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Abstrak

Bahasa Indonesia pada jenjang sekolah dasar memiliki peran fundamental dalam membangun kemampuan literasi
awal, khususnya dalam memahami arti kata sebagai dasar keterampilan membaca dan berbahasa. Namun, pembelajaran
pemahaman makna kata pada siswa Fase A masih sering bersifat abstrak, kurang kontekstual, dan belum memanfaatkan
potensi budaya lokal sebagai sumber belajar yang bermakna. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya pemahaman
kosakata serta minimnya keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan serta
menguji kelayakan dan kepraktisan media game edukasi berbasis budaya lokal Demak, yaitu DEMABASA, sebagai media
pembelajaran Bahasa Indonesia untuk membantu siswa Fase A memahami arti kata secara kontekstual dan menyenangkan.
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analisis,
desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian adalah siswa kelas I SD Negeri 1 Barongan dengan uji
coba kelompok kecil sebanyak 7 siswa dan kelompok besar sebanyak 13 siswa. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui
validasi ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa, serta angket respon guru dan siswa. Instrumen penelitian menggunakan
skala Likert 1-4 dan dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
DEMABASA memperoleh tingkat kelayakan sebesar 69,3% dari ahli media, 80,4% dari ahli materi, dan 79,95% dari ahli
bahasa dengan kategori layak. Uji kepraktisan menunjukkan respon sangat positif dari guru dengan persentase 87,3% dan
siswa sebesar 96,1%. Temuan ini menunjukkan bahwa DEMABASA layak dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran
Bahasa Indonesia.

Kata kunci: Media Game Edukasi, Budaya Lokal, Pemahaman Arti Kata, Bahasa Indonesia, Fase A

1. PENDAHULUAN

Menggabungkan nilai-nilai lokal dalam pendidikan dasar menjadi langkah penting untuk meningkatkan
karakter =~ dan identitas bangsa, serta Kesadaran budaya siswa. Pada level sekolah dasar,
pengajaran yang menghubungkan isi pelajaran dengan budaya lokal terbukti mampu
meningkatkan keterkaitan pengalaman belajar sekaligus menumbuhkan motivasi, rasa ingin tahu, dan apresiasi
siswa terhadap kebudayaan daerah (Siswoyo et al., 2023). Dalam konteks pembelajaran bahasa, khususnya
pemahaman arti kata, proses pembelajaran perlu dirancang bukan hanya sebagai aktivitas kognitif, tetapi juga
sebagai sarana pelestarian nilai-nilai budaya melalui penyajian konteks yang dekat dengan kehidupan siswa.
Dalam konteks pembelajaran bahasa, khususnya pemahaman arti kata, proses pembelajaran perlu dirancang bukan
hanya sebagai aktivitas kognitif, tetapi juga sebagai sarana pelestarian nilai-nilai budaya melalui penyajian konteks
yang berkaitan dengan kehidupan siswa (Putri et al., 2025).

Namun, dalam praktiknya, integrasi budaya lokal dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas rendah
masih terkesan simbolis dan belum mengena pada inti materi ajar seperti kosakata dan pemahaman makna. Hasil
observasi awal di SD Negeri 1 Barongan menunjukkan bahwa sebagian siswa Fase A masih kesulitan memahami
arti kata karena materi disajikan secara abstrak, tidak kontekstual, dan kurang dikaitkan dengan kehidupan budaya
mereka sehari-hari. Budaya lokal seperti seni Barongan, Grebeg Besar, dan cerita rakyat Demak belum
dimanfaatkan dalam penyajian materi kosakata, sehingga siswa belum memperoleh pengalaman belajar yang
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konkret dan bermakna. Kondisi ini berpotensi menurunkan minat belajar sekaligus melemahkan hubungan siswa
dengan lingkungan sosial-budayanya (Masruddin, 2021).

Idealnya, pembelajaran pemahaman arti kata bagi siswa tahap awal harus disajikan melalui konteks
budaya yang autentik, visual, naratif, dan dekat dengan pengalaman hidup mereka. Media pembelajaran yang baik
seharusnya mampu menghadirkan situasi belajar yang konkret dan terhubung erat dengan budaya lokal sehingga
proses pemaknaan kata menjadi lebih mudah dan bermakna. Pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran
juga perlu diarahkan untuk menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan imersif dengan tetap mengacu
pada prinsip etnopedagogi, yaitu budaya sebagai dasar dalam desain, nilai, dan pengalaman belajar (Margaretha
etal., 2022).

Dalam perkembangan teknologi pembelajaran, penggunaan game edukasi menjadi peluang untuk
menghadirkan pembelajaran bahasa yang kontekstual dan menyenangkan (Laksana, 2024). Game merupakan
media yang sangat dekat dengan kehidupan siswa, dengan pengguna usia sekolah mencapai 46,2% dari total
pengguna digital di Indonesia (Kominfo, 2024). Namun, sebagian besar game edukasi yang beredar hanya
menampilkan latihan soal sederhana dan belum menghadirkan konteks budaya maupun alur interaktif yang
mendukung pemaknaan makna kata. Penerapan etnopedagogi dalam pengembangan media game sangat relevan
untuk memastikan bahwa budaya menjadi fondasi narasi, visual, dan aktivitas permainan sehingga siswa dapat
memahami arti kata melalui pengalaman bermain yang bermakna (Indawati et al., 2024).

Kemampuan memahami arti kata merupakan fondasi penting dalam pembelajaran bahasa pada jenjang
sekolah dasar, khususnya pada siswa Fase A. Pemahaman arti kata menjadi kemampuan dasar yang harus dikuasai
untuk mendukung perkembangan literasi awal siswa. Menurut (Pratama et al., 2025; Setiawaty, Ardilla, et al.,
2025) Pemahaman arti kata merupakan kemampuan dasar yang harus dikuasai oleh siswa Fase A untuk
mendukung perkembangan literasi awal mereka. Namun, hasil observasi di beberapa sekolah dasar menunjukkan
bahwa banyak siswa masih kesulitan memahami makna kata karena media pembelajaran yang digunakan guru
cenderung abstrak, kurang visual, dan tidak dikaitkan dengan konteks budaya di sekitar mereka (Arofatul et al.,
2023). Data Asesmen Nasional juga menunjukkan bahwa kemampuan literasi dasar siswa sekolah dasar masih
rendah, terutama pada kemampuan memahami kosakata dalam konteks, di mana sebagian besar siswa kelas rendah
berada pada kategori perlu intervensi. Kurikulum Merdeka menekankan pembelajaran berbasis budaya lokal agar
siswa dapat mengaitkan makna kata dengan lingkungan sosial-budayanya. Pada tahap operasional konkret, siswa
Fase A membutuhkan media yang memadukan visual, pengalaman bermain, dan kedekatan budaya untuk
membantu mereka memahami makna kata secara lebih bermakna (Latuheru & Abdullah, 2025).

