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abstrak —Dalam era digital, proses pembelajaran dilaksanakan menggunakan banyak
cara, salah satunya dengan pemanfaatan teknologi berbasis Game-Based Learning.
Penerapan desain Game-Based Learning pada pembelajaran teks deskripsi di Sekolah
Dasar diharapkan mampu membantu siswa memahami materi secara lebih
menyenangkan. Penelitian ini bertujuan untuk mendesain media pembelajaran berupa
game “KUBAIN” berbasis Scratch guna memudahkan siswa dalam memahami teks
deskripsi. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (RnD)
dengan model ADDIE, yang pada penelitian ini difokuskan pada tahap desain. Data
penelitian berupa teknis pengembangan media pembelajaran yang diperoleh melalui
perancangan flowchart, storyboard, dan pembuatan prototipe game. Teknik analisis data
menggunakan analisis tematik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa desain Game-Based
Learning “KUBAIN” berbasis Scratch dikembangkan melalui empat tahapan, yaitu 1)
perancangan flowchart, 2) penyusunan storyboard, 3) pembuatan prototipe, dan 4)
desain media. Simpulan penelitian ini adalah bahwa game “KUBAIN” berpotensi
menjadi media pembelajaran alternatif yang dapat membantu siswa memahami materi
teks deskripsi secara lebih efektif dan interaktif.
Kata kunci — Game-based learning, scratch, teks deskripsi, sekolah dasar

Abstract—In the digital age, the learning process is carried out in many ways, one of
which is through the use of Game-Based Learning technology. The application of Game-
Based Learning design in teaching descriptive texts in elementary schools is expected to
help students understand the material in a more enjoyable way. This study aims to
design a learning medium in the form of a Scratch-based game called “KUBAIN" to help
students understand descriptive texts. The research method used is Research and
Development (RnD) with the ADDIE model, which in this study focuses on the design
stage. The research data consists of learning media development techniques obtained
through flowchart design, storyboard, and game prototype creation. Data analysis
techniques use thematic analysis. The results showed that the Scratch-based “KUBAIN”
Game-Based Learning design was developed through four stages, namely 1) flowchart
design, 2) storyboard preparation, 3) prototype creation, and 4) media design. The
conclusion of this study is that the “KUBAIN” game has the potential to be an alternative
learning medium that can help students understand descriptive text material more
effectively and interactively.

Keywords— Game-based learning, scratch, descriptive text, elementary school

PENDAHULUAN
Menurut Annuar dkk. (2025), Game-Based Learning (GBL) adalah metode
pembelajaran yang memanfaatkan berbagai elemen permainan untuk meningkatkan
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semangat belajar peserta didik. Sejalan dengan itu, Putra dkk. (2024) menjelaskan
bahwa Game-Based Learning adalah metode belajar yang menggunakan unsur
game untuk memfasilitasi proses belajar siswa. Selain itu, Coffey (2008)
menggatakan, =~ Game-Based  Learning  merupakan  pendekatan  yang
menkombinasikan materi pendidikan ke sebuah permainan dengan tujuan menarik
minat belajar melalui media pembelajaran berbasis game.Jadi, Game-Based Learning
dapat disimpulkan sebagai metode pembelajaran yang menggabungkan unsur
permainan dengan materi pendidikan untuk meningkatkan motivasi, minat, dan
efektivitas belajar peserta didik. Selain kita harus mengetahui pengertian Game-
Based Learnjng (GBL)tentunya kita harus tau juga terkait fungsinya.

Fungsi Game-Based Learning Menurut Coffey (2008), Game-Based Learning
mampu membuat pemain tertarik untuk belajar melalui media pembelajaran
berbasis game. Selain itu, Putra (2024) menjelaskan bahwa Game-Based Learning
berfungsi untuk menunjang proses belajar peserta didik dan diharapkan dapat
menjadi solusi dari berbagai masalah dalam pembelajaran. Lebih lanjut, Sadiyah
(2023) menyebutkan bahwa metode ini juga dapat digunakan untuk
memperkenalkan tema pembelajaran, memberikan kesempatan memahami konsep
yang kompleks, meningkatkan ketertarikan dan motivasi belajar, serta menjadi
metode baru yang memungkinkan peserta didik berkomunikasi dan berinteraksi
secara lebih aktif. Jadi, Game-Based Learning dapat dipahami sebagai pendekatan
pembelajaran yang menggunakan permainan dalam proses belajar, meningkatkan
motivasi dan interaksi siswa, serta memecahkan tantangan dalam kegiatan
pembelajaran. Selain memiliki fungsi, Game-Based Learning juga memiliki manfaat
dalam pembelajaran.

