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Abstract 

 

The development of digital learning media requires innovations that are 

aligned with the characteristics of elementary school students, particularly in 

Indonesian language learning on simple sentence materials, which remain 

challenging for many lower-grade students. This study aimed to develop and 

examine the feasibility of the LARAS Game (Simple Sentence Practice Based 

on Yogyakarta Local Wisdom) as an interactive learning medium for second-

grade elementary school students. The research employed a Research and 

Development method using the ADDIE model, which consists of the analysis, 

design, development, implementation, and evaluation stages. The research 

subjects included second-grade students and classroom teachers as media 

users. Data collection techniques involved expert validation sheets for content 

and media, student and teacher response questionnaires, observations, and 

documentation. Data were analyzed using descriptive quantitative and 

qualitative approaches by converting assessment scores into percentages. The 

results indicated that the LARAS Game achieved a validity level of 89.6% from 

content experts and 94.7% from media experts, both categorized as very valid. 

The practicality test showed a student response rate of 86.44% and a teacher 

response rate of 100%, both categorized as very practical. These findings 

indicate that the LARAS Game is feasible as an Indonesian language learning 

medium that enhances student engagement and understanding in constructing 

simple sentences. 

 

Keywords : digital learning media, education game, simple sentences 

 
Abstrak 

 

Pengembangan media pembelajaran digital membutuhkan inovasi yang selaras dengan karakteristik 

siswa sekolah dasar, khususnya dalam pembelajaran bahasa Indonesia pada materi kalimat sederhana, 

yang masih menjadi tantangan bagi banyak siswa kelas bawah. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan dan menguji kelayakan Permainan LARAS (Latihan Kalimat Sederhana Berdasarkan 

Kearifan Lokal Yogyakarta) sebagai media pembelajaran interaktif untuk siswa kelas dua sekolah dasar. 

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian dan Pengembangan dengan model ADDIE, yang terdiri 

dari tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian meliputi 

siswa kelas dua dan guru kelas sebagai pengguna media. Teknik pengumpulan data melibatkan lembar 

validasi ahli untuk konten dan media, kuesioner respons siswa dan guru, observasi, dan dokumentasi. 

Data dianalisis menggunakan pendekatan kuantitatif dan kualitatif deskriptif dengan mengubah skor 

penilaian menjadi persentase. Hasil menunjukkan bahwa Permainan LARAS mencapai tingkat validitas 

89,6% dari ahli konten dan 94,7% dari ahli media, keduanya dikategorikan sangat valid. Uji kepraktisan 
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menunjukkan tingkat respons siswa sebesar 86,44% dan tingkat respons guru sebesar 100%, keduanya 

dikategorikan sangat praktis. Temuan ini menunjukkan bahwa Game LARAS layak sebagai media 

pembelajaran bahasa Indonesia yang meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa dalam 

menyusun kalimat sederhana. 

 

Kata kunci: media pembelajaran digital, game edukasi, kalimat sederhana 

 

PENDAHULUAN 

 Perkembangan teknologi digital pada era modern telah mendorong perubahan signifikan 

dalam dunia pendidikan, termasuk pada jenjang sekolah dasar. Integrasi media digital dalam 

pembelajaran dipandang sebagai kebutuhan strategis untuk menyesuaikan proses pendidikan 

dengan karakteristik peserta didik abad ke-21 yang akrab dengan teknologi. Media pembelajaran 

berbasis digital memungkinkan terjadinya interaksi dua arah antara siswa dan materi, sehingga 

proses belajar tidak lagi bersifat satu arah. (Tobing et al., 2025) menegaskan bahwa media 

pembelajaran berbasis teknologi digital mampu meningkatkan keterlibatan belajar, motivasi, serta 

pemahaman peserta didik secara signifikan melalui pengalaman belajar yang interaktif dan adaptif. 