Sejumlah penelitian sebelumnya membuktikan bahwa media berbasis budaya lokal dapat meningkatkan
motivasi dan literasi siswa, sementara penelitian etnopedagogi menegaskan bahwa budaya lokal berfungsi sebagai
konteks kuat dalam pembelajaran bahasa (Puspitasari et al., 2024). Meskipun demikian, penelitian-penelitian
tersebut belum secara utuh mengintegrasikan budaya lokal, khususnya budaya daerah Demak seperti Masjid
Agung Demak, tradisi Grebeg Besar, batik Demak bermotif ukiran khas, dan kuliner khas daerah ke dalam media
digital interaktif yang dirancang khusus untuk pembelajaran arti kata. Celah ini menunjukkan perlunya
pengembangan media yang tidak hanya berfungsi sebagai sarana pembelajaran kosakata, tetapi juga mampu
menghadirkan pengalaman belajar yang imersif, kontekstual, dan relevan dengan kehidupan siswa (Sugara et al.,
2022).

Rendahnya pemahaman makna kata pada siswa Fase A serta terbatasnya media pembelajaran yang
kontekstual dan sesuai dengan karakteristik perkembangan peserta didik menjadi tantangan dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia di sekolah dasar. Menanggapi kondisi tersebut, penelitian ini mengembangkan media game
edukasi berbasis budaya lokal Demak bernama DEMABASA sebagai solusi inovatif untuk membantu siswa Fase
A memahami arti kata melalui pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna (Fitriya et al., 2024; Setiawaty,
Fahrizal, et al., 2025) DEMABASA dirancang sebagai media internalisasi budaya daerah dengan menghadirkan
berbagai elemen khas Demak, seperti visual rumah adat, motif batik, ikon Masjid Agung Demak, tokoh berbusana
tradisional, kuliner daerah, hingga permainan lokal yang dikemas dalam alur permainan. Integrasi budaya ini
diharapkan mampu memperkuat makna kata yang dipelajari siswa sekaligus menumbuhkan kecintaan terhadap
budaya lokal sejak dini. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menguji kelayakan dan kepraktisan media
DEMABASA sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia bagi siswa sekolah dasar (Tazkiah & Purbayani,
2025).
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2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan Riset dan Pengembangan (RandD) dengan model ADDIE, yang
mencakup lima langkah: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Model ini sering
diterapkan dalam pengembangan media belajar karena telah terbukti efektif dalam menciptakan produk yang
berkualitas dan praktis., seperti yang dibuktikan dalam penelitian (N. K. D. A. Sari et al., 2025) yang
mengembangkan media game edukasi dan menilai kelayakan serta kepraktisannya melalui validasi ahli dan uji
coba lapangan.

Pada tahap Analyze (Analisis) dilakukan dengan mengidentifikasi kebutuhan siswa Fase A, karakteristik
pengguna, kurikulum Merdeka, serta potensi budaya lokal yang relevan seperti kosakata tradisional, permainan
daerah, dan cerita rakyat. Tahap Design mencakup perancangan konten pembelajaran, desain antarmuka game
yang ramah anak, serta penyusunan storyboard dan instrumen validasi ahli. Tahap Development meliputi proses
pembuatan media game DEMABASA, integrasi unsur budaya lokal, serta validasi kelayakan oleh ahli materi, ahli
media, dan praktisi pendidikan. Tahap Implementation dilakukan melalui uji coba terbatas di kelas II SD Negeri
1 Barongan untuk melihat kepraktisan dan respon pengguna terhadap media game. Tahap Evaluation mencakup
evaluasi formatif di setiap tahap pengembangan serta evaluasi sumatif melalui angket, observasi, dan wawancara
untuk mengetahui kelayakan dan kepraktisan media yang dikembangkan.

Tahap Design (Desain) berfokus pada merancang isi game, tampilan visual, alur permainan, dan
penyusunan kartu/level kata yang harus dipelajari siswa. Pada tahap ini juga disiapkan instrumen untuk validasi
ahli, seperti lembar penilaian ahli materi dan ahli media. Perancangan yang matang sangat penting karena
menentukan kualitas media, dan hal ini juga ditekankan dalam penelitian pengembangan media berbasis ADDIE
lainnya.

Pada tahap Development (Pengembangan), peneliti mulai membuat media game DEMABASA sesuai
desain yang sudah disusun. Seluruh elemen budaya lokal yang dipilih dimasukkan ke dalam game agar siswa
belajar arti kata sekaligus mengenal budaya Demak. Setelah game selesai dibuat, produk diuji oleh ahli materi,
ahli media, dan praktisi pendidikan. Penilaian ini digunakan untuk mengetahui apakah media tersebut layak
ditinjau dari isi, bahasa, tampilan, dan kesesuaiannya dengan karakteristik siswa. Teknik validasi seperti ini
merupakan bagian penting dari penelitian R&D pada game edukasi seperti ini.

Tahap Implementation (Implementasi) dilakukan dengan mencoba game secara langsung di kelas II SD
Negeri 1 Barongan. Uji coba ini bertujuan untuk melihat apakah game mudah digunakan, bagaimana respon siswa,
apakah instruksi jelas, dan apakah guru bisa memakai media tersebut tanpa kesulitan. Pendekatan seperti ini juga
digunakan dalam penelitian game edukasi lain di mana uji coba terbatas sangat membantu melihat kepraktisan
media sebelum digunakan dalam skala lebih besar.

Tahap Evaluation (Evaluasi) dilakukan sepanjang proses pengembangan (evaluasi formatif) dan pada
akhir penelitian (evaluasi sumatif). Evaluasi dilakukan melalui angket siswa, wawancara guru, observasi selama
permainan berlangsung, serta penilaian ahli. Melalui evaluasi ini, peneliti dapat mengetahui sejauh mana game
DEMABASA memenubhi kriteria layak, menarik, mudah digunakan, dan membantu siswa memahami arti kata.
Proses evaluasi yang menyeluruh seperti ini juga banyak diterapkan dalam pengembangan media pembelajaran
berbasis game di berbagai penelitian sebelumnya (A. P. Sari et al., 2024).

