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ABSTRACT

Indonesia has a variety of cultures including traditional dances that students must know and which need to be
socialized in learning. This socialization is carried out through education that is packaged as attractively as
possible, namely media in the form of games (board game), especially for students. This study aims to introduce
and memorize the dance culture of Indonesia in fifth grade at the elementary school level. To find out how the
process of media development and how the quality of the media. This research is a type of ADDIE model
research proposed by Tegeh which consists of four stages, includes analyze, design, implementation, and
evaluation stage. The research subjects were fifth grade elementary school students in the academic year
2021/2022, based on field trials the results of expert validity research were in the very valid category with an
overall average of 89%. The results of these student responses show a total score of 47 out of a maximum total
score of 52. After being analyzed and presented as a percentage, the score is 90% with a very valid category.
Based on field trials, researcher conducted tests on students with the results of classical learning completeness as
much as 86%. Based on the results of data analysis in general, it can be concluded that SBdP learning using the
Board Game media that has been developed greatly supports the learning process. With this, it can also be seen
from the number of students who have completed the trial test on the material about traditional dance in
Indonesia.

Keywords: ADDIE model development, Board Game , traditional dance

Pengembangan Media Board Game dalam Pembelajaran Seni Budaya dan Prakarya
Kelas V SD

ABSTRAK

Indonesia memiliki ragam budaya termasuk tarian tradisional Indonesia yang harus dikenal peserta didik dan
yang perlu disosialisasikan dalam pembelajaran SBdP. Sosialisasi ini dilakukan melalui pendidikan yang
dikemas semenarik mungkin yaitu media berupa permainan (board game) khususnya kepada peserta didik.
Penelitian ini bertujuan untuk memperkenalkan dan menghafal budaya tarian yang ada di Indonesia dalam
kelas V tingkat SD. Untuk memperdalam bagaimana proses pengembangan media dan bagaimana kualitas
media tersebut. Jenis penelitian ini yaitu model ADDIE dikemukakan oleh Tegeh yang terdiri atas empat tahap
diantaranya tahap analyze, design, implementasi, dan evaluation. Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas V SD
tahun ajaran 2021, berdasarkan uji coba lapangan hasil penelitian validitas ahli menempatkan kategori sangat
valid dan rata-rata keseluruhan 89%. Dari hasil respon peserta didik ini mendapatkan jumlah skor perolehan
scbesar 47 dari jumlah skor maksimal 52. Setelah menganalisis dan mempersentaseckan nilai tersebut
memperoleh hasil sebesar 90% dengan kategori sangat valid. Berdasarkan ujicoba lapangan peneliti melakukan
tes kepada peserta didik dengan hasil ketuntasan belajar klasikal sebanyak 86% . Berdasarkan hasil analisis data
secara umum dapat disimpulkan bahwa pembelajaran SBAP menggunakan media Board Game yang telah
dikembangkan sangat menunjang proses pembelajaran. Dengan hal ini juga dapat dilihat dari jumlah peserta
didik yang tuntas dalam melakukan tes uji coba pada materi mengenal tari tradisional di Indonesia.

Kata Kunci: pengembangan model ADDIE, board game, tari tradisional

PENDAHULUAN

Sarana pembelajaran merupakan media yang akan meningkatkan aktivitas runtutan perubahan
belajar dan mengajar. Kustandi (2011:8) Media Pembelajaran merupakan benda yang dipakai
mengerjakan sesuatu untuk menolong runtutan perubahan belajar mengajar dan untuk membuat lebih
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jelas arti nasihat yang disampaikan, maka arah pembelajaran akan lebih baik dan lengkap.

Oleh sebab itu, pengajar dituntut untuk lebih memiliki daya cipta, seperti pengajar itu pandai
berusaha mendapatkan rancangan yang disusun dalam pikiran agar memperbanyak materi proses
ataupun rancangan untuk mengajar memakai jalan yang belum pernah ada,siswa akan jenuh sehingga
tidak mengamati penjelasasuatu proses. Satu diantaranya ada dalam proses seni budaya dan prakarya
khususnya dalam kompetensi dasar Mengetahui Pola Lantai dalam Gerakan Badan Kreasi Daerah
pada kelas V semester II. Dalam proses gerakan badan kreasi daerah ini harus didasarkan pada
pemahaman perihal jenis tari tradisional.

