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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan siswa terkait pengembangan 
model GOPE dalam pembelajaran bahasa Indonesia. Penelitian ini menggunakan 
metode survei deskriptif, dengan mengumpulkan data melalui angket yang diisi oleh 
siswa kelas XII SMA. Data yang terkumpul dianalisis menggunakan pendekatan 
kuantitatif deskriptif untuk menggambarkan kebutuhan dan pandangan guru secara 
keseluruhan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar siswa bahwa 
model pembelajaran yang mengintegrasikan permainan edukatif dapat menciptakan 
suasana belajar yang dinamis dan relevan dengan konteks dunia nyata, sehingga 
mempermudah transfer pengetahuan dan keterampilan.. Berdasarkan hasil analisis 
tersebut, model GOPE dalam pembelajaran Bahasa berpotensi memberikan dampak 
positif pada peningkatan keterampilan kritis dan kolaboratif siswa. 

Kata kunci: Game based Learning; Problem based Learning; Language Learning 

 
Pendahuluan 

Model pembelajaran merupakan komponen penting yang harus diperhatikan dalam 
merancang proses pembelajaran yang efektif. Menurut (Joyce et al., 2015), model 
pembelajaran tidak hanya sekadar rangkaian prosedur, tetapi juga kerangka yang 
menuntun aktivitas belajar dengan mempertimbangkan interaksi antara guru dan siswa. 
Pemilihan model yang tepat sangat esensial karena dapat membantu mencapai tujuan 
pembelajaran yang telah ditetapkan, sekaligus menyesuaikan metode dan strategi 
pengajaran dengan kebutuhan serta karakteristik siswa (Schunk, 2020). Penyesuaian ini 
penting karena setiap siswa memiliki gaya belajar, minat, dan kemampuan yang 
berbeda-beda. Sebagaimana dijelaskan oleh (Tomlinson, 2017), pendekatan 
pembelajaran yang diferensiasi mampu meningkatkan keterlibatan siswa dan efektivitas 
pembelajaran. Oleh karena itu, pengembangan model pembelajaran yang adaptif dan 
relevan menjadi salah satu kunci untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil 
belajar siswa di berbagai konteks pendidikan. 

Salah satu model pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran pada 
Kurikulum pembelajaran di Sekolah Menengah di Indonesia adalah Problem Based 
Learning (PBL). Model pembelajaran ini merupakan salah satu model pembelajaran 
yang paling banyak diterapkan oleh guru pada proses pembelajaran terutama yang 
berkaitan dengan teori dan konsep (Indriyani et al., 2024; Ramadhan et al., 2018, 2020, 
2023). Model PBL merupakan desain pembelajaran yang menggabungkan beberapa 
strategi pendidikan untuk mengoptimalkan hasil pembelajaran yang berpusat pada 
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siswa di luar perolehan pengetahuan (Choon‐Eng Gwee, 2008). Pembelajaran ini dapat 
mengarahkan siswa untuk menggunakan pengetahuannya dalam memecahkan masalah 
di dunia nyata dengan merefleksikan temuan yang dipelajari, dapat merangsang siswa 
mengidentifikasi permasalahan dan pemecahannya secara multidisiplin dalam kerja tim 
(Suwono et al., 2015; Qomariah et al., 2019). Dengan menggunakan isu sebagai pemicu, 
model ini efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa (Harlim & 
Belski., 2010; Fatimah, 2015) 

PBL dirancang agar proses pembelajaran mengarahkan siswa untuk memecahkan 
masalah secara sistematis dan logis. Hal ini dapat terjadi apabila guru menciptakan 
lingkungan kelas yang terbuka dan jujur, di mana siswa bebas bertukar pikiran dan 
mendiskusikan berbagai permasalahan yang dihadapi (Pasaribu, H., 2016). Model ini 
memungkinkan siswa untuk mengembangkan keterampilan sebagai pembelajar 
mandiri, yang pada gilirannya membangun rasa ingin tahu dan kemampuan berpikir 
kritis (Dastgeer & Afzal, 2015). Oleh karena itu, PBL dianggap sebagai metode yang 
efektif untuk merangsang keterampilan berpikir kritis dan memecahkan masalah 
dengan memanfaatkan masalah kehidupan nyata sebagai konteks pembelajaran (Masek 
& Yamin, 2011; Lin & Lee, 2013) 

