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abstrak—Fabel merupakan cerita yang tokohnya berupa hewan yang berperilaku seperti 

manusia dan mengandung pesan moral. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan desain 

game based learning “PeFa” berbasis Scratch guna meningkatkan pemahaman siswa sekolah dasar 

tentang ciri-ciri, isi, dan pesan moral dalam fabel. Metode penelitian yang digunakan adalah 

Research and Development (RnD) dengan model ADDIE, namun pembahasan difokuskan pada 

tahap desain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa desain game “PeFa” memuat empat komponen 

utama, yaitu 1) flowchart, 2) storyboard, 3) rancangan prototipe, dan 4) desain akhir permainan. 

Simpulan dari penelitian ini adalah bahwa desain game based learning “PeFa” dikembangkan 

melalui empat tahapan utama tersebut untuk mendukung pembelajaran fabel di sekolah dasar. 
Kata kunci—Fabel, Game Based Learning, Media Scratch, Sekolah Dasar 

 

 
Abstract— Fables are stories whose characters are animals that behave like humans and contain 

moral messages. This study aims to develop a Scratch-based game-based learning design "PeFa" to 

improve elementary school students' understanding of the characteristics, content, and moral 

messages in fables. The research method used is Research and Development (RnD) with the ADDIE 

model, but the discussion is focused on the design stage. The results show that the "PeFa" game 

design contains four main components, 1) namely a flowchart, 2) storyboard, 3) prototype design, 

and 4) final game design. The conclusion of this study is that the "PeFa" game-based learning design 

was developed through these four main stages to support fable learning in elementary schools. 
Keywords— Fables, Game Based Learning, Scratch Media, Elementary School  
 

 

PENDAHULUAN 

Torrente dalam Firgiawan dkk., (2024) menyatakan game-based learning mengacu 

pada penggunaan game yang diarahkan untuk kepentingan pendidikan sehingga 

dapat mendukung jalannya pembelajaran secara optimal. Selain itu, Menurut Azan & 

Wong dalam Rahmawati (2024) menyatakan bahwa game-based learning mengacu 

pada metode pembelajaran yang menggunakan permainan yang engaging dan 

partisipatif, dengan sasaran utama mengembangkan kemampuan dan pemahaman 

siswa. Disisi lain, Game-based learning adalah pendekatan pendidikan yang 
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menggunakan elemen dan mekanika permainan untuk meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa dalam proses belajar (Piaget dalam Juliansyah, 2024). Jadi, Game-

based learning mengacu pada strategi pembelajaran yang menggunakan permainan 

atau aspek permainan untuk mendukung pencapaian tujuan belajar, membuat proses 

pembelajaran lebih menyenangkan, interaktif, dan meningkatkan motivasi serta 

kompetensi siswa 

Menurut Japar dkk., (2024) menyatakan pendidikan dapat mendorong 

peningkatan yang nyata baik dalam pembelajaran dengan menggunakan game based 

learning yang bertujuan untuk membuat daya tarik siswa dalam belajar. Selain itu, 

Game based learning memiliki tujuan utama dalam pendidikan dan berfungsi sebagai 

sarana yang secara signifikan membantu proses pembelajaran (Arifudin dkk dalam 

Pratiwi & Musfiroh, 2014). Jadi, tujuan dari Game based learning dapat meningkatkan 

minat dan efektivitas belajar karena berfungsi sebagai alat pendidikan yang 

mendukung proses pembelajaran secara signifikan. 

 Game berbasis pembelajaran bisa membuat siswa lebih aktif dalam belajar. Tapi 

juga memperingatkan bahwa terlalu bergantung pada teknologi justru bisa 

memberikan dampak negatif (Indra dkk., 2025). Disisi lain, Maimunah dkk. (2025) 

menyatakan pembelajaran yang memanfaatkan game mampu memberi pengaruh 

positif yang kuat terhadap motivasi dan capaian belajar siswa. Dengan menghadirkan 

pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan menarik pendekatan ini dapat 

menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik. Selain itu, Game based learning tidak 

hanya berdampak pada peningkatan minat belajar tetapi juga berkontribusi positif 

terhadap hasil belajar siswa (Anita dkk., 2024). Jadi, dampak Game based learning 

efektif meningkatkan minat, motivasi, dan hasil belajar siswa, namun perlu 

digunakan secara bijak agar tidak menimbulkan dampak negatif akibat 

ketergantungan pada teknologi. 