Teknik Pengumpulan Data dan Analisis Data

Subjek yang diteliti dalam studi ini adalah siswa kelas satu di SD Negeri 1 Barongan. Uji coba
dilaksanakan dalam dua tahap, yaitu tahap kecil yang melibatkan 7 siswa dan tahap besar yang melibatkan 13
siswa. Teknik pengambilan sampel diterapkan dengan metode pengambilan acak sederhana.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian adalah skala Likert 1-4 dalam bentuk checklist. Skala Likert
digunakan untuk mengubah skor validasi dan kepraktisan menjadi nilai persentase. Setelah validasi dilakukan,
dilanjutkan dengan uji kepraktisan untuk memperoleh data dari respon guru dan siswa. Hasil respon tersebut
berupa skor yang dikonversi ke bentuk persentase.
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Rumus yang digunakan:

Keterangan: P = i X 100 %
P = Nilai akhir N

f = Skor yang didapatkan
N = Skor tertinggi

Metode analisis data menerapkan pendekatan kualitatif deskriptif serta kuantitatif deskriptif. Analisis
kualitatif diterapkan pada data dari wawancara dan pengamatan, sementara analisis kuantitatif digunakan untuk
data angket dan validasi (Maulanal et al., 2025).

Tabel 1. Kriteria Kevalidan Produk

Interval Kategori Keterangan
<21% Sangat Tidak Valid Sangat tidak layak
21-40% Tidak Valid Tidak Layak
41-60% Cukup Valid Cukup Layak
61-80% Valid Layak

81-100% Sangat Valid Sangat Layak

Sumber: Data Peneliti (2022)

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Produk

Interval Kategori Keterangan
81-100% Sangat Praktis Tidak ada Perbaikan
61-80% Praktis Sedikit Perbaikan
41-60% Cukup Praktis Sedikit Perbaikan
21-40% Kurang Praktis Perlu Perbaikan
0-20% Tidak Praktis Perlu Perbaikan

Sumber: Data Peneliti (2022)

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Tahap pengembangan aplikasi DEMABASA (Media Game Berbasis Budaya Lokal untuk Membantu
Memahami Arti Kata Bagi Siswa) merupakan bagian dari hasil penelitian yang bertujuan menghasilkan media
pembelajaran interaktif yang layak dan praktis bagi siswa Fase A sekolah dasar. Pengembangan aplikasi dilakukan
setelah tahap analisis kebutuhan dan perancangan selesai, dengan fokus pada pembuatan media, proses validasi
oleh ahli, serta penyempurnaan berdasarkan masukan dari validator (Setiawaty, Ilmiyyah, et al., 2025; Wijayanti
et al., 2025).

Aplikasi DEMABASA dikembangkan menggunakan platform Canva, Heyzine, dan AppsGeyser sebagai
media pembelajaran digital interaktif yang memadukan unsur permainan edukatif dengan konten budaya lokal.
Canva dimanfaatkan dalam perancangan tampilan visual dan ilustrasi pembelajaran, Heyzine digunakan untuk
menyusun materi interaktif berbasis halaman digital, sedangkan AppsGeyser berperan dalam mengonversi konten
menjadi aplikasi berbasis Android agar mudah diakses oleh siswa. Konten pembelajaran meliputi kegiatan
mengenal kosakata, mencocokkan kata dengan gambar, memilih arti kata yang tepat, serta memahami makna kata
dalam kalimat sederhana. Materi disajikan secara bertahap dan sistematis dengan tampilan visual sederhana,
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penggunaan jenis huruf yang mudah dibaca, serta alur permainan yang disesuaikan dengan karakteristik

perkembangan belajar siswa Fase A (Juwiantho et al., 2025).

Keunikan aplikasi DEMABASA terletak pada integrasi budaya lokal dalam setiap unsur pembelajaran.
Ilustrasi, gambar, dan contoh kosakata yang digunakan merepresentasikan lingkungan serta aktivitas budaya lokal
yang dekat dengan kehidupan siswa. Setelah proses pengembangan selesai, aplikasi DEMABASA divalidasi oleh
pakar media, pakar konten, dan pakar linguistik untuk mengevaluasi kualitas tampilan, relevansi materi, kejelasan
istilah, serta integrasi elemen budaya setempat. Saran dari para pakar dijadikan landasan untuk melakukan
perbaikan. Sebelum aplikasi diujicobakan kepada guru dan siswa Fase A di SD Negeri 1 Barongan guna

memperoleh data kelayakan dan kepraktisan penggunaan media.

Tabel 3. Desain Aplikasi DEMABASA

Halaman (Fitur)

PETUNJUK PENGGUNAAN APLIKASI
-E,DEMABASA

Penjelasan

Tampilan awal dari aplikasi DEMABASA memuat
pembelajaran dan nama materi yang akan dipelajari,
ada tombol berbentuk kapsul yang bisa ditekan untuk
memulai.

Halaman kedua dari aplikasi DEMABASA
menyajikan panduan penggunaan, serta dilengkapi
dengan tombol beranda dan lanjutkan halaman untuk
memulai.
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Halaman (Fitur) Penjelasan

o f Halaman ketiga aplikasi DEMABASA menu materi
s}asuu PEMBELAJARAN membaca permulaan.

Pengertian Arti Kata /

-~

\ Jenis-Jenis Arti Kata )

i Cara Menemukan

\ Arti Kata /

Contoh Arti Kata

Halaman materi mengenal pengertian arti kata.

Apa itu Arti
Kata?

Artl kata adalah makna atau
maksud yang terkandung dalam
sebuah kata.

Setap kata memllik arti yang
menjelaskan apa yang dimaksud
oleh penutur atau penulls.

Halaman materi mengenal jenis-jenis arti kata.

0

CIENIS-JENIS ARTI KATA

Arti leksikal adalah arti asli dari sebuah
kata, seperti yang ada di kamus.

Artinya, kata Itu dibaca apa adanya tanpa
tambahan makna lain.

-
Arti denotatif adalah arti kata yang
sebenarnya, sesuai kenyataan, dan sesuai
sepertl yang tertulis di kamus.
Arti ini tidak memakai kiasan, tidak dilebih-
lebihkan, dan tidak berubah karena
perasaan.
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JAWABAN
ANDA
SALAH

Halaman materi menampilkan level kuis yang dapat
dipilih siswa. Setiap level menyajikan pertanyaan
sesuai tingkat kesulitannya, di mana semakin tinggi
level yang dipilih maka semakin sulit soal yang
ditampilkan.

Halaman hasil kuis pada aplikasi DEMABASA
menampilkan umpan balik jawaban siswa. Jawaban
benar ditandai dengan pesan positif untuk
meningkatkan motivasi belajar.

