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Abstract. Approach is an effort to achieve a goal and become successful. In the world of education, an approach
can be defined as a plan, method, or series of activities aimed at achieving certain educational goals. A learning
approach can be defined as a plan that includes a series of activities aimed at achieving certain educational goals.
This research aims to find out how effective the game-based Indonesian language learning approach is in the
independent curriculum. Background This research begins with the need to understand in depth the use of game-
based learning approaches in the Independent Curriculum in Indonesian language subjects. Literature study
method Studying previous research through literature study which is used to provide an understanding of previous
results, both successes and challenges in implementing a game-based learning approach. This helps in research
planning to take advantage of positive experiences and overcome obstacles that may arise.
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Abstrak. Pendekatan adalah upaya untuk mencapai suatu tujuan dan menjadi sukses. Dalam dunia pendidikan,
pendekatan dapat diartikan sebagai suatu rencana, metode, atau serangkaian kegiatan yang bertujuan untuk
mencapai tujuan pendidikan tertentu. Pendekatan pembelajaran dapat diartikan sebagai suatu rencana yang
mencakup serangkaian kegiatan yang bertujuan untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui seberapa efektif pendekatan pembelajaran Bahasa Indonesia berbasis game dalam
kurikulum merdeka. Latar Belakang Penelitian ini bermula dari perlunya memahami secara mendalam
penggunaan pendekatan pembelajaran berbasis game dalam Kurikulum Merdeka pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia. Metode Studi pustaka Mempelajari penelitian-penelitian terdahulu melalui studi pustaka digunakan
untuk memberikan pemahaman tentang hasil-hasil sebelumnya, baik keberhasilan maupun hambatan dalam
menerapkan pendekatan pembelajaran berbasis game. Hal ini membantu dalam perencanaan penelitian agar dapat
memanfaatkan pengalaman positif dan mengatasi kendala yang mungkin muncul.

Kata kunci: Pendekatan Pembelajaran, Game, Kurikulum Merdeka

LATAR BELAKANG

Pendekatan pembelajaran adalah proses dimana siswa berinteraksi dengan guru dan
sumber belajar dalam suatu lingkungan belajar. Pembelajaran merupakan dukungan yang
diberikan oleh pendidik untuk memungkinkan proses perolehan pengetahuan, perolehan
keterampilan dan kebiasaan, serta pembentukan sikap dan rasa percaya diri pada peserta didik.
Dengan kata lain, belajar adalah suatu proses yang dirancang untuk membantu siswa belajar
dengan sukses.

Salah satu kendala yang ditemui saat belajar adalah kurangnya bahan pelajaran yang
menarik. Akibatnya Minat belajar siswa terhadap mata pelajaran bahasa indonesia lebih rendah

dibandingkan minat mempelajari mata pelajaran lainnya. Bahan ajar yang digunakan dalam

Received: November 30, 2023; Accepted: Desember 28, 2023; Published: Maret 30, 2024
* Dahlia Purnamasari, dahlia.purnamasari22@mbhs.uinjkt.ac.id




Analisis Pendekatan Pembelajaran Bahasa Indonesia Berbasis Game dalam Kurikulum Merdeka:
Sebuah kajian Literatur

proses pembelajaran pada umumnya adalah buku pelajaran Bahasa Indonesia yang dikeluarkan
pemerintah. Buku terbitan pemerintah ini memiliki beberapa kelemahan yaitu penggunaan
gaya bahasa yang sulit dipahami oleh para siswa.

Bahasa Indonesia merupakan mata pelajaran yang mengajarkan siswa berkomunikasi
baik lisan maupun tulisan. Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran yang
diujikan dalam ujian nasional. Ruang lingkup mata pelajaran Bahasa Indonesia meliputi unsur
keterampilan berbahasa dan keterampilan sastra. Mata pelajaran bahasa Indonesia sendiri
diajarkan kepada siswa sekolah dasar sampai dengan perguruan tinggi.

Pembelajaran berbasis game adalah pembelajaran yang menggunakan game sebagai alat
untuk mengajarkan materi. Dengan menggabungkan kesenangan dari bermain game dengan
proses belajar, metode ini diharapkan dapat memberikan keuntungan bagi siswa dan proses
pembelajaran.

Kurikulum Merdeka merupakan kurikulum dengan muatan yang lebih optimal dan
pembelajaran dalam kurikulum yang beragam, sehingga memberikan waktu yang cukup bagi
siswa untuk memperdalam konsep dan memperkuat keterampilannya. Guru mempunyai
kebebasan memilih berbagai alat pengajaran untuk menyesuaikan pembelajaran dengan
kebutuhan dan minat belajar siswa. Siswa memiliki banyak pilihan berdasarkan preferensi dan

keterampilan mereka, memberi mereka kebebasan dan kebijaksanaan pribadi.

KAJIAN TEORITIS

Penelitian ini menggunakan pendekatan kajian pustaka, oleh karena itu akan dijabarkan
beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini. Pertama Penelitian oleh
Sodiq Anshori (2018) mengenai Pemanfaatan Teknologi informasi dan komunikasi sebagai
media pembelajaran. Kedua, Riset oleh Sri Mulyani (2020) tentang Implementasi Game
Edukasi dalam Pembelajaran, memberikan perspektif bahwa penggunaan game dapat
meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran. Ketiga, penelitian
oleh Cecep Wahyu Hoerudin (2023) tentang Upaya Meningkatkan Kemampuan Berbicara
Melalui Pengembangan Media Pembelajaran Bahasa Indonesia, relevan untuk merancang
pendekatan inovatif berbasis game dalam konteks kurikulum merdeka. Kesimpulan dari
penelitian ini adalah penggunaan ketiga pendekatan ini memiliki keterkaitan yang signifikan
Integrasi ketiganya menciptakan sinergi yang dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran

Bahasa Indonesia berbasis game.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif dengan pendekatan studi
pustaka. Penelitian jurnal melalui studi pustaka merupakan suatu pendekatan yang melibatkan
analisis dan sintesis literatur yang berkaitan dengan topik penelitian tertentu. Dalam metode
ini, peneliti mengumpulkan data dari buku, artikel, dan jurnal untuk memahami perkembangan

pengetahuan terkait penelitian.