Sejalan dengan temuan tersebut, (Berliana et al., 2024) menyatakan bahwa pemanfaatan media 

digital interaktif memberikan dampak positif terhadap aktivitas belajar siswa sekolah dasar. Oleh 

karena itu, guru dituntut untuk tidak hanya menguasai materi, tetapi juga mampu mengembangkan 

dan memanfaatkan media pembelajaran inovatif yang relevan dengan perkembangan zaman. 

 Media pembelajaran interaktif didefinisikan sebagai sarana pembelajaran yang 

memungkinkan adanya hubungan timbal balik antara pengguna dan media melalui keterlibatan aktif 

peserta didik. (Hartono, Hina, 2025) menjelaskan bahwa media interaktif mengintegrasikan unsur 

visual, audio, animasi, serta aktivitas responsif yang dapat meningkatkan fokus dan pemahaman 

konsep siswa. (Setiawaty, 2024) menambahkan bahwa media pembelajaran interaktif mampu 

menciptakan pengalaman belajar yang bermakna karena siswa tidak hanya menerima informasi, 

tetapi juga terlibat dalam proses eksplorasi dan pengambilan keputusan. Dalam konteks 

pembelajaran sekolah dasar, media interaktif sangat relevan karena sesuai dengan karakteristik 

siswa yang cenderung menyukai aktivitas visual, bermain, dan eksploratif. 

 Salah satu bentuk media pembelajaran interaktif yang berkembang pesat adalah aplikasi 

pembelajaran digital. Aplikasi pembelajaran merupakan perangkat lunak edukatif yang dirancang 

secara sistematis untuk mendukung proses belajar melalui penyajian materi, latihan, dan evaluasi 

yang terstruktur. (Setiawaty, 2024) menyatakan bahwa aplikasi pembelajaran memiliki keunggulan 

dalam memberikan fleksibilitas belajar, umpan balik langsung, serta kesempatan latihan berulang 

yang dapat disesuaikan dengan kemampuan peserta didik. Penelitian yang dilakukan oleh (Sijabat 

et al., 2024) menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi pembelajaran interaktif mampu 

meningkatkan kemandirian belajar dan hasil belajar siswa sekolah dasar secara signifikan. 

Pemanfaatan aplikasi pembelajaran dengan demikian berperan penting dalam mendukung 

pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas rendah. 

 Kemampuan berbahasa, khususnya membaca dan menulis permulaan, merupakan fondasi 

utama bagi peserta didik pada jenjang sekolah dasar. Siswa kelas II diharapkan telah menguasai 

keterampilan dasar tersebut sebagai bekal untuk mengikuti pembelajaran pada tingkat selanjutnya. 

Namun, berbagai temuan empiris menunjukkan bahwa sebagian siswa masih mengalami hambatan 
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dalam pembelajaran bahasa, seperti kesulitan mengenal huruf, ketidaktepatan pelafalan, serta 

ketidakmampuan menyusun kata dan kalimat sederhana secara bermakna. (Rosa & Suastra, 2023) 

mengungkapkan bahwa rendahnya kemampuan literasi awal siswa sekolah dasar dipengaruhi oleh 

keterbatasan media pembelajaran yang kurang interaktif dan kurang memberikan latihan berulang. 

(Azzahrah & Rustini, 2023) menegaskan bahwa penggunaan media pembelajaran yang menarik dan 

konsisten sangat diperlukan untuk mendukung perkembangan literasi siswa kelas rendah. 

 Selain keterampilan literasi dasar, kemampuan memahami dan menyusun struktur kalimat 

sederhana menjadi kompetensi penting dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas rendah. Pola 

kalimat S-P, S-P-O, dan S-P-O-K merupakan dasar bagi siswa untuk mengekspresikan gagasan 

secara runtut, baik secara lisan maupun tulisan. Penelitian (Ratna Dwi Handayani, Sariban, 2025) 

menunjukkan bahwa siswa kelas II sekolah dasar masih mengalami kesulitan dalam menyusun 

kalimat sederhana secara benar apabila pembelajaran disampaikan secara konvensional dan minim 

visualisasi. (Prasetya & Indihadi, 2020) juga mengungkapkan bahwa pembelajaran struktur kalimat 

yang bersifat abstrak menyebabkan siswa kurang memahami hubungan antarunsur kalimat. Kondisi 

tersebut menunjukkan perlunya media pembelajaran yang mampu memvisualisasikan struktur 

kalimat secara konkret, sistematis, dan bertahap. 

