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Abstrak 

Bahasa sawai merupakan salah satu Bahasa daerah yang harus terlestarikan dari 

generasi ke generasi. Akan tetapi, penggunaan bahasa daerah oleh anak-anak di Negeri Sawai 

semakin berkurang. Anak-anak lebih sering menggunakan bahasa indonesia atau bahasa asing, 

sehingga bahasa daerah mulai kehilangan peran dalam interaksi sehari-hari, hadirnya materi 

pembelajaran bahasa daerah di sekolah juga belum menjadi solusi dalam mengatasi 

permasalahan ini karena dinilai proses pembelajarannya terlalu monoton dengan menggunakan 

metode ceramah tanpa menyesuaikan kebiasaan dari para siswa/i. Oleh karena itu, Penelitian 

ini bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan serta pemahaman kepada para siswa dengan 

menggunakan media alat bantu yaitu game berbasis android. Metode yang digunakan penulis 

dalam penelitian ini yaitu Digital Game Based Learning-Insructional Design (DGBL-ID) dengan 

5 tahapannya yaitu Analysis, Design, Development, Quality Assurance, Implementation and 

Evaluation. Adapun hasil dari penelitian ini berupa sebuah game edukasi yang dapat digunakan 

sebagai sarana alternatif untuk media pembelajaran Bahasa Daerah Negeri Sawai. 

 

Kata kunci- Game Edukasi, DGBL-ID, Bahasa Daerah Negeri Sawai. 

 

 

1. PENDAHULUAN 

 

Bahasa adalah bentuk ungkapan yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau 

informasi kepada orang lain [1]. Di Indonesia sendiri memiliki satu keunikan yakni terletak pada 

bahasa daerahnya, dari sabang sampai merauke memiliki ragam bahasa yang berbeda-beda [2]. 

Bahasa daerah merupakan elemen budaya yang sangat signifikan dan berperan dalam 

memengaruhi penerimaan, perilaku, perasaan, serta kecenderungan manusia dalam berinteraksi 

dengan lingkungan sekitarnya [3]. Salah satu contohnya berada di Negeri Sawai Seram Utara 

Maluku Tengah. Setiap orang tua yang berada di daerah tersebut selalu berkomunikasi dengan 

anak mereka menggunakan bahasa daerah. Namun, dengan perkembangan zaman yang semakin 

canggih dan pengaruh budaya asing menyebabkan penggunaan bahasa daerah Negeri Sawai 

semakin berkurang. Anak-anak cenderung lebih memilih menggunakan bahasa indonesia atau 

bahasa asing karena dianggap lebih mudah sehingga bahasa daerah Negeri Sawai tidak lagi 

menjadi perioritas dalam pembelajaran dan pergaulan sehari-hari [4]. 

Oleh karena itu, perlu adanya upaya untuk memperkenalkan bahasa daerah Negeri Sawai 

kepada anak-anak terutama kepada anak-anak sekolah dasar (SD) dengan cara yang menarik serta 

efektif agar kedepannya bahasa daerah yang ada di daerah tersebut tidak terlupakan. Maka perlu 

adanya media pembelajaran yang menyesuaikan kebiasaan anak-anak di negeri sawai, Media 

pembelajaran sendiri merupakan salah satu elemen yang memiliki peran penting dalam proses 

pembelajaran [5]. Multimedia berkaitan dengan penggunaan berbagai jenis media untuk 

menyampaikan informasi. Kata "multimedia" berasal dari dua kata, yaitu "multi" dan "media" 

"Multi" berasal dari bahasa Latin nouns, yang berarti banyak atau beragam [6]. Sementara 
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"media" berasal dari bahasa Latin medium, yang berarti perantara atau sesuatu yang digunakan 

untuk mengantarkan, menyampaikan, atau membawa sesuatu. Dalam hal ini, kecenderungan atau 

kebiasaan anak-anak dari negeri sawai adalah menghabiskan waktunya dengan bermain game 

android. Game adalah kata dalam bahasa inggris yang berarti "permainan" [7]. Dalam konteks 

ini, permainan mengacu pada kemampuan berpikir dan kelincahan intelektual pemain. Game juga 

dapat diartikan sebagai wadah di mana pemain membuat keputusan dan melakukan aksi untuk 

mencapai target dan misi tertentu [8]. Tingkat kelincahan intelektual yang diperlukan menjadi 

indikator seberapa menarik sebuah game untuk dimainkan secara optimal. Sedangkan android 

adalah sistem operasi berbasis Linux yang berfungsi mengelola sumber daya perangkat keras, dan 

digunakan pada perangkat seperti ponsel, smartphone, dan tablet PC [9]. 