Menurut Putra (2024), Game-Based Learning dapat meningkatkan
keterampilan berpikir kritis, terutama kemampuan dalam meninjau dan
mengevaluasi pengetahuan. Selain itu, Khaerunnisa (2022) menyatakan bahwa
metode Game-Based Learning mampu meningkatkan minat belajar dan membuat
proses edukasi menjadi lebih menyenangkan, sehingga bisa memotivasi siswa untuk
lebih kreatif. Wijaya dkk. (2021) juga menjelaskan bahwa Game-Based Learning
bermanfaat siswa untuk mengikuti kemajuan zaman dan berpartisipasi dalam
teknologi. Jadi, Game-Based Learning bukan hanya meningkatkan kemampuan
berpikir kritis dan kreativitas, tetapi juga membantu peserta didik beradaptasi
dengan perkembangan teknologi serta mendorong mereka untuk lebih termotivasi
dalam proses pembelajaran. Cara mudah membuat Game-Based Learning adalah
dengan menggunakan Website Scratch.

Scratch adalah pemrograman visual yang dikembangkan oleh MIT
(Massachusetts Institute of Technology) Media Lab pada Mei 2007 (Iskandar &
Raditya, 2017). Selain itu, Hansun (2014) menjelaskan bahwa Scratch adalah
pemrograman berbasis visual yang digunakan untuk membuat berbagai proyek
lewat penggunaan blok-blok gambar. Wardani dkk. (2022) juga menyatakan bahwa
Scratch memiliki antarmuka yang sederhana dan mudah dipahami dan cocok untuk
pemula, terutama dalam pembelajaran dasar pemrograman. Jadi, Scratch dapat
dipahami sebagai bahasa pemrograman visual yang mudah digunakan, dirancang
untuk mempermudah proses belajar pemrograman, serta membantu
pengguna(khususnya pemula) mengembangkan kemampuan komputasional
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melalui antarmuka yang sederhana dan intuitif. Dari penjelasan ini tentunya Scratch
memiliki beberapa fungsi.

Fungsi Scratch yaitu: Scratch didesain untuk mengenalkan konsep dasar
pemrograman komputer yang simpel dan dapat dipahami siapa pun dari berbagai
latar belakang (Sembiring, 2022). Scratch juga bisa dipakai untuk membuat berbagai
jenis proyek seperti aplikasi, animasi, dan permainan (Iskandar & Raditya, 2017).
Selain itu, Pratama (2018) mengungkapkan bahwa penggunaan media Scratch
mampu membangkitkan kemampuan kreatif siswa dalam menyelesaikan masalah,
sehingga siswa dapat mengembangkan keterampilan numeriknya dengan lebih baik.
Jadi, Scratch merupakan media pembelajaran pemrograman yang sederhana,
fleksibel, dan interaktif, yang tidak hanya membantu memperkenalkan konsep
dasar pemrograman, tetapi juga mendorong kreativitas serta kemampuan
pemecahan masalah siswa. Dengan mengaplikasikan Scratch sebagai media
pembelajaran tentunya akan berdampak positif. Karena, Scratch memiliki banyak
manfaat.

Permatasari (2018) mengidentifikasi bahwa penggunaan Scratch mampu
meningkatkan hasil belajar serta motivasi siswa. Temuan penelitiannya
menunjukkan bahwa penerapan Scratch memberikan dampak positif terhadap
peningkatan output belajar siswa. Korkmaz (2016) juga menjalankan penelitian yang
bertujuan agar tahu pengaruh game berbasis Scratch terhadap sikap dan prestasi
belajar siswa dalam mata pelajaran pemrograman. Selain itu, Fitriani & Yahfizham
(2024) menyatakan bahwa Scratch membantu siswa mengembangkan keterampilan
berpikir kreatif, melatih kemampuan penalaran, dan mendorong mereka untuk
membuat proyek-proyek baru yang menarik. Jadi, Scratch terbukti tidak hanya
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa, tetapi juga memperkuat sikap positif,
serta kemampuan berpikir kreatif dan penalaran dalam pembelajaran pemrograman.
Pembelajaran atau materi yang bisa di terapkan di Scratch misalnya materi tentang
teks deskripsi.