 Media pembelajaran berbasis permainan atau game-based learning menjadi alternatif yang 

relevan untuk menjawab permasalahan tersebut. (Putri & Setiawaty, 2024) menjelaskan bahwa 

penerapan game-based learning mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, 

meningkatkan motivasi, serta mendorong keterlibatan kognitif siswa secara aktif. Penelitian lain 

yang dilakukan oleh (Ratna Dwi Handayani, Sariban, 2025) membuktikan bahwa penggunaan 

media pembelajaran berbasis game efektif dalam meningkatkan kemampuan siswa kelas II sekolah 

dasar dalam membentuk kalimat sederhana. Pendekatan belajar sambil bermain ini selaras dengan 

karakteristik perkembangan siswa sekolah dasar yang menyukai aktivitas interaktif dan menantang. 

 Berdasarkan kondisi tersebut, dikembangkan Game LARAS (Latihan Kalimat Sederhana 

Berbasis Kearifan Lokal Yogyakarta) sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia yang 

interaktif, kontekstual, dan inovatif. Pengintegrasian kearifan lokal dalam pembelajaran bertujuan 

untuk menghadirkan konteks yang dekat dengan kehidupan siswa sehingga pembelajaran menjadi 

lebih bermakna. Penelitian dalam Katalis Pendidikan (2024) menegaskan bahwa pembelajaran 

berbasis kearifan lokal mampu meningkatkan relevansi pembelajaran serta memperkuat 

pemahaman konsep melalui pengalaman budaya siswa. Pendekatan ini sejalan dengan konsep 

Contextual Teaching and Learning yang menekankan keterkaitan antara materi pembelajaran dan 

pengalaman nyata peserta didik. 

 Game LARAS dirancang dalam bentuk aplikasi pembelajaran dengan struktur permainan 

bertingkat yang terdiri atas tiga level, yaitu Level 1 untuk pola kalimat S-P, Level 2 untuk pola S-

P-O, dan Level 3 untuk pola S-P-O-K. Penyusunan materi secara bertahap bertujuan untuk 

membantu siswa memahami struktur kalimat sederhana secara sistematis sesuai dengan 

perkembangan kognitifnya. Pada akhir permainan, disediakan evaluasi pembelajaran berbasis 

Wayground untuk mengukur kemampuan siswa. (Kadek et al., 2024) menyatakan bahwa evaluasi 

digital berbasis kuis interaktif mampu memberikan umpan balik langsung serta meningkatkan 

keakuratan pengukuran hasil belajar siswa sekolah dasar. 
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 Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

aplikasi yang mengintegrasikan latihan struktur kalimat sederhana, permainan bertingkat, kearifan 

lokal Yogyakarta, serta evaluasi digital dalam satu kesatuan pembelajaran Bahasa Indonesia untuk 

siswa kelas II sekolah dasar. Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang umumnya menggunakan 

media siap pakai tanpa konteks budaya lokal, Game LARAS dikembangkan secara khusus 

berdasarkan kebutuhan materi, karakteristik siswa, dan lingkungan budaya setempat. 

 Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji kelayakan 

Game LARAS sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia bagi siswa kelas II sekolah dasar 

yang ditinjau dari aspek validitas, kepraktisan, dan keefektifan. Penelitian ini diharapkan mampu 

memberikan kontribusi teoretis dalam pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

kearifan lokal serta kontribusi praktis bagi guru sekolah dasar dalam menciptakan pembelajaran 

Bahasa Indonesia yang menyenangkan, bermakna, dan relevan dengan tuntutan abad ke-21. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang bertujuan 

untuk mengembangkan media pembelajaran Game LARAS (Latihan Kalimat Sederhana Berbasis 

Kearifan Lokal Yogyakarta) serta menguji tingkat kelayakan dan kepraktisannya dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia pada siswa kelas II Sekolah Dasar. Metode R&D dipilih karena 

berorientasi pada pengembangan produk pendidikan yang dapat digunakan secara langsung dalam 

proses pembelajaran (Umar, Purwanto, 2023). Model pengembangan yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation) 

yang dikembangkan oleh Branch (2009). Model ADDIE dipilih karena memiliki tahapan yang 

sistematis dan mudah diterapkan dalam pengembangan media pembelajaran digital. Berikut ini 

merupakan link gdrive dari aplikasi laras:  

https://drive.google.com/file/d/1NVlB8alsimIeonoHTzUor11brgF1HAzQ/view?usp=drivesdk  

1. Teknik Pengumpulan Data dan Analisis Data 

 Subjek penelitian ini adalah siswa kelas II Sekolah Dasar, dengan jumlah responden 

disesuaikan dengan kebutuhan uji coba terbatas. Teknik pengambilan sampel menggunakan 

simple random sampling, sehingga setiap siswa memiliki peluang yang sama untuk menjadi 

responden penelitian. Data penelitian dikumpulkan menggunakan beberapa instrumen, yaitu: 

a. Lembar validasi ahli untuk mengetahui tingkat kevalidan media; 

b. Angket respon siswa dan guru untuk menilai kepraktisan media; 

c. Observasi untuk melihat keterlaksanaan penggunaan media; 

d. Dokumentasi sebagai data pendukung penelitian. 

Data dianalisis menggunakan analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Analisis kuantitatif 

digunakan untuk menentukan tingkat kevalidan dan kepraktisan produk berdasarkan skor hasil 

penilaian ahli, guru, dan siswa yang dikonversi ke dalam bentuk persentase. Analisis kualitatif 

digunakan untuk mendeskripsikan saran dan masukan dari validator serta respon pengguna sebagai 

bahan penyempurnaan produk. Hasil dari data tersebut di hitung menggunakan rumus: 

Presentase = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100% 

https://drive.google.com/file/d/1NVlB8alsimIeonoHTzUor11brgF1HAzQ/view?usp=drivesdk
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Interpretasi hasil analisis data mengacu pada kriteria kevalidan dan kepraktisan produk yang 

diadaptasi dari (Palar et al., 2018) (Hartono, Hina, 2025). Adapun kategori kevalidan dan 

kepraktisan produk dapat dilihat pada tabel berikut. 

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 

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 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan penelitian pengembangan Game LARAS yaitu sebuah media pembelajaran 

digital untuk latihan kalimat sederhana pada siswa kelas II SD Negeri 2 Dersalam. Penelitian ini 

menggunakan Model ADDIE sebagai kerangka pengembangan instruksional yang terdiri atas 

Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Setiap tahapan diuraikan, 

dianalisis, serta dikaitkan dengan temuan empiris dari instrumen yang digunakan. 

Referensi utama pengembangan media didukung oleh penelitian terdahulu yang relevan, 

terutama dalam pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi dan kearifan lokal. 

Penelitian terdahulu yang kredibel menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran digital 

berbasis permainan dapat meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman konsep bahasa pada 

siswa sekolah dasar (Rahayu, 2025). 

Tahap Analyze 

Tahap Analyze dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik 

peserta didik, tuntutan kurikulum, serta permasalahan yang muncul dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia, khususnya pada materi kalimat sederhana siswa kelas II SD. Analisis dilakukan melalui 

observasi pembelajaran dan wawancara dengan guru kelas untuk mengetahui kesulitan siswa dalam 

memahami struktur kalimat serta keterbatasan media pembelajaran yang digunakan. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa: 
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1. Siswa mengalami kesulitan dalam menyusun kalimat yang benar sesuai pola kebahasaan (seperti 

SP, SPO, dan SPOK). 