Proses pembelajaran dengan menggunakan model PBL memberikan kesempatan 
lebih luas bagi siswa untuk mengemukakan pendapat, karena masalah yang disajikan 
mampu meningkatkan rasa ingin tahu mereka, sekaligus menciptakan suasana 
pembelajaran yang menantang dan merangsang keterlibatan siswa dalam pemecahan 
masalah (Syaifudin & Sulistyaningrum, 2015). Pembelajaran ini tidak hanya berfokus 
pada penyelesaian masalah, tetapi juga mengajak siswa untuk belajar bagaimana cara 
belajar dengan cara yang mandiri dan kolaboratif. Menurut (A. J. Khoiriyah & Husamah, 
2018), serta (Wilson, 2021), PBL menempatkan siswa dalam situasi di mana mereka 
harus bekerja sama untuk menemukan solusi dari permasalahan kontekstual sehari-hari 
(Rahmansyah & Nuriadin, 2022). Dengan demikian, PBL menjadi pendekatan 
pembelajaran yang efektif dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan 
kolaborasi siswa dalam konteks permasalahan yang relevan. 

Banyak penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa PBL memberikan dampak 
positif pada proses dan hasil belajar siswa. Dalam penerapannya, PBL memungkinkan 
siswa untuk memecahkan masalah yang berkaitan dengan kehidupan nyata, yang 
meningkatkan motivasi mereka untuk belajar secara lebih mendalam (Dastgeer & Afzal, 
2015). Selain itu, PBL memberikan dampak positif pada pembelajaran dengan 
merangsang siswa untuk menjadi pembelajar seumur hidup (Dolmans et al., 2001). 
Menurut (Darmadi, 2017), model ini menyajikan masalah kontekstual yang merangsang 
siswa untuk belajar dan berpikir lebih mendalam (Machado et al., 2008). Sehingga dapat 
memberikan dapat pada siswa untuk dapat belajar mengembangkan alasan dan berpikir 
logis ketika mencari data atau informasi yang dibutuhkan untuk menemukan solusi yang 
tepat (Khoiriyah et al., 2015)  

PBL paling efektif ketika fokus pembelajarannya berada pada pemahaman prinsip-
prinsip yang menghubungkan konsep-konsep kunci di tingkat struktur pengetahuan 
kedua (Rahman et al., 2011). Lebih lanjut, PBL juga melatih siswa untuk berpikir kritis, 
memecahkan masalah, serta mengambil keputusan bersama melalui diskusi dan 
kolaborasi (Najah et al., 2019). Hal ini didukung oleh penelitian (Sastrawati et al., 2011) 
dan (Fachrurazi, 2011), yang menemukan bahwa PBL efektif dalam meningkatkan 
keterampilan berpikir tingkat tinggi termasuk berpikir kritis dan kreatif. Dengan 
demikian, PBL berperan penting dalam membangun keterampilan berpikir kritis dan 
kemampuan pemecahan masalah yang diperlukan siswa di era modern. 
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Meskipun Problem-Based Learning (PBL) memiliki banyak keunggulan, terdapat 
beberapa kelemahan yang perlu diperhatikan. Salah satu permasalahan utama adalah 
kesulitan dalam menemukan masalah yang menarik, realistis, dan kontekstual bagi 
peserta didik. Permasalahan yang diajukan harus berfokus pada materi esensial yang 
dapat dipahami oleh siswa serta mendukung pengembangan keterampilan literasi yang 
lebih mendalam (Rahmansyah & Nuriadin, 2022). Namun, penelitian (Tyas, 2017) 
menunjukkan bahwa menemukan masalah yang tepat serta mengatur durasi 
pembelajaran untuk setiap langkah PBL merupakan tantangan tersendiri bagi pendidik, 
karena mereka belum terbiasa menyelaraskan pembelajaran dengan model ini (Tyas, 
2017). Selain itu, guru sering kali berperan sebagai penyampai ilmu secara langsung, 
yang bertentangan dengan prinsip PBL yang menekankan pada investigasi dan dialog 
(Pasaribu, 2016). Hal ini dapat menyebabkan pembelajaran tidak sesuai dengan esensi 
PBL yang mengedepankan pemecahan masalah secara mandiri oleh siswa. 