Melihat hal tersebut maka penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah game edukasi 

pembelajaran bahasa daerah negeri sawai. Dalam penelitian sebelumnya mengenai game edukasi 

yaitu Aplikasi Game Visual Novel Sebagai Alternatif Belajar Bahasa Inggris Menggunakan 

Media Aplikasi Ren’py [10]. Penelitian tersebut hanya berfokus pada alur cerita novel 

menggunakan bahasa inggris saja serta tidak ada penjelasan apabila salah dalam mengartikan 

bahasa inggrisnya. Adapun game edukasi sendiri merupakan sebuah permainan yang digunakan 

sebagai media hiburan bagi anak-anak dan mengandung konten pendidikan untuk membantu 

tenaga pendidik menyampaikan materi pelajaran [11]. Melalui game ini, anak diharapkan menjadi 

lebih bertanggung jawab, cerdas, dan terampil. Game engine yang digunakan dalam perancangan 

ini adalah game engine ren’py yang merupakan sebuah Framework permainan didalam bahasa 

pemrograman Python yang memiliki berbagai macam fitur lengkap didalam pembuatan aplikasi 

lain seperti pembelajaran interaktif [12]. Selain itu, program aplikasi yang digunakan Python dan 

Ren’py bersifat fleksibel karena dapat dijalankan dibeberapa sistem operasi berbeda. Sehingga 

dengan digunakannya kedua program tersebut, tampilan dan fungsi program sistem menjadi lebih 

menarik dan kaya akan fitur yang maksimal dan berbasiskan multimedia. Dengan metode 

pengembangan gamenya yaitu Digital Game Based Learning-Insructional Design (DGBL-ID) 

[13]. Metode ini merupakan kombinasi dari pengembangan game digital dengan pendekatan 

instructional pada tahap desainnya, sehingga dapat menghasilkan game yang memiliki nilai-nilai 

edukasi [14]. Dengan integrasi pembelajaran terkait kurikulum ke dalam game. DGBL-ID ini 

terdiri dari analysis, design, development, Quality Assurance Phase, serta implementation dan 

evaluation. 

 

 

2. METODE PENELITIAN 

 

2.1 Tahapan Penelitian  

Pada penelitian ini terdapat beberapa tahapan yang dilibatkan, diantaranya yaitu 

identifikasi masalah, pengumpulan data, analisis kebutuhan yang setelah itu melanjutkan pada 

pengembangan game menggunakan metode Digital Game Based Learning-Insructional Design 

(DGBL-ID) serta hasil penelitian dan kesimpulannya [15]. Untuk mempermudah, maka berikut 

jabaran dari langkah-langkah yang dilakukan pada penelitian ini dapat di lihat pada gambar di 

berikut: 
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Gambar 1. Alur Penelitian 

 

2. 2 Identifikasi Masalah  

Pada tahap ini penulis melakukan identifikasi masalah melalui pengumpilan informasi 

dengan menggunakan data yang relevan yang berkaitan dengan permasalahan, tujuan, serta 

metode yang akan digunakan atau diterapkan. Tahapan ini juga dilakukan dengan cara 

mengumpulkan berbagai penelitian yang serupa dari berbagai sumber seperti jurnal, buku dan 

artikel dari situs web untuk dijadikan sebagai bahan referensi ataupun panduan dalam penelitian 

yang dilakukan oleh penulis. 

2. 3 Pengumpulan Data  

Pengumpulan data yang dilakukan oleh peneliti yaitu menggunakan metode observasi 

dengan cara melihat kegiatan yang dilakukan oleh anak-anak di negeri sawai serta berkomunikasi 

menggunakan bahasa daerah negeri sawai untuk melihat seberapa paham anak-anak tersebut 

terhadap bahasa daerahnya sendiri, selain itu juga peneliti melakukan wawancara dengan berbagai 

pihak terkait dengan penggunaan bahasa daerah negeri sawai. 