Halaman hasil kuis pada aplikasi DEMABASA
menampilkan umpan balik jawaban siswa, jawaban
salah disertai pesan membangun agar siswa terdorong
untuk mencoba kembali.
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%ERIT A Halaman Cerita Budaya Demak
BUDAYA DEMAK

Dulu, di Jawa Tengah ada kerajaan
bernama Demak. Rajanya, Raden Patah, i
terkenal baik hati dan adil. la ingin |
rakyatnya hidup rukun dan damai. i

Suatu hari, para wali dan rakyat

membangun Masjid Agung Demak. :.‘
Seorang anak kecil bernama Bima ikut
melihat. la kagum karena tiang masjid 3
dibuat dari potongan kayu kecil yang
disatukan. Bima belajar bahwa kalau |
bekerja sama, hal kecil bisa menjadi |

- sesuatu yang besar dan kuat.

Uji Kelayakan Media

Kelayakan media dalam penelitian Media Game Berbasis Budaya Lokal untuk Membantu Memahami
Arti Kata bagi Siswa Fase A (Studi Kelayakan dan Kepraktisan) bertujuan untuk mengukur sejauh mana media
permainan yang berakar dari budaya lokal DEMABASA dapat diterima dan valid sebelum diterapkan dalam proses
pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar. Penilaian ini dilaksanakan untuk memastikan bahwa media yang
dibuat telah memenuhi kriteria kualitas baik dari aspek visual maupun teknis, serta sesuai dengan karakteristik
perkembangan siswa Fase A (Indriani & Muqarramah, 2025).

Kelayakan media diperoleh melalui proses validasi yang dilakukan oleh dua orang ahli media. Validasi
dilakukan dengan menilai beberapa aspek utama, meliputi layout, teks, video, animasi, audio, pemrograman, dan
navigasi. Hasil rekapitulasi penilaian ahli media disajikan pada Tabel 4 berikut.

Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Validasi Media

Validator Total Presentase Kriteria
Ahli Skor (%)

Validator 95 76 Layak
Media |

Validator 103 82,4 Sangat
Media II Layak

Rata-rata 146,5 69,3 Layak

Sumber: Data Peneliti (2024)

Hasil validasi menunjukkan bahwa validator media I memberikan skor total sebesar 95 dengan persentase
76% yang termasuk dalam kategori Layak, sedangkan validator media II memberikan skor total sebesar 103
dengan persentase 82,4% yang termasuk dalam kategori Sangat Memadai. Berdasarkan hasil tersebut, media
permainan yang didasarkan pada budaya lokal DEMABASA memperoleh rata-rata persentase kelayakan sebesar
69,3% dengan kategori Layak, sehingga dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Bahasa Indonesia untuk
membantu memahami arti kata bagi siswa Fase A dengan beberapa penyempurnaan teknis sesuai rekomendasi
validator.

Pertama, Aspek Layout. Mencakup pemilihan latar belakang, kemenarikan tampilan, dan kesesuaian
proporsi warna. Hasil validasi menunjukkan bahwa tampilan media DEMABASA dinilai menarik, harmonis, dan
sesuai dengan karakteristik siswa Fase A. Tata letak visual tidak mengganggu fokus belajar siswa. Namun,
validator menyarankan peningkatan kontras warna antara teks dan latar belakang agar keterbacaan lebih optimal.
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Kedua, Aspek Teks. Meliputi pemilihan jenis dan ukuran huruf, warna tulisan, penempatan teks, serta
penggunaan bahasa. Validator menilai Bahasa yang dipakai dalam media DEMABASA sudah mudah dipahami,
komunikatif, dan cocok dengan tahap perkembangan bahasa siswa. Fase A. Jenis huruf dan ukuran font dinilai
mudah dibaca, meskipun disarankan adanya variasi warna teks agar tampilan tidak monoton.

Ketiga, Aspek Video. Mencakup komposisi, perpindahan gambar, kemenarikan, dan kualitas tampilan.
Video yang digunakan dalam media DEMABASA dinilai telah mendukung penyampaian materi berbasis budaya
lokal dan membantu siswa memahami arti kata secara kontekstual. Validator menyarankan peningkatan resolusi
video agar tampilan visual menjadi lebih jelas dan menarik.

Keempat, Aspek Animasi. Meliputi kesesuaian animasi dengan dubbing suara serta daya tarik visual.
Animasi pada media DEMABASA dinilai sesuai dengan materi dan membantu pemahaman siswa. Validator
menyarankan penambahan variasi animasi pada bagian awal permainan agar dapat meningkatkan minat dan
perhatian siswa.

Kelima, Aspek Audio. Mencakup kesesuaian backsound, kejelasan dubbing suara, serta keseimbangan
volume. Audio dalam media DEMABASA dinilai telah mendukung suasana pembelajaran dan tidak mengganggu
konsentrasi siswa. Validator menyarankan penyesuaian keseimbangan volume antara backsound dan dubbing agar
terdengar lebih harmonis.

Keenam, Aspek Pemrograman. Meliputi kejelasan alur penggunaan dan kelengkapan petunjuk
penggunaan. Media DEMABASA dinilai mudah digunakan dan dapat dioperasikan secara mandiri oleh siswa Fase
A. Validator menyarankan penyempurnaan transisi antarhalaman agar navigasi lebih halus dan responsif.

Ketujuh, Aspek Navigasi. Mencakup penempatan tombol dan fungsi navigasi. Tombol navigasi pada
media DEMABASA dinilai berfungsi dengan baik dan mudah dijangkau oleh pengguna. Validator menyarankan
agar ikon navigasi dibuat konsisten di setiap halaman sehingga memudahkan siswa dalam mengenali fungsi
tombol.

Secara keseluruhan, hasil uji kelayakan media menunjukkan bahwa media game berbasis budaya lokal
DEMABASA telah memenuhi kriteria kelayakan dari aspek tampilan dan teknis. Media ini dirancang sesuai
dengan karakteristik perkembangan siswa Fase A dan mendukung pembelajaran Bahasa Indonesia dalam
membantu memahami arti kata. Oleh karena itu, media DEMABASA dinyatakan layak digunakan sebagai media
pembelajaran di sekolah dasar.

Hasil Kelayakan Materi

Validasi konten terhadap media DEMABASA (Media Permainan yang Berbasis Budaya Lokal untuk
Membantu Memahami Makna Kata) dilakukan oleh dua validator. Evaluasi diarahkan pada tiga aspek penting,
yaitu standar konten pembelajaran, desain pembelajaran, dan tampilan keseluruhan. Ringkasan hasil validasi
konten disajikan pada Tabel 5 yang berikut ini.

Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Validasi Materi

Validator Ahli Total Skor Presentase (%) Kriteria
Validator Materi [ 97 77,6 Layak
Validator Materi II 104 83,2 Sangat Layak
Rata-rata 100,5 80,4 Layak

Sumber: Data Peneliti (2024)

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa validator ahli materi I mengeluarkan nilai total 97 dengan persentase
77,6% yang masuk ke dalam kategori Layak, sementara validator ahli materi Il memberikan nilai total 104 dengan
persentase 83,2% yang tergolong dalam kategori Sangat Layak. Secara umum, rata-rata hasil evaluasi dari ahli
materi mencapai skor 100,5 dengan persentase 80,4%, sehingga media DEMABASA dinyatakan Layak digunakan
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia untuk membantu memahami arti kata bagi siswa Fase A sekolah dasar.

