonesia diarahkan untuk membangun kemampuan peserta didik dalam berkomunikasi secara kritis, kreatif, dan kontekstual. Pada Fase F, peserta didik diharapkan mampu menulis gagasan, pikiran, pandangan, dan pengetahuan untuk berbagai tujuan secara logis, kritis, dan kreatif, termasuk menulis berbagai teks fungsional dan karya yang relevan dengan pengembangan studi lanjut (BSKAP Kemendikbudristek, 2024). Orientasi tersebut menempatkan pembelajaran menulis sebagai ruang pengembangan literasi kritis, bukan sekadar latihan reproduksi struktur teks.
Salah satu bentuk keterampilan menulis yang penting dikuasai siswa SMA adalah menulis teks resensi. Teks resensi berisi ulasan atau penilaian terhadap suatu karya, seperti buku, film, karya sastra, atau karya seni lainnya. Suherli et al. (2017) menjelaskan bahwa resensi tidak hanya memuat ringkasan, tetapi juga penilaian terhadap keunggulan dan kelemahan karya. Oleh karena itu, menulis resensi menuntut kemampuan membaca kritis, memahami isi karya, menyusun argumen, menggunakan kalimat efektif, memilih diksi, dan menerapkan ejaan secara tepat. Kegiatan meresensi juga melatih siswa untuk membangun sikap objektif, bernalar, dan bertanggung jawab dalam menyampaikan penilaian.
Meskipun demikian, pembelajaran menulis teks resensi masih menghadapi berbagai kendala. Siswa sering mengalami kesulitan menentukan gagasan utama, mengembangkan penilaian yang objektif, menyusun sistematika resensi, serta menggunakan bahasa yang efektif. Kendala tersebut diperkuat oleh pembelajaran yang masih dominan berpusat pada guru, kurang variatif, dan belum sepenuhnya memberi pengalaman belajar aktif. Kondisi ini menyebabkan siswa kurang termotivasi, cepat bosan, dan cenderung memandang kegiatan menulis sebagai tugas yang sulit. Oleh karena itu, diperlukan metode pembelajaran yang mampu membangun suasana belajar aktif, kolaboratif, dan menyenangkan tanpa mengurangi kedalaman materi.
Salah satu metode yang dapat digunakan adalah game-based learning (GBL). GBL merupakan pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan unsur permainan, seperti aturan, tantangan, skor, umpan balik, dan kompetisi sehat, untuk mencapai tujuan pembelajaran. Prensky (2001) memandang pembelajaran berbasis permainan sebagai strategi yang dapat menghubungkan tujuan instruksional dengan pengalaman belajar yang menarik. Plass, Homer, dan Kinzer (2015) menegaskan bahwa GBL perlu dirancang dengan prinsip pedagogis yang jelas agar permainan tidak hanya menjadi aktivitas hiburan, tetapi benar-benar mendukung proses belajar. Meta-analisis Wouters et al. (2013) juga menunjukkan bahwa serious games dapat memberikan dampak positif terhadap hasil belajar dibandingkan pembelajaran konvensional, terutama ketika disertai instruksi, umpan balik, dan debriefing yang tepat.
Dalam konteks pembelajaran menulis, GBL berpotensi mendorong keterlibatan siswa melalui aktivitas yang menantang, kolaboratif, dan berorientasi pemecahan masalah. Unsur permainan dapat membantu siswa memahami sistematika teks resensi, mengidentifikasi unsur kebahasaan, dan mengembangkan penilaian terhadap karya secara lebih aktif. Namun, penerapan GBL perlu tetap diarahkan pada capaian pembelajaran, rubrik penilaian, dan refleksi agar aktivitas bermain tidak terlepas dari tujuan akademik. Hal ini sejalan dengan pandangan Mayer (2014) bahwa permainan pembelajaran harus dirancang untuk mendukung pemrosesan kognitif yang relevan dengan tujuan belajar.
Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini berfokus pada implementasi metode GBL dalam pembelajaran menulis teks resensi pada siswa kelas XI MAN 2 Sumedang tahun ajaran 2024/2025. Penelitian ini diarahkan untuk mendeskripsikan perencanaan pembelajaran, pelaksanaan pembelajaran, dan hasil belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran menulis teks resensi menggunakan GBL. Secara teoretis, penelitian ini diharapkan memperkaya kajian pembelajaran menulis berbasis permainan. Secara praktis, hasil penelitian ini dapat menjadi alternatif bagi guru Bahasa Indonesia dalam merancang pembelajaran menulis yang lebih aktif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik.