Sarana poses yang mempunyai sifat mendidik, menyenangkan dan menarik diperlukan dalam
menunjang proses pembelajaran supaya peserta didik tidak jenuh dengan cara mengajar yang telah
hadir menyerahkan sesuatu yang belum pernah dijalani bagi peserta didik. Sarana proses yang
memakai Board Game bisa menjadikan minat peserta didik yang lebih condong menonton hal yang
menarik daripada hal yang berulang-ulang. Board Game merupakan permainan papan yang akan
dibuat dengan edukasi pembelajaran kepada peserta didik, pada saat yang sama juga dapat
memperkenalkan tarian adat di Indonesia untuk menopang aktivitas belajar. Kehadiran media dalam
kegiatan belajar pada tingkat sekolah dasar sangatlah penting, karena dapat menolong siswa dalam
mengetahui suatu konsep tertentu dan bisa dijadikan asal berlatih yang menolong guru dalam
memperluas pengetahuan siswa, maka penelitian ini menggunakan media Board Game.

Sesudah peninjauan secara cermat dilembaga belajar, dan menurut perolehan pertemuan
ilmiah untuk bertukar pikiran mengenai suatu masalah dengan pengajar kelas serta pengajar mata
pelajaran seni budaya dan prakarya, simpulannya yaitu jika peserta didik menjalani kesusahan dalam
mengetahui dan mengerti benar aneh-aneh gerak badan tradisional yang hadir di Indonesia. Proses
gerak badan tradisional yang ditemukan dalam perangkat mata pelajaran yang diajarkan pada lembaga
pendidikan 2013 untuk kelas V ini diperoleh dalam jumlah yang tidak tentu banyak sub bab dalam
buku tematik tersebut. Terdapat pelaksanaan secara nyata dan diperoleh dalam jumlah yang tidak
tentu banyak gerakan badan terkenal saja yang dipaparkan dalam buku tersebut. sehingga peserta didik
masih belum mengetahui aneh-aneh gerak badan yang ada di Indonesia dan berusaha meresapkan ke
dalam pikiran agar selalu ingat dari mana saja gerakan badan tersebut tersebut, dan dibuktikan dari
pendapatan nilai pelajaran seni budaya dan prakaraya pada semester 1 kemarin, banyak peserta didik
yang menerima nilai dibawah rata-rata. Padahal dalam perangkat mata pelajaran yang diajarkan pada
lembaga pendidikan dasar kelas V SD pada semester 2 terdapat perangkat mata pelajaran yang
diajarkan pada lembaga pendidikan tentang mengetahui pola lantai dalam gerak badan kreasi
daerah pada KD 3 dan pada KD 4 tentang melakukan secara nyata pola lantai pada gerak badan kreasi
daerah. Keadaan ini dapat terjadi karena belum ada rasa ketertarikan dan belum ada rasa perhatian
peserta didik untuk turut belajar proses yang sedang berlangsung. Lain daripada itu bahan ajar yang
disampaikan tidak mampu diserap dengan baik karena alat yang digunakan oleh guru kurang
mempengaruhi hasrat untuk memperhatikan. Ketika keadaan ini terjadi pada tahap proses dasar
peserta didik akan mengalami kesusahan menurutkan bahan-bahan pembelajaran selanjutnya. Dengan
keadaan seperti itu dibutuhkan alat penyokong lain dapat menopang pembelajaran untuk lebih
mengetahui gerak badan tradisional di Indonesia. Dengan memakai alat pembelajaran berupa
permainan yang menyenangkan minat mereka, diharapkan dapat memberi sokongan untuk lebih
mengetahui bahan gerak badan tradisional. Penelitian ini bertujuan untuk menghatal dan mengenalkan
budaya tari di Indonesia dalam pembelajaran seni budaya dan prakarya kelas V ditingkat SD selain itu
mengetahui proses pengembangan media dan kualitas media.

