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ABSTRAK 

Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah 
media pembelajaran agar memudahkan peserta didik dalam memahami materi 
pembelajaran khususnya pada materi organ gerak manusia dengan cara yang 
menyenangkan. Penggunaan media yang tepat dalam proses pembelajaran 
menjadi salah satu factor penting dalam menciptakan pembelajaran yang 
bermakna bagi peserta didik. Metodologi dalam penelitian ini adalah penelitian 
pengembangan atau Research and Development (RND).  Jenis model yang 
digunakan adalah model pengembangan ASSURE, yang terdiri dari 6 tahapan 
diantaranya menganalisis peserta didik; menentukan tujuan; memilih metode, 
media dan bahan ajar; memanfaatkan media dan material; partisipasi peserta 
didik; serta mengevaluasi dan merevisi. Hasil akhir dari penelitian ini 
menghasilkan sebuah media pembelajaran yang berguna untuk mendukung 
proses pembelajaran pada materi organ gerak manusia. Teknik pengambilan 
data yang dilakukan dalam penelitian ini melalui observasi, wawancara, dan 
kuesioner. Penelitian ini dilakukan hanya sampai pada tahap uji validasi ahli 
untuk menguji kelayakan produk. Uji kelayakan produk melibatkan 3 orang ahli, 
yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Hasil yang diperoleh dari ketiga 
ahli jika di rerata adalah 4,5 dari nilai maksimum 5 atau jika dikonversikan 
dalam persentase adalah 90%, yang berarti media termasuk dalam kategori 
sangat baik. Hal ini menunjukan bahwa media permainan catur rangka layak 
digunakan dalam pembelajaran IPA materi organ gerak manusia.  
 
Kata Kunci : Media Pembelajaran, Permainan Catur Rangka, Sistem Gerak 
Manusia, ASSURE. 
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The Development of Skeleton Chess Game as Media for Human Locomotor  

System Material in Science 5th Grade Elementary School 

(Research and Development) 

(2021) 

Rachmadina Tri Kencana 

ABSTRACT 

This research and development aims to produce a learning media to make it 
easier for students to understand learning material, especially on the material 
of human locomotor organs system  in a fun way. The use of appropriate media 
in the learning process is an important factor in creating meaningful learning 
for students. The methodology in this research is Research an Development 
(RND). The type of model used in the ASSURE development model, which 
consist of 6 stages including analyze learner; state objectives; select methods, 
media and materials; utilize media and materials; require learner participation; 
and evaluate and revise. The final results of this research produces a learning 
media that is useful to support the learning process on the material of human 
movement organs. The data collection technique used in this study was 
through observation, interviews, and questionnaires. This research was 
conducted only to the stage of expert validation to test the feasibility of the 
product. The product feasibility test involves 3 experts, namely media experts, 
material experts, and language experts. The results obtained from the three 
experts if the average is 4.5 from the maximum value of 5, or if converted in 
percentage is 90%, which means the media is included in the very good 
category. This shows that the skeleton chess game media is suitable for use in 
science learning material for human locomotor organs system . 
 
Keyword : Learning Media, Skeleton Chess Game, Human Locomotor System, 
ASSURE. 
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