2. 4 Analisis Kebutuhan  

Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis kebutuhan seperti kebutuhan fungsional dan 

non-fungsional dari aplikasi yang akan dirancang.Kebutuhan fungsional mencakup kosakata 

bahasa daerah Negeri Sawai yang diperoleh dari kamus bahasa daerah yang telah diterbitkan 

dalam bentuk buku. Sementara itu, kebutuhan non-fungsional dibagi menjadi dua, yaitu 

kebutuhan perangkat lunak dan perangkat keras. Kebutuhan perangkat lunak meliputi sistem 

operasi Windows 8.1, BandLab untuk membuat aset audio, Ren'py sebagai game engine untuk 

pengkodean, dan Figma untuk membuat grafik editor. Adapun kebutuhan perangkat keras 

meliputi PC atau laptop dengan RAM 2 GB dan prosesor Intel Celeron 1.10. 
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2. 4 Metode Pengembangan Game 
Metode pengembangan game yang digunaka penelliti adalah Digital Game Based 

Learning-Insructional Design (DGBL-ID), yakni salah satu model pengembangan game dengan 

5 tahapan yang harus di selesaikan sebelum melanjutkan pada tahapan berikutnya. 

 

 

 

Pengembangan game model Digital Game Based Learning-Insructional Design (DGBL-

ID) dapat dijelaskan sebagai berikut: 

a. Analysis 

Tahapanan analysis merupakan tahapan awal dari metode pengembangan game DGBL-ID, 

pada tahapan ini dilakukan pengumpulan semua informasi seperti permasalahan apa yang di 

hadapi, target yang ingin dicapai serta tujuan utama dari game yang akan di rancang. Pada 

tahapan ini juga terdapat 5 aspek yang harus diperhatikan yaitu Requirement and Problem 

Analysis, Statement of Learning Objective, Determination of Students' Characteristics, 

Determination of Game Idea serta Definition of Teaching Environment via Game. 

b. Design 

Tahapan design merupakan tahapan selanjutnya setelah tahapan analysis, hasil dari analiysis 

diimplementasikan ke dalam design yang akan digunakan untuk melanjutkan ke fase 

selanjutnya. Terdapat dua aspek yang harus diperhatikan yaitu Instructional Design dan 

Game Design. 

c. Development 

Tahapan ketiga yakni tahapan development yang dimana tugasnya adalah merancang 

prototype game dan juga dilakukan pengkodingan baik secara manual atau otomatis sesuai 

dengan design yang sudah dibuat sebelumnya. Terdapat tiga aspek yang harus diperhatikan 

yaitu Develop Lesson Plan for Regional Language Subject, Develop Teaching Resources dan 

juga Develop Game Prototype. 

d. Quality Assurance 

Pada tahapan ini semua modul yang sudah di gabung akan dilakukan pengujian untuk 

Gambar 1. Pengembangan Game DGBL-ID 
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mengetahui apakah program yang telah di buat berjalan sesuai dengan design game atau 

masih terdapat ketidak sesuaian dengan design game yang telah di tentukan. Terdapat tiga 

aspek yang harus diperhatikan yaitu Check Game's Quality, Check Game's Content serta 

Improve Game's Quality. 

e. Implementation and evaluation 

Tahapan ini merupakan tahapan pengujian aplikasi game yang telah di buat, user akan diminta untuk 

memainkan game nya guna mendapatkan hasil dari aplikasi game yang telah dibuat serta mengevaluasi 

apakah game tersebut sudah sesuai dengan harapan ataukah belum. Terdapat dua aspek yang harus 

diperhatikan yaitu Launching dan Evaluation and Modificatio. 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

3.1 Hasil Pengumpulan Data 

Hasil observasi menunjukkan bahwa anak-anak di Negeri Sawai memiliki pemahaman 

yang sangat minim terhadap bahasa daerah mereka, yang dapat menyebabkan bahasa tersebut 

punah. Sekitar 20% dari mereka memahami bahasa daerah, sementara 80% tidak. Hasil 

wawancara mengungkapkan kekhawatiran tentang kelestarian bahasa daerah untuk generasi 

mendatang. Meskipun pihak sekolah dan perangkat desa telah mengambil langkah dengan 

mengadakan pembelajaran khusus bahasa daerah, masalah ini belum teratasi sepenuhnya karena 

anak-anak merasa bosan dengan metode pengajaran yang digunakan. 

 

3.2 Pengembangan Game 

1. Analysis 

1.1. Requirement And Problem Analysis 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa rendahnya pemahaman bahasa daerah dipengaruhi 

oleh beberapa faktor, yaitu kurangnya keterlibatan anak dalam proses pembelajaran 

akibat metode yang monoton dan tidak menarik, minimnya pendekatan yang sesuai 

dengan karakter anak karena pengajaran yang cenderung tradisional, serta pengaruh 

dominannya bahasa nasional dan asing yang lebih sering digunakan dalam kehidupan 

sehari-hari. Hal ini menyebabkan anak-anak merasa bahasa daerah tidak relevan dan 

kurang termotivasi untuk mempelajarinya. 