KAJIAN TEORI

Sadiman dkk (2011:7) menyatakan media merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk menyampaikan pesan dari pengirim kepada penerima sehingga dapat merangsang perasaan,
pikiran dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa schingga proses belajar mengajar terjadi.
Sedangkan pembelajaran menurut kamus KBBI merupakan proses, cara menjadikan orang atau
makhluk hidup belajar. Menurut Latuheru (1988:4) media pembelajaran merupakan bahan,alat, atau
teknik yang digunakan dalam kegiatan mengajar dengan maksud agar proses pembelajaran edukasi
antara guru dan siswa dapat berlangsung secara tepat.
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Media pembelajaran, menurut Kemp dan Dayton dapat memenuhi tiga fungsi utama apabila
media itu digunakan untuk perorangan, kelompok atau kelompok pendengar yang besar jumlahnya,
yaitu: a) memotivasi minat dan tindakan adalah melahirkan minat dan merangsang para siswa atau
pendengar untuk bertindak. b) menyajikan informasi berfungsi sebagai pengantar ringkasan laporan,
atau pengetahuan latar belakang. ¢) memberi instruksi dimana informasi yang terdapat dalam bentuk
atau mental maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata sehingga pembelajaran dapat terjadi (Arsyad,
2002:20-21).

Model pengembangan ADDIE adalah satu diantaranya model yang dapat menggunakan
penelitian pengembangan. Pribadi, (2020:23) mengemukakan bahwa model ADDIE merupakan pola
atau model yang mencerminkan atau menggambarkan sejumlah prosedur atau langkah-langkah vang
sistematika guna mencapai sasaran yang diinginkan. Model pengembangan ini mempunyai sebagian
tahapan, diantaranya yaitu tahapan analyze, design, implementasi, dan evaluation. Setiap tahapan
terdapat kegiatan evaluasi menurut Tegeh yang dikutip oleh (Arina Restian dan Suhesti Maslikah,
2019:144) untuk menghasilkan spesifikasi di dalam produk dapat membantu peserta didik belajar,
latih keterampilan logika sebagaima peserta didik belajar, berpikir secara cepat dan kritis, ada
beberapa yang harus dilakukan beberapa identifikasi, yaitu: identifikasi kebutuhan pada siswa,
menentukan tujuan belajar, dan menentukan pada isi atau materi pembelajaran.

Menurut Mike Scorviano (dalam Streit & Hadi, 2016:89) board game merupakan mutu
perbuatan bermain, peralihan tempat pada bidang rata di atas suatu benda yang telah dikenal atau
dibagi-bagi menurut seperangkat aturan. Sesuatau yang digunakan untuk bermain tersebut didasarkan
pada rencana yang cermat murni, kesempatan atau campuran dari keduanya dan memiliki tujuan yang
harus dicapai. Soedarsono (1972:5) menjelaskan bahwa gerak badan ekspresi jiwa pada orang yang
ditunjukan lewat gerak badan ritmis dalam keadaan enak dipandang.

METODE

Penelitian menggunakan metode Research and Development. jenis penelitian yaitu model
ADDIE yang dikemukakann oleh Tegeh yang terdiri dari empat tahap yaitu tahapan analisis, tahapan
design, tahapan implementation, tahapan evaluasi. Subjek penelitian adalah pendidik serta peserta
didik kelass V di SDN Mundusewu 3 Jombang tingkat ajaran tahun 2021 yang sedang menempuh
pelajaran SBdP sehingga setelah media pengembangan sudah dikembangkan, bisa langsung
diujicobakan dan diimplementasikan pada kelas tersebut. Adapun pengajar kelas V bermnama M.
Khoirul Anwar, S.Pd.SD, sedangkan yang dibuat untuk penelitian yaitu 15 pesera didik yaitu 7 laki-
laki peserta didik dan 8 perempuan peserta didik.