Kelemahan lain yang muncul adalah adanya 'tanda-tanda erosi' dalam implementasi 
PBL, yang berdampak negatif pada proses dan hasil pembelajaran (Khoiriyah et al., 
2015). (Dolmans et al., 2001) menawarkan solusi untuk mengatasi kelemahan ini, 
seperti melakukan evaluasi rutin untuk meningkatkan kinerja kelompok, merangsang 
elaborasi lebih mendalam, serta menggunakan lebih banyak penilaian formatif daripada 
sumatif. Selain itu, (Sousa & Costa, 2022) merekomendasikan peningkatan lingkungan 
belajar dengan memberikan lebih banyak dukungan kepada siswa agar mereka dapat 
menjadi pembelajar yang mengarahkan diri sendiri, serta memperkenalkan penilaian 
diri untuk mendorong pembelajaran yang lebih efektif. Kelemahan-kelemahan ini 
menyoroti pentingnya pengembangan keterampilan pendidik dalam menerapkan PBL 
secara optimal agar hasil pembelajaran lebih maksimal. 

Berdasarkan rekomendasi yang disampaikan oleh ahli pada penelitian terdahulu, 
dapat dilakukan inovasi model pembelajaran dengan mengintegrasikan pembelajaran 
lain dalam penerapan PBL. Game-based Learning dapat menjadi alternatif yang efektif 
untuk mengatasi berbagai kelemahan yang ditemukan dalam penerapan PBL. Dengan 
mengintegrasikan unsur permainan, pembelajaran berbasis masalah dapat menjadi 
lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan bagi siswa, sehingga memudahkan mereka 
dalam memahami masalah yang realistis dan kontekstual. Pendekatan ini tidak hanya 
merangsang motivasi belajar, tetapi juga dapat membantu mengatasi tantangan dalam 
menemukan masalah yang tepat dan mengatur durasi pembelajaran. Selain itu, 
penggunaan Game-Based Learning memungkinkan siswa untuk lebih terlibat secara aktif 
dalam proses pembelajaran, sekaligus meningkatkan keterampilan berpikir kritis, 
kolaboratif, dan literasi, yang merupakan tujuan utama dari model PBL (Werlinger, 
2024). Integrasi ini juga berpotensi mendorong pembelajar menjadi lebih mandiri dan 
meningkatkan hasil pembelajaran melalui pendekatan yang lebih menyenangkan dan 
efektif (Wanglang et al., 2024). 

Game-based Learning (GBL) menawarkan pendekatan yang mampu memberikan 
latihan berulang, tantangan yang dimodifikasi, serta tingkat kesulitan yang dapat 
disesuaikan, sehingga mampu memberikan dukungan yang lebih baik daripada instruksi 
tradisional (Pacheco-Velazquez et al., 2024). Keunikan GBL terletak pada 
kemampuannya untuk menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan menarik, 
yang memanfaatkan kemajuan teknologi sebagai sarana untuk meningkatkan 
keterlibatan dan motivasi siswa. Dalam beberapa tahun terakhir, pembelajaran ini telah 
menjadi topik yang signifikan dalam literatur pendidikan dan mendapatkan perhatian 
luas dari akademisi dan praktisi di bidang teknologi pendidikan (X. Chen et al., 
2020)(Koparan, 2021). GBL sebagai metode pembelajaran yang difasilitasi melalui 
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permainan, baik digital maupun nondigital telah terbukti meningkatkan motivasi serta 
kinerja siswa secara signifikan (Bonner & Dorneich, 2021)(Byusa et al., 2022). 

