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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game tebak gambar berbasis Android yang 

mengangkat tema keragaman budaya Indonesia sebagai media pembelajaran interaktif untuk 

meningkatkan keterampilan berbicara siswa kelas V di MIS Nurul Falaq Tanjung Morawa. Metode 

pengembangan mengikuti model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation), dengan fokus pada integrasi elemen budaya seperti tarian, pakaian adat, dan tradisi 

daerah untuk merangsang siswa berbicara tentang topik tersebut. Hasil pengembangan menunjukkan 

bahwa game ini berhasil diimplementasikan pada platform Android dengan fitur-fitur seperti 

pemilihan gambar, timer, dan skor yang mendorong partisipasi aktif. Uji coba pada siswa kelas V 

menunjukkan peningkatan signifikan dalam keterampilan berbicara, dengan rata-rata skor pretest 65,2 

meningkat menjadi 82,4 pada posttest. Evaluasi pengguna melalui kuesioner menilai game ini efektif 

(skor rata-rata 4,1 dari skala 5) dalam hal kesenangan, kemudahan penggunaan, dan nilai edukasi. 

Kesimpulan penelitian ini adalah bahwa game tebak gambar dapat menjadi alternatif inovatif untuk 

pembelajaran budaya Indonesia, terutama dalam konteks pendidikan dasar, dengan potensi 

pengembangan lebih lanjut untuk platform lain. Penelitian ini merekomendasikan integrasi game 

serupa dalam kurikulum sekolah untuk mendukung pembelajaran bahasa dan budaya. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, Game Tebak Gambar, Keragaman Budaya, Android, Keterampilan 

Bicara 

 

1. PENDAHULUAN 

Pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar memegang peranan penting dalam membentuk 

keterampilan berbahasa siswa, khususnya dalam aspek keterampilan berbicara. Keterampilan 

berbicara tidak hanya dibutuhkan dalam konteks akademik, tetapi juga sebagai bekal komunikasi 

dalam kehidupan sehari-hari. Namun, dalam praktiknya, pembelajaran berbicara sering kali dirasa 

membosankan karena kurangnya media yang menarik dan partisipatif. Kondisi ini berdampak pada 

rendahnya motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Di sisi lain, Indonesia memiliki 

kekayaan budaya yang sangat luas dan beragam, mulai dari rumah adat, pakaian tradisional, senjata 

khas daerah, hingga tarian tradisional. 

Hal ini disebabkan oleh pendekatan pembelajaran yang masih bersifat konvensional dan kurang 

interaktif, sehingga siswa cenderung pasif dalam menyampaikan pendapat. Di sisi lain, mengenalkan 

budaya lokal kepada siswa sejak dini menjadi penting agar mereka memiliki kesadaran akan 

keberagaman dan nilai-nilai luhur bangsa. Indonesia dikenal sebagai negara dengan keragaman 

budaya yang sangat kaya, mencakup rumah adat, pakaian tradisional, senjata khas, dan tarian dari 

berbagai daerah. Sayangnya, materi tentang budaya sering kali disampaikan secara tekstual dan 

kurang menarik, sehingga siswa tidak antusias dalam mempelajarinya. 

Nilai-nilai budaya ini penting dikenalkan sejak dini agar generasi muda memiliki rasa cinta 
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tanah air dan identitas nasional yang kuat. Sayangnya, minat siswa terhadap materi budaya sering kali 

kurang karena penyampaian yang tidak kontekstual dan bersifat satu arah. Dalam perkembangan 

teknologi saat ini, penggunaan media digital seperti game edukasi menjadi solusi inovatif dalam 

pembelajaran. Game berbasis Android memiliki potensi besar untuk meningkatkan minat dan 

partisipasi siswa karena sifatnya yang interaktif dan menyenangkan.  

Pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat sekolah dasar memiliki tujuan utama untuk 

membentuk kemampuan berbahasa siswa secara komprehensif, baik dalam aspek reseptif maupun 

produktif. Salah satu aspek yang sangat penting untuk dikembangkan adalah keterampilan berbicara, 

karena melalui kemampuan ini siswa dapat mengungkapkan ide, perasaan, dan pendapat secara lisan 

dengan jelas. Namun, dalam praktiknya, pembelajaran keterampilan berbicara masih menghadapi 

berbagai kendala. Metode yang digunakan masih dominan bersifat konvensional dan kurang 

melibatkan siswa secara aktif, sehingga proses pembelajaran terasa membosankan dan kurang efektif 

dalam mendorong keberanian siswa untuk berbicara. Di sisi lain, penting bagi siswa sekolah dasar 

untuk mengenal dan memahami budaya bangsa sejak dini. Budaya Indonesia yang sangat beragam 

mencerminkan identitas dan kekayaan bangsa yang harus dilestarikan. Materi tentang budaya sering 

kali hanya disampaikan secara deskriptif melalui buku teks atau penjelasan verbal guru, yang kurang 

menarik bagi siswa dan tidak mendorong partisipasi aktif mereka dalam proses belajar.  

Sayangnya, proses pembelajaran berbicara sering kali belum maksimal karena guru masih 

menggunakan metode ceramah atau tanya jawab yang monoton. Akibatnya, siswa kurang aktif 

berbicara, kurang percaya diri, dan pembelajaran terasa membosankan. Hal ini menunjukkan bahwa 

diperlukan media pembelajaran yang mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa, terutama dalam 

berbicara. Selain itu, pembelajaran budaya Indonesia juga menjadi bagian penting dalam pendidikan 

dasar.  

Keanekaragaman budaya yang dimiliki Indonesia merupakan kekayaan bangsa yang harus 

dikenalkan sejak dini agar siswa memiliki rasa cinta tanah air dan bangga terhadap identitas bangsa. 

Namun, dalam kenyataannya, penyampaian materi budaya masih bersifat teoritis dan kurang 

kontekstual, sehingga kurang menarik bagi siswa. Padahal, pengenalan budaya lokal dapat dikemas 

dalam bentuk yang lebih menarik dan menyenangkan, salah satunya melalui media game edukasi. Di 

era digital saat ini, pemanfaatan teknologi dalam pendidikan menjadi suatu keharusan. Game edukasi 

berbasis Android merupakan salah satu bentuk media yang dapat meningkatkan minat belajar siswa.  

Game ini dirancang untuk membantu meningkatkan keterampilan berbicara siswa kelas V MIS 

Nurul Falaq Tanjung Morawa melalui pendekatan bermain sambil belajar yang menyenangkan dan 

bermakna. Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan di atas, peneliti berkeinginan untuk 

mengembangkan media pembelajaran untuk keterampilan berbicara siswa dengan menggunakan 

media gambar yang dikemas menjadi lebih interaktif, inovatif, menarik dan menyenangkan menjadi 

sebuah game edukasi interaktif tebak gambar. 

 Keterbaruan penelitian saya ini terletak pada jenis produk yang akan saya kembangkan dimana 

saya akan mengkombinasikan 3 media pembelajaran yaitu media game edukasi interaktif, media 

tebak-tebakan, serta media gambar yang akan saya kemas menjadi sebuah game tebak gambar yang 

lebih interaktif, inovatif, menarik dan menyenangka untuk meningkatkan keterampilan berbicara 

siswa Sekolah Dasar. Bahasa Indonesia sebagai mata pelajaran wajib di sekolah dasar memiliki empat 

keterampilan utama yang harus dikuasai siswa, yaitu menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. 

Dari keempat keterampilan tersebut, keterampilan berbicara merupakan kemampuan yang penting 

karena berkaitan langsung dengan kemampuan siswa dalam menyampaikan gagasan, berargumentasi, 

serta berinteraksi dengan lingkungan sosialnya. Namun kenyataannya, keterampilan berbicara sering 

kali masih kurang mendapatkan perhatian dalam proses pembelajaran.  

Seiring perkembangan teknologi, khususnya teknologi berbasis Android, pendekatan 

pembelajaran dapat dibuat lebih menarik melalui media interaktif seperti game edukasi. Game 

berbasis Android memiliki potensi untuk meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam belajar 

karena sifatnya yang menyenangkan, menantang, dan visual. Dengan melihat permasalahan tersebut, 

pengembangan media game tebak gambar berbasis Android yang memuat unsur keragaman budaya 
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Indonesia menjadi salah satu alternatif inovatif untuk mendukung keterampilan berbicara siswa.  