Sedangkan teknik pengumpulan data kevalidan menggunakan angket validasi media, materi,
respon siswa serta tes. Data penelitian ini terdiri dari data berupa kuantitatif serta data dan kualitatif.
Data berupa kuantitatif merupakan pengolahan data yang didapat dari nilai peserta didik. yang
nantinya diolah dengan menggunakan persamaan untuk membandingkan hasil belajar peserta didik
sebelum pembelajaran, sesudah menerapkan pembelajaran menggunakan media board game serta
diperoleh dengan menggunakan angket yaitu: 1) angket berupa validasi ahli pada materi, 2) angket
berupa validasi ahli pada media. Sedangkan data kualitatif diperoleh dari mengolah data dari
wawancara, observasi, saran, kritik, dan komentar ahli dan siswa yang akan berbentuk deskriptif
ditarik kesimpulan untuk mendapat hasil yang valid.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Proses Pengembangan Media Board Game untuk Meningkatkan Pemahaman Tari Tradisional
dilndonesia Siswa Kelas V Semester II SDN Mundusewu 3 Jombang

Proses pengembangan ini menggunakan media board game yang diterapkan adalah pada
pembelajaran seni budaya dan prakarya (SBdP), materi tentang pengenalan tarian tradisional di
Indonesia. Proses pengembangan dalam penelitian ini dilaksanakan mulai 1 April — 3 Mei 2020,
dengan waktu pelaksanaan tabel ada empat proses pengembangan yang sudah dilaksanakan dalam
penelitian ini yaitu, 1) tahapan analisis, yaitu tahapan awal dengan menggunakan analisis untuk
mengidentifikasi kebutuhan dapat digunakan waktu proses pembelajaran yang dilaksanakan dikelas,
menganalisis media digunakan untuk pembelajaran serta mengetahui apa saja karakteristik peserta
didik kelas V SDN Mundunsewu 3 Jombang. Dapat disimpulkan bahwa hasil penelitian dari
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menganalisis data manfaat media board game yaitu guna membantu guru mengajar pembelajaran
tarian tradisional.

2) tahap desain, peneliti melakukan desain atau perancanaan media pembelajaran board
game. Langkah awal adalah menetapkannya judul dalam media. Kedua, menyiapkan buku sumber
untuk melakukan hubungan dengan KD, desain permainan, dan merancang sesuai dengan kegiatan
pembelajaran. Kemudian menentukan indikator pencapaian kompetensi, serta merancang media
pembelajaran dan mengatur rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP).

3) selanjutnya tahap pengembangan, yang meliputi pembuatan suatu pengembangan
produkyang dilakukan dalam 2 tahap, yaitu a) penilaian ahli yaitu ahli materi yang memvalidasi
materi yang disajikan serta ahli pada media yang memvalidasi kelayakan pada media dalam
pembelajaran yang dikembangkan. Selain itu, hasil validasi digunakan sebagai masukan untuk lebih
lanjut diperbaiki agar lebih baik, efektif dan memiliki kualitas baik. b) tahap uji coba pengembangan
dalam penelitian dilakukan guna mendapat informasi yaitu respon, komentar siswa maupun pendidik
atas kualitas media pembelajaran yang dikembangkan. Mengingat waktu penelitian yang singkat,
maka hasil tes ini tidak dimaksudkan untuk digunakan sebagai evalasi produk, tetapi sebagai langkah
akhir dari penelitian ini memaparkan persentase kualitas media yang disajikan dari sudut pandang
peserta didik atau pendidik sebagai pengguna media pembelajaran yang tidak bergantung pada media.

(4) tahap implmentasi yaitu langkah nyata mengaplikasikan media yang telah dibuat. Artinya,
tahapan ini semua akan ditata sedemikian rupa untuk bisa diaplikasikan kepada siswa. Setelah
diujicobakan kepada 5-8 siswa (5) tahap Evaluation (evaluasi) Tahap terakhir pada model
pengembangan penelitian ini yaitu evaluasi. Setiap tahapan peneliti selalu melakukan evaluasi. Hasil
dari evaluasi dibuat dalam bentuk deskriptif kualitatatif dan deskriptif kuantitatif. Lebih jelasnya
berikut matrik pelaksanaan pengembangan yang telah dilaksanakan.