 

 

1.2. Statement Of Learning Objective 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa motivasi belajar untuk anak-anak meningkat serta 

mereka sangat antusias untuk mempelajari bahasa daerah melalui media game digital 

yang menarik dan interaktif. Hal ini terlihat ketika penulis memberikan beberapa 

pertanyaan yang berkaitan dengan penggunaan smartphone di sekolah untuk belajar. 

No Pertanyaan Ya Tidak 

1 Apakah kamu suka bermain hp ? 0 5 

2 Apakah kamu ingin menggunakan hp di sekolah ? 0 5 

3 Apakah kamu suka bermain game ? 0 5 

4 Apakah kamu ingin belajar sambil bermain game menggunakan hp? 0 5 

Tabel 2. Hasil Wawancara Siswa Tentantang Penggunaan Smartphone 

1.3. Determination of Students' Characteristics 

No Pertanyaan Ya Tidak 

1 Apakah bahasa sawai menyenangkan ketika dipelajari ? 0 5 

2 Apakah bahasa sawai penting untuk dipelajari ? 1 4 

3 Apakah kamu tertarik untuk belajar bahasa sawai ? 0 5 

Tabel 1. Hasil Wawancara Siswa Terkait Belajar Bahasa Sawai 
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Hasil penelitian mengungkapkan beberapa temuan penting, yaitu sebagian besar anak-

anak lebih tertarik belajar melalui kegiatan interaktif seperti permainan atau aktivitas 

yang menantang. Mereka juga menunjukkan minat tinggi terhadap media pembelajaran 

yang menyertakan elemen visual dan audio, seperti warna, animasi, dan suara, yang 

membuat materi lebih menarik dan mudah dipahami. Berdasarkan temuan ini, desain 

game pembelajaran bahasa daerah dirancang dengan memanfaatkan elemen-elemen 

tersebut untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan relevan dengan 

kehidupan sehari-hari anak-anak, yang diharapkan dapat meningkatkan pemahaman 

kosakata bahasa daerah. 

1.4. Determination of Game Idea 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa game edukasi yang dirancang memberikan 

manfaat dalam pembelajaran kosakata bahasa daerah, diantaranya adalah format yang 

menarik dan mudah dipahami melalui penggunaan warna, animasi, dan audio, yang 

membantu siswa memahami dan mengingat kosakata dengan lebih baik. Selain itu, game 

ini juga mengintegrasikan kosakata dasar dan sederhana yang relevan, sehingga siswa 

dapat dengan mudah memahami konteks penggunaan kata-kata tersebut dalam 

percakapan sehari-hari. 

1.5. Definition of Teaching Environment via Game 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa tertarik dengan skenario game yang 

menantang dan juga dari pihak guru pelajaran bahasa daerah pun merasa terbantu terkait 

penilaian yang dapat dilihat melalui skor dan jumlah pertanyaan yang dijawab dengan 

benar. Ini memudahkan pengajar untuk memberikan nilai dan melihat perkembangan 

masing-masing siswa dalam penguasaan bahasa daerah. 

2. Design 

2.1. Instructional Design 

Hasil dari tahap ini adalah ketika penulis berinteraksi dengan para siswa menggunakan 

smartphone dengan memainkan game penghafalan kosakata bahasa inggris, penulis 

melihat bahwasanya pengulangan akibat penalti dalam game membantu mereka 

mengingat dan memahami kosakata dengan lebih baik. Ketika penulis menyatakan, akan 

membuat game pembelajaran bahasa sawai, anak-anak menunjukkan respons positif 

terhadap game yang akan dibuat dengan menghadirkan sistem pengulangan sebagai 

tantangan, dimana mereka merasa tertantang dan terdorong untuk memperbaiki 

kesalahan mereka guna menyelesaikan game nya. 

