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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran board game pada
materi subtema Keberagaman Budaya Bangsaku di Sekolah Dasar. Pengembangan
media pembelajaran menggunakan model pengembangan ADDIE yang dilakukan
sampai pada tahap ke tiga yaitu Analyze, Design dan Develop. Media pembelajaran
divalidasi oleh para ahli materi, ahli media dan guru kelas IV. Dari hasil validasi yang
diperoleh dari ahli materi, ahli media dan ahli praktisi diperoleh rata — rata sebesar
92,45% dengan kategori valid. Sedangkan penilaian dari uji coba produk yang didapat
dari peserta didik diperoleh nilai rata — rata sebesar 95,41% yang dapat dikategorikan
sangat praktis. Berdasarkan hasil validasi dan uji coba produk dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran board game pada materi subtema Keberagaman Budaya Bangsaku
yang dikembangkan memiliki kategori valid dan sangat praktis digunakan dalam
kegiatan pembelajaran di sekolah. Untuk selanjutnya, diharapkan media pembelajaran
board game ini dapat digunakan pada pembelajaran tematik yang dielaborasikan dengan

budaya Indonesia di sekolah dasar.

Kata Kunci : Pengembangan, Media Pembelajaran, board game.
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DEVELOPMENT OF BOARD GAME LEARNING MEDIA ON THE SUB-
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Supervisor: Vina Amilia Suganda M, S.Pd., M.Pd
vinaamilia@fkip.unsri.ac.id

Elementary School Teacher Education Study Program

ABSTRACT

This study aims to develop board game learning media on the sub-theme material of the
Diversity of the Cultures of My Nation in Elementary School. The development of the
learning media is based on the ADDIE development model, which is carried out up to
the third stage, which is Analyze, Design, and Develop. The learning media are
validated by materials experts, media experts, and class IV teachers. From the
validation results obtained by material experts, media experts, and expert practitioners,
an average of 92.45% was obtained with a valid category. On the other hand, the
product trial results obtained from students gave an average of 95.41%, which can be
classified as very practical. Based on the results of validation and product testing, it can
be concluded that the developed board game learning media on the sub-theme material
of the diversity of my nation's culture has a valid category and is very practical to use
in learning activities at school. Henceforth, it is hoped that this board game learning
media can be used in thematic learning elaborated with Indonesian culture in

elementary schools.

Keywords: Development, learning media, board game.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan adalah pekerjaan yang disadari dan diatur untuk menjadikan
lingkungan belajar dan pengalaman pendidikan sehingga siswa secara efektif
menumbuhkan kemampuannya untuk memiliki kekuatan, ketenangan,
karakter, pengetahuan, pribadi yang terhormat, dan kemampuan yang
diperlukan diri pribadi, masyarakat, negara, dan bangsa (Kemendikbud, 2013:
3). Pelaksanaan standar penyusunan sekolah harus sesuai dengan tujuan
pendidikan negara Indonesia. Peraturan Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional, Pasal 3, tujuan pendidikan di Indonesia adalah untuk
menumbuhkembangkan kemampuan siswa agar menjadi manusia yang
bertagwa dan beriman kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, kokoh,
terpelajar, cakap, imajinatif, merdeka, dan menjadi penduduk bangsa yang
berbangsa dan berwawasan. Mengingat tujuan pendidikan ini, maka tujuan dari
pendidikan dasar direncanakan, khususnya membangun landasan pengetahuan,
karakter, akhlak mulia, kemampuan, dan kehidupan mandiri untuk
melanjutkan ke sekolah tambahan.