Pertama, Aspek kualitas materi pembelajaran. Aspek ini mencakup Kesesuaian materi dengan tujuan
pembelajaran, keluasan dan kedalaman isi, kejelasan penyajian, kesesuaian materi dengan karakteristik siswa Fase
A, serta kebenaran konsep yang disajikan dalam media. Hasil dari proses validasi menunjukkan bahwa dua
validator menyimpulkan bahwa materi yang ada dalam media DEMABASA sudah selaras dengan tujuan
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pembelajaran. Bahasa Indonesia dan karakteristik perkembangan siswa Fase A. Materi disajikan secara
kontekstual melalui integrasi budaya lokal, sehingga dinilai relevan dan mudah dipahami oleh siswa. Meskipun
demikian, validator memberikan beberapa saran penyempurnaan terkait penajaman isi materi agar pemahaman
konsep dapat lebih mendalam. Secara umum, aspek kualitas materi pembelajaran berada pada kategori Layak.

Kedua, Aspek kualitas desain pembelajaran. Aspek desain pembelajaran dinilai melalui kejelasan
petunjuk penggunaan, kejelasan tujuan pembelajaran, kelengkapan penyajian materi, kemenarikan penyajian, serta
kesesuaian aktivitas pembelajaran dengan penguatan karakter siswa. Hasil validasi menunjukkan bahwa media
DEMABASA telah memiliki petunjuk penggunaan yang jelas, tujuan pembelajaran yang terstruktur, serta alur
penyajian materi yang logis dan sistematis. Aktivitas permainan dalam media juga dinilai mampu mendukung
keterlibatan siswa secara aktif dan menumbuhkan minat belajar. Validator memberikan catatan agar alur materi
dapat disajikan lebih ringkas dan konsisten. Secara keseluruhan, aspek desain pembelajaran termasuk dalam
kategori Sangat Layak.

Ketiga, Aspek kualitas tampilan. Meliputi tingkat interaktivitas media, kejelasan penulisan kalimat,
ketepatan penggunaan bahasa, serta kejelasan penyajian materi dalam aplikasi. Berdasarkan hasil penilaian,
tampilan media DEMABASA dinilai menarik, interaktif, dan mudah dioperasikan oleh siswa Fase A. Bahasa yang
digunakan bersifat sederhana, komunikatif, dan sesuai dengan tingkat perkembangan bahasa siswa sekolah dasar.
Validator memberikan saran minor terkait konsistensi penggunaan istilah serta penyempurnaan redaksi beberapa
kalimat agar lebih efektif. Dengan demikian, aspek kualitas tampilan media DEMABASA berada pada kategori
Sangat Layak.

Hasil Validasi Ahli Bahasa

Validasi ahli bahasa dilakukan untuk menilai ketepatan dan keefektifan aspek kebahasaan pada aplikasi
DEMABASA (Media Game Berbasis Budaya Lokal untuk Membantu Memahami Arti Kata). Aspek kebahasaan
yang dinilai meliputi kejelasan informasi, efektivitas penggunaan bahasa, kesesuaian bahasa dengan tingkat
perkembangan siswa, kemudahan pemahaman, serta penerapan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan benar. Uji
kelayakan bahasa ini bertujuan untuk memastikan bahwa bahasa yang digunakan dalam aplikasi DEMABASA
sesuai dengan karakteristik siswa Fase A sekolah dasar dan mendukung proses pembelajaran Bahasa Indonesia.

Kelayakan bahasa diperoleh melalui proses validasi yang dilakukan oleh dua orang ahli bahasa. Hasil
rekapitulasi penilaian ahli bahasa disajikan pada Tabel 6 berikut.

Tabel 6. Rekapitulasi Hasil Validasi Bahasa

Validator Ahli Total Skor Presentase Kriteria
Validator bahasa I 35 77,1% Layak
Validator bahasa II ~ 37 82,2% Sangat Layak
Rata-rata 36 79,95% Layak

Sumber: Data Peneliti (2025)

Hasil evaluasi yang dilakukan oleh dua penilai ahli bahasa menunjukkan bahwa penilai bahasa I
memberikan nilai keseluruhan sebesar 35 dengan persentase 77,7% yang masuk dalam kategori Layak, sementara
penilai bahasa I memberikan nilai total 37 dengan persentase 82,2% yang termasuk dalam kategori Sangat Layak.
Secara keseluruhan, rata-rata hasil validasi dari para ahli bahasa mencapai 79,95% dengan kriteria Layak, sehingga
aplikasi DEMABASA dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dengan beberapa
perbaikan kecil pada aspek kebahasaan sesuai dengan saran validator.

Pertama, Aspek Kejelasan Informasi. Pada aspek kejelasan informasi, validator menilai bahwa informasi
yang disajikan dalam aplikasi DEMABASA telah memuat unsur budaya lokal secara jelas dan relevan dengan
konteks pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar. Materi dinilai mampu menggambarkan nilai-nilai
budaya lokal yang dekat dengan kehidupan siswa menggunakan bahasa yang komunikatif. Namun demikian,
validator menyarankan penambahan variasi penjelasan pada beberapa bagian agar makna budaya lokal dapat
tergali lebih mendalam dan mudah dipahami siswa.

Kedua, Aspek penggunaan bahasa yang efektif dan efisien. Memperoleh penilaian baik dari validator.
Kalimat yang digunakan dalam aplikasi DEMABASA dinilai ringkas, langsung pada inti pembahasan, dan mudah
dipahami oleh siswa Fase A. Struktur kalimat juga telah disesuaikan dengan karakteristik pembaca usia sekolah
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dasar. Meskipun demikian, terdapat saran untuk menyederhanakan beberapa pilihan diksi agar pesan yang
disampaikan lebih efektif tanpa mengurangi makna.

Ketiga, Pada aspek kesesuaian bahasa dengan tingkat perkembangan siswa. Aplikasi DEMABASA
dinilai telah menggunakan bahasa yang sesuai dengan usia dan kemampuan berpikir siswa sekolah dasar. Kalimat
yang digunakan tidak terlalu kompleks dan mudah dipahami. Validator menyarankan agar beberapa istilah tertentu
diberikan penjelasan tambahan atau contoh konkret sehingga siswa dapat memahami arti kata dengan lebih baik.