Penggunaan GBL dalam pendidikan memiliki potensi besar dalam membentuk 
lingkungan belajar yang lebih inovatif dan relevan dengan perkembangan teknologi 
modern. Inovasi dalam bentuk permainan seluler, misalnya, memungkinkan pelajar 
untuk menikmati proses belajar dengan cara yang lebih interaktif dan menyenangkan 
(Rizki et al., 2024). Berbagai metode telah dikembangkan dalam pengaturan GBL untuk 
mengintegrasikan permainan ke dalam lanskap pendidikan, yang memberikan 
kesempatan bagi siswa untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, pemecahan 
masalah, dan keterampilan kolaboratif  (Chen et al., 2022). Dengan memanfaatkan 
permainan sebagai alat pendidikan, pembelajaran berbasis permainan tidak hanya 
mendorong keterlibatan siswa, tetapi juga memfasilitasi pengembangan keterampilan 
penting yang diperlukan di era digital saat ini. 

Dalam konteks pendidikan yang terus berkembang, sangat penting untuk 
mengidentifikasi model pembelajaran yang tidak hanya efektif, tetapi juga mampu 
menarik minat siswa. Salah satu pendekatan yang dapat dipertimbangkan adalah 
kombinasi antara pembelajaran berbasis permainan (GBL) dan pembelajaran berbasis 
masalah (PBL). GBL menawarkan pengalaman belajar yang interaktif melalui komponen 
permainan yang menarik, sedangkan PBL mengarahkan siswa untuk mengasah 
keterampilan berpikir kritis serta memecahkan permasalahan yang kompleks dan tidak 
terstruktur. Menggabungkan kedua model ini dapat menciptakan suasana belajar yang 
dinamis, kolaboratif, dan kontekstual, sesuai dengan tantangan yang ada di dunia nyata. 

Dalam dunia pendidikan yang terus berkembang, menemukan model pembelajaran 
yang efektif sekaligus menarik bagi siswa menjadi prioritas. Salah satu solusi yang patut 
dipertimbangkan adalah penggabungan pembelajaran berbasis permainan (GBL) dan 
pembelajaran berbasis masalah (PBL). GBL menghadirkan interaksi yang menarik 
melalui elemen permainan, sementara PBL mendorong siswa untuk mengembangkan 
keterampilan berpikir kritis serta menyelesaikan masalah kompleks yang tidak 
terstruktur. Kombinasi kedua pendekatan ini dapat menciptakan suasana belajar yang 
dinamis, kolaboratif, dan relevan dengan konteks kehidupan nyata. Di sisi lain, 
keberhasilan model dalam konteks pendidikan sangat bergantung pada penerimaan 
guru dan siswa, yang secara langsung mempengaruhi efektivitas pengembangan serta 
penerapan model tersebut dalam praktik pengajaran lebih lanjut (Ilic, Ivanovic, & 
Klašnja-Milicevic, 2024). Dengan demikian, inovasi model pembelajaran perlu dilakukan 
dengan mempertimbangkan kebutuhan berdasarkan respon pengguna. 

