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Abstract

The purpose of this study is to develop learning media board game for junior high school students. The
method used was research development with an ADDIE model. Data collection techniques are done
with interviews and angkettes to get data for students and teachers, interviews and observations to get
data for Nyadran Tradition, validating assessments for the validation of the learning media, and
response responses to get the user learning media evaluation data. The data analysis technique is
performed with a product test by the validator, a materials expert, a learning media expert, and
practitioners and at the evaluation stage, a teacher and student user response test on a video board
game. Based on product testing and response testing, the video-game learning media are declared
worthy of use.

Keywords: board game, descriptive text, the nyadran tradition

Abstrak

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran board game materi teks
deskripsi untuk siswa SMP. Metode yang digunakan adalah penelitian pengembangan dengan model
ADDIE. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan wawancara dan angket untuk mendapatkan data
kebutuhan siswa dan guru, wawancara dan observasi untuk mendapatkan data Tradisi Nyadran,
penilaian uji validitas untuk mendapatkan data validasi media pembelajaran, serta angket respons untuk
mendapatkan data evaluasi pengguna media pembelajaran. Teknik analisis data dilakukan dengan uji
produk oleh oleh validator yakni ahli materi, ahli media pembelajaran, dan praktisi serta pada tahap
evaluasi dilakukan uji respons pengguna guru dan siswa terhadap media board game. Berdasarkan uji
produk dan uji respons, media pembelajaran board game dinyatakan layak untuk digunakan.
Kata-kata kunci: board game, teks deskripsi, tradisi nyadran

PENDAHULUAN

Kemampuan memahami teks bacaan
dilakukan dengan aktivitas membaca. Dalam
aktivitas membaca, seseorang tidak hanya
melafalkan kata yang tertulis, melainkan juga
memahami makna teks yang dibaca (Safitrah
et al., 2025). Oleh karena itu, kemampuan
memahami teks bacaan menjadi aspek penting
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yang harus dikuasai siswa (Hakim et al.,
2023). Namun dalam praktiknya, memahami
teks bacaan menjadi kemampuan yang sulit
dikuasai oleh siswa. Berdasarkan survei PISA
2022, Indonesia berada pada peringkat 62 dari
70 negara, yang berarti lemah dalam
memahami bacaan (Pratiwi et al., 2023).
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Kesulitan ini disebabkan oleh beberapa faktor,
seperti rendahnya minat siswa, terbatasnya
model pembelajaran yang menarik, serta
kurangnya media yang mampu memfasilitasi
proses berpikir kreatif dan imajinatif
(Tsabitah & Hanif, 2025). Padahal,
rendahnya kemampuan memahami teks
berakibat pada berbagai pelajaran lainnya
(Septiani & Helsa, 2025). Siswa akan
kesulitan memahami materi pelajaran lainnya
baik dalam ranah sains dan teknologi maupun
sosial dan humaniora (Wulandari & Kristin,
2021). Kondisi ini menuntut inovasi dalam
menciptakan media pembelajaran yang tidak
hanya fungsional, tetapi juga menyenangkan
dan kontekstual dengan kehidupan siswa
(Zhang et al., 2025).

Kemampuan memahami teks dapat
ditingkatkan melalui pembelajaran Bahasa
Indonesia, salah satunya adalah materi teks
deskripsi. Teks deskripsi merupakan salah satu
materi yang dapat membantu siswa
mengembangkan  kemampuan  observasi,
imajinasi, dan pengungkapan gagasan secara
konkret.  Pembelajaran  teks  deskripsi
diarahkan agar siswa mampu menggambarkan
objek, tempat, atau suasana dengan jelas
melalui bahasa yang indah dan padu
(Kaharuddin et al., 2022). Namun, selama ini
siswa masih merasa kurang antusias dalam
mengikuti pembelajaran teks deskripsi (Irza et
al., 2024; Ningrum & Basuki, 2025; Syarif
et al.,, 2021). Hal ini disebabkan karena
metode pembelajaran yang masih dominan
berpusat pada guru dan kurang memberi ruang
bagi eksplorasi siswa (Aisah et al., 2024). Oleh
karena itu, dibutuhkan media yang
mendukung pembelajaran yang bersifat
partisipatif, kreatif, dan kontekstual.

