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abstrak— Kata baku merupakan bentuk kata yang penggunaannya sesuai dengan 
kaidah bahasa Indonesia dan berpedoman pada Kamus Besar Bahasa Indonesia. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan desain game based learning “KaBuCha” 
berbasis Scratch guna meningkatkan pemahaman kata baku pada siswa sekolah dasar. 
Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (RnD) dengan 
model ADDIE, namun pembahasan difokuskan pada tahap desain. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa desain game “KaBuCha” memuat empat komponen utama, yaitu 
flowchart, storyboard, rancangan prototipe permainan dan desain. Simpulan dari 
penelitian ini adalah bahwa desain game based learning “KaBuCha” dikembangkan 
melalui empat tahapan utama. 
Kata kunci— Anak Sekolah Dasar, Game Based Learning, Kata Baku, Scratch. 

 
Abstract— Standard words are words that are used in accordance with Indonesian 

language rules and are based on the Kamus Besar Bahasa Indonesia (Great Dictionary of 
the Indonesian Language). This study aims to develop a Scratch-based game-based 
learning design called “KaBuCha” to improve elementary school students' understanding 
of standard words. The research method used is Research and Development (RnD) with 
the ADDIE model, but the discussion focuses on the design stage. The results of the study 
show that the “KaBuCha” game design contains four main components, namely 
flowcharts, storyboards, game prototype designs, and designs. The conclusion of this 
study is that the “KaBuCha” game-based learning design was developed through four 
main stages. 
Keywords— Elementary School Children, Game Based Learning, Standard Vocabulary, 
Scratch. 
 
 

PENDAHULUAN 

    Kata baku adalah kata yang  penulisan dan penggunannya telah sesuai dengan 

kaidah serta ejaan bahasa Indonesia yang benar, dan acuannya berasal dari sumber 

resmi (Damayanti dkk., 2021). Selain itu,kata baku merupakan kata yang 

penulisannya dan penggunaannya sesuai dengan aturan atau kaidah yang bersumber 

dari Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) (Zulaeha dkk., 2024). Sedangkan menurut 
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Fitriantiwi, Lydea, & Indriani (2020) secara umum, kata baku merupakan kata yang 

telah disesuaikan dengan aturan penulisan berdasarkan Ejaan Yang Disempurnakan 

dan banyak memberikan manfaat. Jadi kata baku adalah kata yang penulisan dan 

penggunannya telah sesuai dengan kaidah serta bersumber dari Kamus Besar Bahasa 

Indonesia dan memberikan banyak manfaat. 

    Manfaat kata baku yaitu, berperan dalam menjaga konsistensi makna serta 

membuat komunikasi menjadi lebih efektif (Muzaki dkk., 2025). Selain itu, dapat 

meningkatkan keterampilan berbahasa sehingga mampu mengenali dan 

memperbaiki kesalahan yang terjadi saat berkomunikasi (Rohmah & Saniro, 2023). 

Sedangkan menurut Warni, Hasan, & Tansliova (2024) manfaat lainnya adalah 

sebagai penanda kewibawaan, kata baku dapat digunakan untuk mencerminkan 

kepercayaan diri penuturnya. Jadi manfaat kata baku yaitu, berperan dalam menjaga 

konsistensi makna dan membuat komunikasi jadi lebih efektif, dapat digunakan 

untuk mencerminkan kepercayaan diri penuturnya. Oleh karena itu, penting untuk 

memahami karakteristik kata baku.  

   Karakteristik kata baku yaitu, baik dalam bentuk tulisan maupun lisan, kata baku 

digunakan dengan mengikuti aturan yang telah ditetapkan dalam Pedoman Umum 

Ejaan Bahasa Indonesia (PUEBI) (Furqan dkk., 2025). Selain itu, kata baku digunakan 

dalam situasi formal, baik dalam komunikasi lisan maupun tulisan (Dewi, Darmuki 

& Fathurohman, 2025). Sedangkan menurut Sibuea, Kiswati, & Riyanti (2024) ragam 

kata baku memiliki struktur gramatikal yang lengkap dan jelas, mencakup unsur 

objek, predikat dan subjek baik dalam bentuk tulisan maupun lisan. Jadi karakteristik 

kata baku yaitu, baik dalam bentuk tulisan maupun lisan digunakan dengan 

mengikuti aturan yang telah ditetapkan, digunakan dalam situasi formal, dan 

memiliki struktur gramatikal yang lengkap dan jelas.  