2. METODE
Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif-kualitatif dengan desain one-shot case study. Desain ini dipilih karena penelitian berfokus pada pendeskripsian perencanaan, pelaksanaan, dan hasil pembelajaran setelah penerapan metode GBL pada satu kelompok siswa. Dengan desain tersebut, hasil penelitian tidak dimaksudkan untuk menyatakan hubungan sebab-akibat secara kuat sebagaimana eksperimen murni, tetapi untuk memberikan gambaran empiris mengenai keterlaksanaan pembelajaran dan capaian hasil belajar siswa setelah perlakuan diberikan. Pembatasan ini penting agar interpretasi hasil penelitian tetap proporsional dan sesuai dengan data yang tersedia.
Penelitian dilaksanakan pada siswa kelas XI MAN 2 Sumedang tahun ajaran 2024/2025. Subjek penelitian berjumlah 18 siswa. Materi pembelajaran yang dikaji adalah menulis teks resensi, dengan fokus penilaian pada sistematika teks resensi, efektivitas kalimat, penggunaan diksi, dan ketepatan ejaan. Pembelajaran dilaksanakan dengan menggunakan metode GBL melalui permainan Kompetensi Ketepatan Menjawab (KKM) yang dirancang untuk membantu siswa memahami konsep, struktur, dan unsur kebahasaan teks resensi sebelum mengerjakan tes menulis.
Data penelitian terdiri atas data perencanaan, proses, dan hasil pembelajaran. Data perencanaan diperoleh melalui telaah modul ajar yang memuat informasi umum, kompetensi awal, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, Profil Pelajar Pancasila, sarana dan prasarana, langkah-langkah pembelajaran, asesmen, LKPD, pengayaan, remedial, serta refleksi. Data proses diperoleh melalui observasi pelaksanaan pembelajaran oleh guru pamong. Data hasil diperoleh melalui tes akhir berupa tugas menulis atau menganalisis teks resensi dengan rubrik penilaian.
Instrumen penelitian meliputi lembar telaah modul ajar, lembar observasi pelaksanaan pembelajaran, rubrik penilaian menulis teks resensi, dan tes akhir. Lembar observasi digunakan untuk menilai keterlaksanaan kegiatan pendahuluan, inti, dan penutup. Rubrik penilaian digunakan untuk menilai empat aspek utama, yaitu sistematika teks resensi, efektivitas kalimat, penggunaan diksi, dan penggunaan ejaan. Data kuantitatif dianalisis dengan menghitung persentase keterlaksanaan pembelajaran, nilai rata-rata, nilai tertinggi, nilai terendah, dan persentase siswa yang mencapai nilai 75 ke atas. Data kualitatif dianalisis melalui reduksi data, penyajian data, dan penarikan simpulan.

Tabel 1. Fokus Data, Instrumen, dan Teknik Analisis
	Fokus Data
	Sumber Data
	Instrumen
	Teknik Analisis

	Perencanaan pembelajaran
	Modul ajar
	Lembar telaah modul ajar
	Deskripsi kesesuaian komponen modul

	Proses pembelajaran
	Kegiatan pembelajaran di kelas
	Lembar observasi
	Persentase keterlaksanaan dan interpretasi kualitatif

	Hasil pembelajaran
	Tes akhir menulis teks resensi
	Rubrik penilaian dan lembar tes
	Rata-rata, nilai tertinggi, nilai terendah, dan ketuntasan