Menurut Kosasih (2006), Teks deskripsi adalah karangan yang menjelaskan
suatu objek secara rinci sehingga pembaca seakan-akan dapat melihat langsung
objek yang dimaksud. Menurut Mahsun (2014), teks deskripsi bertujuan untuk
menggambarkan suatu objek atau benda secara jelas berdasarkan ciri fisiknya. Selain
itu, Permanasari (2017) menyatakan bahwa teks deskriptif merupakan tulisan yang
melukiskan objek tertentu sehingga pembaca atau pendengar seakan-akan dapat
melihat objek tersebut secara nyata, meskipun belum pernah menyaksikannya
sendiri. Jadi, teks deskripsi dapat dipahami sebagai jenis teks yang bertujuan
menggambarkan suatu objek secara jelas dan rinci agar pembaca mampu
membayangkan atau merasakan objek tersebut seolah-olah melihatnya secara
langsung. Mengajarkan materi teks deskripsi pada anak sekolah dasar itu sangat
penting berdasarkan fungsinya.

Menurut Ariyana dkk. (2020), teks deskripsi yang jika dikemas dengan baik,
hal ini dapat mendorong peserta didik untuk berpikir kritis. melalui rangsangan
audio, visual, maupun audio-visual. Amrolani (2014) menjelaskan bahwa
Pemahaman peserta didik terhadap objek yang akan ditulis dapat terbentuk melalui
kegiatan menggambarkan hal-hal yang dapat dilihat dan didengar secara langsung.
Selain itu, Karto (2019) menyatakan bahwa teks deskripsi berfungsi menggambarkan
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suatu objek secara jelas dan rinci sehingga pembaca seakan-akan dapat merasakan
apa yang disampaikan penulis. Jadi, teks deskripsi dapat dikatakan sebagai bentuk
tulisan yang tidak hanya menggambarkan objek secara detail, tetapi juga mampu
menstimulasi pemahaman dan pemikiran kritis pembaca melalui penggambaran
yang hidup, jelas, dan mudah dibayangkan Karena teks deskripsi memiliki struktur.

Menurut Nova (2017), struktur teks deskripsi pada dasarnya tidak berbeda
jauh dari teks lainnya, hanya saja bagian pembuka, isi, dan penutupnya memiliki ciri
khas tersendiri. Ekasari (2020) menjelaskan bahwa struktur teks deskripsi terdiri dari
tiga unsur utama, yaitu identifikasi, klasifikasi, dan bagian deskripsi. Identifikasi
berisi penentuan identitas atau objek yang akan dideskripsikan, Kklasifikasi
merupakan pengelompokan objek sesuai standar atau kaidah tertentu, sedangkan
bagian deskripsi berisi gambaran rinci mengenai objek tersebut. Sementara itu,
(Priyatni dalam Ramdani, 2022) menyatakan bahwa struktur teks deskripsi meliputi
judul, kalimat topik, dan deskripsi. Jadi, struktur teks deskripsi dapat disimpulkan
sebagai susunan yang memuat pengenalan objek, pengelompokan atau penjelasan
awal, serta uraian rinci mengenai objek tersebut sehingga pembaca dapat
memahami dan membayangkan objek secara jelas. Materi teks deskripsi umumnya
di ajarkan pada anak sekolah dasar.

Menurut Suharjo dalam Kurniawan (2015), Sekolah Dasar merupakan lembaga
pendidikan yang memberikan layanan belajar selama enam tahun bagi anak-anak
berusia 6-12 tahun. Angga & Iskandar (2022) juga menyatakan bahwa Sekolah Dasar
(SD) adalah bagian dari lembaga pendidikan formal. Selain itu, Fitriana & Ridlwan
(2021) menjelaskan bahwa Sekolah Dasar merupakan tahap lanjutan dari jenjang
pendidikan sebelumnya, yaitu kelompok bermain, PAUD, dan taman kanak-kanak.
Jadi, Sekolah Dasar dapat dipahami sebagai jenjang pendidikan formal dasar yang
diperuntukkan bagi anak usia 6-12 tahun, menjadi tahap lanjutan setelah
pendidikan anak usia dini, serta berfungsi sebagai fondasi awal dalam pembentukan
kemampuan akademik dan sosial siswa. Karena sekolah dasar adalah untuk anak-
anak guru juga harus memahami ciri-ciri siswa sekolah dasar.