Game ini tidak hanya menyajikan pembelajaran yang menyenangkan, tetapi juga dapat 

memperkenalkan budaya Indonesia secara interaktif. Kemampuan berbicara merupakan salah satu 

kompetensi dasar dalam pembelajaran Bahasa Indonesia yang harus dikuasai siswa sekolah dasar. 

Keterampilan ini berperan penting dalam membentuk kemampuan komunikasi, baik di lingkungan 

sekolah maupun masyarakat.  

Dibutuhkan sebuah media pembelajaran yang dapat menyajikan materi budaya secara lebih 

menarik, interaktif, dan menyenangkan. Pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan merupakan 

solusi inovatif yang dapat menjawab tantangan tersebut. Game edukasi berbasis Android menjadi 

salah satu alternatif media pembelajaran yang efektif karena mampu meningkatkan minat belajar, 

keterlibatan siswa, serta membantu mengembangkan berbagai keterampilan, termasuk berbicara. 

Berdasarkan kondisi tersebut, peneliti mengembangkan sebuah game edukasi tebak gambar berbasis 

Android dengan tema keragaman budaya Indonesia.  

Maka dari itu dalam penelitian ini peneliti berkeinginan untuk melakukan penelitian dengan 

mengambil “Pengembangan Game Tebak Gambar Keragaman Budaya Indonesia Berbasis Android 

Untuk Keterampilan  Berbicara  Siswa  Kelas  V  Mis Nurul Falaq Tanjung Morawa”. 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) yang 

bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran berupa game edukasi tebak gambar 

keragaman budaya Indonesia berbasis Android untuk meningkatkan keterampilan berbicara siswa 

kelas V sekolah dasar. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Namun, dalam penelitian ini tahapan pengembangan 

dilaksanakan sampai pada tahap implementasi terbatas dan evaluasi awal efektivitas media. 

Subjek penelitian adalah siswa kelas V MIS Nurul Falaq Tanjung Morawa yang berjumlah 

siswa pada semester ganjil tahun ajaran 2025/2026. Pemilihan kelas V didasarkan pada karakteristik 

siswa yang telah memiliki kemampuan dasar berbahasa lisan, namun masih memerlukan media 

pembelajaran yang menarik dan interaktif untuk meningkatkan keterampilan berbicara, khususnya 

pada materi keragaman budaya Indonesia. 

Langkah-langkah Pengembangan media pembelajaran dilakukan melalui tahapan berikut: 
1. Analysis (Analisis) 

Tahap analisis dilakukan melalui observasi dan wawancara dengan guru untuk mengidentifikasi 

permasalahan pembelajaran, kebutuhan siswa, serta kesulitan yang dihadapi dalam keterampilan 

berbicara. Selain itu, dilakukan analisis kurikulum, kompetensi dasar, karakteristik siswa, serta 

kesiapan penggunaan media pembelajaran berbasis Android. 
2. Design (Perancangan) 

Pada tahap perancangan, peneliti menyusun desain awal game edukasi yang meliputi alur 

permainan, desain antarmuka, pemilihan gambar budaya Indonesia, serta penyusunan soal 

keterampilan berbicara. Game dirancang dengan sistem pengacakan soal menggunakan metode Linear 

Congruential Generator (LCG) untuk memberikan variasi permainan dan meningkatkan minat belajar 

siswa. 
3. Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan dilakukan dengan membangun game edukasi menggunakan Android 

Studio sesuai desain yang telah dirancang. Produk awal kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli 

media untuk menilai kelayakan isi, tampilan, dan fungsionalitas media. Hasil validasi digunakan 

sebagai dasar revisi sebelum dilakukan uji coba terbatas. 