Scratch merupakan media belajar pemrograman yang memudahkan pemula 

memahami konsep dasar coding melalui blok-blok yang disusun seperti puzzle 

(Zubaidi dkk., 2021). Menurut Puteri (2024) Scratch adalah software yang 

mengajarkan dasar-dasar coding melalui blok visual. Menurut Sholeh, Pradnyana & 

Ridhoni (2022) Scratch adalah alat untuk membuat game dan animasi tanpa menulis 

kode. Jadi, Scratch adalah media belajar pemrograman berbasis blok visual yang 

memudahkan pemula membuat game, animasi, dan proyek interaktif tanpa menulis 

kode. 

Menurut Afriani (2022) Tujuan Scratch untuk mengenalkan proses berpikir 

logika pada anak-anak dan untuk menuangkan rangkaian logika pemikiran kita 

kedalam susunan balik kode interaktif. Disisi lain, Yatimah dkk. (2024) Tujuan khusus 

scratch untuk memperkenalkan anak-anak dan pemula kepada dunia pemrograman 

komputer. Scratch dibuat untuk memfasilitasi proses belajar serta membantu 
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pemahaman berbagai konsep (Barra, 2025). Jadi, tujuan scratch untuk mengenalkan 

anak-anak pada pemrograman rangakaian susunan kode interaktif. 

Scratch memiliki fungsi yaitu untuk menjadi media pembelajaran interaktif di 

sekolah atau kegiatan teknologi (Halimah & Oktiawati, 2023). Selain digunakan untuk 

membuat animasi , permainan dan aplikasi scratch juga membantu siswa memahami 

logika matematika serta konsep komputasi dengan cara yang lebih menarik (Praja 

dkk., 2025). Menurut Rohmah dkk., (2025) Scratch menawarkan wadah komunitas 

global yang mendorong pengguna untuk bekerja sama dan bertukar proyek, sehingga 

tercipta suasana belajar yang aktif dan mendukung interaksi sosial dalam 

pembelajaran. Jadi, Scratch berfungsi sebagai media belajar interaktif untuk membuat 

proyek kreatif sambil memahami logika pemrograman, sekaligus menyediakan 

komunitas global untuk berkolaborasi dan berbagi. 

Fabel merupakan jenis cerita naratif yang umumnya menghadirkan tokoh 

hewan yang bertingkah laku dan berbicara layaknya manusia. Cerita ini 

menyampaikan pesan moral yang biasanya disampaikan secara jelas pada bagian 

akhir (Harapah, 2023). Selain itu, Hoerudin (2023) mengemukkakan bahwa fabel 

adalah cerita yang menghadirkan tokoh-tokoh berupa hewan yang digambarkan 

berperilaku seperti manusia. Dalam buku fabel, biasanya terdapat ilustrasi hewan 

dengan berbagai warna yang membuat cerita lebih menarik. Fabel adalah kisah yang 

menggambarkan kehidupan para hewan yang bertindak dan berperilaku layaknya 

manusia (Megawati dkk., 2020). Jadi, Fabel adalah cerita naratif yang menampilkan 

tokoh-tokoh berupa binatang yang berperilaku, berpikir, dan berbicara seperti 

manusia. Cerita ini biasanya mengandung pesan atau pelajaran moral, yang sering 

kali disampaikan secara jelas di akhir cerita. 

Manfaat mempelajari fabel adalah untuk mengembangkan empati melalui tokoh 

hewan (Rohmah, 2023). Di sisi lain, menurut Permana (2008) Fabel memiliki manfaat 

untuk merilekskan pikiran anak dari kejenuhan. Selain itu, fabel memiliki manfaat 

untuk memberikan hiburan sambil menyampaikan pelajaran (Ummah & Saputra, 

2025). Jadi, manfaat mempelajari fabel adalah untuk mengembangkan kepekaan 

emosional anak sekaligus memberikan hiburan yang menenangkan, karena melalui 

tokoh hewan cerita mampu menyampaikan pelajaran moral dengan cara yang ringan 

dan menyegarkan pikiran. 