Pendidikan pada sekolah dasar adalah sesuatu yang sebenarnya perlu
dipertimbangkan karena alasan untuk tingkat edukasi yang lebih tinggi. SD
tidak hanya berperan untuk membentuk siswa menjadi usia yang berkualitas
dari segi mental (informasi pengetahuan), tetapi arus membuat cara pandang
dan perilaku siswa sesuai dengan kebutuhan umum. Salah satu kualitas yang
dapat diciptakan di sekolah dasar adalah nilai cinta tanah air. Nilai ni penting
untuk menciptakan pemikiran bahwa saat ini banyak dampak yang datang dari
luar. Dampaknya tidak secara keseluruhan baik, namun ada juga yang negatif.
Salah satu dampak negatif yang perlu diperhatikan adalah membanjirnya
masyarakat asing yang dapat membuyarkan rasa cinta tanah air atau kecintaan
terhadap gaya hidup siswa yang merupakan generasi penerus bangsa.

Selanjutnya, tingkat Sekolah Dasar merupakan tempat untuk menumbuhkan
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informasi penting yang berhubungan dengan budaya dan Kkecerdasan
masyarakat sekitar.

Sistem edukasi di Indonesia saat ini mengaplikasikan kurikulum
Pendidikan 2013. Salah satu hal yang menonjol kurikulum Pendidikan 2013
adalah penggunaan metodologi logis dalam pengalaman yang berkembang.
Pengalaman pendidikan yang mengacu pada metodologi logis menurut
(Kemendikbud, 2013: 3-4) meliputi lima tahapan, yaitu: memperhatikan,
bertanya, mengumpulkan informasi, bermitra, dan menyampaikan. Peserta
didik diharapkan memiliki pilihan untuk secara bebas mencari,
mengembangkan, dan memanfaatkan informasi yang diperoleh dari
pengalaman pendidikan yang telah diselesaikan.

Pelaksanaan pembelajaran pada Program Pendidikan 2013 dengan
metodologi logis harus direncanakan secara terencana dan tertata sehingga
wajar jika siswa dapat berperan aktif dalam kemajuan serta bisa dapat data
secara bebas dimana saja, kapan saja dan tidak bergantung pada data primer

dari pendidik.

Selanjutnya, pengajar harus memiliki kapabilitas dan memotivasi
pembelajaran dan kreativitas siswa, membuat latihan pembelajaran yang
dinamis, memanfaatkan sistem pembelajaran yang pas, pendekatan
pembelajaran, model pembelajaran, media pembelajaran dan strategi

pembelajaran.

Sedangkan Gerlach (dalam Sanjaya, 2012: 60) media belajar secara
keseluruhan mencakup individu, materi, perangkat keras, atau latihan yang
membuat kondisi yang memungkinkan siswa memperoleh informasi,
kemampuan, dan mentalitas. Berdasarkan penilaian sebagian ahli di atas, maka
cenderung beralasan bahwa media belajar merupakan alat yang digunakan
dalam pengalaman yang berkembang untuk memudahkan penyampaian pesan

guna mencapai tujuan belajar.
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Board Game adalah permainan yang meliputi berbagai barang yang
ditaruh dan bertukar posisi dengan berpedoman pada pedoman tertentu, di atas
permukaan yang telah ditandai atau papan. Jenis board game sangat beragam
dan terus berkembang. Aturan permainan juga berfluktuasi dari yang sederhana
hingga rumit dan kompleks. Saat ini, beberapa game terkenal dan abadi di PC

dan gadget (ponsel) juga dibuat berdasarkan konsep board game yang bagus.

Eksplorasi penting inilah yang dilakukan oleh (Triastuti, 2017: 1) dalam
buku harian berjudul “Pengembangan Media Papan Permainan Panjat Pinang”.
Media ini berfungsi sebagai alat untuk menyegarkan ingatan dan membangun
materi bagi siswa kelas 5 SD. Media disetujui dalam hal konten dan format,
diuji pada 1 siswa di babak penyisihan individu, 6 siswa di babak penyisihan
grup kecil dan 23 siswa di babak penyisihan lapangan. Hasil eksperimen
menunjukkan tingkat legitimasi yang sangat tinggi. Legitimasi tipikal adalah
87,7; praktis 90,55; kualitas menarik 92.22; selanjutnya, efektif 91,0. Dilihat
dari perolehan skor tersebut, media dinyatakan layak dan berhasil untuk
digunakan dalam pembelajaran tematikal, khususnya materi tentang peredaran

darah hewan dan manusia.

