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Abstrak: Materi puisi diarahkan agar peserta didik dapat memahami serta menikmati puisi sebagai salah satu genre teks sastra.
Melalui pembelajaran teks puisi, perserta didik mempunyai pengalaman berkreasi dalam menciptakan sebuah sastra bentuk teks
puisi berdasarkan apa yang dilihat, didengar, serta dialaminya. Permainan edukasi RPG yang digunakan dalam penelitian ini
berupa permainan petualangan. Materi dalam permainan petualang tersebut berupa pengetahuna yang dilengkapi dengan soal
latihan tentang suasana, tema dan makna teks puisi. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui keefektifan pembelajaran teks puisi
dengan menggunakan media pembelajaran permainan edukasi RPG di kelas X SMA. Metode penelitian menggunakan metode
deskriptif kuantitatif. Data diolah dengan menggunakan rumus statistik sederhana. Adapun hasil penelitian bahwa pembelajaran
teks puisi dengan menggunakan media permainan edukasi Role Playing Game (RPG) bagi peserta didik kelas X SMA efekktif

dengan nilai rerata pembelajaran sebesar 72,4.

Kata Kunci: Pembelajaran Teks Puisi; Media RPG; Role Playing Game

I. PENDAHULUAN

Sastra merupakan cerminan keadaan budaya bangsa
yang harus diwariskan kepada generasi muda. Tujuan
pembelajaran sastra adalah memperkaya serta menjadi
tanggap peserta didik terhadap peristiwa-peristiwa yang
berada pada di sekililng kehidupannya. Melalui
pembelajaran sastra, peserta didik ditanamkan untuk
menumbuhkembangkan kepekaan terhadap masalah-masalah
manusiawi, pengenalan dan rasa hormatnya terhadap tata
nilai, baik dalam konteks individual, maupun sosial. (Heinert
& Chick, 2016; Ikonne, 2016; Goudie, 2017; McCharty &
Goldman, 2017 Riyanti & Setyami, 2017; Magulod Jr., 2018;
Lindell, 2020;).

Puisi merupakan salah jenis genre teks sastra. Puisi
dituangkan oleh penciptanya dengan mengedepankan unsur
permainan kata, bunyi berdasarkan hasil pengalaman,
ekspresi, dan kepekaan terhadap lingkungan di sekitarnya.
Bahasa puisi yang bersifat konotatif tidak hanya
menyampaikan nada dan sikap secara personal. Puisi tidak
hanya menerangkan dan menyatakan apa yang dikatakan,
tetapi juga bermaksud membujuk, mempengaruhi sikap
pembaca, menggerakan (to move) perasaan pembaca, dan
akhirnya berusaha mengubah pendirian para pembaca.

Puisi merupakan salah satu materi yang terdapat di
dalam kurikulum mata pelajaran Bahasa Indonesia. Materi
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puisi diarahkan agar peserta didik dapat memahami serta
menikmati puisi sebagai salah satu genre teks sastra. Melalui
pembelajaran teks puisi, perserta didik mempunyai
pengalaman berkreasi dalam menciptakan sebuah sastra
bentuk teks puisi berdasarkan apa yang dilihat, didengar,
serta dialaminya. Hal ini sejalan dengan hakikat tujuan
pembelajaran sastraadalah menanamkan rasa peka
terhadap karya sastra sehingga tumbuh rasa bangga,
senang, atau haru (Jacobs, 2016; Kuiken, 2016; Dixton &
Bortolussi, 2016; Dixton & Bortolussi, 2011; Miall, 2011).
Pembelajaran teks puisi dalam kurikulum 2013 revisi SMA
Bahasa Indonesia kelas X dalam tabel berikut
Tabel 1 : Pembelajaran Teks Puisi Kelas X SMA
Kompetensi Dasar IPK
3.16 Mengidentifikasi = Mendata suasana dalam
suasana, tema, dan makna puisi yang didengar dan
beberapa  puisi  yang atau dibaca.
terkandung dalam antologi = Mendata temadalam puisi
puisi yang diperdengarkan yang didengar dan atau
atau dibaca. dibaca.
e Mendata makna dalam
puisi yang didengar dan
atau dibaca.
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4.16 Mendemonstrasikan e Memusikalisasikan  dan
(membacakan atau menanggapi salah satu
memusikalisasikan)  satu puisi dari antologi puisi
puisi dari antologi puisi atau  kumpulan  puisi
atau  kumpulan  puisi dengan memerhatikan
dengan memerhatikan vokal
vokal,  ekspresi, dan e Memusikalisasikan  dan
intonasi (tekanan dinamik menanggapi  salah satu
dan tekanan tempo) puisi dari antologi puisi
atau  kumpulan  puisi
dengan memerhatikan
ekspresi
o Memusikalisasikan  dan
menanggapi salah satu
puisi dari antologi puisi
atau  kumpulan  puisi
dengan memerhatikan