Integrasi GBL dengan PBL dilakukan melalui model Game-Oriented Problem 
Exploration (GOPE) merupakan alternatif inovatif yang dapat meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis dan kolaboratif siswa. Dengan menggabungkan elemen 
interaktif dan menarik dari permainan serta pendekatan analitis dari pemecahan 
masalah, model ini memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara 
mendalam dan aktif. GOPE memfasilitasi eksplorasi masalah dunia nyata melalui 
permainan, yang tidak hanya menstimulasi keterlibatan tetapi juga mengasah 
kemampuan siswa dalam bekerja sama dan berpikir kritis dalam konteks yang relevan 
dan aplikatif. Berdasarkan hal itu, perlu melakukan analisis pendahuluan untuk 
mengetahui kebutuhan guru dan siswa terhadap model yang akan dikembangkan 
tersebut. Berdasarkan hal itu, tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis 
kebutuhan siswa sebagai landasan dalam pengembangan model Game-Oriented Problem 
Exploration (GOPE) untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan kolaboratif 
siswa sekolah menengah. 
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Metode 
Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif dengan menggunakan metode survei. 

Metode survei diartikan sebagai metode penelitian yang mencoba mendefinisikan kasus 
sebagaimana yang diambil dari sampel penelitian yang diperoleh dari populasi 
penelitian. Populasi penelitian ini terdiri dari siswa kelas XI SMA. Sampel penelitian ini 
sebanyak 75 siswa. Dalam penelitian ini, sampel diambil dari populasi yang secara 
sukarela mengisi instrumen yang dibagikan. Instrumen ini digunakan untuk mengetahui 
kompetensi dan pendapat responden terhadap kebutuhan model pembelajaran. 
Instrumen tersebut dikembangkan dan divalidasi terlebih dahulu oleh ahli. Setelah 
dinyatakan valid, instrumen tersebut disebarkan ke responden melalui aplikasi Google 
Form dan disebarkan menggunakan media aplikasi WhatsApp. 

 
Hasil  

Hasil penelitian ini memberikan gambaran awal mengenai kebutuhan siswa terhadap 
model GOPE. Data yang dikumpulkan melalui angket menunjukkan adanya kebutuhan 
yang signifikan akan model pembelajaran inovatif yang tidak hanya meningkatkan 
keterlibatan siswa, tetapi juga mengasah keterampilan berpikir kritis dan kolaboratif. 
Dalam analisis berikut, data hasil angket akan dijabarkan secara rinci dalam bentuk 
tabel untuk memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai tanggapan dan kebutuhan 
yang diidentifikasi dari siswa. Tabel ini akan mempermudah pemahaman terhadap hasil 
yang diperoleh serta menjadi acuan dalam pengembangan model pembelajaran yang 
sesuai dengan kebutuhan siswa. Berdasarkan hal tersebut, hasil analisis data angket 
kebutuhan siswa dapat dilihat pada tabel 1. 

 
Tabel 1. Hasil Analisis Angket Kebutuhan Siswa 

No. Pernyataan Jawaban (%) 
SS S TS STS 

1. Saya merasa kesulitan dalam memahami konsep-konsep 
yang bersifat analitis dalam pembelajaran. 

8 60 32 0 

2. Saya ingin belajar dengan metode yang mengintegrasikan 
teknologi untuk mendukung pemahaman konsep. 

16 76 8 0 

3. Saya merasa bahwa kemampuan saya dalam 
menyelesaikan masalah secara kritis masih perlu 
ditingkatkan. 

24 68 4 4 

4. Saya membutuhkan umpan balik yang konstruktif dari 
guru untuk membantu saya berkembang. 

24 72 0 4 

5. Saya merasa bahwa model pembelajaran yang digunakan 
saat ini belum cukup mendukung kolaborasi yang efektif. 

20 64 16 0 

6. Saya membutuhkan lebih banyak latihan dalam berpikir 
kritis melalui studi kasus atau masalah nyata. 

36 56 8 0 

7. Saya merasa lebih mudah belajar ketika materi disajikan 
dengan cara yang kontekstual dan relevan. 

28 64 8 0 

8. Saya ingin lebih banyak proyek kelompok yang 
memungkinkan saya bekerja sama dengan teman sekelas. 

20 64 4 12 

9. Saya merasa sulit untuk menghubungkan konsep teoretis 
dengan aplikasi praktis dalam kehidupan sehari-hari. 

20 60 20 0 

10. Saya membutuhkan pendekatan pembelajaran yang 
memotivasi saya untuk terlibat lebih aktif di kelas. 

28 68 4 0 
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11. Saya ingin guru memberikan lebih banyak latihan yang 
menantang untuk mengembangkan kemampuan analitis 
saya. 