    Anak sekolah dasar adalah peserta didik yang tengah menuntut ilmu di tingkat 

sekolah dasar atau jenjang yang setara (Marsetyaningsih, 2018). Selain itu, anak 

sekolah dasar merupakan anak-anak yang berusia 7 sampai 12 tahun yang sedang 

berada pada fase perkembangan penting dalam aspek, moral, kognitif, fisik serta 

sosial emosional (Trianingsih, 2018). Sedangkan menurut Fajria & Amelia (2024) anak 

sekolah dasar yaitu anak yang memiliki fisik lebih tangguh, bersifat mandiri, aktif, 

dan tidak terlalu bergantung pada orang tua. Jadi anak sekolah dasar adalah peserta 

didik yang tengah menuntut ilmu di tingkat sekolah dasar yang berusia 7 sampai 12 

tahun dan memiliki fisik lebih tangguh, bersifat mandiri dan tidak terlalu bergantung 

pada orang tua. Ciri-ciri tersebut menjadi bagian dari karakteristik anak sekolah 

dasar. 

    Karakteristik anak sekolah dasar yaitu, mereka gemar bermain, aktif bergerak, 

suka bekerja sama dalam kelompok, serta menyukai kegiatan yang melibatkan 

pengalaman langsung (Utomo dkk., 2021). Selain itu, mereka berada pada tahap 

konkret, yaitu usia 7 hingga 12 tahun, dimana anak balum mampu berpikir secara 
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abstrak (Parmiti & Rediani, 2022). Sedangkan menurut Muzakki, Fantiro, Arifin & 

Saputra (2023) mereka suka bermain , gemar bekerja sama dan ingin mencoba 

langsung hal yang mereka lihat. Jadi karakteristik anak sekolah dasar adalah mereka 

gemar bermain, aktif bergerak, belum mampu berpikir secara abstrak dan ingin 

mencoba langsung hal yang mereka lihat. Sifat tersebut berkaitan dengan tahap 

perkembangan anak sekolah dasar. 

    Perkembangan anak sekolah dasar yaitu anak-anak mulai memahami arti 

penting hubungan dengan orang lain dan semakin bergantung pada teman sebaya 

dalam membentuk identitas sosial mereka (Prawiyogi & Rosalina, 2025). Selain itu, 

anak mulai menyadari kenyataan di sekelilingnya sehingga belajar bersikap lebih 

objektif, egonya berkurang, dan ia mulai mampu memahami situasi serta perasaan 

orang lain, meskipun belum sepenuhnya (Dwiprabowo dkk., 2024). Sedangkan 

menurut Rafiqa (2024) mereka sudah mampu berpikir secara logis, namun hanya 

terhadap hal-hal yang bersifat konkret. Jadi perkembangan anak sekolah dasar yaitu 

anak-anak mulai memahami arti penting hubungan dengan orang lain, mulai 

menyadari kenyataan di sekelilingnya, dan mampu berpikir secara logis, namun 

hanya terhadap hal-hal yang bersifat konkret. 

    Game Based Learning adalah pendekatan pendidikan yang menggunakan 

permainan untuk proses belajar  dan agar bisa menjadi solusi untuk masalah yang 

ada (Oviliani, & Susanto, 2024). Selain itu, Game based learning merupakan metode 

belajar yang mengutamakan peran siswa dengan memanfaatkan permainan  digital 

untuk keperluan Pendidikan (Prasetya, Sakti, & Patmanthara, 2013). Sedangkan 

menurut Winatha, & Setiawan (2020) Game based learning  ialah suatu 

komponen yang dapat berdiri sendiri yang dimulai 

dengan permainan dan berakhir pada situasi di mana terdapat kemenangan. Jadi, 

Game Based Learning adalah metode pembelajaran yang memanfaatkan permainan 

digital untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan membantu memecahkan masalah 

dalam proses belajar. 

   Manfaat Game Based Learning yaitu meningkatkan semangat belajar, menjadikan 

proses pembelajaran lebih menarik, dan mendorong imajinasi siswa (Khaerunnisa, 

2022). Selain itu, proses belajar menjadi lebih efisien dan efektif (Wibawa, dkk., 2021). 

Sedangkan menurut Ulfa, dkk (2022) manfaat lainya yaitu meningkatkan 

keterampilan siswa dalam menangkap, memahami, dan menilai konten 

pembelajaran. Jadi, Game Based Learning bermanfaat meingkatkan semangat, 

menjadikan proses belajar lebih menyenangkan. 