Media pembelajaran memiliki peran
strategis dalam menjembatani konsep abstrak
dengan pengalaman konkret siswa. Melalui
media yang menarik dan kontekstual, siswa
dapat belajar dengan lebih aktif, memahami
materi secara mendalam, dan terlibat dalam
proses pembelajaran yang bermakna (Adhwa
et al., 2025; Rahayu & Luswati, 2022).
Salah satu bentuk inovasi dari media
pembelajaran adalah board game atau
permainan papan. Board game
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memungkinkan siswa berinteraksi secara
sosial sekaligus belajar melalui pengalaman
bermain. Dengan menggabungkan elemen
permainan ke dalam proses belajar,
pembelajaran dapat berubah dari aktivitas
pasif menjadi kegiatan yang menyenangkan,
dan kolaboratif (Fitrianingrum & Kholis,
2025; Wahyudi et al., 2025). Pengembangan
media pembelajaran board game dalam
pembelajaran teks deskripsi menjadi langkah
strategis untuk menumbuhkan motivasi belajar
siswa. Pendekatan dalam pembelajaran
menggunakan board game sesuai dengan
prinsip  student-centered learning yang
menjadikan siswa sebagai subjek aktif
(Susanti et al., 2024). Dalam penelitian ini,
media board game yang dikembangkan juga
mengintegrasikan  unsur  budaya lokal.
Integrasi unsur budaya lokal memiliki
signifikansi penting dalam konteks pendidikan
Indonesia. Budaya lokal tidak hanya
merepresentasikan identitas suatu daerah,
tetapi juga mengandung nilai-nilai kearifan
yang dapat menjadi sumber pembelajaran
bermakna (Asrial et al., 2022).

Pembelajaran berbasis budaya lokal
dapat menumbuhkan rasa bangga dan
keterikatan emosional terhadap lingkungan
sosial dan budaya sekitar (Akmalia et al.,
2023; Indrawan et al., 2025; Wahyuni, 2024).
Dalam penelitian ini, budaya lokal yang dipilih
adalah tradisi Nyadran di Desa Demangan
Kabupaten Temanggung. Tradisi Nyadran
merupakan salah satu tradisi yang masih
dilestarikan oleh masyarakat khususnya di
Jawa. Tradisi Nyadran dianggap sebagai
wujud rasa syukur manusia kepada Tuhan.
Nyadran dipilih sebagai kearifan lokal yang
digunakan dalam media pembelajaran sebab
bersifat kontekstual karena dekat dengan
kehidupan siswa.

Penelitian yang mengembangkan media
board game pernah dilakukan, salah satunya
oleh (Maryanti et al., 2021). Penelitian tersebut
bertujuan untuk mengembangkan media
board games berbasis permainan tradisional
egrang batok untuk siswa sekolah dasar.
Penelitian tersebut memiliki persamaan dan
perbedaan dengan penelitian ini. Kesamaan
penelitian ini dan penelitian tersebut adalah
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mengembangkan media pembelajaran berupa
board game. Namun, board game memiliki
bentuk yang bermacam-macam. Jika
penelitian tersebut menggunakan konsep ular
tangga, penelitian ini menggunakan konsep
monopoli.

Penelitian lain  yang pernah
mengembangkan  media  board game
dilakukan olen (Syafiah et al., 2025).
Penelitian ~ tersebut  bertujuan  untuk
mengembangkan media pembelajaran board
game untuk meningkatkan kemampuan
berbicara siswa kelas VII SMP. Penelitian
tersebut memiliki kesamaan dan perbedaan
dengan penelitian ini. Kesamaan dengan
penelitian ini yakni mengembangkan media
board game. Namun, tujuan pengembangan
media dalam penelitian tersebut adalah untuk
meningkatkan kemampuan berbicara siswa,
sementara dalam penelitian ini bertujuan untuk
menciptakan pembelajaran yang
menyenangkan dengan memperkenalkan
kearifan lokal.

Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran board game teks deskripsi yang
mengintegrasikan Tradisi Nyadran penting
untuk dilakukan. Pengembangan media
pembelajaran dilakukan karena memiliki
urgensi dan relevansi dengan konteks
pendidikan saat ini.  Penelitian  dan
pengembangan terhadap media ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi nyata terhadap
pengembangan media pembelajaran inovatif
di bidang bahasa Indonesia. Dengan demikian,
hasil penelitian ini dapat menjadi rujukan bagi
guru dan peneliti pendidikan dalam merancang
pembelajaran yang kreatif, bermakna, dan
berbasis budaya.

KERANGKA TEORI

Media pembelajaran adalah suatu alat
bantu yang dapat dimanfaatkan oleh guru
sebagai proses penyampaian materi kepada
siswa (Kustandi & Darmawan, 2020).
Selain itu, media pembelajaran dapat
diartikan sebagai segala sesuatu Yyang
digunakan oleh guru sebagai perantara atau
penghubung dengan siswa yang bertujuan
untuk mendorong siswa agar lebih tertarik
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belajar (Hasan et al., 2021). Berdasarkan
hal tersebut disimpulkan bahwa media
pembelajaran merupakan sarana
penyampaian pesan pembelajaran yang
berkaitan dengan model pembelajaran
langsung.

