PENGEMBANGAN MEDIA SAFARI BOARD GAME GAMTIR (GAMBAR
BERFIKIR) TEMA 1 (PERTUMBUHAN DAN PERKEMBANGAN
MAKHLUK HIDUP) UNTUK KELAS 3 SEKOLAH DASAR

SKRIPSI

OLEH:
WAHYU FEBRY SANTIKA
201810430311058

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR
OKTOBER 2024



PENGEMBANGAN MEDIA SAFARI BOARD GAME GAMTIR (GAMBAR
BERFIKIR) TEMA 1 (PERTUMBUHAN DAN PERKEMBANGAN
MAKHLUK HIDUP) UNTUK KELAS 3 SEKOLAH DASAR

SKRIPSI
Diajukan kepada Universitas Muhammadiyah Malang sebagai salah satu

syarat mendapatkan gelar sarjana pendidikan guru sekolah dasar

Oleh :
WAHYU FEBRY SANTIKA
201810430311058

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG
OKTOBER 2024



LEMBAR FERSETUJUAN
PENGEMBANGAN MEDIA SAFARI BOARD GAMIE GAMTIR (GAMBAR
BERFIKIR) TEMA 1 (PERTUMBUHAN DAN PERKEMBANGAN
MAKHLUK HIDUP) UNTUK KELAS 3 SEKOLAH DASAR

/‘.::"»-

N

o NN .
LN

,/ .5 NIM: 201810430311058 } NN,
/-’ ('0’ ' 3L ~ /!' \,\
/’ \ s W 7 X

m /}/‘_/‘,’/

- &N % ‘#}l“.




Ly Sy SR g

Y-
5 et
N

A




SURAT PERNYATAAN KEASLIAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Wahyu Febry Santika

Tempat, Tanggal Lahir : Ponorogo, 21 Februari 2000
NIM :201810430311058

Fakultas : Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Dengan ini menyatakan dengan sebenar-benarnya bahwa:

1.

Skripsi dengan judul “Pengembangan Media Safari Board Game Gamtir
(Gambar Berfikir) Tema 1 (Pertumbuhan dan Perkembangan Makhluk Hidup)
Untuk Kelas 3 Sekolah Dasar” adalah hasil karya saya, dan dalam naskah skripsi
ini tidak dapat karya ilmiah yang pernah diajukan oleh orang lain untuk
memperoleh gelar akademik di suatu Perguruan Tinggi, dan tidak terdapat karya
atau pendapat yang pernah ditulis atau diterbitkan olch orang lain, baik sebagian
atau keseluruhan, kecuali secara tertulis dikutip dalam naskah ini dan disebutkan
dalam sumber kutipan atau dafiar pustaka

. Apabila ternyata di dalam naskah skripsi ini dapat dibuktikan terdapat unsur-

unsur plagiasi, saya bersedia skripsi ini digugurkan dan gelar akademik yang
telah saya peroleh. dibatalkan, serta diproses dengan ketentuan hukum yang
berlaku. . -

. Skripsi ini dapat dijadikan sumber pustaka yang merupakan hak bebas royalty

non eksklusif.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebénai'-benamya untuk dipergunakan

sebagaimana mestinya.

\ / e - ‘Malang, 3 September 2024
_ fAlLANTIow |
1;21 MEMPEL
. 0B744AKX055072634
Wahyu Febry Santika
NIM 201810430311058



PERSEMBAHAN

Rasa syukur kepada Allah SWT yang memberikan Rahmat-Nya, nikmat-

Nya dan hidayah-Nya dan Rasulullah SAW yang memberikan petunjuk ke jalan

terang dan benar sehingga penulis dapat menyelesaikan Tugas Akhir ini.

Kupersembahkan skripsi ini untuk:

a.

Bapak Sunaryono dan Ibu Sunarsih yang saya sayangi, terimakasih tak henti
hentinya sudah mendoakan, memotivasi, membimbing, medukung dan
berkorban untuk masadepanku hingga saat ini.

Kakakku satu-satunya, Aji Wahyu Nugroho atas dukungan, nasehat dan doa
yang sudah diberikan.

Bapak Bustanol Arifin, S.Pd., M.Pd dan Ibu Belinda Dewi Regina, S.Pd., M.Pd
selaku dosen pembimbing skripsi. Saya ucapkan terimakasih telah memberikan
motivasi, membimbing serta menuntun saya untuk memyusun dan
menyelesaikan skripsi hingga akhir.

Terimakasih kepada teman-teman saya, Wahyu Nikmatul Hidayah, Nurul Fajr,
Dina Amelia, Rindiant Mafika, Nurul Hidayah, Rizki Amaliah, Zahrina
Amalia, Rike Yuliana, Diana Tri, Lestari Lelaning Putri, Alfinda Handayani
dan teman teman kelas B angkatan 2018 yang sudah memberikan dukungan

dan motivasi.