  Karakteristik Game Based Learning yaitu  menarik dan menyenangkan, 

memberikan tantangan, interaktif dengan umpan balik, serta melibatkan aspek sosial 

dan Kerjasama (Wibawa dkk., 2021). Selain itu, menjadi salah satu metode pengajaran 

yang memiliki ciri khas di mana kegiatan belajar dilakukan sambil bermain (Andika 

dkk., 2025) . Sedangkan menurut Anita & Ariani (2024)salah satu karakteristiknya 
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ialah menggunakan elemen permainan untuk meningkatkan partisipasi, semangat, 

dan pencapaian pendidikan siswa. Jadi, Game Based Learning memiliki karakter yang 

menarik dan menggunakan unsur-unsur permainan untuk memperbesar keterlibatan 

dan motivasi belajar peserta didik. 

  Scratch adalah alat yang sangat bermanfaat bagi para pengajar untuk mendukung 

murid-murid mereka dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif, 

melatih logika, dan menghasilkan proyek-proyek inovatif  yang menarik (Fitriani, 

2024). Sedangkan menurut Iskandar dan Raditya (2017) Scratch merupakan 

bahasa pemrograman yang mampu menampilkan animasi dan suara, sehingga 

dengan kita bisa merancang sebuah permainan yang menarik dan interaktif. Selain 

itu, Scratch adalah  alat yang digunakan untuk membuat aplikasi tanpa perlu 

menulis kode, melainkan dengan menyusun potongan-potongan puzzle, dan mudah 

dipahami oleh anak-anak serta semua kelompok usia (Adelia & Setiawan, 2022). Jadi, 

Scratch merupakan alat  pemrograman berbasis visual untuk membuat proyek kreatif, 

yang dapat membantu meningkatkan kemampuan kreativitas, logika, dan proses 

belajar siswa. 

  Scratch juga bermanfaat sebagai media pembelajaran yang dirancang untuk 

mendukung siswa dalam menghadapi tantangan yang rumit dan menambah 

semangat belajar mereka (Nabilah, 2024).Kemudian, proses pemrograman 

menggunakan Scratch sering digunakan untuk menciptakan berbagai narasi dalam 

format gambar atau visual, animasi, permainan sederhana, serta menampilkan suara 

atau music (Pratama, 2018). Selain itu, Scratch juga dimanfaatkan di luar lingkungan 

sekolah, terutama oleh orang dewasa seperti guru yang berinteraksi langsung dengan 

siswa, termasuk di Indonesia (Isnaini, 2021). Jadi, Scratch merupakan alat 

pembelajaran yang inovatif, meningkatkan semangat belajar, dan banyak 

dimanfaatkan oleh pelajar serta pendidik.  

  Karakteristik Scratch yaitu ukurannya kecil jika dibandingkan dengan Bahasa 

pemograman lainnya serta antarmuka ramah dan sederhana untuk anak-anak 

(Setiawati, Suweken, & Suparta, 2025). Selanjutnya, kemampuannya untuk 

menciptakan kualitas pembelajaran media yang sama baiknya dengan aplikasi Flash, 

tetapi proses pembuatan mediannya lebih sederhana seperti pada pemograman 

PowerPoint (Shamsuddin & Abdullah, 2023). Sedangkan menurut Ismail dkk (2016) 

karakteristiknya yaitu Scratch menerapkan metode animasi sehingga siswa bisa 

menulis program dengan lebih mudah. Jadi, Scratch memiliki ciri sederhana, mudah 

digunakan anak, dan efektif untuk membuat animasi serta media pembelajaran.  

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini adalah bagian penelitian RnD. Penelitian dan Pengembangan 

(RnD) merupakan serangkaian tindakan yang dilakukan untuk menciptakan produk 

baru atau memperbaiki produk yang sudah ada (Judijanto, dkk., 2024) . RnD yang 
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digunakan di dalam penelitian ini adalah model ADDIE. Di dalam penelitian ini 

hanya dibahas pada satu langkah saja yaitu langkah Desain. 

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 “KaBuCha” 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 "KaBuCha" dapat diuraikan menjadi empat 

komponen utama, yaitu 1) Flowchart digunakan untuk menggambarkan alur 

permainan mulai dari menu awal, proses permainan tangkap kata, perhitungan skor, 

hingga tampilan umpan balik. 2) Storyboard menjelaskan bentuk tampilan layar, 

posisi tombol, serta visual objek kata yang muncul selama permainan. 3) Prototipe 

berbasis Scratch dikembangkan untuk menampilkan mekanisme dasar permainan 

seperti pergerakan objek, sistem penangkapan, dan pemberian skor. 4) Desain 

pembelajaran disusun agar game mendukung pemahaman kata baku melalui 

aktivitas memilih dan mengidentifikasi kata dengan umpan balik langsung. Keempat 

hal ini akan diuraikan sebagai berikut. 