Ridhyalira, Akhyaruddin & Larlen (2022) mengemukakan bahwa fabel memiliki 

ciri-ciri yaitu tokohnya hewan yang berperilaku seperti manusia dapat berbicara, 

berpikir, dan bertindak. Selain itu, fabel juga memiliki ciri-ciri yaitu menggunakan 

bahasa yang mudah dan komunikatif, cocok untuk anak-anak (Sitorus dkk., 2025). 

Disisi lain, ciri-ciri fabel salah satunya adalah penggunaan tema yang umumnya 

berkaitan dengan kehidupan sosial (Dian, 2023). Jadi, ciri-ciri Fabel adalah cerita 

dengan tokoh hewan yang bertingkah seperti manusia, menggunakan bahasa 
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sederhana dan komunikatif, serta biasanya bertema sosial dan mengandung pesan 

moral. 

Sekolah dasar berperan sebagai tahap pendidikan formal permulaan yang 

menyediakan pembelajaran dasar bagi anak-anak berumur 6–12 tahun (Latifah, 2017).  

Selain itu, menurut Baydowi & Alkhalani (2024) sekolah dasar adalah satuan 

pendidikan yang menyelenggarakan pembelajaran dasar mencakup sikap, 

pengetahuan, dan keterampilan. Sekolah dasar adalah lingkungan sosial tempat anak 

belajar berinteraksi, bekerja sama, dan memahami kehidupan bermasyarakat 

(Kurniawan, 2025). Jadi, sekolah dasar merupakan pendidikan awal yang memberi 

dasar pengetahuan, sikap, dan keterampilan, sekaligus menjadi lingkungan sosial 

bagi anak untuk belajar berinteraksi. 

Selain itu, sekolah dasar memiliki tujuan yaitu membekali siswa dengan 

kemampuan membaca, menulis, berhitung, literasi, numerasi, dan pengetahuan 

umum sebagai dasar untuk belajar lebih lanjut (Angga & Iskandar, 2020). Sekolah 

dasar bertujuan membangun kemandirian dan kemampuan berpikir (Ali, 2022). Disisi 

lain, menurut Utari & Muadin (2023) Di sekolah dasar, salah satu tujuannya adalah 

menumbuhkan sikap moral, termasuk kejujuran, disiplin, tanggung jawab, tata 

krama, kerja keras, dan penghargaan terhadap orang lain. Jadi, tujuan sekolah dasar 

yaitu membekali siswa dengan kemampuan dasar, mengembangkan kemandirian 

berpikir, serta menanamkan nilai-nilai moral. 

Sekolah dasar berperan sebagai lembaga pembelajaran dan menyediakan 

lingkungan belajar yang terstruktur (Hidayatillah, Wahdian & Misbahudholam, 

2022). Selain itu, menurut Hidayat (2024) Sekolah dasar berperan menciptakan 

suasana aman, nyaman, serta ramah anak, sekaligus menjaga keselamatan fisik dan 

emosional siswa selama berada di sekolah. Sekolah dasar menjadi jembatan antara 

anak dan lingkungan masyarakat melalui kegiatan seperti kunjungan, kerja 

kelompok, kegiatan budaya, dan interaksi dengan komunitas sekitar (Nursamsi & 

Jumardi, 2022). Jadi, Secara umum, sekolah dasar berperan menyediakan 

pembelajaran yang terstruktur, menciptakan lingkungan yang aman dan ramah anak, 

serta menjadi jembatan bagi siswa untuk mengenal dan berinteraksi 

dengan masyarakat. 

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini adalah bagian penelitian RnD. Penelitian RnD menurut Yuliani & 

Banjarnahor (2021) suatu metode penelitian yang berfokus pada penciptaan atau 

penyempurnaan suatu produk, kemudian melakukan pengujian untuk mengetahui 

seberapa efektif produk tersebut digunakan. RnD yang digunakan di dalam 

penelitian ini adalah model ADDIE. Di dalam penelitian ini hanya dibahas pada satu 

langkah saja yaitu langkah Desain. 
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Data di dalam penelitian ini berupa teknis pengembangan media. Instrumen 

penelitian ini berupa Flowchart, storyboard dan prototipe dalam bentuk desain 

dokumen visual yang menggambarkan alur permainan. Teknik pengumpulan data 

menggunakan perancangan prototipe membuat mock-up desain game "PeFa" di 

Scratch untuk simulasi awal. 