Penelitian ini mengembangkan media
pembelajaran  berbentuk board game.
Board game atau papan permainan
merupakan permainan Yyang dijalankan
memanfaatkan pion maupun karakter yang
menggantikan pemain pada latar maupun
papan yang tersedia (Christopher et al.,
2021). Pemanfaatan board game akan
menciptakan kondisi belajar secara efektif
sebab permainan ini mengombinasikan
aktivitas belajar dengan bermain dan
berlajar dengan berkomunikasi (Putri &
Yunianta, 2018). Board game bermanfaat
untuk meningkatkan interaksi siswa karena
melibatkan permainan yang dilakukan oleh
lebih dari satu orang (Christopher et al.,
2021). Media board game yang
dikembangkan mengintegrasikan kearifan
lokal tradisi Nyadran di Desa Demangan,
Kabupaten Temanggung. Nyadran adalah
cara untuk menghormati, mengagungkan,
dan memperingati roh leluhur. Nyadran
berasal dari bahasa Sansekerta sraddha
yang berarti keyakinan terhadap para
leluhur (Anam, 2017; Riyadi, 2017,
Yuliningsih et al.,, 2018). Integrasi
kebudayaan ke dalam teks deskripsi adalah
wujud upaya pelestarian tradisi lokal.

METODE

Metode yang digunakan adalah
penelitian  dan  pengembangan  atau
Research and Development dengan
menggunakan model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation,
Evaluation) (Branch, 2009). Penelitian dan
pengembangan produk ini dilakukan untuk
SMP Negeri 1 dan SMP Negeri 6
Temanggung.

Tahapan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut: (1) Analisis. Pada tahap
analisis, peneliti melakukan dua kegiatan,
yakni analisis permasalahan pembelajaran
Bahasa Indonesia kepada guru Bahasa
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Indonesia jenjang SMP serta analisis
kebutuhan guru dan siswa terhadap
pembelajaran teks deskripsi; (2) Desain.
Pada tahap desain, peneliti melakukan dua
kegiatan, yakni mengumpulkan materi
dengan observasi dan wawancara kepada
pelaku budaya Nyadran di Desa Demangan,
Kabupaten Temanggung serta merancang
prototipe media board game; (3)
Pengembangan. Pada tahap pengembangan,
peneliti  mengembangkan media board
game kemudian melakukan uji validasi
kepada tiga validator, yakni ahli materi, ahli
media pembelajaran, dan praktisi. (4)
Implementasi. Pada tahap implementasi,
peneliti melakukan uji produk di SMP
Negeri 1 dan SMP Negeri 6 Temanggung.
(5) Evaluasi. Pada tahap evaluasi, peneliti
menyebar angket respons pengguna, yakni
respons guru dan respons siswa
Pengumpulan data yang dilakukan
yakni sebagai berikut: (1) Tahap analisis
dilakukan ~ wawancara kepada guru,
penyebaran angket kebutuhan untuk guru
dan siswa, serta wawancara kepada pelaku
budaya dan observasi terhadap pelaksanaan
Tradisi Nyadran; (2) Tahap pengembangan
dilakukan uji produk dengan uji validitas
oleh tiga validator yakni ahli materi teks
deskripsi, ahli media pembelajaran, dan
praktisi yaitu guru; (3) Tahap evaluasi
dilakukan uji respons dengan menyebar
angket respons kepada pengguna media
pembelajaran yakni guru dan siswa.

PEMBAHASAN

Penelitian  ini  bertujuan  untuk
mengembangan media pembelajaran yang
memuat nilai kearifan lokal. Dalam penelitian
ini, kearifan lokal yang diintegrasikan ke
dalam media pembelajaran adalah budaya
Nyadran dari Kabupaten Temanggung.
Berikut penjelasan tahapan metode ADDIE
(Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation).

Analisis (Analysis)

Pada tahap ini, peneliti membentuk
peta permasalahan dan kebutuhan media
pembelajaran teks deskripsi di SMP Negeri
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1 Temanggung dan SMP Negeri 6
Temanggung. Peneliti juga menganalisis
potensi pengembangan media pembelajaran
board game yang mengintegrasikan nilai-
nilai budaya lokal Temanggung. Nilai-nilai
budaya lokal dipilih sesuai dengan tradisi
yang relevan dengan siswa kelas VII SMP.