1. Flowchart 

Konsep game based learning "KaBuCha" dimulai dari halaman login. 

Pada halaman login di mana pemain dapat melihat judul game serta petunjuk 

singkat. Untuk memulai permainan, pemain harus menekan tombol “Mulai”. 

Setelah tombol ditekan, game akan menampilkan kata-kata secara acak yang 

jatuh dari atas layar. 

Pemain kemudian mengendalikan karakter utama bernama Pico 

menggunakan tombol panah kiri dan kanan pada keyboard, dengan tujuan 

menangkap kata yang jatuh. Ketika Pico berhasil menangkap sebuah kata, 

sistem akan memeriksa apakah kata tersebut merupakan kata baku atau tidak 

baku. 

Jika kata yang ditangkap adalah kata baku, maka pemain akan 

mendapatkan skor. Namun, jika yang ditangkap adalah kata tidak baku, 

pemain tidak mendapatkan poin atau bisa diberi penalti sesuai aturan 
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permainan. Sementara itu, apabila kata tidak berhasil ditangkap, maka kata 

tersebut akan jatuh ke bawah dan hilang. 

Selama permainan berlangsung, terdapat penghitung waktu (timer). 

Ketika waktu belum habis, pemain dapat terus berusaha menangkap kata 

berikutnya. Namun, jika waktu sudah habis, game akan langsung 

menampilkan hasil akhir, berupa total skor dan jumlah kata yang berhasil 

ditangkap dengan benar. 

Terakhir, pemain dapat memilih untuk mengulang permainan atau 

mengakhiri permainan. 

Melalui game “Tangkap Kata Baku” ini, kami berharap pemain dapat 

belajar mengenali dan menggunakan kata baku dalam bahasa Indonesia 

dengan cara yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan, hal ini dapat 

dilihat pada gambar berikut. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. Flowchart 
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2. Storyboard 

Storyboard game “KaBuCha” disusun untuk menggambarkan 

bagaimana alur permainan berjalan dari awal hingga akhir, sehingga 

pengembangan game dapat mengikuti rancangan visual yang jelas. Storyboard 

diawali dengan tampilan Menu Utama yang menampilkan judul “KaBuCha", 

disertai tombol Mulai dan Petunjuk. Tampilan ini berfungsi sebagai pintu 

masuk bagi pemain dan dirancang sederhana agar mudah dipahami oleh siswa 

sekolah dasar. 

Setelah memilih menu petunjuk, pemain diarahkan menuju Halaman 

Petunjuk. Pada bagian ini tertulis instruksi singkat mengenai cara bermain, 

yaitu menangkap kata baku dan menghindari kata tidak baku. Tersedia tombol 

Kembali agar pemain dapat kembali ke menu utama. Halaman ini memastikan 

bahwa pemain memahami tujuan permainan dan aturan yang berlaku sebelum 

memulai aktivitas inti. 

Storyboard kemudian menggambarkan tampilan permainan inti, yaitu 

area di mana proses pembelajaran berlangsung. Bagian atas layar 

menunjukkan indikator waktu dan skor, sedangkan kata-kata baku dan tidak 

baku muncul dari bagian atas dan bergerak ke bawah. Di bagian bawah 

terdapat keranjang yang digerakkan pemain untuk menangkap kata. Desain 

visual ini menunjukkan bahwa gameplay bersifat interaktif dan menuntut 

pemain untuk mengambil keputusan cepat, sehingga mendukung 

pembelajaran melalui aktivitas langsung. 

Untuk memberikan penguatan selama bermain, storyboard juga 

menampilkan tampilan umpan balik. Ketika pemain berhasil menangkap kata 

baku, muncul tulisan “Benar!” yang menandakan tindakan yang tepat. 

Sebaliknya, saat pemain menangkap kata tidak baku, muncul tampilan 

“Salah!”. Kehadiran umpan balik ini penting dalam konteks game based 

learning karena memberikan respons cepat yang membantu pemain 

memperbaiki kesalahan dan memahami konsep kata baku secara bertahap. 

Pada bagian akhir permainan, storyboard memperlihatkan Halaman 

Hasil Akhir. Tampilan ini menyajikan skor total yang diperoleh pemain setelah 

waktu habis. Dua pilihan disediakan, yaitu Ulangi Permainan untuk mencoba 

kembali atau Kembali ke Menu untuk kembali ke tampilan utama. Bagian ini 

berfungsi sebagai evaluasi bagi pemain sekaligus penutup alur permainan 

secara keseluruhan. 