Berkaitan dengan gambaran dasar diatas, maka peneliti tertarik untuk
memunculkan sebuah penelitian yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Board Game Subtema Keberagaman Budaya Bangsaku pada
Peserta Didik Kelas IV SD Negeri 25 Indralaya”.
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1.2 Pembatasan Masalah
Sedapat mungkin masalah yang perlu diperhatikan batasanya,
khususnya pengembangan media pembelajaran board game pada topik
keindahan harmoni bersama dengans subtema keberagaman budaya

kebangsaan kebhinekaan sosial bangsaku di kelas IV SD Negeri 25 Indralaya.

1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang

diajukan sebagai berikut:

1.3.1 Bagaimana karakteristik media pembelajaran yang digunakan di SD
Negeri 25 Indralaya?

1.3.2 Bagaimana mengembangkan design media pembelajaran board game
subtema keberagaman budaya pada peserta didik kelas IV SD Negeri
25 Indralaya?

1.3.3 Bagaimanakah mengembangkan media pembelajaran board game
subtema keberagaman budaya pada peserta didik kelas IV SD Negeri
25 Indralaya yang valid?

1.3.4 Bagaimanakah mengembangkan media pembelajaran board game
subtema keberagaman budaya pada peserta didik kelas IV SD Negeri
25 Indralaya yang praktis?
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1.4 Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan di atas, tujuan penelitian ini

sebagai berikut:

14.1

1.4.2

143

1.4.4

Mengetahui karakteristik media pembelajaran yang digunakan di SD
Negeri 25 Indralaya.

Untuk mengembangkan design media pembelajaran board game
subtema keberagaman budaya pada peserta didik kelas IV SD Negeri
25 Indralaya?

Untuk mengembangkan media pembelajaran board game subtema
keberagaman budaya pada peserta didik kelas IV SD Negeri 25
Indralaya yang valid

Untuk mengembangkan media pembelajaran board game subtema
keberagaman budaya pada peserta didik kelas IV SD Negeri 25
Indralaya yang praktis

1.5 Manfaat Penelitian
1.5.1 Manfaat Teoritis

a. Dapat Cenderung menjadi acuan pemahaman dan sumbangsih
pemikiran terhadap ilmu pengetahuan, khususnya berkenaan
dengan pengembangan media pembelajaran board game di SD
Negeri 25 Indralaya.

b. Dapat cenderung menjadi referensi bagi peneliti yang berbeda
untuk mengarahkan eksplorasi komparatif atau untuk melanjutkan

pemeriksaan ini secara inten luar dan dalam.

1.5.2 Manfaat Praktis

a. Bagi Peserta Didik

Penggunaan media pembelajaran board game yang dikemas
memungkinkan siswa untuk memahami ilustrasi dengan lebih baik,
karena pembelajaran sangat penting sehingga dapat lebih

mengembangkan hasil belajar dalam pengalaman yang berkembang.
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b. Bagi Guru
Eksplorasi ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi para pendidik
dalam menciptakan media pembelajaran board game yang dikemas
dalam mencari cara untuk mencapai hasil belajar yang maksimal dan
keaktifan siswa.

c. Bagi Sekolah
Eksplorasi ini diyakini dapat dimanfaatkan sebagai sumber perspektif
dalam pembelajaran bertopik topik indahnya harmoni kebersamaan,
sub topik keragaman social budaya, untuk mewujudkan pembelajaran
yang lebih berkualitas di sekolah.

d. Bagi Peneliti
Peneliti dapat terlibat langsung dalam pembuatan media pembelajaran
board game dan sebagai modal peneliti sebagai calon pendidik
terencana dalam menyelesaikan latihan-latihan mengajar dengan

dasar-dasar yang benar pada institusi formal yang sebenarnya.
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