2.2. Game Design 

Peneliti juga menggunakan game design document untuk menggambarkan dan 

mendeskripsikan gameplay secara detail. Berikut adalah storyboard, character dan asset 

game yang dirancang 
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3. Development 

3.1. Develop Lesson Plan for Regional Language Subject 

Tujuan pembelajaran ini adalah agar siswa dapat memahami dan menghafal kosakata 

dasar bahasa daerah, seperti kata benda (pisau, buaya, pisang) dan kata kerja (makan, 

minum, tidur, lari), serta mampu mengidentifikasi dan menggunakannya dalam konteks 

sehari-hari. Metode pembelajaran meliputi pendekatan interaktif menggunakan game 

edukasi berbasis Android, diskusi kelompok, dan role-play untuk menerapkan kosakata 

dalam situasi nyata. Langkah-langkah pembelajaran mencakup pendahuluan, inti yang 

melibatkan presentasi kosakata dan permainan interaktif, serta penutupan dengan 

rangkuman dan kuis evaluasi. Media yang digunakan adalah buku kosakata, smartphone, 

dan kartu kosakata. Penilaian dilakukan berdasarkan skor yang diperoleh dari game 

edukasi, sementara refleksi dilakukan untuk mengevaluasi kesulitan siswa dan 

efektivitas metode yang diterapkan. 

3.2. Develop Teaching Resources 

Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan sumber daya visual dalam game 

Gambar 2. Storyboard Gameplay 

Gambar 3. Character & Asset Game 
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pembelajaran bahasa daerah memiliki dampak positif terhadap pemahaman kosakata 

siswa. Gambar visual memudahkan siswa mengaitkan kosakata dengan objek atau 

aktivitas yang dikenal, seperti "makan," "minum," "pisang," atau "buaya." Umpan balik 

visual yang muncul setelah siswa menjawab membantu mereka mengenali kesalahan dan 

memperkuat ingatan terhadap kosakata. Hal ini memungkinkan siswa untuk lebih cepat 

memahami dan mengingat kosakata bahasa daerah. Seluruh asset visual dan kosakata 

telah disiapkan dan dioptimalkan untuk pengembangan lebih lanjut dari game ini. 

3.3. Develop Game Prototype 

Pada tahapan ini, penulis mulai melakukan pengembangan game yang telah di rancang 

sebelumnya seperti tampilan menu game, quiz game, menu belajar, load game, 

preferences, about game. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Quality Assurance 

4.1. Check Game's Quality 

Hasil uji alpha test dilakukan dengan menggunakan metode SPSS, melibatkan 10 

responden, termasuk kepala desa, kepala sekolah, seorang guru bahasa Indonesia yang 

juga mengajar bahasa daerah, serta 7 orang dewasa yang memahami bahasa daerah 

Negeri Sawai. Pengujian dilakukan dengan 17 skenario uji, di mana penulis mendatangi 

responden untuk memainkan game dan mengisi kuesioner. Data dari skenario uji dapat 

dilihat pada tabel berikut. 

Skenario Uji 
Corrected Item-Total 

Correlation (rhitung) 
rtabel Keputusan 

Skenario Uji 1 0,950 0,576 Valid 

Skenario Uji 2 0,778 0,576 Valid 

Skenario Uji 3 0,867 0,576 Valid 

Skenario Uji 4 0,914 0,576 Valid 

Skenario Uji 5 0,799 0,576 Valid 

Skenario Uji 6 0,892 0,576 Valid 

Skenario Uji 7 0,975 0,576 Valid 

Skenario Uji 8 0,893 0,576 Valid 

Skenario Uji 9 0,950 0,576 Valid 

Skenario Uji 10 0,873 0,576 Valid 

Skenario Uji 11 0,856 0,576 Valid 

Gambar 4. Tampilan Game 
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Skenario Uji 12 0,933 0,576 Valid 

Skenario Uji 13 0,896 0,576 Valid 

Skenario Uji 14 0,887 0,576 Valid 

Skenario Uji 15 0,907 0,576 Valid 

Skenario Uji 16 0,803 0,576 Valid 

Skenario Uji 17 0,946 0,576 Valid 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.983 17 

Tabel 3. Uji Validitas & Reliabilitas 

 

Dari tabel pengujian validitas di atas menunjukan, 17 uji skenario dinyatakan valid. 

Adapun untuk mengetaui validitasnya sendiri yaitu membandingkan antara Rhitung dan 

Rtabel dengan cara Rhitung    ≥   Rtabel atau dengan cara nilai signifikansiny harus lebih kecil 

dari 0,05. Sedangkan untuk reliabilitasnya sendiri nilai dari Cronbach's Alphanya harus 

lebih besar dari 0,6. Sehingga dapat di simpulkan bahwa skenario uji berjalan dan 

berhasil sesuai dengan hasil yang di harapkan. 

4.2. Check Game's Content 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pemeriksaan ulang kosakata dan visual dalam 

game pembelajaran bahasa daerah Negeri Sawai berperan penting dalam meningkatkan 

kualitas konten edukatif. Developer dan penulis memastikan setiap kosakata bahasa 

daerah yang muncul dalam game telah sesuai dengan standar yang benar dan relevan. 