Secara keseluruhan, storyboard yang disusun memberikan gambaran 

runtut mengenai interaksi pengguna, tampilan visual, serta mekanisme 

permainan dalam “KaBuCha”. Rancangan ini memastikan bahwa setiap 

bagian permainan mendukung tujuan utama, yaitu membantu siswa 
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mengenali dan memahami kata baku melalui pengalaman bermain yang 

sederhana, interaktif, dan mudah diikuti. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2. Sketsa Storyboard 
 

3. Prototipe 

Prototipe yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa game 

edukasi berbasis Scratch dengan judul “KaBuCha”. Game ini dirancang untuk 

membantu siswa sekolah dasar meningkatkan pemahaman kata baku melalui 

mekanisme permainan sederhana. Dalam prototipe ini, pemain 

mengendalikan sprite yang bergerak secara horizontal untuk menangkap kata 

baku dan menghindari kata tidak baku yang jatuh dari bagian atas layar. 

Prototipe memuat beberapa fitur inti, antara lain bank kata berisi 

pasangan kata baku dan tidak baku, aturan penilaian (poin positif untuk kata 

baku dan penalti untuk kata tidak baku), serta umpan balik instan melalui 

perubahan ekspresi karakter dan efek suara. Sistem permainan juga dilengkapi 

level kesulitan yang meningkat berdasarkan skor, sehingga pemain 

menghadapi tantangan yang bertahap. 

Secara teknis, prototipe dibangun menggunakan sprite pemain, sprite 

kata dengan sistem kloning, variabel skor dan waktu, serta blok logika untuk 

mengatur jatuhnya kata, deteksi tabrakan, dan perhitungan nilai. Pada akhir 

permainan, sistem menampilkan skor akhir beserta umpan balik singkat 

kepada pemain. Rancangan ini menunjukkan bahwa Scratch dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran yang interaktif dan mudah diadaptasi untuk 

meningkatkan penguasaan kosakata dasar pada siswa sekolah dasar. 
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Gambar 3. Proses Pembuatan 

 
Desain 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 4. Yang sudah finish dan siap digunakan 

 
   Desain media pembelajaran berbasis game dalam penelitian ini disusun untuk 

mendukung peningkatan pemahaman kata baku melalui aktivitas belajar yang 

interaktif dan menyenangkan. Pengembangan game “KaBuCha” merujuk pada 

prinsip bahwa pembelajaran dengan media digital dapat meningkatkan motivasi, 

perhatian, serta pemahaman siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat Prastowo (2015) 

yang menyatakan bahwa media pembelajaran berfungsi membantu peserta didik 

memahami materi melalui penyajian yang lebih menarik dan mudah diakses. 

   Dari perspektif desain permainan, rancangan game ini mengacu pada konsep 

permainan edukatif sebagaimana dijelaskan oleh Hidayat (2019), yaitu permainan 

yang mengandung aturan, tujuan, tantangan, dan umpan balik yang dapat 

menstimulasi proses berpikir peserta didik. Dalam game ini, aturan dibuat sederhana, 
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pemain menangkap kata baku dan menghindari kata tidak baku, disertai sistem poin 

sebagai bentuk umpan balik langsung. Umpan balik ini mendukung proses belajar 

karena memberikan penguatan terhadap tindakan yang benar. 

     Selain itu, desain permainan mengakomodasi prinsip pembelajaran 

behavioristik, terutama pada aspek reinforcement. Menurut Uno (2012), pembelajaran 

yang memberikan penguatan langsung dapat membentuk perilaku yang diharapkan 

melalui stimulus yang berulang. Dalam konteks game ini, poin, efek suara, dan 

perubahan ekspresi karakter berfungsi sebagai penguatan untuk membantu siswa 

mengingat bentuk kata baku dengan lebih cepat. 

    Dengan demikian, desain “KaBuCha” dibangun dengan memadukan teori media 

pembelajaran, teori permainan edukatif, dan prinsip penguatan behavioristik. 

Kombinasi ini memungkinkan game berfungsi tidak hanya sebagai sumber hiburan, 

tetapi juga sebagai sarana belajar yang terstruktur, efektif, dan sesuai dengan 

karakteristik kognitif siswa sekolah dasar. 

 

SIMPULAN 

         Simpulan penelitian ini adalah bahwa di dalam menyusun Desain Game Based  

Learning “KaBuCha” berbasis Scrtch dimulai dari merancang  1) flowchart 2)  

storyboard, 3) membuat prototipe, dan 4) desain. 
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