2. Pembelajaran selama ini masih banyak menggunakan pendekatan konvensional (buku dan 

latihan tulisan), sehingga kurang menarik dan kurang interaktif. 

3. Media pembelajaran yang tersedia belum mengakomodasi gaya belajar siswa aktif dan 

kinestetik. 

Temuan ini sesuai dengan hasil penelitian yang menunjukkan kebutuhan media 

pembelajaran yang interaktif untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran bahasa 

pada tingkat dasar (Gustiani, 2019).  

Tahap Design 

Tahap Design dilakukan dengan merancang struktur dan konten Game LARAS. Pada tahap 

ini peneliti menyusun tujuan pembelajaran, indikator pencapaian pembelajaran, materi kalimat 

sederhana, video pembelaran, game leveling kalimat sederhana, serta evaluasi pembelajaran. Selain 

itu, disusun pula instrumen penelitian berupa lembar validasi ahli materi dan media serta respon 

guru dan siswa. Game LARAS dirancang dalam beberapa level pembelajaran, yaitu level pola 

kalimat S-P, S-P-O, dan S-P-O-K agar pembelajaran berlangsung secara bertahap dan sistematis. 

Desain media pembelajaran harus mempertimbangkan tujuan instruksional, karakteristik siswa, 

serta konteks pembelajaran agar media efektif dalam meningkatkan pemahaman materi(Umar, 

Purwanto, 2023). 

Struktur Game LARAS 

Game LARAS dirancang dalam 3 tahap materi: 

1. Level 1 - Pengantar Kalimat SP 

Fokus: menyusun kalimat dengan pola Subjek-Predikat 

Tujuan: siswa mengenali struktur kalimat sederhana dasar. 

2. Level 2 - Kalimat SPO 

Fokus: kalimat dengan Subjek-Predikat-Objek 

Tujuan: memperluas keterampilan siswa dalam penggabungan unsur kalimat. 

3. Level 3 - Kalimat SPOK 

Fokus: Subjek-Predikat-Objek-Keterangan 

Tujuan: mendorong siswa mengerti struktur kalimat yang mengandung keterangan 

waktu/tempat. 

Hasil yang diperoleh dari penelitian harus didukung dengan data yang memadai. Hasil 

penelitian dan penemuan harus merupakan jawaban, atau hipotesis penelitian yang dikemukakan 

sebelumnya pada bagian pendahuluan. 
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Halaman (Fitur) Penjelasan 

 

Tampilan utama aplikasi LARAS 

berisi cover, dan judul materi 

pembelajaran terdapat tombol 

segitiga untuk memulai. 

 

Halaman kedua aplikasi LARAS 

adalah peta petualangan/menu 

utama. 

 

Halaman ketiga aplikasi LARAS 

berisi petunjuk penggunaan. 

 

Halaman materi kalimat sederhana. 

 

Contoh kalimat sederhana dengan 

pola S-P subjek dan predikat. 

 

Contoh kalimat sederhana dengan 

pola S-P-O yakni subjek, predikat, 

dan objek. 
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Tahap Development 

 Tahap Development diwujudkan dengan mengembangkan Game LARAS berbasis aplikasi 

Android sesuai dengan desain yang telah dirancang. Media yang dikembangkan memuat materi 

kalimat sederhana, latihan interaktif, dan evaluasi berbasis permainan yang dipadukan dengan unsur 

kearifan lokal Yogyakarta. Selanjutnya, produk divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk 

menilai kevalidan dari aspek isi, kebahasaan, tampilan, dan kemudahan penggunaan. Masukan dari 

para validator digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi produk agar media yang 

dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran (Umar, Purwanto, 2023). 

 

Contoh kalimat sederhana dengan 

pola S-PO-K yakni subjek, predikat, 

objek, dan keterangan. 