ABSTRAK

Febry Santika, Wahyu.2024. Pengembangan Media Safari Board Game Gamtir
(Gambar Berfikir) Tema 1 (Pertumbuhan dan Perkembangan Makhluk
Hidup) untuk kelas 3 Sekolah Dasar. Skripsi, Jurusan Pendidikan Guru
Sekolah Dasar, FKIP Universitas Muhammadiyah Malang. Pembimbing: (I)
Bustanol Arifin, S.Pd., M.Pd. (I1) Belinda Dewi Regina, S.Pd., M.Pd

Kata Kunci: Pengembangan Media, Board Game, Sekolah Dasar

Berdasarkan observasi dan wawancara dengan guru kelas 3 memperoleh
hasil analisis kebutuhan pada SDN 3 Wagir Lor yaitu kurangnya media pada sekolah
tersebut. Materi yang diajarkan kepada peserta didik masih-menggunakan metode
ceramah. Pembelajaran yang disampaikan kepada peserta didik masih menggunakan
buku. Dengan menggunakan metode tersebut peserta didik lebih mudah bosan pada
saat pembelajaran. Ada beberapa peserta didik yang kurang aktif dan tidak
memperhatikan guru pada saat menjelaskan materi kepada peserta didik. Penelitian
ini bertujuan untuk mengembangkan media safari board game gamtir (Gambar
Berfikir) pada tema 1 (pertumbuhan dan perkembangan makhluk hidup) untuk kelas
3 sekolah dasar.

Penelitian peengembangan media ini menggunakan model ADDIE. Model
ADDIE mempunyai 5 tahapan yaitu analisis (anlyze), perancangan (Design),
pengembangan - (Development), implementasi (implementation), dan Evaluasi
(evaluation). Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah observasi,
wawancara, angket respon, dan dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan
pada penelitian ini yaitu deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif.

Hasil penelitian pengembangan media safari board game gamtir (gambar
berfikir) pada validasi materi- mendapat hasil sebesar 83,3% dengan Kriteria baik dan
validasi media mendapat presentase sebesar 90,6% termasuk dalam kriteria sangat
baik. Hasil respon guru mengenai pengembangan media mendapat presentase 90%
dengan kriteria sangat baik, serta hasil respon peserta didik mendapat presentase
sebesar 93,3% dengan kriteria sangat baik. Saran untuk peneliti selanjutnya yaitu
dapat mengembangkan media dari segi bahan, tampilan, atau konten dengan lebih
baik lagi.
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ABSTRACT

Febry Santika, Wahyu.2024. Development of Safari Board Game Media Gamtir
(Thinking Pictures) Theme 1 (Growth and Development of Living Things)
for grade 3 Elementary School. Thesis, Department of Elementary School
Teacher Education, FKIP University of Muhammadiyah Malang. Supervisor:
(1) Bustanol Arifin, S.Pd., M.Pd. (Il) Belinda Dewi Regina, S.Pd., M.Pd

Keywords: Media Development, Board Game, Elementary School

Based on observations and interviews with grade 3 teachers, the results of
the needs analysis at SDN 3 Wagir Lor were obtained, namely the lack of media at
the school. The material taught to students still uses the lecture method. The learning
delivered to students still uses books. By using this method, students are more easily
bored during learning. There are some students who are less active and do not pay
attention to the teacher when explaining the material to the students. This research
aims to develop a gamtir board game safari media (Thinking Images) on theme 1
(growth and development of living things) for grade 3 elementary school.

This media development research uses the ADDIE model. The ADDIE
model has 5 stages, namely analysis, design, development, implementation, and
evaluation. The data collection techniques used are observation, interviews, response
questionnaires, and documentation. The data analysis techniques used in this study
are qualitative descriptive and quantitative descriptive.

The results of the research on the development of gamtir safari board game
media (thinking images) in material validation received a result of 83.3% with good
criteria and media validation received a percentage of 90.6% included in the very
good criteria. The results of the teachers' response regarding media development
received a percentage of 90% with very good criteria, and the results of the students'
response received a percentage of 93.3% with very good criteria. The next suggestion
for researchers is to be able to develop media in terms of materials, appearance, or
content even better.
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KELAS 3 SEKOLAH DASAR

_ Telah melakukan pengujian deteksi plagiasi dengan menggunakan akun Tumnitin
- Universitas Muhammadiyah Malang. Hasil plagiasi yang diperolch sebesar 6%. Anda
dinyatakan SUDAH LOLOS plagiasi. Untuk keperluan pendaftaran ujian, silahkan lampirkan
surat keterangan ini dan hasil persentase plagiasi atau Resume Similarity Index (%).
Demikian surat keterangan ini dibuat dengan sebenamya untuk dapat digunakan
sebagaimana mestinya.

Malang, 7 September 2024
Kaprodi PGSD Tim Plagiasi PGSD

Dian Ika Kusumaningtyas, M.Pd
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