Teknik analisis data menggunakan teknik analisis tematik dengan tahapan: 1) 

transkripsi dan familiarisasi dengan data, 2) pengodean data (coding) untuk 

mengidentifikasi pola 3) kategorisasi tema-tema desain yang muncul, 4) 

interpretasi makna dari setiap tema. Teknik validasi desain mencakup kepraktiksan 

dengan indikator kemudahan implementasi dan relevansi yang mencakup 

kesesuaikan dengan kebutuhan pembelajar. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Desain game based learning "PeFa" dapat diuraikan menjadi empat komponeen 

utama, yaitu 1) flowchart, 2) storyboard, 3) membuat prototipe, dan 4) desain. 

Keempat hal ini akan diuraikan sebagai berikut. 

1. Flowchart 

Flowchart yaitu diagram alur yang langkah-langkah atau urutan proses 

secara visual menggunakan simbol-simbol tertentu (Syamsiah, 2019). 

Flowchart permainan PeFa menggambarkan alur lengkap game dari halaman 

awal sampai akhir. Permainan dimulai dari halaman utama yang menunjukan 

percakapan antara dua orang. Selanjutnya, ada tombol tiga pilihan, yaitu 

Materi, Cerita dan Game. Ketika pemain masuk materi, sistem menampilkan 

penjelasan mengenai materi pengertian fabel, ciri-ciri fabel dan isi fabel. Ketika 

pemain memilih cerita, sistem menampilkan mengenai dongeng Tikus dan 

Singa. Ketika pemain masuk game, sistem menampilkan petunjuk game yang 

telah ditentukan. Lalu, pemain menjawab pertanyaan yang telah ditentukan, 

Ketika pemain bisa menjawab pertanyaan dengan benar, score bertambah dan 

ketika pemain menjawab pertanyaan salah maka, pemain tidak mendapatkan 

score. 

 
Gambar 1. Flowchart 
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2. Storyboard  

Storyboard dalam konsep aplikasi ini terdapat deskripsi yang dimulai dari 

halaman utama, menu utama, prototipe, dan desain. 

 

No. Keterangan Visual 

1. Halaman utama 
Scene ini menampilkan halaman 
utama yang berisi dialog awal antara 
dua tokoh yang membahas fabel 
serta tiga tombol utama 
 

Fungsi Keterangan 

Opening Menampilkan 
pembukaan 
program berupa 
dialog dua tokoh 

Animasi Balon percakapan 
muncul satu per 
satu seperti adegan 
komik 

Teks Muncul teks dialog 
serta tiga tombol: 
Materi, Cerita, dan 
Game 

Background Halaman rumah 

Warna teks Warna putih 
 

 
 
 
 
  

2. Menu materi 
Scene ini menampilkan penjelasan 
mengenai pengertian fabel, ciri-ciri 
fabel, dan isi fabel 
 
Fungsi Keterangan 

Animasi Setiap poin materi 
muncul secara 
bertahap. 

Teks Berisi pengertian 
fabel, ciri-ciri, dan 
isi fabel 

Background 
 

Warna teks Warna hitam 

Navigasi Tombol kembali 
ke Halaman 
Utama 
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3. Menu cerita 
Scene ini menampilkan cerita fabel 
“Tikus dan Singa” dalam bentuk 
dongeng 
 
 
Fungsi Keterangan 

Animasi Gambar tokoh 
tikus dan singa 
muncul bergantian 
sesuai alur cerita 

Teks Cerita “Tikus dan 
Singa” ditampilkan 
dalam beberapa 
bagian 

Background Ilustrasi hutan 

Warna teks Warna hitam 

Navigasi Tombol kembali ke 
Halaman Utama 

 

 

4.  Menu game 
Scene ini menampilkan petunjuk 
permainan dan pertanyaan kuis 
tentang fabel 
 

Fungsi Keterangan 

Opening Menampilkan 
petunjuk cara 
bermain (memilih 
jawaban) 