3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil
Hasil penelitian disajikan berdasarkan tiga fokus, yaitu perencanaan pembelajaran, proses pembelajaran, dan hasil pembelajaran menulis teks resensi dengan menggunakan metode GBL. Data diperoleh pada pelaksanaan pembelajaran kelas XI MAN 2 Sumedang tahun ajaran 2024/2025.
Pertama, perencanaan pembelajaran disusun dalam bentuk modul ajar. Modul ajar memuat komponen informasi umum, kompetensi awal, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, Profil Pelajar Pancasila, sarana dan prasarana, langkah pembelajaran, asesmen, LKPD, pengayaan, remedial, serta refleksi. Secara substansial, modul ajar telah menunjukkan keterkaitan antara tujuan pembelajaran, kegiatan belajar, dan asesmen. Kegiatan permainan KKM ditempatkan pada kegiatan inti untuk membantu siswa memahami sistematika dan unsur kebahasaan teks resensi melalui aktivitas kelompok.
Kedua, pelaksanaan pembelajaran diamati melalui lembar observasi. Kegiatan pembelajaran dilaksanakan melalui tiga tahap, yaitu pendahuluan, inti, dan penutup. Pada tahap pendahuluan, guru membuka pembelajaran, mengondisikan kelas, menyampaikan tujuan pembelajaran, serta memberikan pertanyaan pemantik. Pada tahap inti, siswa menyimak penjelasan materi, memahami aturan permainan, bekerja dalam kelompok, menjawab tantangan permainan, mendiskusikan jawaban, dan merangkum pemahaman. Pada tahap penutup, guru dan siswa menyimpulkan pembelajaran, melakukan refleksi, dan melaksanakan tes akhir. Hasil observasi menunjukkan bahwa 19 dari 21 komponen terlaksana dengan kategori baik, sedangkan 2 komponen berada pada kategori cukup. Dengan demikian, persentase keterlaksanaan pembelajaran mencapai 90,5% dan berada pada kategori baik.
Tabel 2. Rekapitulasi Keterlaksanaan Pembelajaran
	Kategori Observasi
	Jumlah Komponen
	Persentase
	Interpretasi

	Baik
	19
	90,5%
	Keterlaksanaan sangat memadai

	Cukup
	2
	9,5%
	Perlu penguatan pada aspek teknis

	Kurang/Tidak terlaksana
	0
	0%
	Tidak ditemukan



Ketiga, hasil pembelajaran diperoleh dari tes akhir. Tes menilai kemampuan siswa dalam menulis teks resensi berdasarkan empat aspek, yaitu sistematika teks resensi, efektivitas kalimat, penggunaan diksi, dan ketepatan ejaan. Rekapitulasi nilai siswa disajikan pada Tabel 3.
Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Tes Akhir Menulis Teks Resensi
	No.
	Indikator
	Hasil
	Keterangan

	1
	Jumlah siswa
	18
	Sampel penelitian

	2
	Nilai tertinggi
	100
	Sangat baik

	3
	Nilai terendah
	55
	Perlu pembinaan

	4
	Nilai rata-rata
	75,44
	Kategori baik

	5
	Siswa dengan nilai >= 75
	10 siswa
	55,6%

	6
	Siswa dengan nilai < 75
	8 siswa
	44,4%



Data pada Tabel 3 menunjukkan bahwa nilai rata-rata siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan GBL adalah 75,44. Nilai tersebut berada pada kategori baik. Meskipun demikian, masih terdapat 8 siswa atau 44,4% yang belum mencapai nilai 75. Temuan ini menunjukkan bahwa penerapan GBL sudah memberikan gambaran capaian belajar yang positif, tetapi masih membutuhkan penguatan terutama dalam pendampingan siswa yang belum menguasai aspek sistematika, efektivitas kalimat, diksi, dan ejaan secara merata.