Peneliti memulai tahap analisis
dengan membentuk peta permasalahan
yang dihadapi oleh guru dan siswa ketika
pembelajaran Bahasa Indonesia.
Berdasarkan  hasil wawancara yang
dilakukan dengan guru Bahasa Indonesia,
ditemukan tiga permasalahan  yang
berkaitan dengan pembelajaran di kelas,
yakni: (1) media inovatif  belum
terimplementasikan secara optimal; (2)
belum  banyak  pembelajaran  yang
kontekstual menggunakan kearifan lokal di
sekitar siswa; (3) pembelajaran masih
bergantung pada buku teks Bahasa
Indonesia. Berdasarkan peta permasalahan
yang sudah terbentuk, dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran Bahasa Indonesia
perlu memanfaatkan media pembelajaran
yang inovatif serta kearifan lokal yang
berada di sekitar siswa agar lebih
kontekstual.

Setelah mengetahui permasalahan
guru dalam  pembelajaran  Bahasa
Indonesia, peneliti menyebarkan angket
untuk mengetahui kebutuhan guru dan
siswa. Angket yang disebarkan sudah
disesuaikan dengan peta permasalahan yang
sudah dibentuk. Setelah angket disebarkan,
ditemukan data mengenai kebutuhan guru
dan kebutuhan siswa.

Berdasarkan analisis angket
kebutuhan guru, ditemukan dua data yang
berkaitan dengan pembelajaran Bahasa
Indonesia, yakni: (1) guru membutuhkan
media yang inovatif untuk pembelajaran
teks deskripsi; dan (2) pembelajaran
kontekstual berupa kearifan lokal budaya
atau tradisi yang berada di lingkungan
sekitar siswa. Selanjutnya berdasarkan
analisis angket kebutuhan siswa, ditemukan
dua data, yakni: (1) siswa membutuhkan
media pembelajaran yang inovatif agar
tidak monoton; (2) siswa menginginkan
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pembelajaran yang mencampur unsur
kebudayaan.

Data yang terkumpul dari analisis
permasalahan dan analisis kebutuhan
kemudian menciptakan simpulan untuk
mengembangkan media pembelajaran yang
inovatif serta mengintegrasikan kearifan
lokal yang berada di lingkungan sekitar
siswa. Pada akhirnya, peneliti memilih
untuk mengembangkan media board game
yang mengintegrasikan tradisi Nyadran di
Desa Demangan.

Desain (Design)

Tahap desain atau perancangan
bertujuan untuk menghasilkan draf produk
berupa media board game yang
mengintegrasikan tradisi Nyadran untuk
pembelajaran teks deskripsi. Perancangan
produk terdiri atas dua tahap, yakni
mengumpulkan materi dan mendesain
media pembelajaran. Berdasarkan analisis
permasalahan dan analisis kebutuhan yang
telah dilakukan, peneliti memilih materi
teks deskripsi yang mengintegrasikan
tradisi Nyadran di Temanggung. Pada tahap
mengumpulkan materi, peneliti melakukan
observasi serta wawancara terhadap pelaku
budaya di Desa Demangan, Kabupaten
Temanggung. Setelah mendapatkan
informasi, peneliti mulai menyusun materi.

Tahap kedua yakni merancang media
pembelajaran. Media pembelajaran yang
digunakan adalah board game yang
menggunakan konsep roll and move games.
Konsep ini menggunakan dadu untuk
menentukan pergerakan setiap pemain dari
satu tempat ke tempat lainnya. Tiap pemain
akan mendapatkan pertanyaan sesuai
dengan materi yang telah disampaikan oleh
guru. Pertanyaan dibalut dalam bentuk
kartu coklat dan kartu hijau. Setiap desain
dalam media board game dirancang
menggunakan program photoshop, canva,
dan microsoft word.

Pengembangan (Development)
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Tahap ketiga adalah pengembangan
produk. Pada tahap ini, peneliti
mengembangkan media board game sesuai
dengan rancangan awal. Adapun komponen
dari media board game yakni: (1) board
game atau papan permainan; (2) pion siswa
laki-laki; (3) pion siswa perempuan; (4)
dadu; (5) kartu pertanyaan coklat; (6) kartu
pertanyaan hijau; (7) materi teks deskripsi
“Tradisi Nyadran di Desa Simbah”; dan (8)
aturan bermain board game.

