PENGEMBANGAN MEDIA BOARD GAME UNTUK
MATERI “CAHAYA DAN BUNYI DI SEKITAR KITA”
KELAS V DI SD NEGERI BOJONG 2

9nfe/@enﬁa - ﬁym’fm

Oleh:

Adriene Nabila Notodiharjo
(1101622037)
Teknologi Pendidikan
SKRIPSI

Ditulis untuk Memenuhi Syarat Guna Memperoleh Gelar Sarjana
Pendidikan

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA
2026



LEMBAR PERSETUJUAN PEMBIMBING DAN

PENGESAHAN PANITIA SIDANG SKRIPSI

Judul Penelitian - Pengembangan Media Board Game untuk Materi
‘Cahaya dan Bunyi di Sekitar Kita" Kelas V di SD
Negeri Bojong 2

Nama Mahasiswa - Adriene Nabila Notodiharjo

NIM © 1101622037
Program .Studl . Teknologi Pendidikan
Tangal Ujian © 16 Juli 2026
Pembimbing | Pembimbing Il
5 (&)
Dr. Mita Septiani, M.Pd. Retno Widyaningrum S.Kom, M.M.
NIP. 198809042022032007 NIP. 187307142005022001

Panitia Ujian Skripsi
Nama T a.Tangan Tanggal

Dr. Aip Badrujaman, M.Pd. (
(Penanggung Jawab)*

Karta Sasmita, S.Pd, M.Si., Ph.D.
(Wakil Penanggung Jawab)**

Diana Ariani, M.Pd. 5
(Ketua Penguiji)*** }oq-%2g

Dr. Khaerudin, M.Pd. ’4
(Penguii I)**** ‘ }-3-2026

Greria Tensa Novela, M.Pd.
(Penguji I1)**** X,

1 -0%-20108

Catatan:

L4 Dekan Fakultas lImu Pendidikan
*k Wakil Dekan |

e Ketua Penguji

id Penguiji |

Wk Penguji Il



KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA
UPT PERPUSTAKAAN

Jalan Rawamangun Muka Jakarta 13220
Telepon/Faksimili: 021-4894221

Laman: lib.unj.ac.id

LEMBAR PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI
KARYA ILMIAH UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai sivitas akademika Universitas Negeri Jakarta, yang bertanda tangan di bawah ini, saya:

Nama . Addene  Navilo  Novadinesjo

NIM ¢ 201622033

Fakultas/Prodi  : Towuwas \\mu Tendidivan ( Teknologt  Pendidikon
Alamat email ' gdnieneanobilo @gmatl .com

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada UPT
Perpustakaan Universitas Negeri Jakarta, Hak Bebas Royalti Non-Eksklusif atas karya
ilmiah:

IEfSkripsi L Tesis [ Disertasi I Lain-lain (.o.oovevreernenneeiieiiiennn )

yang berjudul : \ _
Pangambongon Media Bogrd Goma untuX  Matyci Cangya  don Buny

di fewitor Xita” Kelas v di 5O Nooed Bojongl

Dengan Hak Bebas Royalti Non-Ekslusif ini UPT Perpustakaan Universitas Negeri Jakarta
berhak menyimpan, mengalihmediakan, mengelolanya dalam bentuk pangkalan data
(database), mendistribusikannya, dan menampilkan/mempublikasikannya di internet atau
media lain secara fullfext untuk kepentingan akademis tanpa perlu meminta ijin dari saya
selama tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan atau penerbit yang
bersangkutan.

Saya bersedia untuk menanggung secara pribadi, tanpa melibatkan pihak Perpustakaan
Universitas Negeri Jakarta, segala bentuk tuntutan hukum yang timbul atas pelanggaran Hak
Cipta dalam karya ilmiah saya ini.
Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya.
Jakarta, 11 Aqustus 2016
Penulis
E A

( Mdriene Nobila “mdi\)mja)



SURAT PERNYATAN KEASLIAN SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan di bawah ini, merupakan mahasiswa Fakultas

lImu Pendidikan Universitas Negeri Jakarta:

Nama : Adriene Nabila Notodiharjo
NIM : 1101622037
Program Studi : Teknologi Pendidikan

Menyatakan bahwa skripsi yang saya buat dengan judul "Pengembangan
Media Board game Untuk Materi “Cahaya dan Bunyi di Sekitar Kita” Kelas

V di SD Negeri Bojong 2 adalah:

1. Dibuat dan diselesaikan oleh saya sendiri, berdasarkan data yang
diperoleh dari hasil penelitian pada bulan Oktober 2025 hingga Juni
2026.

2. Bukan merupakan duplikasi skripsi yang pernah dibuat orang lain
dan bukan terjemahan karya tulis orang lain. Pernyataan ini saya
buat sesungguhnya dan saya bersedia menanggung segala akibat

yang timbul jika pernyataan saya ini tidak benar.

Bogor, 08 Juli 2026

Yang membuat pernyataan,

@i d
I

i
=

3F 10A0X056445529
]

N

Adriene Nabila Notodiharjo



PENGEMBANGAN MEDIA BOARD GAME UNTUK MATERI “CAHAYA
DAN BUNY!I DI SEKITAR KITA” KELAS V DI SD NEGERI BOJONG 2

(2026)

ADRIENE NABILA NOTODIHARJO

ABSTRAK

Penelitian pengembangan ini bertujuan mengembangkan media Board
game untuk materi Cahaya dan Bunyi di Sekitar Kita bagi murid kelas V SD
Negeri Bojong 2. Penelitan menggunakan model pengembangan 4D
(Define, Design, Develop, dan Disseminate). Subjek penelitian meliputi satu
ahli materi, satu ahli desain pembelajaran, satu ahli media, serta murid
kelas V SD Negeri Bojong 2. Data dikumpulkan melalui wawancara,
observasi, kuesioner, dan tes, kemudian dianalisis secara deskriptif
kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Board game
memperoleh kategori sangat baik dengan skor rata-rata 4,00 dari ahli
materi, 3,70 dari ahli desain pembelajaran, dan 3,90 dari ahli media. Uji
coba pengguna menunjukkan media mudah digunakan dan mendapat
respons positif. Hasil field test memperoleh nilai di atas rata-rata, yang
menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar murid. Dengan demikian,
Board game layak digunakan sebagai media pembelajaran IPAS bagi murid

kelas V sekolah dasar.

Kata Kunci: board game, media pembelajaran, IPAS, cahaya dan bunyi,
model 4D.



DEVELOPMENT OF A BOARD GAME AS LEARNING MEDIA FOR THE
TOPIC "LIGHT AND SOUND AROUND US" FOR GRADE V AT SD
NEGERI BOJONG 2

(2026)

ADRIENE NABILA NOTODIHARJO

ABSTRACT

This development study aimed to develop the Board game as a learning
medium for the topic Light and Sound Around Us for fifth-grade students at
SD Negeri Bojong 2. The study employed the 4D development model
(Define, Design, Develop, and Disseminate). The participants consisted of
one subject matter expert, one instructional design expert, one media
expert, and fifth-grade students. Data were collected through interviews,
observations, questionnaires, and tests, and analyzed using descriptive
quantitative and qualitative methods. The results indicated that the Board
game achieved excellent validation scores, with average scores of 4.00
from the subject matter expert, 3.70 from the instructional design expert,
and 3.90 from the media expert. User trials showed positive responses and
ease of use. The field test results were above the average score, indicating
an improvement in students' learning outcomes. Therefore, the Board game
is considered feasible for use as an IPAS learning medium for fifth-grade
elementary school students.

Keywords: board game, learning media, science (IPAS), light and sound,
4D model.
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