3.2 Pembahasan
Hasil penelitian menunjukkan bahwa perencanaan pembelajaran menulis teks resensi melalui GBL telah disusun secara cukup sistematis. Modul ajar memuat komponen yang relevan dengan Kurikulum Merdeka, terutama tujuan pembelajaran, aktivitas inti, asesmen, dan refleksi. Keterkaitan antara tujuan, aktivitas, dan asesmen menjadi aspek penting karena pembelajaran berbasis permainan harus tetap diarahkan pada pencapaian kompetensi, bukan hanya pada aktivitas bermain. Dalam GBL, permainan perlu berfungsi sebagai wahana belajar yang mengintegrasikan tantangan, kolaborasi, umpan balik, dan refleksi (Plass et al., 2015).
Pada aspek proses, keterlaksanaan pembelajaran sebesar 90,5% menunjukkan bahwa langkah-langkah pembelajaran dapat dijalankan dengan baik. Aktivitas permainan KKM memberi kesempatan kepada siswa untuk bekerja sama, berdiskusi, menjawab pertanyaan, dan menguji pemahaman mengenai teks resensi. Kondisi ini selaras dengan prinsip GBL yang menekankan pengalaman belajar aktif melalui tantangan dan umpan balik. Gee (2003) menjelaskan bahwa permainan yang dirancang dengan baik dapat menciptakan lingkungan belajar yang menantang, mendorong eksplorasi, dan memberi kesempatan kepada peserta didik untuk belajar dari kesalahan. Dalam pembelajaran menulis, pengalaman tersebut penting karena siswa membutuhkan latihan bertahap untuk memahami struktur teks dan memperbaiki kualitas bahasa tulisnya.
Dari segi hasil, nilai rata-rata 75,44 menunjukkan capaian yang berada pada kategori baik. Capaian ini mengindikasikan bahwa sebagian siswa mampu memahami dan menerapkan unsur-unsur teks resensi setelah mengikuti pembelajaran. GBL dapat membantu meningkatkan keterlibatan siswa karena permainan menghadirkan suasana belajar yang lebih menarik, kompetitif secara sehat, dan kolaboratif. Temuan ini sejalan dengan meta-analisis Wouters et al. (2013) yang menunjukkan bahwa serious games dapat meningkatkan hasil belajar, terutama jika dipadukan dengan instruksi yang jelas. Clark et al. (2016) juga menemukan bahwa digital game-based learning dapat memberikan hasil lebih baik dibandingkan kondisi non-game, meskipun efektivitasnya sangat bergantung pada desain instruksional dan kualitas implementasi.
Meskipun demikian, hasil penelitian ini perlu dibaca secara hati-hati. Desain penelitian yang digunakan tidak melibatkan kelompok kontrol dan tidak menyediakan data pre-test. Oleh karena itu, penelitian ini belum dapat menyimpulkan bahwa GBL secara kausal lebih efektif dibandingkan metode lain. Hasil yang diperoleh lebih tepat dimaknai sebagai gambaran keterlaksanaan dan capaian belajar siswa setelah penerapan GBL. Untuk menguji efektivitas secara lebih kuat, penelitian lanjutan perlu menggunakan desain quasi experiment dengan kelompok kontrol atau desain pre-test dan post-test sehingga peningkatan kemampuan siswa dapat dibandingkan secara lebih valid.
Masih adanya 44,4% siswa yang memperoleh nilai di bawah 75 juga menunjukkan bahwa penerapan GBL perlu dilengkapi dengan strategi pendampingan yang lebih individual. Siswa yang belum mencapai nilai optimal kemungkinan memerlukan contoh resensi yang lebih bervariasi, latihan menyusun kerangka, bimbingan penggunaan kalimat efektif, serta umpan balik tertulis terhadap draf tulisan. Dalam pembelajaran menulis, umpan balik dan revisi merupakan bagian penting karena kualitas tulisan berkembang melalui proses berulang, bukan melalui satu kali latihan. Oleh sebab itu, GBL sebaiknya dipadukan dengan pendekatan proses menulis yang mencakup pramenulis, penyusunan draf, revisi, penyuntingan, dan publikasi sederhana.
Secara pedagogis, penerapan GBL dalam pembelajaran menulis teks resensi memiliki beberapa implikasi. Pertama, guru perlu memastikan bahwa game yang digunakan benar-benar berkaitan dengan indikator pembelajaran. Kedua, guru perlu menyiapkan rubrik penilaian yang jelas agar siswa memahami kriteria tulisan yang baik. Ketiga, kegiatan permainan perlu diakhiri dengan refleksi dan debriefing agar pengalaman bermain dapat dikaitkan kembali dengan konsep teks resensi. Keempat, GBL perlu memberi ruang pada diferensiasi, misalnya melalui pembagian kelompok heterogen, pilihan karya yang diresensi, dan tingkat tantangan soal yang bervariasi. Dengan langkah tersebut, GBL dapat menjadi alternatif pembelajaran menulis yang tidak hanya menyenangkan, tetapi juga bermakna secara akademik.