Media board game membutuhkan
komponen berupa lintasan permainan dan
kartu permainan. Lintasan permainan
dibuat seperti pada umumnya dengan
konsep  seperti  monopoli.  Berikut
merupakan produk board game “Tradisi
Nyadran di Desa Simbah”.

rrrrrrrrr
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bar 1. Board Game Teks Deskripsi “Tradisi Nyadran
di Desa Simbah”

Board game juga dilengkapi dengan
pion yang menunjukkan pemain siswa laki-
laki atau siswa perempuan. Selain pion,
board game dilengkapi pula dengan dadu
yang menjadi acuan untuk pion bergerak
dari satu tempat ke tempat lainnya. Berikut
produk dari pion siswa laki-laki, pion siswa
perempuan, dan dadu.

Gambar 2. Pion Siswa Laki-Laki
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Gambar 3. Pion Siswa Perempuan
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Gambar 4. Dadu

Selanjutnya, di dalam board game
terdapat tempat (space) untuk meletakkan
kartu pertanyaan cokelat dan Kkartu
pertanyaan hijau. Kartu pertanyaan cokelat
dan kartu pertanyaan hijau merupakan kartu
yang berisikan soal yang sesuai dengan
materi teks deskripsi “Tradisi Nyadran di
Desa Simbah”. Jumlah masing-masing dari
kartu pertanyaan cokelat dan Kkartu
pertanyaan hijau adalah 20, sehingga siswa
berpotensi mendapatkan soal yang berbeda-
beda. Berikut produk dari kartu pertanyaan
cokelat dan kartu pertanyaan hijau yang
berisikan soal.

8-A

Jelaskan makna Nyadran sebagai
cerminan rasa spiritual masyarakat!

Gambar 5. Kartu Pertanyaan Cokelat
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3-F

Apakah syukur termasuk kata
konkret? Beri penjelasan lebih
lanjut mengenai jawabanmu!

5

Gambar 6. Kartu Pertanyaan Hijau

Tidak hanya  mempersiapkan  komponen-
komponen yang terdapat di dalam board game, peneliti
juga mengembangkan materi teks deskripsi mengenai
tradisi Nyadran yang didesain sesuai dengan tingkat
perkembangan siswa fase D kelas VII SMP. Selain itu, di
dalam materi juga disajikan aturan bermain agar guru dan
siswa tidak kebingungan ketika menggunakan media
pembelajaran

Simbah”

N\
Gambar 6. Teks Deskripsi “Tradisi Nyadran di Desa

Simbah”
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C.Teks Deskripsi

Teks deskripsi adalah teks yang melukiskan sesuatu sesuai dengan keadaan sebenarnya
sehingga pembaca dapat melihat, mendengar, mencium, dan merasakan apa yang dilukiskan itu
sesuai dengan citra penulisnya. Dalam teks deskripsi, penulis berusaha menggambarkan kesan dari
hasil pengamatannya terhadap suatu objek kepada pembaca. Ciri dan tujuan teks deskripsi adalah
sebagai berikut.

1. Menggambarkan atau melukiskan suatu benda, tempat, atau suasana tertentu.

2. Melibatkan pancaindra (pendengaran, penglihatan, penciuman, pengecapan, dan perabaan)
untuk menggambarkan objek.

3. Bertujuan agar pembaca seolah-olah dapat melihat atau merasakan sendiri objek yang

Gambar 7. Materi Teks Deskripsi

?

Yotz Cona. Boamain

Papan Permainan
Tradisi Nyadran di Desa Simbah

1. ai tiap bisa terdiri dari 4-6 orang murid.

2. Kocok tiap kelompok kartu dan letakkan di dalam kotak yang tersedia dalam
papan permainan.

3. Letakkan pion dalam kotak mulai.

4, Lakukan hompimpa untuk menentukkan giliran main.

5. Lempar dadu, dan jalankan pion berdasarkan hasil lempar dadu.

6.Tiap kotak dalam game board berisi nilai poin yang bisa diperoleh jika menjawab
pertanyaan dengan benar, dan akan mendapat pengurangan poin sebesar nilai
yang tertera jika salah menjawab pertanyaan. (beri waktu 10 detik untuk murid

berkesempatan menjawab soal).
& ¥

Gambar 8. Aturan Bermain Board Game “Tradisi
Nyadran di Desa Simbah”

Setelah mengembangkan produk
board game, peneliti kemudian melakukan
penilaian validasi kepada tiga validator.
Validator yang digunakan yakni validator
ahli materi, ahli desain, dan guru. Validasi
bertujuan untuk mengetahui media yang
telah  dikembangkan  layak  untuk
diimplementasikan dalam pembelajaran
teks deskripsi.

a. Validasi Materi

Validasi materi dilakukan kepada dosen
Pendidikan Bahasa Indonesia  yang
memiliki keahlian pada sastra khususnya
untuk materi teks deskripsi. Berdasarkan
instrumen  validasi yang diberikan,
diketahui bahwa cerita yang digunakan
dalam materi pembelajaran sudah sesuai
dengan tingkat pemahaman dan
perkembangan siswa kelas VII SMP.
Bahasa yang digunakan dalam cerita mudah
dipahami sehingga siswa tidak
kebingungan. Selain itu, pertanyaan yang
diberikan baik pada kartu cokelat dan kartu
hijau sudah sesuai dengan indikator yang
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ingin dicapai dalam pembelajaran teks
deskripsi.