16 64 20 0 

12. Saya merasa perlu lebih banyak aktivitas kolaboratif yang 
melibatkan semua anggota tim secara merata. 

32 60 0 8 

13. Saya membutuhkan lebih banyak latihan dalam berpikir 
kritis dan analitis selama pembelajaran bahasa Indonesia. 

24 72 0 4 

14. Saya merasa bahwa pembelajaran yang lebih berfokus 
pada pengembangan keterampilan abad 21 akan lebih 
bermanfaat bagi masa depan saya. 

24 72 0 4 

15. Saya membutuhkan lebih banyak pengalaman belajar 
yang menggunakan permainan untuk mengembangkan 
keterampilan berpikir kritis. 

16 76 8 0 

17. Saya merasa permainan edukatif membantu saya 
memahami konsep yang sulit dengan cara yang lebih 
menyenangkan. 

16 84 0 0 

18. Saya ingin lebih banyak kegiatan pembelajaran yang 
menggabungkan elemen permainan untuk meningkatkan 
kolaborasi antar siswa. 

16 68 16 0 

19. Saya ingin guru lebih sering menggunakan permainan 
edukatif sebagai bagian dari metode pembelajaran. 

16 84 0 0 

20. Saya merasa pembelajaran dengan menggunakan game 
edukatif dapat meningkatkan partisipasi saya dalam 
kegiatan kelompok di kelas. 

20 76 0 4 

21. Saya merasa lebih termotivasi belajar ketika saya 
dihadapkan pada masalah nyata yang memerlukan solusi 
kreatif. 

24 68 4 4 

24. Saya ingin lebih banyak kegiatan pembelajaran yang 
mendorong saya untuk berpikir secara kritis dan analitis. 

24 76 0 0 

25. Saya merasa belajar akan lebih bermakna jika saya bisa 
menerapkan pengetahuan dalam situasi kehidupan nyata. 

24 72 4 0 

26. Saya merasa kesulitan ketika harus memecahkan masalah 
kompleks tanpa bimbingan atau panduan yang jelas. 

24 68 8 0 

27. Saya ingin lebih banyak kesempatan untuk berdiskusi dan 
berbagi ide dengan teman sekelas dalam menyelesaikan 
tugas-tugas. 

16 72 8 4 

28 Saya merasa bahwa pelajaran akan lebih menarik jika saya 
dapat berpartisipasi aktif dalam mencari solusi untuk 
masalah yang diberikan oleh guru. 
 

24 76 0 0 

Berdasarkan hasil angket, sebagian besar responden menyatakan kesulitan dalam 
memahami konsep-konsep analitis, dengan 68% responden menyatakan setuju (S) dan 
sangat setuju (SS). Selain itu, 68% hingga 92% responden menunjukkan kebutuhan 
untuk mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran guna mendukung pemahaman 
konsep, serta memotivasi mereka untuk terlibat lebih aktif di kelas. Hal ini menunjukkan 
bahwa pembelajaran berbasis teknologi memiliki potensi besar dalam meningkatkan 
keterlibatan dan pemahaman siswa. 

Sebagian besar responden juga menyadari pentingnya pengembangan keterampilan 
berpikir kritis dan analitis. Sebanyak 92% responden menyetujui perlunya latihan 
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berpikir kritis melalui studi kasus atau masalah nyata. Selain itu, 92% dari mereka 
menginginkan lebih banyak kegiatan yang mendorong pengembangan keterampilan 
abad ke-21, termasuk berpikir kritis dan kolaborasi. Sebanyak 88% juga merasa bahwa 
pengalaman belajar akan lebih bermakna jika mereka dapat menerapkan pengetahuan 
dalam situasi kehidupan nyata. 