4. SIMPULAN
	Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa implementasi metode game-based learning dalam pembelajaran menulis teks resensi pada siswa kelas XI MAN 2 Sumedang tahun ajaran 2024/2025 terlaksana dengan baik. Perencanaan pembelajaran telah disusun dalam bentuk modul ajar yang memuat komponen pembelajaran sesuai Kurikulum Merdeka. Pelaksanaan pembelajaran memperoleh persentase keterlaksanaan 90,5% dengan kategori baik. Hasil tes akhir menunjukkan nilai rata-rata 75,44, nilai tertinggi 100, nilai terendah 55, dan 55,6% siswa memperoleh nilai 75 ke atas. Dengan demikian, GBL dapat digunakan sebagai alternatif strategi pembelajaran menulis teks resensi karena mampu menghadirkan pembelajaran yang lebih aktif, kolaboratif, dan menarik. Namun, karena penelitian ini tidak menggunakan pre-test dan kelompok kontrol, klaim efektivitas kausal belum dapat dinyatakan secara kuat. Penelitian selanjutnya disarankan menggunakan desain eksperimen yang lebih ketat dan mengintegrasikan GBL dengan pendekatan proses menulis agar peningkatan keterampilan siswa dapat diukur secara lebih komprehensif.



REFERENSI
Abidin, Y. (2016). Pembelajaran menulis dalam gamitan pendidikan karakter. Bandung: Refika Aditama.
Arifin, Z. E., & Tasai, A. S. (2010). Cermat berbahasa Indonesia. Jakarta: Akademika Pressindo.
Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan. (2024). Keputusan Kepala BSKAP Nomor 032/H/KR/2024 tentang Capaian Pembelajaran pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang Pendidikan Menengah pada Kurikulum Merdeka. Jakarta: Kemendikbudristek.
Clark, D. B., Tanner-Smith, E. E., & Killingsworth, S. S. (2016). Digital games, design, and learning: A systematic review and meta-analysis. Review of Educational Research, 86(1), 79-122.
Gee, J. P. (2003). What video games have to teach us about learning and literacy. New York: Palgrave Macmillan.
Ibam, E., Adekunle, T., & Agbonifo, O. (2018). A moral education learning system based on the snakes and ladders game. EAI Endorsed Transactions on e-Learning, 5(17), 1-10.
Mahsun. (2017). Metode penelitian bahasa: Tahapan, strategi, metode, dan tekniknya. Depok: Rajawali Pers.
Mayer, R. E. (2014). Computer games for learning: An evidence-based approach. Cambridge, MA: MIT Press.
Muliasa, I., & Junawati, D. (2022). Analisis keterampilan menulis lanjutan kelas V SDN 2 Kawan. Jurnal Pendidikan Dasar Rare Pustaka, 4(1), 46-53.
Plass, J. L., Homer, B. D., & Kinzer, C. K. (2015). Foundations of game-based learning. Educational Psychologist, 50(4), 258-283.
Prensky, M. (2001). Digital game-based learning. New York: McGraw-Hill.
Santrock, J. W. (2002). Life-span development: Perkembangan masa hidup. Jakarta: Erlangga.
Sugiyono. (2017). Metode penelitian kuantitatif, kualitatif, dan R&D. Bandung: Alfabeta.
Suherli, Suryaman, M., Septiaji, A., & Istiqomah. (2017). Bahasa Indonesia untuk SMA/MA/SMK/MAK kelas XI. Jakarta: Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan.
Suprihatiningrum, J. (2013). Guru profesional: Pedoman kinerja, kualifikasi, dan kompetensi guru. Yogyakarta: Ar-Ruzz Media.
Tarigan, H. G. (2018). Menulis sebagai suatu keterampilan berbahasa. Bandung: Angkasa.
Wouters, P., van Nimwegen, C., van Oostendorp, H., & van der Spek, E. D. (2013). A meta-analysis of the cognitive and motivational effects of serious games. Journal of Educational Psychology, 105(2), 249-265.
Zulfitrian. (2013). Keterampilan menulis resensi novel karya Gol A. Gong siswa kelas XI. Tanjung Pinang: Artikel e-journal.
1


image1.png