intonasi (tekanan dinamik
dan tekanan tempo).

Mendata kata-kata yang
menunjukkan diksi, imaji,
diksi, kata konkret, gaya
bahasa, rima/irama,
tipografi, tema/makna
(sense); dalam puisi.

Mendata kata-kata yang

3.17 Menganalisis unsur e
pembangun puisi.

menunjukkan rasa
(feeling), nada, dan
amanat dalam puisi.

4.17 Menulis puisi dengan e Menulis  puisi  dengan

memerhatikan
pembangunnya

unsur
(tema,

memerhatikan diksi, imaji,
diksi, kata konkret, gaya

diksi, gaya bahasa, imaji, bahasa, rima/irama,
struktur, perwajahan) tipografi, tema/makna
(sense).
e Menulis  puisi  dengan
memerhatikan rasa
(feeling), nada, dan
amanat

o Mempresentasikan

yang telah ditulis

Penggunaan media pembelajaran di dalam kegiatan
belajar mengajar dapat meningkatkan perhatian peserta didik,
keingintahuan terhadap materi yang akan dipelajari (Umar &
Maria, 2021). Media pembelajaran harus dapat dimanipulasi
(dilihat, didengar, dan dibaca) dengan baik serta disusun
secara interaktif. Oleh karena itu, media pembelajaran
digunakan untuk menciptakan kondisi pembelajaran yang
nyata. Peserta didik dapat memahami dengan baik materi
yang abstrak menjadi lebih nyata. Sehingga media
pembelajaran  berfungsi untuk menyampaikan pesan

puisi
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(informasi) pembelajaran dari sumber (pendidik maupun
sumber lain) kepada penerima (peserta didik).

Penelitian ini mengusung tema pembelajaran teks
puisi di SMA dengan menggunakan media pembelajaran
permainan edukasi Role Playing Game (RPG). Role Playing
Game (RPG)adalah salah satu teknologi pembelajaran yang
dapat digunakan di dalam pembelajaran. Produk yang
dihasilkan berupa game edukatif yang memiliki unsur cerita
yang kompleks dan seni peran yang membuat seseorang
merasa seperti menjadi seorang tokoh pada game tersebut.
Penerapan permaian edukatifdi dalam pembelajaran dapat
meningkatkan berpikir kritis penggunannya (Schrier, 2016;
So Jung & Hachey, 2020; Meloche at al, 2020).