Kebutuhan akan pembelajaran kolaboratif juga cukup tinggi, dengan 92% responden 
mendukung lebih banyak proyek kelompok yang melibatkan semua anggota tim secara 
merata. Mereka percaya bahwa diskusi kelompok dan berbagi ide dapat meningkatkan 
efektivitas pembelajaran, sebagaimana diindikasikan oleh 88% responden yang 
menginginkan lebih banyak kesempatan untuk berkolaborasi. Responden juga 
menunjukkan antusiasme terhadap penggunaan permainan edukatif dalam 
pembelajaran. Sebanyak 100% responden setuju bahwa permainan edukatif membantu 
memahami konsep yang sulit, dan 92% menginginkan guru lebih sering menggunakan 
metode ini. Selain itu, 96% menyatakan bahwa game edukatif dapat meningkatkan 
partisipasi dalam kelompok serta kolaborasi antar siswa. 

Berdasarkan hasil analisis angket, mayoritas siswa setuju bahwa pembelajaran saat 
ini masih memerlukan perbaikan, terutama dalam hal integrasi teknologi, kolaborasi, 
serta dukungan terhadap pengembangan keterampilan kritis dan analitis. Siswa merasa 
bahwa metode pembelajaran yang lebih kontekstual dan relevan akan membantu 
mereka dalam memahami konsep-konsep yang bersifat analitis. Selain itu, mereka 
menginginkan lebih banyak kesempatan untuk berpartisipasi dalam proyek kelompok 
yang memungkinkan kolaborasi efektif dan lebih banyak latihan dalam menyelesaikan 
masalah nyata, yang sesuai dengan kebutuhan abad 21.  

Hal ini sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, di mana 
permainan edukatif terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan kritis, 
pemecahan masalah, dan kolaborasi. Pembelajaran ini telah berkembang pesat sebagai 
alat pembelajaran yang mendukung pengajaran keterampilan ini (Qian & Clark, 2016). 
Lebih lanjut, keterampilan-keterampilan tersebut tidak hanya terbatas pada aspek 
kognitif, tetapi juga mencakup kemahiran dalam teknologi informasi dan kemampuan 
pengambilan keputusan yang kritis (Sun & Song, 2018)( (Hubl & Fischer, 2017). 

Penggunaan permainan edukatif juga disambut baik oleh siswa, yang merasa bahwa 
permainan tersebut dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan partisipasi dalam 
proses pembelajaran. Mayoritas siswa mengharapkan penerapan lebih banyak game 
edukatif yang dapat menantang kemampuan berpikir kritis mereka sekaligus membuat 
proses belajar lebih menyenangkan. Hasil ini menekankan pentingnya peran guru dalam 
menyediakan bimbingan yang jelas dan latihan yang lebih menantang, serta menyoroti 
kebutuhan siswa untuk menerima umpan balik yang konstruktif agar mereka dapat 
berkembang lebih optimal. 

Penelitian lain juga menunjukkan bahwa permainan edukatif memberikan 
pengalaman belajar yang interaktif dan berulang, yang memungkinkan siswa untuk 
mengembangkan keterampilan berpikir strategis dan kreativitas melalui simulasi dan 
eksplorasi berbagai pendekatan. Sebagai contoh, (Hallros & Pålsson, 2021) menemukan 
bahwa permainan mendorong pemain untuk terlibat aktif dalam proses observasi dan 
eksplorasi, yang berkontribusi signifikan terhadap peningkatan keterampilan kognitif. 
Selain itu, (Zhonggen, 2019)(Gaurav et al., 2022) menekankan bahwa permainan serius,, 
dapat memfasilitasi perkembangan keterampilan kognitif seperti persepsi, kreativitas, 
dan pemikiran abstrak, yang penting untuk sukses di era digital ini. 