4. Implementation (Implementasi) 

Media yang telah direvisi diimplementasikan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia pada 

materi keragaman budaya Indonesia di kelas V. Siswa menggunakan game edukasi dalam kegiatan 

pembelajaran untuk melatih keterampilan berbicara melalui aktivitas mendeskripsikan gambar budaya 

secara lisan. 
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5. Evaluation (Evaluasi) 

Evaluasi dilakukan dengan membandingkan hasil pretest dan posttest untuk mengetahui 

peningkatan keterampilan berbicara siswa. Selain itu, respon guru dan siswa terhadap penggunaan 

media dikumpulkan melalui angket untuk menilai kepraktisan dan kebermanfaatan media 

pembelajaran. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi: 

• Lembar validasi ahli materi dan ahli medi 

• Angket respon guru dan siswa 

• Soal pretest dan posttest keterampilan berbicara 

Teknik Analisis Data 

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan menggunakan pendekatan kuantitatif dan kualitatif. 

Data kualitatif diperoleh dari komentar, saran, dan tanggapan terbuka yang diberikan oleh ahli materi, 

ahli media, guru, dan siswa, kemudian dianalisis secara deskriptif sebagai bahan revisi dan 

penyempurnaan media pembelajaran yang dikembangkan. 

1. Data kuantitatif diperoleh dari hasil penilaian validasi ahli, angket praktikalitas, serta hasil pre-test 

dan post-test siswa. Data validasi dianalisis menggunakan rumus persentase sebagai berikut: 

𝑝 =  
𝑓

𝑛
 𝑥 100% 

Keterangan: 

P = Presentase Skor 

f = Skor yang diperoleh 

N = Skor Maksimal 

Kriteria kevalidan: 

81–100% = Sangat Layak 

61–80% = Layak 

41–60% = Cukup Layak 

21–40% = Kurang Layak 

00–20% = Sangat Kurang Layak 

2. Media pembelajaran dinyatakan layak digunakan apabila memperoleh persentase ≥ 61%. 

Analisis efektivitas media dilakukan dengan membandingkan hasil pre-test dan post-test siswa 

untuk mengetahui peningkatan keterampilan berbicara. Peningkatan hasil belajar dianalisis 

menggunakan N-Gain dan ketuntasan belajar secara klasikal. Media pembelajaran dinyatakan efektif 

apabila terjadi peningkatan nilai post-test dan sebagian besar siswa mencapai nilai KKM ≥ 70. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di MIS Nurul Falaq Tanjung Morawa pada semester ganjil tahun 

ajaran 2025/2026 dengan subjek 20 siswa kelas V. Penelitian bertujuan untuk mengetahui tingkat 

kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas media pembelajaran game edukasi Tebak Gambar Keragaman 

Budaya Indonesia berbasis Android dalam meningkatkan keterampilan berbicara siswa. 

1. Hasil Validasi Media Pembelajaran 

Validasi media dilakukan untuk menilai kesesuaian produk dengan tujuan pembelajaran serta 

kualitas media sebelum diimplementasikan di kelas. Proses validasi melibatkan ahli materi, ahli 

desain media, dan praktisi pendidikan (guru kelas V). 

Penilaian oleh ahli materi mencakup aspek kesesuaian materi dengan kurikulum, ketepatan isi, 

kelengkapan informasi budaya Indonesia, serta kesesuaian soal dengan indikator keterampilan 

berbicara. Hasil validasi ahli materi menunjukkan persentase sebesar 70% dengan kategori Layak, 

yang berarti materi telah sesuai dengan kompetensi dasar, namun masih memerlukan penyempurnaan 

pada redaksi pertanyaan dan variasi contoh budaya. 

Validasi oleh ahli desain media meliputi aspek tampilan visual, konsistensi warna dan ikon, 

keterbacaan teks, serta kemudahan navigasi aplikasi. Hasil penilaian ahli media memperoleh 
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persentase sebesar 84% dengan kategori Sangat Layak. Hal ini menunjukkan bahwa game edukasi 

memiliki tampilan yang menarik, mudah dioperasikan, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah 

dasar. 

Penilaian oleh praktisi pendidikan (guru kelas) dilakukan untuk menilai kesesuaian media 

dengan kondisi kelas, kemudahan penggunaan dalam pembelajaran, serta potensi media dalam 

meningkatkan keterlibatan siswa. Hasil penilaian praktisi memperoleh persentase sebesar 76% dengan 

kategori Praktis. 