 

Video pembelajaran kalimat 

sederhana 

 

Peta level untuk game LARAS level 

1 untuk SP, level 2 SPO, level 3 

SPOK. 

 

Contoh soal untuk level 1 yakni 

kalimat SP. 

 

di akhir game ada evaluasi 

pembelajaran melalui website 

waygrond. https://s.id/iBfWs  

 

https://s.id/iBfWs
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Uji Kelayakan 

Validasi Ahli Materi  

Tabel 3. Hasil validasi ahli materi 

No Validator Skor 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

Persentase Kategori 

1 Ahli Materi 1 44 48 91,7% Sangat Valid 

2 Ahli Materi 2 42 48 87,5% Sangat Valid 

 Rata-rata   89,6% Sangat Valid 

 Berdasarkan tabel validasi ahli materi dan media diatas, menunjukkan bahwapenilaian dari 

dua ahli materi menunjukan presentase sebesar 91,7% dan 87,5%. Rata-rata presentase validasi ahli 

materi 89,6% yang berada pada kategori sangat valid, hsill ini menunjukan bahwa materi kalimat 

sederhana yang disajikan Game LARAS telah sesuai dengan tujuan pembelajaran bahasa Indonesia 

di kelas II, disusun secara sistematis, serta menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh siswa. 

Game LARAS dinyatakan sangat layak digunakan dalam pembelajaran. 

Validasi Ahli Media 

Tabel 4. Hasil validasi ahli media 

 Berdasarkan tabel hasil validasi ahli media diatas, diperoleh presentase sebesar 95,8% dari 

ahli media 1 dan 93,7% dari ahli media 2. Rata-rata persentase validasi ahli media 94,7% yang 

termasuk dalam kategori sangat valid. Hal ini menunjukan bahwa Game LARAS memiliki tampilan 

visual yang menarik, navigasi yang mudah digunakan, serta desain antarmuka yang sesuai dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar. Oleh karena itu, dari aspek media, Game LARAS dinyatakan 

sangat layak digunakan.  

 Penilaian ahli media menegaskan bahwa media interaktif dirancang sesuai standar 

antarmuka pembelajaran digital yang baik, sehingga layak digunakan dalam pembelajaran. 

Kerangka evaluasi ini sejalan dengan standar penilaian media pembelajaran digital pada penelitian 

terdahulu (Rahayu, 2025). 

Respon Siswa 

 Hasil angket menunjukkan siswa pertama memperoleh skor 56 dari skor maksimum 60 

dengan hasil (93%) siswa kedua memperoleh skor 49 dari skor maksimum 60 dengan hasil (81,6%) 

siswa ketiga memperoleh skor 48 dari skor maksimum 60 dengan hasil (80%) siswa keempat 

memperoleh skor 55 dari skor maksimum 60 dengan hasil (91,6%) siswa kelima memperoleh skor 

52 dari skor maksimum 60 dengan hasil (86,6%). 

No Validator Skor 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

Persentase Kategori 

1 Ahli Media 1 46 48 95,8% Sangat Valid 

2 Ahli Media 2 45 48 93,7% Sangat Valid 

 Rata-rata   94,7% Sangat Valid 
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Tabel 4. Hasil Respon Siswa 

No Responden Skor Diperoleh Skor Maksimal Persentase Kategori 

1 Siswa 1 56 60 93% Sangat Praktis 

2 Siswa 2 49 60 81,6% Sangat Praktis 

3 Siswa 3 48 60 80% Praktis 

4 Siswa 4 55 60 91,6% Sangat Praktis 

5 Siswa 5 52 60 86,6% Sangat Praktis 

Rata-rata 
   

86,44% Sangat Praktis 

 Berdasarkan tabel respons siswa diatas menunjukkan skor di atas 80%, yang menandakan 

bahwa Game LARAS dipandang positif dari berbagai aspek. Skor tinggi pada motivasi belajar 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis permainan meningkatkan keterlibatan dan minat 

belajar siswa. 