Gamifikasi juga menjadi salah satu pendekatan yang efektif untuk memperkaya 
pembelajaran konvensional dengan meningkatkan keterlibatan siswa. (Hung et al., 
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2018) dan (Lee, 2019)menyoroti bahwa permainan yang dirancang dengan baik 
memungkinkan siswa untuk belajar melalui partisipasi aktif dan berulang, sehingga 
memperdalam pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan. Hal ini juga 
tercermin dalam hasil angket, di mana siswa merasa lebih termotivasi dan lebih mudah 
memahami materi yang disampaikan ketika disajikan melalui media permainan. 
Gamifikasi memungkinkan pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif, yang pada 
akhirnya dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa secara keseluruhan. 

Selain meningkatkan keterampilan kognitif, permainan edukatif juga berperan dalam 
meningkatkan kompetensi sosial siswa, seperti komunikasi dan kolaborasi. (Albano et 
al., 2020) mengungkapkan bahwa melalui kegiatan pemecahan masalah dalam konteks 
permainan, siswa dilatih untuk berkomunikasi dengan efektif dan bekerja sama dalam 
tim. Hal ini relevan dengan kebutuhan siswa untuk lebih banyak latihan kolaboratif dan 
pembelajaran berbasis proyek, sebagaimana diungkapkan dalam analisis angket. 
Dengan demikian, penelitian ini mendukung temuan bahwa permainan edukatif dapat 
membantu siswa dalam pengembangan keterampilan penting abad ke-21, baik dari segi 
kognitif maupun sosial. 

 
Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan menunjukkan bahwasanya penting 
untuk mengembangkan model pembelajaran yang melibatkan permainan saat 
memecahkan suatu permasalahan. Hal itu diharapkan agar dengan model pembelajaran 
tersebut, selain meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan kolaboratif siswa juga 
menciptakan pembelajaran yang menyenangkan untuk meningkatkan motivasi siswa 
dalam belajar. Guru merasa bahwa pembelajaran di kelas saat ini sering kali terlalu 
teoritis dan kurang memberikan ruang bagi siswa untuk berpikir kritis, berkolaborasi, 
serta mengembangkan keterampilan problem-solving secara mandiri. Mereka juga 
menyadari bahwa kurangnya variasi model pembelajaran membuat siswa kehilangan 
motivasi dan partisipasi aktif selama pelajaran. Oleh karena itu, guru membutuhkan 
lebih banyak panduan dan sumber daya untuk merancang skenario pembelajaran yang 
otentik dan interaktif, yang dapat meningkatkan keterlibatan dan keterampilan siswa. 

Pembelajaran yang lebih praktis dan berbasis tantangan diyakini akan membantu 
siswa menerapkan pengetahuan mereka dalam situasi nyata, sekaligus memperkuat 
keterampilan kolaboratif dan berpikir kritis. Hal ini sejalan dengan temuan penelitian 
terdahulu yang menekankan bahwa integrasi antara pembelajaran berbasis masalah dan 
permainan mampu meningkatkan motivasi belajar serta hasil akademik siswa secara 
keseluruhan. Pengembangan model pembelajaran yang menggabungkan kedua 
pendekatan ini dapat menjadi salah satu alternatif solusi efektif dalam mengatasi 
berbagai tantangan pembelajaran di kelas, serta mendukung pengembangan 
keterampilan abad 21, khususnya keterampilan berpikir kritis dan kolaboratif. 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan landasan dalam mengembangan 
model pembelajaran yang mengintegrasikan pembelajaran berbasis masalah dengan 
pembelajaran berbasis permainan. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan guru, model 
Game-Oriented Problem Exploration (GOPE) dapat dikembangkan dan diharapkan dapat 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan kolaboratif siswa sekolah menengah. 
Berdasarkan simpulan tersebut, pelatihan dan penyediaan sumber daya yang memadai 
bagi guru sangat diperlukan untuk mendukung mereka dalam merancang pembelajaran 
yang lebih relevan dan interaktif dalam mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. 
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