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INTISARI 

 
Pelestarian bahasa daerah sangat penting pada era saat ini. Semakin lama 

semakin tergerusnya bahasa daerah akan membuat generasi muda tidak mengenal 

bahasa yang diwariskan oleh nenek moyang mereka. Semakin berkurangnya 

penutur dan minat belajar akan membuat Bahasa Daerah terancam punah. Tujuan 

penelitian ini untuk melakukan pendekatan dalam belajar Bahasa Daerah 

khususnya untuk anak-anak usia 9-10 tahun dengan prinsip pedagogi. Metode 

gamification menggunakan aplikasi berbasis mobile berbentuk video, game quis 

dan visual gambar. Desain pembelajaran bahasa daerah ini disebut Enggang 

Kanayatn Quiz (EKQ). Materi akan diberikan terlebih dahulu kemudian dilanjutkan 

dengan quis. Materi berupa kalimat sehari-hari dan pengenalan kearifan budaya. 

Hasilnya berupa aplikasi berbasis mobile yang dapat digunakan anak-anak untuk 

pembela-jaran bahasa daerah dengan metode gamification dan sesuai pada prinsip 

peda-gogi. Reward yang menarik diperoleh berdasarkan jumlah point yang dicapai 

akan memotivasi anak-anak untuk senang belajar. Kontribusi yang diberikan 

melalui paper ini yaitu memotivasi anak-anak untuk belajar bahasa daerah 

sehingga akan menjaga kearifan budaya dan peles-tarian bahasa daerah. 
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ABSTRACT 

 
Preservation of regional languages is essential in the current era. The longer 

the erosion of regional languages will make the younger generation do not know the 

language inherited from their ancestors. The fewer speakers and interest in learn-

ing will make the Regional Language endangered. The purpose of this study is to 

approach the learning of regional languages, especially for children aged 9-10 

years with the principles of pedagogy. The method of gamification used a mobile-

based application in the form of video, quiz games, and visual images. This re-gional 

language learning design was called Enggang Kanayatn Quiz (EKQ). The material 

would be given first, then continued with a quiz. The material in the form of daily 

sentences and the introduction of cultural wisdom. The result was that children 

could use a mobile-based application for the learning of regional lan-guages with 

the gamification method, and in accordance with the pedagogy prin-ciple. Attractive 

rewards based on the number of points achieved will motivate children to have fun 

in learning. The contribution made through this paper is to motivate children to 

learn regional languages so that they will maintain cultural wisdom and preser-

vation of regional languages. 

 

 
Keywords: Gamification; Mobile Learning; Pedagogy
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