Menurut Angga & Iskandar (2022), Sekolah Dasar menyelenggarakan
pendidikan mulai dari kelas 1 hingga kelas 6. Ariyanto dkk. dalam Yuliandra dkk.
(2020) menyatakan bahwa bermain merupakan karakter alami siswa sekolah dasar,
sehingga aktivitas tersebut perlu dilakukan oleh peserta didik. Nugraheni dan
Supena dalam Yuliandra dkk. (2020) juga menegaskan bahwa pada jenjang sekolah
dasar, siswa seharusnya memperoleh lebih banyak kesempatan untuk bermain dan
bergerak dibandingkan hanya berdiam diri, karena aktivitas bermain memiliki
fungsi penting dalam perkembangan anak. Jadi, ciri-ciri siswa sekolah dasar adalah
bahwa mereka masih berada pada tahap perkembangan anak-anak yang gemar
bermain. Aktivitas bermain sendiri memiliki dampak positif, tidak hanya
memberikan rasa bahagia, tetapi juga membantu mengembangkan berbagai aspek,
seperti perkembangan fisik, keterampilan motorik halus, dan keterampilan motorik
kasar. Dari penjelasan-penjelasan sekolah dasar tersebut. sekolah dasar sangat
penting karena sekolah dasar memiliki tujuan penyelenggaraan yang baik.

Menurut Angga & Iskandar (2022), Tujuan penyelenggaraan Sekolah Dasar
adalah mempersiapkan lulusan agar mampu melanjutkan pendidikan ke jenjang
menengah. Selain itu, Suharjo dalam Kurniawan (2015) menyatakan bahwa
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pendidikan di sekolah dasar bertujuan membimbing pertumbuhan jasmani dan
rohani siswa, mengembangkan bakat dan minat, serta membekali pengetahuan,
keterampilan, dan sikap dasar yang berguna. Fitriana & Ridlwan (2021) juga
menambahkan bahwa peserta didik diarahkan agar mengalami perubahan ke arah
yang lebih baik, baik dari segi ide maupun perilaku. Jadi, tujuan sekolah dasar tidak
hanya mempersiapkan siswa untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang berikutnya,
tetapi juga membentuk perkembangan fisik, mental, pengetahuan, dan sikap mereka,
sehingga mampu berkembang menjadi individu yang lebih baik.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini adalah bagian penelitian RnD. Menurut Okpatrioka (2023),

penelitian Research and Development (RnD) merupakan metode penelitian yang
bertujuan menghasilkan produk-produk tertentu. Melalui penelitian ini, berbagai
permasalahan dalam dunia pendidikan dapat dicari solusinya sehingga mampu
mengembangkan dan menerapkan inovasi dalam praktik pembelajaran. Penelitian
RnD, yang juga dikenal sebagai penelitian riset dan pengembangan (litbang),
menjadi salah satu pendekatan yang dapat digunakan untuk menciptakan
pembaruan dalam bidang pendidikan. RnD yang 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 “KUBAIN” 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.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Flowchart

Tombol starr

Perkenalan game

Muncul tanda
centang

g Pl sesitanyajawab B v
Jawaban benar S 2 A& Jawaban salah
{ \
/5
7 Muncul tanda silang
\’ L>

Konsep game “KUBAIN” dimulai dari tombol start atau bendera hijau pada
halaman awal, Setelah tombol Start Game ditekan, pemain disambut oleh karakter
yang akan memandu cara bermain dan akan membersamai dalam mengerjakan kuis
tersebut.Setelah itu karakter guru tersebut akan meminta untuk mengisikan nama
pemain dan mengajukan pertanyaan sudah siap atau belum. Setelah di jawab maka
game akan segera di mulai dengan menampilkan soal pertama. Setelah selesai
menjawab soal pertama, tampilan dalam game tersebut akan menampilkan tanda
jika dalam menjawabnya benar atau salah, Jika benar game akan menampilkan
tanda centang dan jika salah akan menampilkan tanda silang. Setelah pemain
menjawab semua soal maka akan terlihat pada akhir tampilan game pemberian
nilai/score untuk semua jawaban. Ketika jawaban benar semua maka nilainya akan
tertera 100poin namun jika ada yang salah maka 1 kesalahan tersebut nilainya di
kurangi 20 poin. Setelah muncul pemberitahuan nilai maka tandannya game telah
berakhir.