Respon Guru Kelas 

Tabel 5. Hasil Respon Guru Kelas 

 Berdasarkan tabel validasi guru kelas diatas hasil validasi guru kelas menunjukkan bahwa 

Game LARAS memperoleh skor 72 dari skor maksimal 72 dengan persentase 100% dan kategori 

sangat praktis. Hasil ini menandakan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan dinilai mudah 

digunakan, sesuai dengan materi pembelajaran, serta mendukung proses pembelajaran Bahasa 

Indonesia di kelas II Sekolah Dasar. Guru kelas menilai Game LARAS mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa karena penyajiannya yang menarik dan interaktif. Dengan demikian, Game 

LARAS dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran tanpa memerlukan revisi yang 

berarti.  

Tahap Implementation  

 Tahap Implementation dilakukan melalui uji coba terbatas kepada siswa kelas II SD sebagai 

pengguna media. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan keberterimaan 

Game LARAS berdasarkan respon siswa dan guru kelas. Penggunaan media dilakukan dalam 

kegiatan pembelajaran Bahasa Indonesia, kemudian pengguna diminta mengisi angket respon yang 

telah disiapkan (Umar, Purwanto, 2023). 

Tahap Evaluation 

 Tahap Evaluation dilakukan untuk menilai keseluruhan proses dan hasil pengembangan 

Game LARAS. Evaluasi dilakukan secara formatif pada setiap tahap pengembangan serta secara 

sumatif pada akhir penelitian untuk menentukan kelayakan akhir produk sebagai media 

pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar (Gustiani, 2019). 

 

No Validator Skor  

Diperoleh 

Skor  

Maksimal 

Persentase Kategori 

1 Guru Kelas 72 72 100% Sangat Praktis 
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Implikasi Pengembangan 

 Secara umum, hasil uji validitas dan kepraktisan menunjukkan bahwa media digital LARAS 

berada pada kategori sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran kalimat sederhana di 

sekolah dasar. Media berbasis digital ini mempermudah guru dan siswa dalam mengakses 

pembelajaran serta memiliki peluang untuk dikembangkan lebih lanjut dalam pembelajaran tematik 

maupun lintas mata pelajaran. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa pengembangan 

media pembelajaran digital berupa Game LARAS (Latihan Kalimat Sederhana Berbasis Kearifan 

Lokal Yogyakarta) dengan menggunakan model ADDIE berhasil menghasilkan produk yang layak 

digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas II sekolah dasar. Hasil validasi ahli 

materi menunjukkan rata-rata persentase sebesar 89,6% dengan kategori sangat valid, sedangkan 

hasil validasi ahli media memperoleh rata-rata persentase sebesar 94,7% dengan kategori sangat 

valid. Temuan ini menunjukkan bahwa materi kalimat sederhana yang disajikan telah sesuai dengan 

tujuan pembelajaran, disusun secara sistematis melalui tahapan pola S-P, S-P-O, dan S-P-O-K, serta 

didukung oleh desain tampilan dan navigasi yang sesuai dengan karakteristik perkembangan siswa 

sekolah dasar. Hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa respon siswa terhadap penggunaan Game 

LARAS mencapai rata-rata persentase sebesar 86,44% dengan kategori sangat praktis, sedangkan 

respon guru kelas mencapai persentase sebesar 100% dengan kategori sangat praktis. Temuan 

tersebut mengindikasikan bahwa Game LARAS mudah digunakan, mampu meningkatkan motivasi 

dan keterlibatan belajar siswa, serta membantu guru dalam melaksanakan pembelajaran Bahasa 

Indonesia secara lebih interaktif dan kontekstual. Dengan demikian, Game LARAS dinyatakan 

layak digunakan sebagai media pembelajaran alternatif untuk meningkatkan kemampuan siswa 

dalam menyusun kalimat sederhana di sekolah dasar. 
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