Materi dikembangkan dengan baik
sehingga siswa belajar banyak hal, seperti
teks deskripsi, kisah tradisi yang berada di
lingkungan sekitar, serta unsur kebahasaan
dari sebuah teks deskripsi. Belajar Bahasa
Indonesia berarti  belajar kebahasaan,
sehingga  materi  mengenai  unsur
kebahasaan penting untuk dipelajari siswa

b. Validasi Media Pembelajaran

Validasi media pembelajaran dilakukan
kepada dosen Pendidikan Bahasa Indonesia
yang memiliki keahlian pada bidang
pengembangan media pembelajaran Bahasa
Indonesia. Berdasarkan instrumen validasi
yang diberikan, diketahui bahwa desain
yang digunakan dalam board game menarik
dan sesuai dengan perkembangan fase D
siswa kelas VII SMP. Pemilihan warna
yang beragam serta penggambaran ilustrasi
yang menarik dapat membuat siswa lebih
antusias untuk melaksanakan pembelajaran
teks yang panjang.

Validator ahli media pembelajaran juga
melakukan masukan perbaikan untuk dua
hal, yakni: (1) menambahkan ilustrasi pada
bentuk sesaji (ubo rampe) agar lebih
informatif; (2) menambahkan ilustrasi pada
kartu pertanyaan cokelat dan kartu
pertanyaan hijau.

c. Validasi Praktisi

Validasi  praktisi melibatkan guru
Bahasa Indonesia untuk jenjang SMP.
Syarat selain itu adalah sudah mengajar
lebih dari tiga tahun dan bukan merupakan
guru di tempat penelitian pengembangan
dilaksanakan.  Berdasarkan  intrumen
validasi yang diberikan, diketahui bahwa
media board game sangat sesuai dengan
kondisi siswa kelas VII SMP. Pemilihan
media board game untuk pembelajaran teks
deskripsi sangat sesuai. Siswa menjadi lebih
antusias mempelajari teks sastra yang
biasanya dianggap sulit.

Unsur kebahasaan yang digunakan di
dalam materi sudah sesuai dengan
perkembangan kognitif siswa. Selain itu,
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ilustrasi dan pemilihan warna yang
digunakan dapat menarik minat siswa
menggunakan media pembelajaran.

d. Revisi Produk

Berdasarkan uji validasi yang telah
dilakukan, ditemukan dua masukan
perbaikan yang harus dilakukan, yakni: (1)
menambahkan ilustrasi bentuk sesaji (ubo
rampe) dalam materi agar lebih informatif;
(2) menambahkan ilustrasi pada kartu
pertanyaan cokelat dan kartu pertanyaan
hijau. Selanjutnya, peneliti merevisi produk
sesuai dengan masukan validator.

Pada  bagian materi, peneliti
menambahkan ilustrasi bentuk sesaji (ubo
rampe) sesuai dengan masukan validator.
Berikut merupakan revisi penambahan
ilustrasi pada materi.

Uba Rampe
Jqlam Proseﬁ Nyadran

Y Telon

Gambar 9. Revisi Produk Penambahan llustrasi Sesaji (Uba
Rampe)

Contoh Makanan
dalam Kembul Bujanq

k:r‘ma Ken tang

Gambar 10. Revisi Produk Penambahan llustrasi
Makanan dalam Kembul Bujana

Pada bagian media board game,
peneliti menambahkan ilustrasi pada kartu
pertanyaan cokelat dan kartu pertanyaan
hijau. Berikut merupakan revisi
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penambahan ilustrasi pada kartu pertanyaan
cokelat dan kartu pertanyaan hijau.

5-A

Apa saja nama makam pepunden
yang dibersihkan oleh warga
Dukuh Demangan?

Gambar 11. Revisi Produk Penambahan llustrasi Pada
Kartu Pertanyaan Cokelat

5-F

Mengapa sakral tidak termasuk
kata konkret?

