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PENGEMBANGAN MEDIA BOARD GAME PADA MATA PELAJARAN ILMU
PENGETAHUAN ALAM DAN SOSIAL (IPAS) KELAS IV SEKOLAH DASAR

(2024)
ATIKAH PRATAMI
ABSTRAK

Penelitian dan pengembangan ini memiliki tujuan untuk dapat menghasilkan
media pembelajaran yaitu board game sebagai penunjang dalam pembelajaran Iimu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) tepatnya pada materi Gaya di Sekitar Kita yang
terdapat pada bab tiga. Media ini diharapkan akan meningkatkan semangat belajar
siswa dengan tampilannya yang menarik serta perpaduan warna yang cukup menarik.
Sampel dalam penelitian ini berjumlah 31 peserta didik kelas IV-A SDN Mekarjaya 11
Depok. Jenis metode yang digunakan untuk mengembangkan media board game
adalah model ADDIE, yang terdiri atas 5 langkah yaitu analisis, perencanaan,
pengembangan, implementasi dan evaluasi. Teknik pengumpulan data pada
penelitian ini yaitu observasi, wawancara dan kuesioner. Penelitian pengembangan
ini menghasilkan sebuah produk media pembelajaran board game ‘Ketahuan!” untuk
peserta didik kelas IV Sekolah Dasar. Untuk mendapatkan saran mengenai kelayakan
media, dilakukannya validasi kepada tiga ahli yaitu ahli bahasa, ahli media dan ahli
materi dengan hasil skor rata-rata yaitu 85,44% dengan kategori sangat baik. Uji coba
selanjutnya kepada peserta didik melalui tiga tahap yang berbeda jumlah peserta
didiknya, tahapannya yaitu one to one, small group dan field test menghasilkan skor
rata-rata sebesar 96,75% dengan kategori sangat baik. Berdasarkan hasil yang
diperoleh dari validasi kepada para ahli dan uji coba kepada peserta didik kelas I1V-A
maka board game ‘Ketahuan!” layak digunakan untuk peserta didik dalam kegiatan
belajar IPAS kelas 4 Sekolah Dasar.

Kata Kunci: Board Game, Media Pembelajaran, llmu Pengetahuan Alam dan
Sosial (IPAS)



DEVELOPMENT OF MEDIA BOARD GAMES IN NATURAL AND SOCIAL
SCIENCES (IPAS) CLASS IV PRIMARY SCHOOL SUBJECTS

(2024)
ATIKAH PRATAMI
ABSTRACT

This research and development aims to produce learning media, namely board
games, as a support for learning Natural and Social Sciences (IPAS), specifically the
Styles Around Us material contained in chapter three. It is hoped that this media will
increase students' enthusiasm for learning with its attractive appearance and
interesting color combination. The sample in this study consisted of 31 students in
class IV-A at SDN Mekarjaya 11 Depok. The type of method used to develop board
game media is the ADDIE model, which consists of 5 steps, namely analysis, planning,
development, implementation and evaluation. Data collection techniques in this
research are observation, interviews and questionnaires. This development research
resulted in a board game learning media product 'Ketahuan!' for grade 4 elementary
school students. To get advice regarding the suitability of the media, validation was
carried out with three experts, namely language experts, media experts and material
experts with an average score of 85.44% in the very good category. The next trial on
students went through three stages with different numbers of students, the stages
namely one to one, small group and field test resulting in an average score of 96.75%
in the very good category. Based on the results obtained from validation with experts
and trials with class IV-A students, the board game 'Ketahuan!' is suitable for use by
students in grade IV elementary school science and science learning activities.

Keywords: Board Game, Learning Media, Natural and Social Sciences (IPAS)
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Motto
“dangan pernah takut untuk mencoba”

Karena mencoba tidak akan membuat mu rugi, takutlah
jika kamu tidak mencoba. Karena sampai kapanpun

kamu akan penasaran dengan hasilnya.
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