Kualitas Media Board Game Mengenal Tari Tradisional di Indonesia Siswa Kelas V Semester Il
SDN Mundusewu 3 Jombang

Agar memiliki kualitas media lebih baik dan bisa memberikan dampak penting saat proses
belajar mengajar, sehingga menuntut pemilihan serta rancangan penggunaan media yang baik.
Kualitas media board game dikembangkan untuk penilaian dua ahli yang berbeda adalah ahli materi
serta media. Untuk tahapan kevalidan media dilakukan analisis keavalidan media dan materi.
Adapaun kegaiatan awal yang dilakukan yakni peneliti menyiapkan instrumen analisis kevalidan
yakni berupa angket dengan menggunakan skala Likert. Peneliti menyipakan tiga instrumen untuk
penilaian kevalidan yaitu validator berupa ahli media, validator ahli berupa materi serta respon
pengguna media.

Hasil
Tahap Analisis (Analyze)

Tahapan ini untuk menetapkan serta pengembangan media pembelajaran Board Game dilihat
dari segi wujud, kegunaan dan kesesuaian dengan tujuan dalam pembelajaran. Kegiatan dalam tahap
analisis terfokus pada: (1) tahap menganalisis awal, (2) menganalisis siswa, (3) menganalisis tugas,
(4) menganalisis konsep, (5) perumusan tujuan pembelajaran. Informasi diperoleh melalui kegiatan
observasi dan wawancara di SDN Mundusewu 3. Melakukan wawancara kepada kepala sekolah, guru
kelas V, serta siswa kelas V di SDN Mundusewu 3.

Tabel 1. Hasil Wawancara

No Hasil Wawancara

1 Kepala Siswa SDN Mundusewu 3 belum pernah mendapatkan materi
Sekolah pembelajaran SBdP tentang pengenalan tarian tradisional Indonesia.

2 Guru Guru kelas belum pernah memberikan pengenalan tarian tradisional
Kelas V Indonesia dan media belum pernah dibuat untuk pembelajaran SBdP di

SDN Mundusewu 3 Jombang.

3 Siswa Hasil wawancara yang dilakukan peserta didik dikelas V SDN

Kelas V Mundusewu 3, rata-rata siswa tidak mengetahui pengenalan tarian

tradisional untuk pembelajaran khususnya SBdP.
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Tahap Perancangan (Design)

Tahap desain merupakan tahapan awal untuk menentukan konsep desain media, meliputi:
Rancangan materi, menyajikan sesuai petunjuk serta tujuan media pembelajaran yang dikembangkan.
Rancangan media, yaitu proses menentukan media yang sesuai dengan konsep teori dalam penelitian
dan kebutuhan serta tujuan pengembangan. Media pembelajaran berfungsi sebagai sumber belajar.
Berikut ini hasil final desain dari media Board Game (papan permainan).

Gambar 1. Final Media Pembelajaran Board Game

Tahap Pengembangan (development)

Tahapan development merupakan tahapan pembuatan media atau tahap desain sesual
rancangan media. Dilakukan untuk pengembangan untuk mengidentifikasi kevalidann produk
memakai uji pakar yaitu: ahli pada materi, ahli pada media, ahli pada pembelajaran. Sesudah
mendapatkan kritik maupun masukan validator, maka melakukan revisi sesuai saran dari pakar.
Dilakukannya uji coba lapangan dan validasi dilakukan hingga media dinyatakan telah layak untuk
diimplementasikan pada kegiatan proses pembelajaran. Board Game (papan permainan) tersebut
selanjutnya melalui tahap validasi atau penilaian pakar, yaitu ahli dibidang materi serta dibidang
media. Setelah dilakukan penilaian tahap pertama oleh ahli pada materi serta ahli pada media, ada
masukan didapat selama proses pengujian untuk menyempurnakan media Board Game yang
dikembangkan. Diantaranya adalah: 1) Gambar lebih diperjelas dan diperbesar agar bisa mengetahui
detail kostumnya. 2) Akan lebih bagus lagi jika terbuat dari bahan yang lebih awet dan bertahan lama
sehingga bisa dimanfaatkan lebih lama oleh siswa. 3) Fungsi Tile Huruf dan icon lainnya sebaiknya
dicantumkan di Panduan.