Keempat, Aspek Bahasa yang Mudah Dipahami. Berdasarkan hasil validasi, bahasa yang digunakan
dalam aplikasi DEMABASA dinilai komunikatif dan tidak menimbulkan ambiguitas makna. Pemilihan kosakata
sederhana serta struktur kalimat yang jelas memudahkan siswa dalam mengikuti isi materi dan aktivitas
pembelajaran. Validator menilai bahwa aspek ini telah baik dan tidak memerlukan revisi yang signifikan.

Kelima, Aspek Penerapan Ejaan Bahasa Indonesia. Pada aspek penerapan Ejaan Bahasa Indonesia,
penggunaan huruf kapital, tanda baca, dan penulisan kata dalam aplikasi DEMABASA secara umum telah sesuai
dengan kaidah yang berlaku. Hanya ditemukan beberapa ketidakkonsistenan kecil, seperti penggunaan huruf
miring untuk istilah asing dan tanda baca koma, yang perlu diperbaiki agar selaras dengan kaidah ejaan Bahasa
Indonesia yang terbaru.

Secara keseluruhan, hasil uji kelayakan bahasa menunjukkan bahwa aplikasi DEMABASA telah
memenuhi kriteria kelayakan dari aspek kebahasaan. Bahasa yang digunakan telah sesuai dengan karakteristik
siswa Fase A dan mendukung pembelajaran Bahasa Indonesia dalam membantu memahami arti kata. Oleh karena
itu, aplikasi DEMABASA dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran dengan beberapa
penyempurnaan minor pada aspek kebahasaan sesuai rekomendasi validator.

Hasil Revisi Desain

Revisi desain merupakan tahapan perbaikan, penyempurnaan, serta penambahan komponen pada desain
awal media game berbasis budaya lokal yang dikembangkan, setelah melalui proses validasi oleh para ahli. Tahap
ini bertujuan untuk menciptakan desain akhir dari media yang cocok dan memenuhi kebutuhan pembelajaran
Bahasa Indonesia untuk siswa Fase A. Proses revisi desain dilaksanakan berdasarkan tanggapan, kritik, dan saran
yang diberikan oleh para ahli validator melalui formulir validasi yang telah disiapkan. Hasil revisi dalam
pengembangan media diadaptasi sesuai dengan saran dari validator media, validator materi, dan validator bahasa,
sehingga media permainan yang dihasilkan tidak hanya memenuhi kriteria kelayakan secara teknis, tetapi juga
ketepatan materi serta kejelasan dan kesesuaian penggunaan bahasa.

Tabel 7. Revisi Desain Aplikasi DEMABASA

Saran Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Warna dan font diselaraskan.

ol
\.':‘!ENIS-JENIS ARTI KATA

Arti leksikal adalah arti asli dari sebuah Arti kontekstual adalah makna kata yang

kata, seperti yang ada di kamus. dipahami berdasarkan situasi atau

Artinya, kata itu dibaca apa adanya tanpa I kalimat tempat kata Itu digunakan.

tambahan makna lain. Jadi, satu kata bisa punya arti berbeda
tergantung konteksnya.

. @ A e, =
Arti denotatif adalah arti kata yang - ‘
sebenarnya, sesuai kenyataan, dan sesuai Arti kias adalah makna kata yang tidak
seperti yang tertulis di kamus. sebenarnya, tetapi diibaratkan atau
Arti ini tidak memakai kiasan, tidak dilebih- digambarkan untuk membuat kalimat
lebihkan, dan tidak berubah karena lebih menarik.
perasaan. Kata yang bermakna kias bukan arti asli,

tapi arti yang diumpamakan.
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Hasil Uji Kepraktisan DEMABASA

Uji kepraktisan aplikasi DEMABASA dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan dan kemudahan
penggunaannya dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar. Berdasarkan hasil uji kepraktisan yang
telah dilakukan, diperoleh temuan sebagai berikut.

Tabel 8. Rekapitulasi Hasil Respon Guru

No Indikator Aspek Skor  Presentase (%) Kriteria

1. Materi 1-7 30 85,7 Sangat Layak
2. Penyajian 8-14 31 88,5 Sangat Layak
3. Bahasa 15-18 17 85 Sangat Layak
4. Tampilan 19-24 27 90 Sangat Layak
Total Skor 105 87,3 Sangat Layak

Sumber: Data peneliti (2025)

Tabel 9. Rekapitulasi Hasil Respon Siswa

No Indikator Aspek Skor Presentase (%) Kriteria

L. Tampilan 1-5 46 92 Sangat Layak
2. Materi 6-9 39 97,5 Sangat Layak
3. Penyajian 10-13 38 95 Sangat Layak
4. Bahasa 14 10 100 Sangat Layak
Total Skor 136 96,1 Sangat Layak

Sumber: Data peneliti (2025)

Penilaian kepraktisan media DEMABASA melibatkan guru dan siswa sebagai pengguna langsung
aplikasi dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil angket kepraktisan, guru memperoleh total skor 105 dengan
persentase 87,5%, sedangkan siswa memperoleh total skor 136 dengan persentase 96,1%. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa media DEMABASA termasuk dalam kategori sangat layak digunakan sebagai media
pembelajaran interaktif berbasis budaya lokal.

Pertama, Aspek Tampilan. Pada aspek tampilan, guru memberikan penilaian sangat baik terhadap desain
visual media DEMABASA yang meliputi pemilihan warna, jenis huruf, animasi, dan tata letak yang menarik serta
mudah digunakan. Tampilan media dinilai mampu menarik perhatian siswa dan memberikan kenyamanan dalam
penggunaan. Penilaian dari siswa juga menunjukkan hasil yang sangat positif dengan skor 46 dan persentase 92%,
yang termasuk kategori sangat layak. Siswa menilai tampilan DEMABASA menarik, modern, dan mampu
meningkatkan motivasi belajar.

Kedua, Aspek Materi. Dari segi materi, guru menilai bahwa materi yang disajikan dalam DEMABASA
telah sesuai dengan Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD), serta selaras dengan tujuan pembelajaran
dan tingkat perkembangan siswa. Materi disajikan secara jelas dan dilengkapi dengan gambar serta animasi yang
relevan sehingga memudahkan pemahaman siswa. Sementara itu, siswa memberikan penilaian dengan skor 39 dan
persentase 97,5%, yang termasuk kategori sangat layak. Siswa merasa materi dalam DEMABASA mudah
dipahami, menarik, dan membantu memahami makna kata secara menyenangkan.