Efektivitas menggunakan metode studi pustaka biasanya memberikan pemahaman yang
lebih mendalam tentang topik penelitian, identifikasi perkembangan saat ini, dan arahan untuk
penelitian selanjutnya. Meskipun tidak menggunakan pengumpulan data empiris, metode studi
pustaka memberikan landasan yang kuat untuk merancang penelitian tingkat lanjut dan untuk

memperkenalkan pertimbangan teoritis yang berharga ke dalam suatu bidang studi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengintegrasian Pembelajaran Bahasa Indonesia Berbasis Game, Kajian Literatur pada
Inovasi Kurikulum Merdeka memberikan pandangan secara keseluruhan terhadap perbaikan
dan peningkatan sistem pembelajaran. Berikut adalah pemahaman mendalam terkait

keterkaitan ketiga pendekatan ini:
Penguatan Keterampilan Komunikasi

Penggabungan pembelajaran Bahasa Indonesia berbasis game dengan pendekatan
kurikulum merdeka memberikan kontribusi positif dalam memperkuat keterampilan
komunikasi siswa. Melalui permainan game edukasi, siswa mempunyai kesempatan untuk
melatih komunikasi situasional dan mengaktifkan kemampuan berbahasa Indonesianya secara

interaktif.

Pemanfaatan media pembelajaran juga memberikan aspek tambahan untuk
mengembangkan keterampilan berbicara dan melibatkan siswa dalam pengalaman belajar yang
lebih luas. Oleh karena itu, menggabungkan ketiga pendekatan ini menciptakan platform yang

ideal untuk meningkatkan keterampilan komunikasi siswa.
Motivasi dan Partisipasi Siswa

Hasil dari penelitian Sri Mulyani (2020). Menunjukkan bahwa penggunaan
pembelajaran indonesia berbasis game dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa.

Sebagai bagian dari kurikulum merdeka yang menekankan partisipasi dan keaktifan siswa
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dalam proses pembelajaran, pendekatan ini sangat berkontribusi dalam menciptakan suasana

kelas yang menyenangkan dan memotivasi.

Penerapan media pembelajaran juga dapat memberikan variasi dalam metode
pengajaran, menghindari monoton, dan mendorong partisipasi aktif siswa. Oleh karena itu,
keterkaitan antara pembelajaran berbasis game dalam kurikulum merdeka dan media
pembelajaran memberikan landasan yang kuat untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan

siswa.
Peningkatan Kemampuan Berbicara

Hasil penelitian Cecep Wahyu Khoerudin (2023) menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran berbasis game dapat meningkatkan keterampilan berbicara siswa.
Dikombinasikan dengan pendekatan Kurikulum Merdeka yang berfokus pada pengembangan
keterampilan berbicara sebagai bagian yang menyatu dalam pembelajaran, kolaborasi ini akan

sangat mendukung pengembangan keterampilan berbicara siswa.

Belajar bahasa Indonesia melalui Game juga membantu mengembangkan keterampilan
berbicara situasional dengan menggunakan interaktivitas dan daya tarik visual. Dengan
mengintegrasikan ketiga pendekatan ini, kami menciptakan lingkungan belajar yang berfokus

secara khusus pada peningkatan keterampilan berbicara.
Transformasi Kurikulum

Penerapan pembelajaran Bahasa Indonesia berbasis game dan penggunaan media
pembelajaran menjadikan penerapan pendekatan kurikulum mandiri menjadi lebih dinamis.
Kurikulum terus mengalami perubahan untuk mencerminkan perkembangan teknologi dalam
pembelajaran dan memberikan ruang untuk menerapkan metode pembelajaran yang lebih

bervariasi.

Penggunaan game pembelajaran dan media pembelajaran tidak hanya melibatkan siswa
secara lebih dekat, namun juga menciptakan kurikulum yang tanggap terhadap perubahan
kebutuhan pendidikan.Oleh karena itu, ketiga pendekatan tersebut tidak hanya meningkatkan
pengalaman belajar siswa tetapi juga berkontribusi terhadap pengembangan kurikulum secara

keseluruhan.
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KESIMPULAN

Pendekatan pembelajaran Bahasa Indonesia Berbasis Game menunjukkan dampak
positif sejalan dengan temuan berbagai literatur terkait. Hasil penelitian ini memberikan bukti
nyata untuk meningkatkan kemampuan komunikasi siswa dan meningkatkan motivasi belajar.
Sebagaimana dikemukakan oleh peneliti Sodiq Anshori (2019), mengenai Pemanfaatan
Teknologi informasi dan komunikasi sebagai media pembelajaran. Demikian pula temuan Sri
Mulyani (2020) tentang Implementasi Game Edukasi dalam Pembelajaran, memberikan
perspektif bahwa penggunaan game dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam
proses pembelajaran. Namun perlu diperhatikan keterbatasan penelitian ini, khususnya terkait
dengan terbatasnya periode penelitian. Upaya untuk menggeneralisasi hasil harus dilakukan
dengan hati-hati. Sebagai rekomendasi, penelitian selanjutnya dapat mempertimbangkan untuk
mengembangkan metode pembelajaran yang lebih inovatif yang mencakup sampel yang lebih

luas dan konsisten dengan prinsip kurikulum merdeka.
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