Pembelajaran teks puisi dengan menggunakan media
permainan edukatif RPG diharapkan dapat meningkatkan
motivasi belajar peserta didik dalam kegiatan belajar
mengajar di dalam maupun di luar kelas. Media
pembelajaran diartikan sebagai suatu alat yang digunakan
untuk komponen pengantar komunikasi dalam memahami
suatu materi. (Tomita, 2018; Haagsman, et al, 2020).
(Riyanti & Setyami, 2017) Bentuk penyesuaian yang dapat
dilakukan adalah dengan memanfatkan media pembelajaran
yang sesuai dengan tuntutan perkembangan zaman. Artinya,
bahwa media pembelajaran berfungsi sebagai penjelas serta
memperkaya informasi. Adapun kriteria pembelajaran puisi
yang perlu diperhatikan yaitu, a) harus memahami betul usia
yang akan menggunakan, lingkungan, sosial budaya, dan
karateristik subjek didik, b) kemudahan mendapatkan media,
c) membantu kelancaran pengajaran atau sekadar suplemen,
d) menarik tidaknya bagi yang akan mempergunakan,
bergairah, mempermudah proses, dan semakin menarik.
(Hafid, 2011; Reiney, 2016; Rainey & Storm, 2017;
Ludegwig, 2017; Minot, 2019)

RPG merupakan salah satu karakteristik game yang
bisa digunakan sebagai media pembelajaran (Ming & Chin,
2013, Engelstad, 2018, Toomey, Xinhe, & Xin 2019).
Menurut Pramuditya dkk (2017), game edukasi RPG akan
membuat pemain game ini penasaran dengan cerita yang ada
di dalam game sehingga pemain terbawa untuk
menyelesaikan game tersebut. Kelebihan permainan RPG ini,
tanpa disadari bahwa permain menerapkan konsep bermain
sambil belajar. Selain mengikuti alur permainan, mereka
juga akan mendapatkan pengetahuan ketika menyelesaikan
game. Berdasarkan hal itu, bahwa permainan ini dapat
meningkatkan minat belajar peserta didik terhadap
pembelajaran sastra (puisi). Adapun hal ini didasarkan pada
pembelajaran sastra di sekolah cenderung tidak disukai
peserta didik. Materi sastra dianggap pembelajaran yang
sulit dan multi tafsir.

Il. METODE PENELITIAN

Metode penelitian menggunakan metode deskriptif
kuantitatif. Data penelitian ini adalah penguasaan peserta
didik tentang suasana, tema, dan makna teks puis dengan
menggunakan media pembelajaran permainan edukasi RPG
di kelas X SMA. Permainan edukasi RPG yang digunakan
berupa permainan petualangan digital. Adapun materi
pembelajaran dalam permainan tersebut berupa pengetahuan
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yang dilengkapi dengan soal latihan tentang suasana, tema,
dan makna teks puisi. Sumber data dalam penelitian ini
bersumber pada hasil tes Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) dalam pembelajaran teks puisi. Pengolahan hasil
pembelajaran diolah menggunakan rumus statistik persentil
sederhana kemudian dideskripsikan untuk mengetahui
keefektifan pembelajaran teks puisi dengan menggunakan
media permainan edukasi RPG.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pembelajaran teks puisi diarahkan agar peserta didik
dapat memahami serta menikmati puisi sebagai salah satu
genre teks sastra. Selain itu juga, pembelajaran teks puisi ini
agar perserta didik mempunyai pengalaman berkreasi dalam
menciptakan sebuah sastra bentuk teks puisi berdasarkan apa
yang dilihat, didengar, serta dialaminya. Adapun
pembelajaran teks puisi mengacu pada kompetensi dasar
(KD) Mata Pelajaran Bahasa Indonesia kelas X, yaitu 3.16
Mengidentifikasi suasana, tema, dan makna beberapa puisi
yang terkandung dalam antologi puisi yang diperdengarkan
atau dibaca. Adapun hasil penelitian penggunaan media
permainan edukasi Role Playing Game (RPG) dalam
pembelajaran teks puisi di kelas X SMA menunjukkan
efektif. Hal ini dapat dibukti dengan nilai rerata peserta didik
sebesar 72,4.