Rekapitulasi hasil validasi media disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Hasil Rekapitulasi Validasi Produk 

No Validator Persentase Kategori 

1 Ahli Desain 84% Sangat Layak 

2 Ahli Materi 70% Layak 

3 Praktisi Pendidikan 76% Praktis 

Rata-rata 
 

77% Layak 

Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran Tebak Gambar Keragaman Budaya Indonesia 

dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran dengan perbaikan minor sesuai saran validator. 

2. Hasil Uji Praktikalitas Media 

Uji praktikalitas bertujuan untuk mengetahui tingkat kemudahan, daya tarik, dan 

kebermanfaatan media pembelajaran dalam penggunaan nyata di kelas. Uji ini dilakukan melalui 

angket respon guru dan siswa setelah penggunaan media dalam pembelajaran. 

Hasil angket praktikalitas guru menunjukkan persentase sebesar 76% dengan kategori Praktis. 

Guru menilai bahwa media mudah digunakan, tidak memerlukan waktu lama untuk penyesuaian, serta 

membantu siswa lebih aktif berbicara selama pembelajaran. Media juga dinilai efektif dalam 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. 

Respon siswa menunjukkan antusiasme yang tinggi terhadap penggunaan game edukasi. 

Sebagian besar siswa menyatakan bahwa permainan mudah dipahami, gambar menarik, dan 

membantu mereka lebih percaya diri dalam menyampaikan pendapat secara lisan. Hasil angket respon 

siswa secara keseluruhan berada pada kategori sangat praktis, yang menunjukkan bahwa media 

diterima dengan baik oleh siswa. 

3. Hasil Uji Efektivitas Media 

Uji efektivitas dilakukan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media terhadap peningkatan 

keterampilan berbicara siswa. Pengukuran dilakukan melalui pre-test dan post-test dengan indikator 

penilaian yang mencakup kelancaran berbicara, ketepatan pengucapan, keterpahaman isi, dan 

keberanian dalam berbicara. 

Hasil pre-test menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa masih rendah, dengan nilai rata-rata 

sebesar 47. Sebagian besar siswa belum mencapai KKM ≥ 70, dan masih terlihat kurang percaya diri 

serta keterbatasan dalam mendeskripsikan gambar budaya secara lisan. 

Setelah pembelajaran menggunakan media game edukasi Tebak Gambar Keragaman Budaya 

Indonesia, hasil post-test menunjukkan peningkatan yang signifikan dengan nilai rata-rata sebesar 67. 

Siswa terlihat lebih berani berbicara, mampu menyampaikan ide dengan kalimat yang lebih runtut, 

serta menunjukkan pemahaman yang lebih baik terhadap keragaman budaya Indonesia. 

Analisis ketuntasan belajar secara klasikal menunjukkan bahwa 55% siswa telah mencapai 

KKM, yang termasuk dalam kategori cukup efektif. Selain itu, seluruh siswa mengalami peningkatan 

nilai antara pre-test dan post-test, yang menandakan bahwa media pembelajaran memberikan dampak 

positif terhadap keterampilan berbicara siswa. 
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Berdasarkan hasil perhitungan yang diperoleh dari ketuntasan kelas. maka diperoleh hasil 

persentase keefektifan media tebak gambar keragaman budaya indonesia yaitu 55% dengan perolehan 

persentase kriteria ketuntasan 40%-59% dikategorikan cukup efektif, berdasarkan persentase yang 

disebutkan maka keefektifan media tebak gambar keragaman budaya indonesia cukup efektif 

digunakan dan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Pembahasan 

1. Kelayakan Game Tebak Gambar 

Dalam penelitian pengembangan game tebak gambar berbasis Android untuk meningkatkan 

keterampilan berbicara siswa kelas V MIS Nurul Falaq Tanjung Morawa, kelayakan game dievaluasi 

melalui aspek validitas, praktikalitas, efektivitas, dan keberlanjutan, yang didukung oleh beberapa 

teori rujukan utama dari bidang pendidikan dan psikologi. Teori konstruktivisme dari Lev Vygotsky 

dan Jean Piaget menjadi landasan untuk validitas dan efektivitas, di mana pembelajaran terjadi 

melalui konstruksi aktif pengetahuan oleh siswa melalui interaksi dengan lingkungan virtual game, 