Animasi Pertanyaan dan 
pilihan jawaban 
muncul bergantian 

Teks Pertanyaan kuis 
tentang fabel; skor 
tampil di atas layar 

Background Papan kayu 

Navigasi Pilihan jawaban, 
tombol kembali 

 

 

   

 
3. Prototipe 

Prototipe dalam penelitian ini berupa media pembelajaran fabel 

berjudul “PeFa” dirancang untuk membantu siswa sekolah dasar memahami 

konsep fabel melalui alur interaktif berbasis permainan. Game dimulai dari 

halaman utama yang kemudian membawa pemain ke menu dengan tiga opsi, 
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yaitu Materi, Cerita, dan Game. Setelah pemain memilih menu, karakter utama 

muncul dan memberikan penjelasan singkat mengenai isi materi atau alur 

cerita yang ditampilkan. 

Pada menu Materi, pemain mempelajari pengertian fabel, ciri-ciri, serta unsur-

unsur yang terdapat dalam cerita fabel. Pada menu Cerita, ditampilkan kisah 

“Tikus dan Singa” dalam paragraf singkat disertai ilustrasi sederhana. 

Sementara itu, pada menu Game, pemain menjawab serangkaian soal yang 

berkaitan dengan fabel. Pemain harus memilih jawaban yang benar untuk 

mendapatkan skor, dan setiap soal ditampilkan satu per satu agar pemain 

dapat memahami isi fabel secara berurutan. 

Secara teknis, prototipe dibangun menggunakan sprite tokoh, tombol navigasi, 

serta elemen teks untuk materi, cerita, dan soal. Sistem broadcast pada Scratch 

digunakan untuk berpindah antarhalaman, sedangkan blok logika mengatur 

alur tampilan, pemunculan soal, serta validasi jawaban. Variabel skor 

digunakan untuk mencatat nilai pemain, dan di akhir permainan sistem 

memberikan umpan balik singkat mengenai hasil yang dicapai. 

 
Gambar 2. Proses Pembuatan 

 
4. Desain 

Desain yang masih diaplikasi dapat dilihat pada tampilan dibawah ini: 
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Gambar 3. Desain game yang sudah finish dan siap digunakan 
https://scratch.mit.edu/projects/1229561942  

 
Desain game PeFa berbasis website Scratch yang interaktif dan menyenangkan 

dapat meningkatkan kemampuan literasi siswa Sekolah Dasar, khususnya dalam 

memahami alur cerita, mengenali tokoh, serta mengidentifikasi pesan moral dalam 

fabel (Islam dkk., 2024). Melalui gameplay yang memungkinkan siswa berinteraksi 

dengan karakter, memilih tindakan, dan mengikuti alur cerita, pembelajaran menjadi 

lebih konkret, menarik, dan sesuai dengan cara belajar siswa usia sekolah dasar yang 

membutuhkan pengalaman langsung. 

Penerapan Game-Based Learning pada PeFa selaras dengan pendekatan 

pembelajaran di Sekolah Dasar yang menekankan pengalaman langsung, aktivitas 

bermain yang bermakna, serta penguatan literasi dasar. Dengan memanfaatkan fitur 

Scratch, siswa dapat mengikuti alur cerita, mengambil keputusan sederhana, dan 

mengamati akibatnya, sehingga pemahaman terhadap isi fabel semakin mendalam. 

Pembelajaran berbasis permainan dapat menghadirkan pengalaman belajar 

yang lebih menarik serta meningkatkan partisipasi siswa, sehingga materi pelajaran 

lebih mudah dipahami dan diingat (Wibawa dkk., 2021). Selain itu, menurut Hamida 

& Nurhasanah, (2024) Game-Based Learning dapat memperkaya pemahaman, 

https://scratch.mit.edu/projects/1229561942
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meningkatkan kemampuan analisis, dan memperluas wawasan siswa terhadap 

materi pembelajaran. Game-Based Learning membuat proses belajar lebih 

menyenangkan sehingga siswa lebih bersemangat mengikuti pembelajaran (Hasanah 

dkk., 2024).

 
SIMPULAN 

Simpulan penelitian ini adalah bahwa di dalam Desain "PeFa"berbasis Scratch 

dimulai dari merancang 1) flowchat 2) storyboard, 3) prototipe, dan 4) desain 
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