Tabel 2 Rerata Pembelajaran Teks Puisi

No Kegiatan Bagian Lembar Rata-Rata
Kerja Nilai
1 Pembelajaran  Bagian L K. Keg. 66,5
1 1 1.1
Bagian LK Keg. 1.2 72,5
2
2 Pembelajaran  Bagian LK Keg. 2.1 75
2 1
Bagian LK. Keg. 72
2 2.2
3 Pembelajaran  Bagian LK Keg. 3.1 72
3 1
Bagian LK Keg. 3.2 76,2
2

Berdasarkan hasil pembelajaran teks puisi dengan
menggunakan media permainan edukasi berbasis RPG
diketahui kemampuan peserta didik dalam memahami teks
puisi. Pembelajaran teks puisi ini terbagi ke dalam tiga
pembelajaran. Pada masing-masing pembelajaran terdiri atas
dua bagiab dan dilakukan penilaian melalui lembar kerja
memahami teks puisi. Berikut penjabaran keefektifan teks
puisi: (1) Pembelajaran 1; bagian 1 mendapatkan nilai rerata
66,5. Sedangkan, bagian 2 nilai rerata 72,5. (2) Pembelajaran
2; bagian mendapatkan nilai rerata 75. Sedangkan, bagian 2
mendapatkan rerata 72. (3) Pembelajaran 3; bagian 1
mendapatkan nilai rerata 72. Sedangkan, bagian 2
mendapatkan rerata 76, 2.

Adapun pelaksanaan pembelajaran teks puisi ini
peserta didik memainkan permainan edukasi RPG di dalam
maupun di luar kelas. Peserta didik diminta untuk dapat
memahami teks puisi dengan menyelesaikan permainan
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tersebut. Permainan tersebut berupa permainan petualangan
yang harus diselesaikan oleh tokoh utama/peserta didik
sebagai player. Tokoh utama/peserta ddidik/player harus
menjalankan suatu misi. Ketika menjalankan misi ini, player
akan menghadapi beberapa rintangan pada setiap map/lokasi
permainan. Berikut permaian edukasi pembelajaran teks
puisi.

1. MAP 1 (Intro): MAP ini berupa intro akan dimunculkan
prolog permainan. Prorog permaian ini. Dikisahkan di
suatu negeri yang bernama Asgard yang dipimpin oleh
seorang raja yang bernama Rough. Negeri Asgard ini
merupakan negeri yang besar dan kaya akan sumber daya
alam yang melimpah sehingga seluruh rakyatnya hidup
dengan damai. Dikisahkan juga Raja Rough ini adalah
raja yang bijaksana serta cerdas. Pada suatu saat hari,
Raja Rough melihat tanda-tanda alam bahwa negeri
Asgard ini akan dilanda bencana alam yang dahsyat.
Kemudian Raja Rough memerintahkan  Ksatria
tangguhnya untuk menyampaikan pesan kepada adiknya
di Negeri Alamus agar siap-siap untuk bencana alam ini.
Ksatria yang ditujuk oleh Raja Rough bernama Triton.
Selama menjalankan misi ini, Triton harus menghadapi
beberapa rintagan serta harus menyebarkan nilai-nilai
kebaikan untuk menuju Negeri Alumus. Peserta didik
harus memahami bagain ini agar dapat menyelesaikan
misi yang akan dijalani.

| New Game
Continue
| Options

Dikisahkan di suatu neggpi yang bernama Asgard yang

dipimpin oleh seorang raja yang bernama Rough.

Negeri Asgard ini merupakan negeri yang besar dan kaya
akan sumber daya alam yang melimpah sehingga seluruh
rakyatnya hidup dengan damai.
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2. MAP 2 : Ksatria Triton berada suatu Desa Samosa. Di

desa ini, Triton harus menemui seseorang yang bernama 3. MAP 3: Ksatria Triton berada suatu Desa Rimago. Di

Oli dan Nenek Ata. Oli memberikan tantangan kepada
Triton tentang suatu suasana dari suatu puisi. Triton
harus melaksanakan rintangan dari Oli. Setelah,
melaksanakan rintangan ini. Setelah itu, Triton harus
melakukan suatu kebaikan untuk melanjutkan misinya
pada MAP selanjutnya. Pada bagian ini peserta didik
diminta untuk memahami tentang suasana di dalam puisi.
Materi suasana puisi ini diberikan oleh Raja Rough

sebagai bekal pengetahuan di dalam permaian MAP 2 ini.