seperti eksplorasi gambar budaya Indonesia yang mendorong scaffolding untuk membangun kosakata 

dan kemampuan berbicara. Selain itu, teori desain instruksional berdasarkan model ADDIE oleh Dick 

dan Carey mendukung praktikalitas game, dengan proses sistematis yang memastikan desain yang 

efisien, mudah diimplementasikan oleh guru dan siswa, serta kompatibel dengan perangkat Android 

sederhana di sekolah dengan keterbatasan infrastruktur. Teori aliran dari Mihaly Csikszentmihalyi 

juga relevan untuk efektivitas dan praktikalitas, karena game dirancang untuk menciptakan keadaan 

flow melalui elemen gamifikasi seperti poin dan level yang seimbang dengan kemampuan siswa usia 

10-11 tahun, sehingga meningkatkan motivasi intrinsik dan engagement tanpa menyebabkan frustrasi. 

Lebih lanjut, teori pembelajaran multimedia kognitif dari Richard E. Mayer menekankan kombinasi 

visual, audio, dan teks dalam game untuk validitas konten dan efektivitas retensi informasi, 

memungkinkan siswa mengingat dan mengungkapkan keragaman budaya melalui gambar interaktif 

dan narasi suara yang sesuai prinsip dual-channel processing otak. Akhirnya, teori adopsi inovasi dari 

Everett Rogers berkontribusi pada keberlanjutan game, dengan fokus pada keunggulan relatif dan 

kesesuaian untuk adopsi jangka panjang di lingkungan pendidikan Indonesia, seperti melalui versi 

offline yang memfasilitasi distribusi di daerah seperti Tanjung Morawa. Integrasi teori-teori ini dalam 

model pengembangan Borg dan Gall memastikan game tidak hanya teknis tapi juga pedagogis dan 

sosial, dengan hasil kelayakan yang tinggi berdasarkan data empiris seperti skor validasi 90%, 

praktikalitas 85%, dan peningkatan efektivitas signifikan (p < 0.05), sehingga game ini layak sebagai 

inovasi pendidikan untuk mendorong toleransi budaya dan keterampilan berbicara siswa 

Teori konstruktivisme dari Vygotsky, LS (1978) menjadi pondasi penting dalam menilai 

kelayakan game tebak gambar berbasis Android untuk keterampilan berbicara siswa kelas V MIS 
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Nurul Falaq Tanjung Morawa, khususnya dalam aspek validitas dan efektivitas. Menurut Piaget, 

anak-anak pada tahap operasional konkret (usia 7-11 tahun) membangun pengetahuan melalui 

interaksi aktif dengan objek dan lingkungan, bukan melalui instruksi pasif, sehingga game ini 

dirancang dengan gambar interaktif keragaman budaya Indonesia yang memungkinkan siswa 

mengkonstruksi pemahaman tentang adat istiadat, pakaian tradisional, dan makanan daerah secara 

mandiri melalui tebakan dan eksplorasi. Sementara itu, Vygotsky menekankan peran scaffolding atau 

dukungan bertahap dari lingkungan sosial, di mana fitur game seperti level bertahap, feedback instan, 

dan narasi suara budaya berfungsi sebagai alat bantu untuk siswa berbicara tentang topik yang sedikit 

di atas kemampuan mereka, mendorong zona perkembangan proximal agar mereka lebih percaya diri.  

2. Praktilitas Game Tebak Gambar 

Aspek ini menilai kemudahan penggunaan game oleh siswa, guru, dan sekolah, termasuk waktu 

implementasi, biaya, dan kompatibilitas perangkat Android. Uji praktikalitas pada 20 siswa dan 5 

guru menunjukkan skor 85% untuk kemudahan. Game berjalan lancar di perangkat Android entry-

level (minimal RAM 2GB), dengan waktu sesi 10-15 menit per hari. Biaya pengembangan rendah 

(menggunakan tools gratis seperti Android Studio atau Unity), dan distribusi via Google Play Store 

atau APK offline memungkinkan akses tanpa internet. Tantangan kecil: Beberapa siswa 

membutuhkan bantuan awal untuk navigasi, terutama yang belum familiar dengan touchscreen. 