Ketiga, Aspek Penyajian. Pada aspek penyajian, guru menilai bahwa media DEMABASA memiliki alur
pembelajaran yang runtut, interaktif, dan mampu mendorong keaktifan siswa dalam belajar. Fitur kuis dan
permainan dinilai efektif dalam meningkatkan keterlibatan dan antusiasme siswa selama pembelajaran
berlangsung. Penilaian siswa juga mendukung hal tersebut, dengan skor 38 dan persentase 95%, yang termasuk
kategori sangat layak. Siswa menyatakan bahwa penyajian materi dalam DEMABASA terasa menyenangkan dan
tidak membosankan karena adanya unsur interaktif.

Keempat, Aspek Bahasa. Dari aspek bahasa, guru menilai bahwa penggunaan bahasa dalam media
DEMABASA sudah sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan benar, komunikatif, serta mudah
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dipahami oleh siswa sekolah dasar. Bahasa yang digunakan mendukung pemahaman materi secara jelas. Siswa
juga memberikan penilaian sangat positif dengan skor 10 dan persentase 100%, yang termasuk kategori sangat
layak. Hal ini menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan dalam DEMABASA sederhana, jelas, dan sesuai
dengan karakteristik peserta didik.

Pembahasan

Tahap Pengembangan aplikasi DEMABASA (Media Game Berbasis Budaya Lokal Untuk Membantu
Memahami Arti Kata Bagi Siswa Fase A) merupakan langkah strategis dalam menghadirkan pembelajaran bahasa
yang kontekstual, inovatif, dan sesuai dengan ciri-ciri perkembangan anak di tingkat sekolah dasar. Media
permainan ini dibuat dengan menggabungkan elemen edukatif dan budaya setempat agar proses belajar menjadi
lebih berarti. Pengembangan dilakukan melalui langkah-langkah desain, penilaian oleh pakar media, materi, dan
bahasa, serta perbaikan berdasarkan masukan yang diterima. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa media permainan
yang diciptakan telah memenuhi standar kelayakan dari segi tampilan, kesesuaian materi dengan tujuan
pembelajaran Fase A, serta penggunaan bahasa yang mudah dipahami dan komunikatif bagi siswa.

Hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa media game ini mudah digunakan dan mampu meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Guru menilai media membantu penyampaian materi secara lebih
menarik dan efektif, sedangkan siswa merasa termotivasi untuk belajar karena adanya unsur permainan, animasi,
dan interaksi yang menyenangkan. Integrasi budaya lokal dalam media juga membantu siswa memahami arti kata
secara kontekstual dan dekat dengan kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, media game berbasis budaya lokal
ini dinilai layak dan praktis digunakan sebagai alternatif media pembelajaran bahasa bagi siswa Fase A.

Kelayakan Media

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media, aplikasi DEMABASA media game berbasis budaya lokal
untuk membantu memahami arti kata bagi siswa Fase A memperoleh rata-rata persentase kelayakan sebesar 69,3%
dengan kategori layak. Hasil ini menunjukkan bahwa media game yang dikembangkan secara umum telah
memenuhi aspek teknis dan estetika sebagai media pembelajaran digital. Validasi ahli media memiliki peran
penting dalam menilai kesesuaian desain, kejelasan penyajian informasi, serta relevansi konten terhadap tujuan
pembelajaran, sehingga media yang dihasilkan dapat mendukung proses belajar secara efektif dan interaktif
(Suastika & Sanjaya, 2025).

Pada aspek tata letak (layout), validator menilai bahwa pengaturan tampilan, komposisi elemen, dan
pemilihan warna pada media game sudah menarik serta sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Namun
demikian, disarankan adanya peningkatan kontras warna untuk memperjelas keterbacaan teks. Temuan ini sejalan
dengan pendapat (Rezkya & Alan, 2025) yang menyatakan bahwa desain visual yang proporsional dan harmonis
dapat meningkatkan kenyamanan serta fokus belajar siswa.

Aspek teks memperoleh penilaian positif karena pemilihan jenis dan ukuran huruf dinilai sesuai dengan
tingkat perkembangan kognitif siswa Fase A. Hal ini mendukung pendapat (Khairani Larasati Imania, 2023) yang
menyatakan bahwa keterbacaan teks yang baik berpengaruh terhadap kemudahan siswa dalam memahami konsep
pembelajaran. Sementara itu, pada aspek video dan animasi, media game dinilai menarik dan relevan dengan
materi, meskipun masih diperlukan peningkatan kualitas resolusi dan variasi animasi agar tampilan lebih dinamis
dan mampu mempertahankan perhatian siswa.

Pada aspek audio, penggunaan backsound dan dubbing dinilai telah mendukung suasana pembelajaran,
meskipun diperlukan penyesuaian volume agar lebih seimbang dan nyaman didengar. Hal ini sejalan dengan
pendapat (Kharisma et al., 2024) yang menegaskan bahwa kualitas audio yang proporsional dapat meningkatkan
konsentrasi dan pemahaman peserta didik. Aspek pemrograman dan navigasi juga mendapatkan apresiasi karena
alur penggunaan dan tombol navigasi mudah dipahami oleh siswa, dengan saran minor terkait penyempurnaan
transisi antar halaman. Secara keseluruhan, hasil validasi ahli media menunjukkan bahwa media game berbasis
budaya lokal ini telah memenuhi kriteria kelayakan sebagai media pembelajaran digital dari segi desain visual,
interaktivitas, dan kemudahan penggunaan bagi siswa Fase A (Halimahtu et al., 2025; Setiawaty, Najikhah, et al.,
2025).

Kelayakan Materi

Hasil validasi ahli materi menunjukkan bahwa media game berbasis budaya lokal memperoleh skor rata-
rata 80,4% dengan kategori Layak. Capaian ini menunjukkan bahwa materi yang dikembangkan telah sesuai
dengan tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia Fase A, karakteristik perkembangan kognitif siswa sekolah dasar
awal, serta konteks budaya lokal yang dekat dengan kehidupan peserta didik. Materi disusun secara sistematis
untuk membantu siswa memahami arti kata, dimulai dari pengenalan kosakata sederhana, pemaknaan kata melalui
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ilustrasi dan konteks cerita, hingga penerapan kata dalam kalimat sederhana (Ahyati et al., 2024). Penyajian materi
yang bertahap dari konkret ke abstrak dinilai tepat untuk mendukung kemampuan literasi awal siswa, sejalan
dengan pendapat bahwa struktur pembelajaran berjenjang dapat meningkatkan pemahaman kosakata dan
keterampilan membaca permulaan (Anisah, 2024; Nurmalasari, 2023).