Gambar 12. Revisi Produk Penambahan llustrasi Pada
Kartu Pertanyaan Hijau

Kapasitas manusia dalam menyerap
informasi dan menghasilkan  respons
bersifat terbatas. Dalam kenyataannya,
jumlah informasi yang tersedia jauh lebih
banyak daripada yang mampu diproses oleh
manusia. Oleh karena itu, manusia
cenderung menyaring informasi hingga
pada tingkat yang dapat ditangani. Dengan
demikian, cara penyajian informasi sangat
memengaruhi seberapa banyak informasi
yang bisa diterima. llustrasi berupa gambar
dianggap lebih efisien sebagai penyampai
pesan dibandingkan informasi  yang
disajikan melalui simbol-simbol verbal.

Revisi produk yang diberikan oleh
validator selaras dengan pendapat Pahlevi
& Handriyotopo (2024) yang menjelaskan
bahwa ilustrasi dapat menjelaskan suatu
objek dari sisi emosional dan fisik.
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Penambahan ilustrasi sesaji (ubo rampe)
tidak hanya bertujuan untuk meningkatkan
pemahaman siswa melainkan  juga
mengasah  emosional  siswa  dalam
membayangkan bentuk prosesi Tradisi
Nyadran. Hal tersebut diperkuat oleh
pendapat Salam (2017) yang menjelaskan
bahwa ilustrasi dapat memengaruhi dan
memprovokasi emosi audiens. Setelah
melakukan revisi produk, pengembangan
media board game dapat dikatakan layak
dan dapat dilanjutkan untuk tahap
implementasi.

Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi dilakukan di
SMP Negeri 1 dan SMP Negeri 6
Temanggung. Pelaksanaan tahap
implementasi pada rentang bulan Juli 2025.
Tahap implementasi melibatkan 30 siswa
SMP Negeri 1 Temanggung dan 30 siswa
SMP Negeri 6 Temanggung.

Implementasi dimulai dengan sesi
orientasi yang bertujuan untuk
memperkenalkan media board game.
Selanjutnya, guru menjelaskan tujuan
pembelajaran teks deskripsi menggunakan
media board game dan memberi tahu aturan
bermain board game. Setelah siswa
memahami, guru pun  melanjutkan
memberikan materi teks deskripsi Tradisi
Nyadran di Desa Simbah”

Pada awalnya, guru memperkenalkan
tradisi Nyadran di Desa Demangan yang
dekat dengan lokasi sekolah  dan
menampilkan cerita ”Tradisi Nyadran di
Desa Simbah”. Kemudian guru
menjelaskan materi teks deskripsi berisi
pengertian, unsur kebahasaan, makna kata,
dan gaya bahasa. Setelah itu, guru mengajak
siswa untuk memainkan media board game.
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Gambar 13. Siswa melaksanakan Pembelajaran
dengan Media Board Game

Siswa berkelompok dengan anggota
4—5 orang. Setelah berkelompok, siswa
menentukan urutan pemain dan urutan
bermain. Setiap kelompok memberikan
delegasi pemain pertama untuk
mendapatkan pion. Setelah itu permainan
dimulai, secara  bergiliran,  siswa
melemparkan dadu untuk bergerak. Pada
tiap lokasi berhenti, siswa akan atau tidak
akan mendapatkan pertanyaan bergantung
pada perintah dalam board game.

Implementasi media board game
dalam pembelajaran bahasa Indonesia
dengan berorientasi pada nilai-nilai budaya
lokal merupakan tahapan dalam
memastikan keberhasilan rancangan media
yang dikembangkan. Pandangan tersebut
selaras dengan (Yaman et al.,, 2025)
menegaskan bahwa penerapan
pembelajaran berbasis permainan
membutuhkan adaptasi terhadap konteks
sekolah, Kkesiapan guru, serta desain
aktivitas pembelajaran. Selain itu, temuan
serupa juga dikemukakan oleh (Yolanda et
al., 2025) menyatakan bahwa penerapan
model pembelajaran berbasis permainan
secara langsung di ruang kelas mampu
meningkatkan keterlibatan siswa untuk
menunjang hasil belajar secara optimal.

Media pembelajaran dengan memuat
unsur kearifan lokal atau konteks budaya
siswa dapat memperkuat rasa keterlibatan
dan identitas budaya secara kontekstual.
Dalam hal ini, board game berperan dalam
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membangun lingkungan belajar secara
dinamis dan interaktif, sekaligus dapat
meningkatkan student enggagement serta
motivasi belajar (Thi, 2025; Wong &
Yunus, 2021). Sementara itu, integrasi
nilai-nilai budaya lokal dalam board game
dapat memberikan dorongan pada siswa
untuk lebih memahami dan
menginternalisasi kearifan yang hidup
dalam masyarakat melalui pengalaman
belajar yang menyenangkan (Yuliani &
Juhana, 2025). Dengan demikian, penelitian
tersebut mendukung temuan ini bahwa
implementasi  board game  berhasil
menciptakan suasana belajar yang lebih
interaktif, komunikatif, dan menyenangkan
bagi siswa.