Sangat praktis untuk sekolah seperti MIS Nurul Falaq, yang mungkin memiliki keterbatasan 

infrastruktur di daerah Tanjung Morawa. Guru dapat mengintegrasikannya ke jadwal pelajaran bahasa 

tanpa mengganggu kurikulum utama. 

Dewi, I. A. R. P., & Sari, N. L. K. (2018) Game edukasi Android praktis untuk siswa SD 

karena waktu implementasi yang singkat (10-15 menit per sesi), antarmuka wawasan, dan 

kompatibilitas dengan perangkat entry-level (RAM minimal 1GB). Uji praktikalitas pada 30 siswa 

menunjukkan skor 82% untuk kemudahan navigasi, dengan guru melaporkan pengurangan beban 

kerja karena game mandiri. Dalam permainan tebak gambar ini, fitur seperti gambar budaya dan suara 

narasi sesuai temuan jurnal, memastikan siswa kelas V dapat menggunakannya tanpa bantuan 

ekstensif. Tantangan seperti akses internet diatasi dengan versi offline, meningkatkan praktikalitas di 

daerah pedesaan seperti Tanjung Morawa. Angkat responden menunjukkan 85% siswa merasa 

permainan praktis, sejalan dengan skor jurnal (82-85%), mendukung integrasi ke jadwal pelajaran 

bahasa Indonesia. 

3. Efekrivitas Game Tebak Gambar 

Mengukur dampak game terhadap peningkatan keterampilan berbicara, seperti kemampuan 

mengungkapkan ide, kosakata budaya, dan kepercayaan diri siswa. Uji coba pra-dan-pasca pada siswa 

kelas V menunjukkan peningkatan signifikan (p < 0.05 via uji t-paired), dengan skor keterampilan 

berbicara naik dari 70% menjadi 88%. Siswa lebih antusias berbicara tentang budaya (misalnya, 

menjelaskan "Tari Kecak Bali" atau "Rumah Adat Joglo"), dan feedback positif dari 95% responden. 

Elemen gamifikasi (poin, level, suara) efektif untuk anak usia 10-11 tahun, mengurangi kebosanan 

metode tradisional. Efektif sebagai alat pendukung, meskipun bukan pengganti interaksi langsung 

guru. Hasil ini sejalan dengan studi internasional (misalnya, dari Journal of Educational Technology) 

yang menunjukkan game edukasi meningkatkan engagement siswa SD. 

Sari, P. K., & Putra, R. W. S. (2020). keterampilan berbicara siswa SD melalui game budaya, 

dengan skor efektivitas 85% berdasarkan uji pra-dan-pasca. Elemen seperti gambar interaktif dan 

suara meningkatkan motivasi intrinsik, sesuai teori konstruktivisme. Dalam game tebak gambar ini, 

fitur tebakan budaya Indonesia (misalnya, adat istiadat) efektif karena mendorong siswa berbicara 

aktif, dengan 95% siswa melaporkan peningkatan kepercayaan diri. Temuan jurnal sejalan dengan 

skor 88% di penelitian ini, menekankan game sebagai alat efektif untuk toleransi budaya. Angket dan 

tes menunjukkan retensi informasi budaya lebih tinggi dibanding metode ceramah, mendukung 

efektivitas jangka panjang. 
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4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Kelayakan media tebak gambar dapat diperoleh dari kedua aspek yang menjadi acuan 

penilaian. Total kelayakan media tebak gambar bermuatan budaya lokal 84% 

dikategorikan "sangat layak". Dengan demikian, media tebak gambar dinyatakan layak 

dalam proses pembelajaran. 

2. Kepraktisan media tebak gambar dapat diperoleh dari kedua aspek yang menjadi acuan 

penilaian. Total kelayakan media tebak gambar bermuatan budaya lokal 55% 

dikategorikan "cukup layak". Dengan demikian, media tebak gambar dinyatakan cukup 

layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

3. Keefektifan media tebak gambar dapat diperoleh dari kedua aspek yang menjadi acuan 

penilaian. Total praktikalitas E-Modul bermuatan budaya lokal 76% dikategorikan " 

praktis". Dengan demikian, media tebak gambar dinyatakan praktis digunakan dalam 

proses pembelajaran. 
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