)
I Mendapatkan nilai
sesuai hasil awaban

l l - I .‘/u

2. Storyboard
Storyboard dalam konsep aplikasi ini terdapat deskripsi sebagai berikut:

No. 1
Halaman utama
Scene ini menampilkan halaman utama yang berisi judul dan identitas program.

Fungsi Keterangan
Kode masuk Petunjuk untuk memulai kuis
Teks Nama aplikasi program kuis
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“KUBAIN (Kuis Bahasa Indonesia)”
Background Latar  ruang  kelas  sebagai
representasi suasana pembelajaran
Warna teks Biru dan putih
No. 2

Menu Utama

Fungsi Keterangan

Animasi Karakter guru yang terdapat di area
permainan kuis

Teks menu Teks instruksi dan pertanyaan kuis
muncul secara jelas agar mudah
dipahami

Background Latar ruang kelas dengan papan
tulis

Warna teks Hitam dan biru

Navigasi Pemain mengetik jawaban dan
menekan enter

Indikator Status Tanda centang hijau dan silang
merah

Avatar Pemain Nama pemain ditampilkan selama

3.Prototype
Prototype adalah

permainan

teknik analisis dan perancangan yang memungkinkan

pengguna terlibat langsung dalam menentukan kebutuhan serta merancang sistem
yang akan dikembangkan agar sesuai dengan kebutuhan tersebut (Sari & Batubara

dalam Sari dkk., 2023).
1.Start

Pada tampilan pertama terdapat tombol bergambar bendera hijau, bendera
hijau tersebut fungsinya sebagai tombol start atau tombol mulai untuk memulai
permainan. Disitu juga di tampilkan karakter berbaju biru yang di sebut dengan
guru. Selanjutnya adalah menekan tombol hijau, Setelah tombol hijau itu di tekan,
pemain akan di arahkan untuk mengisi nama dan sedikit komunikasi ringan

dengan guru tersebut.
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2.Sesi tanya jawab

Desain Game Based.....

Pada tahap ini pemain sudah memasuki tahap sesi tanya jawab dengan guru
tersebut, guru tersebut akan menannyakan soal-soal terkait teks deskripsi yang
harus di kerjakan oleh pemain. Ketika pemain sudah menulis jawaban makan
tekan enter untuk lanjut ke pertannyaan berikutnya. Sebelum lanjut ke
pertanyaan berikutnya, guru akan menampilkan hasil dari jawaban tersebut, jika
salah makan guru tersebut akan memberi tanda silang pada papan sebagai
peringatan jika jawaban salah, dan jika jawaban benar maka guru akan
memberikan tanda centang hijau.

2. Tahap pemberian nilai

7

Teks ini mendeskripsikan

benda apa? "Benda ini
terbuat dari kaca

tabung memanjang. Di
bagian tengahnya

listrik. Ketika menyala,

soket dan biasanya
ditempatkan di langit-
d langit rumah, "

transparan dan berbentuk
terdapat kawat tipis yang
akan menyala ketika dialiri

ruangan menjadi terang
Benda ini dipasang pada

Pada tahap ini merupakan tahap akhir dari permainan, pada tampilan ini
permainan telah berakhir dengan guru tersebut menampilkan hasil nilai/score dari
pertannyaan yang sudah di jawab tadi. Jika jawaban benar semua maka guru akan
memberikan nilai 100, jika jawaban ada yang salah maka nilai tersebut akan di
kurangi, karena setiap ada jawaban yang salah maka nilai akan di kurangi 20.
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l Score D

Jumlah score kuis kamu
adalah 100

3. Desain

Game yang dikembangkan merupakan kuis interaktif pembelajaran Bahasa
Indonesia berbasis Scratch yang dirancang untuk melatih kemampuan siswa dalam
memahami teks deskripsi. Desain aplikasi menekankan pada kesederhanaan
tampilan, interaksi langsung dengan pengguna, serta pemberian umpan balik secara
otomatis.
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SIMPULAN

Simpulan di dalam peneliatian ini adalah bahwa media game “KUBAIN” yang
dikembangkan pada website Scratch dimulai dari merancang 1) flowchart, 2)
storyboard, 3) membuat prototipe, dan 4) desain.
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