Kemudian validasi ahli ini dilakukan guna mengukur tingkat kevalidan media Board Game
mengenai tari tradisional di Indonesia secara teoritis menurut para penilaian serta saran dari pakar ahli
sebelum dilakukannya ujicoba. Hasil validasi berupa penilaian, kritikan, dan saran untuk media Board
Game yang dikembangkan oleh penliti. Peneliti mendapatkan rata-rata 89% kategori sangat valid
maka dari itu media yang dikembangkan peneliti layak untuk diimplementasikan kepada siswa kelas
V SD. Berikut ini paparan tabel 2. hasil penilaian validasi ahli.
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Tabel 2. Hasil Penilaian Validasi Ahli

Hasil
Skor Persentase
. Perolehan (%)
No. Subjek Perolehan Maksimal
1 Validasi media board 76 80 95%
game
2 Validasi ahli materi 67 80 83%
Total Persentasi 143 160 178%
Rata-rata 71.5 80 89%

Tahap Implementasi

Tahapan implmentasi yaitu langkah nyata mengaplikasikan media yang telah dibuat. Artinya,
tahapan ini semua akan ditata sedemikian rupa untuk bisa diaplikasikan kepada siswa. Setelah
diujicobakan kepada 5-8 peserta didik bersama pendidik melalui instrumen angket. Penelitian media
diujicobakan pada satu kelas. Tahapan implementasi adalah tahapan dimana menerapkan atau uji coba
produk hasil pengembangan. Setelah media sudah dinyatakan valid oleh validator maka media
tersebut dapat diimplementasikan kepada peserta didik. Proses implementasi media dilaksanakan pada
siswa kelas V SDN Mundusewu 3 Jombang. Siswa diberikan lembar tes guna mengidentifikasi
tingkat pemahaman siswa dengan materi pengenalan tarian tradisional Indonesia. Hasil tes peserta
didik dapat dilihat sebagaimana terlampir. Dengan rangkuman sebagai berikut:

Tabel 3. Hasil Nilai Akhir Peserta Didik

Skor Persentasi %
No Nama Pesdik Hasil Kategori
Perolehan Maksimal

1 Nadia Putri 8 15 80 Tuntas
2 Lenaniel Bungas 9 15 90 Tuntas
3 Imam Abiyasida 8 15 80 Tuntas
4 Novi Sari 9 15 90 Tuntas
5 Davan 6 15 60 Tidak
Tuntas

6 Wisnu Candra 8 15 80 Tuntas
7  Syafi’i 6 15 60 Tidak
Tuntas

8 Panji 8 15 80 Tuntas
9 M Zahabudin 9 15 90 Tuntas
10 Zacky Sirojul 8 15 80 Tuntas
11 Aren 9 15 90 Tuntas
12 Yanu 9 15 90 Tuntas
13  Abed 8 15 80 Tuntas
14 Chika Aprilia 10 15 100 Tuntas
15 Marcel 8 15 80 Tuntas

Total 123 225 1230
Rata-rata 8.2 15 82

KBK 86% Tuntas

Pada uji coba, peneliti melakukan tes pilihan ganda 10 pertanyaan pada siswa. Berdasarkan
pada tabel diatas, peneliti menghasilkan ketuntasan belajar, persentasenya adalah 86%.
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Tahap Evaluasi

Setiap tahapan peneliti selalu melakukan evaluasi. Kegiatan pada tahap ini yaitu menguji
pengguna, termasuk guru kelas maupun peserta didik. Memperoleh data kuantitatif (penilaian berupa
angka) serta data kualitatif (berupa masukan) yang dibagikan oleh responden. Berikut ini paparan
hasil penilaian berupa data kualitatif (masukan) uji pengguna (guru kelas) serta respon siswa tentang
mediaa yang dikembangkan berupa board game.