Evaluasi (Evaluation)

Hasil evaluasi didapatkan dari angket
respons pengguna yakni guru dan siswa.
Berdasarkan angket respons guru, diketahui
kedua guru dari SMP Negeri 1 dan SMP
Negeri 6 Temanggung menyatakan
pembelajaran menggunakan media board
game menyenangkan. Media board game
mudah untuk digunakan sehingga tidak ada
kesulitan ketika menggunakannya dalam
pembelajaran. Selain itu, media board game
dapat membuat siswa lebih antusias
mengikuti  pembelajaran. Siswa  juga
memahami materi teks deskripsi dengan
lebih  baik dibanding pembelajaran
konvensional. Namun, terdapat saran
perbaikan untuk media board game, yakni:
(1) ukuran board game sebaiknya lebih
dibesarkan agar lebih  seru untuk
dimainkan; (2) ukuran kartu pertanyaan
cokelat dan kartu pertanyaan hijau lebih
dikecilkan  seukuran  dengan  Kartu
monopoli.

Berdasarkan angket respons siswa,
diketahui bahwa media board game yang
digunakan sangat menyenangkan. Siswa
juga lebih  memahami materi karena
terdapat ilustrasi yang mendukung
informasi. Selain itu, siswa menjadi lebih
aktif dalam kelas. Respons selanjutnya
adalah saran perbaikan dari siswa, yakni
untuk membuat pion lebih kokoh untuk
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berdiri agar tidak mudah jatuh. Berdasarkan
penelitian  pengembangan yang telah
dilakukan, secara keseluruhan produk
media pembelajaran board game ”Tradisi
Nyadran di Desa Simbah” dinyatakan telah
layak untuk digunakan.

Temuan tersebut selaras dengan
penelitian Hashim et al (2023) menegaskan
bahwa board game sebagai media yang
dapat berfungsi sebagai sarana hiburan
edukatif  untuk  mendukung  proses
pembelajaran secara aktif, kolaboratif, dan
bermakna. Selain itu, permainan edukatif
papan yang dirancang dengan pendekatan
situated learning mampu meningkatkan
keterlibatan emosional dan pencapaian hasil
belajar pada siswa (Wang et al., 2023).
Integrasi unsur budaya lokal dalam board
game dapat menambah nilai pedagogis
karena dapat memperkuat literasi budaya
dan identitas kultural siswa (Siti et al.,
2025). Dengan demikian pendekatan yang
berbasis pemainan dan kearifan lokal
mampu  menjebatani  antara  konten
akademik dan kehidupan nyata siswa
sehingga pembelajaran dapat menjadi lebih
holistik dan berorientasi pada penguatan
kompetensi abad ke-21.

PENUTUP

Berdasarkan penelitian dan
pengembangan yang telah dilakukan, media
pembelajaran board game teks deskripsi yang
mengintegrasikan  Tradisi Nyadran layak
untuk digunakan. Integrasi unsur budaya lokal
ke dalam materi pembelajaran dapat
memperkuat pemahaman siswa terhadap nilai-
nilai kearifan lokal. Temuan ini menegaskan
bahwa media pembelajaran dengan berbasis
budaya mampu memberikan pengalaman
belajar yang lebih bermakna, relevan, dan
berorientasi pada pembentukan karakter siswa.
Hasil penelitian ini memberikan kontribusi
konseptual terhadap pengembangan model
pembelajaran yang mengakomodasi
pendekatan budaya dalam pembelajaran
bahasa  Indonesia.  Berdasarkan  segi
kepraktisan, media board game yang
dihasilkan dapat menjadi alternatif media
pembelajaran secara aplikatif dan adaptif



©Sawerigading, Volume 31, Nomor 2, Desember 2025:; 652—664

terhadap kebutuhan kelas abad ke-21.
Keterbatasan penelitian terletak pada cakupan
implementasi yang terbatas pada satu wilayah
dan konteks sekolah tertentu. Selain itu,
pelaksaaan pembelajaran dengan
memanfaatkan board game  memerlukan
perencanaan waktu secara optimal serta
kesiapan guru dalam mengelola aktivitas
pembelajaran berbasis permainan.
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