Setelah memahami suasana puisi, kemampuan peserta
didik akan diuji. Peserta didik akan diberi pertanyaan
oleh tokoh yang bernama Oli tentang suasana puisi. Jika
perserta didik menjawab dengan benar peserta didik akan
diberi petunjuk olenh OIli untuk menjumpai tokoh
selanjutnya di dalam MAP 2 yang akan memberi akses
untuk menuju MAP selanjutnya. Apabila salah menjawab
pertanyaan, maka peserta didik diberi kesempatan
memilih jawaban kembali dan seterusnya secara
berulang-ulang sampai dengan menjawab dengan benar.

Hai, Triton...
Saat ini kamu sudah sampai di Desa Samosa.
Kamu harus menyelesai tantangan yang akan

5
b diberikan oleh 0li dan Atta.
v

N
e

!

Suasana adalah perasaan pembaca setelah
membaca puisi. Suasana puisi tercipta dari
nada/sikap penyair. Suasana puisi biasanya
menggambarkan rasa senang, sedih, dsb.

v
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b\ Jamus.

desa ini, Triton harus menemui seseorang yang bernama
Jamus. Jamus akan mengajarkan kepada Triton tentang
suatu tema dari suatu puisi. Triton harus melaksanakan
rintangan dari Kakek Jamus. Setelah, melaksanakan
rintangan ini Triton akan melanjutkan misinya pada
MAP selanjutnya. Pada bagian ini peserta didik diminta
untuk memahami tentang tema puisi. Materi tema puisi
diberikan oleh Raja Rough sebagai bekal pengetahuan di
dalam MAP 3 ini. Setelah memahami tentang tema puisi,
kemampuan peserta didik akan diuji. Peserta didik akan
diberi pertanyaan oleh Tokoh Kakek Jamus tentang tema
puisi. Jika perserta didik menjawab dengan benar peserta
didik akan diberi petunjuk oleh Kakek Jamus untuk
melaksanakan suatu kebaikan dengan membersihkan
sampah pada MAP 3 ini yang akan memberi akses untuk
menuju MAP selanjutnya. Apabila salah menjawab
pertanyaan, maka peserta didik diberi kesempatan
memilih jawaban kembali dan seterusnya secara

berulang-ulang sampai dengan menjawab dengan benar.

Hai, Triton.
Kamu sudah sampai di Desa Rimago. Kamu
harus menyelesaikan tantangan dari Kakek

v
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Sebagai bekal untuk menjawab tantangan
Kakek Jamus. Saya akan membekali kamu ilmu
‘ & tentang tema dari sebuah puisi.

AW

MAP 4: Ksatria Triton berada suatu Desa Laland. Di
desa ini, Triton harus menemui seseorang Yyang
bernama Dila. Dila akan mengajarkan kepada Triton
tentang makna dari suatu puisi. Triton harus
melaksanakan  rintangan  dari  Dila.  Setelah
melaksanakan rintangan ini, Tritonharus membantu
Nenek Cikalala sebelum melanjutkan misinya pada
MAP selanjutnya. Pada bagian ini peserta didik diminta
untuk memahami tentang makna puisi. Materi tema
puisi diberikan oleh Raja Rough sebagai bekal
pengetahuan di dalam MAP 4 ini. Setelah memahami
tentang makna puisi, kemampuan peserta didik akan
diuji. Peserta didik akan diberi pertanyaan oleh Tokoh
Dila tentang makna puisi. Jika perserta didik menjawab
dengan benar peserta didik akan diberi petunjuk oleh
tokoh Dila untuk menemui tokoh Nenek Cikalala yang
akan memberi akses untuk menuju MAP selanjutnya.
Apabila salah menjawab pertanyaan, maka peserta
didik diberi kesempatan memilih jawaban kembali dan
seterusnya secara berulang-ulang sampai dengan
menjawab dengan benar.