Gambar visual yang mendampingi kosakata juga telah diperiksa dan disesuaikan agar 

jelas, akurat, dan sesuai dengan objek yang dimaksud. Hasil dari pemeriksaan ini 

memastikan bahwa siswa dapat dengan mudah menghubungkan kosakata dengan 

gambar yang relevan, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif. Keselarasan 

antara kata dan gambar membantu siswa memahami dan mengingat kosakata bahasa 

daerah dengan lebih baik. 

4.3. Improve Game's Quality 

Hasil pengujian menunjukan bahwa konten pada game telah berjalan sesuai dengan 

standar perancangan game edukasi. Umpan balik dari uji coba awal menunjukkan 

peningkatan dalam pengalaman belajar siswa, di mana mereka dapat lebih mudah 

memahami kosakata dan menggunakan fitur game secara lancar tanpa gangguan. 

5. Implementation and evaluation 

5.1. Launching 

Setelah game edukasi bahasa daerah negeri sawai selesai di uji, maka game nya siap 

untuk diluncurkan. Pada tahap ini dimulai dengan menyimpan game dalam bentuk 

format .apk yang akan di jalankan pada perangkat android. 

5.2. Evaluation and Modification 

Setelah menerima umpan balik dari guru dan siswa, dilakukan evaluasi yang 

menunjukkan beberapa hasil penting terkait pemahaman kosakata bahasa daerah dan 

minat siswa dalam menggunakan game. Data evaluasi mengungkapkan bahwa 

pemahaman siswa terhadap kosakata bahasa daerah meningkat secara signifikan, 

ditunjukkan oleh peningkatan skor pada kuis yang diberikan setelah beberapa sesi 

permainan. Siswa mampu mengidentifikasi dan menggunakan kosakata dengan lebih 

percaya diri, terutama kata-kata dasar yang sering mereka temui dalam game. 
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No Nama Siswa 

Nilai 

Sebelum Menggunakan 

Media Game 

Sesudah Menggunakan 

Media Game 

1 Maulana 55,1 85 

2 Aqifa 57 90 

3 Wildan 32,8 80 

4 Omar 46 80 

5 Nada 50 84 

            Tabel 4. Data Nilai Setelah dan Sesudah Menggunakan Media Game 

 

4. KESIMPULAN 

 

Game edukasi bahasa daerah negeri sawai telah berhasil di buat dengan menggunakan 

game engine ren’py menggunakan bahasa pemrograman python dan telah melewati tahapan 

pengujian alpha test metode SPSS dengan 17 uji skenario yang dinyatakan valid atau berjalan 

dengan semestinya. Berdasarkan hasil uji validitas dan Skala Guttman, menunjukkan bahwa 

media yang dikembangkan sangat layak untuk dijadikan sebagai media pembelajaran di sekolah 

terkhususnya untuk anak sekolah dasar kelas 3, terlihat dari nilai signifikansiny lebih kecil dari 

0,05. Sedangkan untuk reliabilitasnya sendiri nilai dari Cronbach's Alphanya lebih besar dari 0,6.  

Sedangkan untuk beta test metode SPSS dengan nilai rata-rata jawaban pengujian functional "Ya" 

adalah 50 sedangkan untuk jawaban "Tidak" adalah 10. 

 

 

5. SARAN 

 

Berdasarkan kesimpulan tersebut, ditemukan bahwa penelitian yang telah dilakukan 

masih memiliki kekurangan. Oleh sebab itu, agar game edukasi bahasa daerah negeri sawai ini 

menjadi lebih baik kedepannya terutama untuk media pembelajaran bahasa daerah, maka perlu 

diberikan saran untuk pengembangan game lebih lanjut, yaitu: 

1. Diharapkan kedepannya game dapat di rancang dengan pengembangan game lainnya 

seperti Unity Engine, Unreal Engine ataupun Godot Engine. 

2. Diharapkan kedepannya tampilan visualnya bisa lebih menarik dan tidak hanya monoton 

dengan sekedar membaca teks. 

3. Diharapkan kedepannya aplikasi yang dibuat bisa berbasis online 

4. Diharapkan kedepannya Aplikasi yang dibangun bisa menjangkau lebih luas dan tidak 

hanya digunakan oleh sekolah dasar saja. 

5. Diharapkan kedepannya aplikasi tidak hanya diperuntukkan untuk pengguna android 

saja, melainkan bisa untuk desktop, ios, web dan lain-lain. 
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