Selain kesesuaian isi, aspek desain pembelajaran dalam media game juga mendapatkan penilaian positif
karena dilengkapi dengan petunjuk penggunaan yang jelas, alur permainan yang mudah dipahami, serta aktivitas
interaktif yang mendorong keterlibatan aktif siswa (Linayanti et al., 2024). Interaktivitas dan umpan balik langsung
membantu meningkatkan motivasi belajar serta memperkuat pemahaman arti kata (Nenometa, 2024). Integrasi
unsur budaya lokal dalam materi, seperti pengenalan budaya daerah dan kehidupan sehari-hari masyarakat, dinilai
memperkaya konten pembelajaran sekaligus menanamkan nilai karakter dan identitas budaya siswa sejak dini.
Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis game interaktif
dan kearifan lokal efektif dalam meningkatkan motivasi belajar, retensi materi, serta penguatan nilai budaya
peserta didik (Burhan et al., 2024; Latuwael et al., 2024).

Kelayakan Bahasa

Hasil validasi ahli bahasa menunjukkan bahwa media game berbasis budaya lokal memperoleh skor rata-
rata 79,95% dengan kategori Layak, yang menunjukkan bahwa aspek kebahasaan dalam media telah sesuai dengan
karakteristik siswa Fase A dan tujuan pembelajaran literasi awal. Bahasa yang digunakan dinilai efektif, efisien,
dan komunikatif, dengan struktur kalimat sederhana serta pemilihan kosakata yang sesuai dengan tingkat
perkembangan berpikir siswa sekolah dasar awal, sehingga memudahkan siswa dalam memahami arti kata dan isi
materi. Informasi yang berkaitan dengan budaya lokal disajikan secara jelas dan kontekstual, sehingga membantu
siswa memahami kosakata melalui pengalaman yang dekat dengan kehidupan sehari-hari (Sri et al., 2024).
Meskipun terdapat beberapa catatan kecil terkait konsistensi penggunaan istilah dan penerapan kaidah Ejaan
Bahasa Indonesia (EBI) terbaru, secara umum aspek kebahasaan telah memenuhi prinsip literasi awal yang
menekankan pentingnya penyajian teks yang sederhana, konsisten, dan bermakna bagi siswa (Indriani et al., 2025;
Qonitattsani & Sukardi, 2024).

Uji Kepraktisan oleh Guru dan Siswa

Tahap pengujian kepraktisan melibatkan guru dan siswa sebagai pengguna langsung dari media
permainan yang diambil dari budaya setempat. Hasil dari pengujian ini menunjukkan bahwa guru memberikan
penilaian sebesar 87,3% dan siswa memberikan 96,1%, di mana keduanya termasuk dalam kategori Sangat Layak.
Temuan ini mengindikasikan bahwa media permainan tersebut mudah untuk digunakan dan dapat diterapkan
dengan baik dalam pembelajaran Bahasa Indonesia Fase A (Rahma et al., 2025). Dalam hal tampilan, baik guru
maupun siswa menilai desain media permainan itu menarik dan mudah digunakan, dengan pemilihan warna, jenis
huruf, serta animasi yang sesuai dengan karakteristik siswa di tingkat sekolah dasar. Penemuan ini sejalan dengan
penelitian yang menunjukkan bahwa desain visual yang menarik dan konsisten dapat meningkatkan motivasi serta
konsentrasi belajar siswa saat menggunakan media pembelajaran digital. (Andini et al., 2024; Krisdiawan et al.,
2025).

Pada aspek materi, guru menilai bahwa konten yang disajikan telah sesuai dengan kurikulum dan mudah
disampaikan dalam proses pembelajaran, sementara siswa menganggap materi yang disajikan menarik dan mudah
dipahami, khususnya dalam membantu memahami arti kata melalui aktivitas permainan. Hal ini sejalan dengan
pendapat (Hasan, Idhar et al., 2023) yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang menyajikan materi sesuai
kurikulum dan berbasis aktivitas interaktif mampu memperkuat pemahaman konsep siswa. Aspek penyajian juga
memperoleh penilaian sangat tinggi karena media game menyediakan aktivitas interaktif seperti kuis dan
permainan sederhana yang mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Sementara itu, pada aspek
bahasa, guru dan siswa sepakat bahwa penggunaan bahasa yang komunikatif, sederhana, dan mudah dipahami
menjadi salah satu keunggulan utama media game berbasis budaya lokal ini (Erwin & Yarmis, 2023; Gayatri et
al., 2025).

Implikasi Pengembangan

Secara keseluruhan, hasil validasi ahli dan uji kepraktisan menunjukkan bahwa media game berbasis budaya
lokal termasuk dalam kategori layak hingga sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran interaktif untuk
membantu memahami arti kata bagi siswa Fase A. Penggunaan media game berbasis Android memberikan
kemudahan akses bagi guru dan siswa dalam pelaksanaan pembelajaran, sejalan dengan arah transformasi digital
pada pendidikan dasar yang menekankan pemanfaatan teknologi sebagai sarana pendukung pembelajaran yang
efektif dan kontekstual (Lefry Ariyo Mandang et al., 2025). Dengan demikian, media game berbasis budaya lokal
ini memiliki potensi untuk dikembangkan lebih lanjut, baik dalam bentuk pengayaan materi kosakata,
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pengintegrasian dengan pembelajaran tematik, maupun pengembangan lintas mata pelajaran agar pemanfaatannya
semakin optimal dalam mendukung pembelajaran di sekolah dasar (Artini & Diputra, 2025; Muzaki, 2024).

4. KESIMPULAN

Berdasarkan temuan dan analisis yang dilakukan, media permainan yang berorientasi pada budaya setempat,
yaitu DEMABASA, yang disusun melalui model ADDIE, dinyatakan layak hingga sangat layak untuk digunakan
sebagai sarana pembelajaran Bahasa Indonesia. Media ini bertujuan untuk membantu siswa Fase A di tingkat
sekolah dasar dalam memahami makna kata. Hal ini didukung oleh validasi dari para ahli di bidang media, materi,
dan bahasa yang menunjukkan bahwa media ini berada dalam kategori layak, serta hasil uji coba oleh guru dan
siswa yang memperlihatkan persentase yang sangat tinggi. Penerapan budaya lokal Demak dalam media
DEMABASA berhasil menghadirkan pengalaman belajar kosakata yang kontekstual dan relevan, serta sesuai
dengan perkembangan karakter siswa sekolah dasar yang masih awal. Penyajian visual yang menarik, penggunaan
bahasa yang mudah dipahami, serta kegiatan bermain yang interaktif sangat membantu siswa dalam memahami
makna kata, sambil juga meningkatkan minat dan keterlibatan mereka dalam proses belajar. Dengan demikian,
media DEMABASA memiliki potensi untuk dikembangkan lebih lanjut melalui pengayaan materi, integrasi
pembelajaran tematik, dan pengembangan lintas mata pelajaran guna mendukung pembelajaran literasi awal yang
holistik dan berbasis budaya lokal.
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