Hai, Triton.
Kamu sudah sampai di Desa Laland. Kamu
Dia akan memberi petunjuk

m\«

harus temui Dila.
m‘ untuk menuju Negeri Alamus
v

99

Jurnal Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia
Volume 8 Nomor 2 September 2023. Page 95-102
p-1SSN: 2477-5932 e-ISSN: 2477-846X

Saya akan memberi sebuah ilmu tentang makna
dalam sebuah puisi.

Makna adalah pesan yang ingin disampaikan
oleh penyair.

MAP 5: Ksatria Triton berada suatu Desa Aikira. Di
desa ini, Triton harus menemui seseorang yang
bernama Medi. Medi memberikan pertanyaan kepada
Triton tentang diksi dari suatu puisi. Triton harus
melaksanakan  rintangan dari  Medi.  Setelah
melaksanakan rintangan ini, Tritonharus membantu
Mey sebelum melanjutkan misinya pada MAP
selanjutnya. Pada bagian ini peserta didik diminta
untuk memahami tentang diksi puisi. Materi diksi puisi
diberikan oleh Raja Rough sebagai bekal pengetahuan
di dalam MAP 5 ini. Setelah memahami tentang diksi
puisi, kemampuan peserta didik akan diuji. Peserta
didik akan diberi pertanyaan oleh Tokoh Medi tentang
diksi puisi. Jika perserta didik menjawab dengan benar
peserta didik akan diberi petunjuk oleh tokoh Medi
untuk membantu tokoh Mey pada MAP 5 ini yang akan
memberi akses untuk menuju MAP selanjutnya.
Apabila salah menjawab pertanyaan, maka peserta
didik diberi kesempatan memilih jawaban kembali dan
seterusnya secara berulang-ulang sampai dengan
menjawab dengan benar.

Hai, Triton...
Kau sudah® sampai di Desa Aikira. Temuilah
s seseorang yang bernama Medi. Ia akan
memberimu petunjuk jalan ke Negeri Alamus
< ¢
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Saya akan memberimu sebuah ilmu tentang
diksi untuk menjawab tantangan dari Medi.

MAP 6: Ksatria Triton berada suatu Desa Nom Nom
Di desa ini, Triton harus menemui seseorang yang
bernama Remun. Remun akan mengajarkan kepada
Triton tentang gaya bahasa dari suatu puisi. Triton
harus melaksanakan rintangan dari Remun. Setelah
melaksanakan rintangan ini, Triton akan melanjutkan
misinya pada MAP selanjutnya. Namun, Triton harus
mengambil sebuah obor di tengah Oasis sebagai syarat
masuk ke MAP selanjutnya. Pada bagian ini peserta
didik diminta untuk memahami tentang gaya bahasa
dalam puisi. Materi gaya bahasa dalam puisi diberikan
oleh Raja Rough sebagai bekal pengetahuan di dalam
MAP 6 ini. Setelah memahami tentang gaya bahasa
dalam puisi, kemampuan peserta didik akan diuji.
Peserta didik akan diberi pertanyaan oleh Tokoh
Remun tentang gaya bahasa dalam puisi. Jika perserta
didik menjawab dengan benar peserta didik akan diberi
petunjuk oleh Remun untuk mengambil sebuah obor di
tengah Oasis sebagai syarat akses untuk menuju MAP
selanjutnya. Apabila salah menjawab pertanyaan, maka
peserta didik diberi kesempatan memilih jawaban
kembali dan seterusnya secara berulang-ulang sampai
dengan menjawab dengan benar.
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Triton.
Kamu sudah sampai di Desa Nom Nom. Ini
s berarti kamu sudah dekat dengan Negeri
Alumus. Temuilah Remun. Ia akan membantumu.
v