Tabel 4. Hasil Uji Cobaa

Pengguna Kritik Saran Masukan

Guru Perlu a. Agarbisa dipahami oleh Media dan pembelajaran sudah
disempurna siwa materi pola lantai bagus dan menarik perhatian
kan materi  b. Kurang menggunakan siswa
pola lantai contoh yang terdapat dalam

kehidupan sehari-hari
- - Sangat membantu adanya media

Siswa pembelajaran Board game ini
tentang
mengenal tarian tradisional di
Indonesia

Menurut masukan, kritik dan saran dari pengguna (Guru kelas serta siswa), hal terpenting yang
harus digaris bawahi yaitu media Board Game yang dirancang dan dikembangkan dapat menambah
semangat rasa keingintahuan peserta didik mengenal tarian tradisional di Indonesia dapat ditarik
kesimpulan bahwa media Board Game mengenal tarian tradisional di Indonesia siswa dikelas V
semester II telah sesuai dengan tujuan pengembangannya.

Pembahasan

Dikatakan valid apabila media pembelajaran memenuhi syarat sesuai dengan interval kevalidan
yang sudah ditentukan sebelumnya. Sesudah mmperoleh penilaian dari validator ahli dan pengguna
media pembelajaran, berdasarkan masukan, kritik dan saran tersebut oleh karena itu peneliti
melaksanakan revisi pada produk pengembanganb board game ini sebagai perbaikan dan
penyempurnaan media. Kemudian diterapkan pada peserta didik kelas V, semester II, di SDN
Mundusewu 3 Jombang. subjek penelitian dipilih sejumlah 15 peserta didik yang memiliki
kemampuan beragam.

Tabel 5. Rekapitulasi Nilai Hasil Belajar Peserta Didik

Variabel Nilai
Subjek 15
Nilai ideal 100
Nilai maksimum 100
Nilai minimumm 60
Rata-rata kelas 82
Jumlah pesdik yang tuntas 13
Jumlah pesdik yang tidak tuntas 2
Ketuntasan belajar klasikal 86%

Hasil respon peserta didik ini memperoleh skor sebesar 47 dari total maksimal adalah 52.
Sesudah menganalisis serta mempresentasekan nilai mendapatkan hasil sebesar 9% dengan kategori
sangat valid, layak digunakan tanpa perbaikan. Artinya peneliti dapat terus melakukan perbaikan
berdasarkan masukan dan saran dari vaidator. Peneliti menghitung nilai hasil belajar siswa
berdasarkan skor yang telah ditentukan sebelumnya. Setelah itu hitung nilai rata-ratanya, jika nilai
rata-rata kelas minimal 70 berarti siswa tersebut dapat dikatakan berhasil dan menyerap pembejaran
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dengan baik. Selanjutnya menilai ketuntasan dari belajar klasikal. Berdasarkan ujicoba lapangan hasil
ketuntasan belajar klasikal sebanyak 86% . Dengan demikian media belajar telah tercapai. Tahapan uji
coba, peneliti memberikan tes pilihan ganda 10 pertanyaan kepada peserta didik. Dari tabel diatas
peneliti mendapatkan hasil ketuntasan belajar klasikal dengan presentase 86%.

KESIMPULAN

Telah dilaksanakan penelitian pengembangan dengan model ADDIE yang dikatakan oleh
Tegeh yang terdiri atas empat tahapan yaitu tahapan analyze, tahapan design, tahapan implementation.
tahap evaluation. Bahwasannya dengan mengidentifikasi dapat meningkatkan kualitas media dan
melengkapi standart kualifikasi serta uji coba. Dengan hasil penelitian validitasi ahli memperoleh
kategori sangat valid yaitu rata keseluruhan sebesar 89%. Hasil respon peserta didik ini memperoleh
skor sebesar 47 dari total maksimal adalah 52. Sesudah menganalisis serta mempresentasekan nilai
yaitu mendapatkan sebanyak 90% dengan kategori sangat valid. Berdasarkan ujicoba lapangan peneliti
melakukan tes kepada peserta didik dengan hasil ketuntasan belajar klasikal sebanyak 86%. Media
pengembangan ini dibuat menggunakan permainan papan dengan edukasi pembelajaran kepada
peserta didik. Saran untuk menggunakan penelitian pengembangan model ADDJE tidak hanya untuk
tahap pengembangan, tetapi juga untuk tahap penyebaran. Sehingga banyak sekolah dasar dapat
merasakan sarana yvang dihasilkan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.
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