MAP 7 (Ending): Ksatria Triton sudah sampai di
Negeri Alumus. Ksatria Triton menyampaikan pesan
Raja Rough tentang bencana alam di beberapa negeri
ini. Pada bagian ini pula, Pada MAP ini tokoh Raja
Rough menyampaikan simpulan dari rintangan yang
telah dilalui oleh tokoh utama/player. Dan, permainan
berakhir. Pada bagian ini peserta didik diberikan
simpulan di dalam permainan ini. Pada MAP 7/ending
ini peserta didik kembali akan berikan pengetahuan
tentang teks puisi secara keseluruhan. Dan, misi
berakhir. Peserta didik dapat memilih menu mengakhir
permainan atau kembali mengulangi permainan dari
awal.



m," 2 Hai.. Triton. Kamu sudah sampai di Negeri
'ﬁ\“’)‘ Alamus. Kamu adalah ksatria yang dapat
‘@ § diandalkan.
2\'«««"

Kamu telah melewati beberapa rintangan.
Rintangan tersebut merupakan pengalaman

o
‘m'.-%' & bagi kamu dalam memahami puisi.
‘m‘

Penggunaan media permainan edukasi RPG dalam
pembelajaran teks puisi di kelas X SMA pada penelitian ini
mencoba menyesuaikan dengan kebutuhan abad 21. Hal ini
sejalan dengan pendapat Frydenberg & Andone dalam
(Wijaya, Sudjimat, 2016:267) menjelaskan bahwa untuk
menghadapi pembelajaran di abad 21 ialah setiap orang
harus memiliki keterampilan berpikir kritis, pengetahuan
dan kemampuan literasi digital, literasi informasi, literasi
media dan menguasai teknologi informasi dan
komunikasi. Oleh karena itu, Penggunaan RPG yang
diproyeksikan untuk meningkatkan kemampuan literasi
digital serta kemampuan berpikir kritis peserta didik

IV.SIMPULAN

Pembelajaran teks puisi dengan menggunakan media
permainan edukasi Role Playing Game (RPG) bagi peserta
didik kelas X SMA efekktif dengan nilai rerata pembelajaran
sebesar 72,4. Pembelajaran teks puisi dengan menggunakan
media pembelajaran edukasi RPG terbagi menjadi 3
pembelajaran dan masing-masing pembelajarn terdiri atas 2
bagian. Adapun nilai rerata dalam setiap pembelajaran teks
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puisi yaitu; 66,5, 72,5, 75, 72, 72, 76,2. Dalam permainan
ini, peserta didik didikan akan memaikan permainan
petualangan yang menceritakan tokoh seorang Ksatria yang
bernama Triton yang mendapatkan tugas dari Raja Rough
untuk menyampaikan pesan penting kepada adiknya di
Negeri Alamus. Raja Rough merupakan Raja dari Negeri
Asgard. Raja Rough merupakan raja yang bijaksana dan
cerdas dalam memahami keadaan alam. Suatu saat ia melihat
tanda-tanda alam akan terjadinya bencana besar. Melihat
tanda-tanda alam itu, Raja Rough memerintahkan ksatria
Triton untuk menyampaikan pesan ini kepada adiknya di
Negeri Alamus. Ketika Triton menjalankan
tugasnya/misinya, Raja Rough berpesan agar ia dapat
menjawab beberapa tantangan dari tokoh yang ditemui di
setiap perjalanan menuju Negeri Alamus serta harus mencari
nilai-nilai kebaikan dengan membantu seseorang. Rintangan
atau tantangan dalam permainan ini berupa pengetahuan
tentang suasana, tema, dan makna dalam teks puisi.
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