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ABSTRAK

Kasih Hakiki, M. 2024. Pengembangan media board game Batako “Bangun Kota
Kongruen” materi kongruen mata pelajaran matematika kelas V di Sekolah
Dasar. Skripsi, Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar, FKIP Universitas
Muhammadiyah Malang. Pembimbing : (1) Ima Wahyu Putri Utami, S,P.d.,
M,P.d (1) Dian Fitri Nur Aini, M,P.d

Kata Kunci : Board game, Sekolah Dasar, Kongruen,Batako

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran dalam
bentuk board game bernama "Batako 'Bangun Kota Kongruen™ yang dirancang
khusus untuk materi kongruen pada mata pelajaran matematika kelas V di
Sekolah Dasar. Latar belakang penelitian ini adalah kebutuhan akan media
pembelajaran yang interaktif dan menarik guna meningkatkan pemahaman siswa
terhadap konsep kongruen. Metodelogi yang digunakan dalam- penelitian ini
adalah penelitian dan pengembangan (Research  and Development) yang
mencakup tahap analisis kebutuhan, perancangan, pengembangan, serta uji coba
produk dan evaluasi.

Penelitian ini ~ dilaksanakan di SDN Sentul | Purwodadi, Pasuruan.
Merupakan penelitian pengembangan (Reseach and Development) dengan model
pengembangan ADDIE. Obyek penelitian adalah media pembelajaran berbentuk
board game dengan nama BATAKO “Bangun Kota Kongruen”. Tahapan
penelitian meliputi (1) Analisis, (2) Desain, (3) Pengembangan, (4) Implementasi,
(5) Evaluasi. Teknik pengumpulan data yang digunaan adalah wawancara,
observasi, angket kuisioner, tes evaluasi dan dokumentasi. Teknik pengumpulan
data angket kuisioner untuk validator ahli materi, ahli media memasuki- tahapan
analisis pengembangan.Teknik pengumpulan data berupa angket untuk respon
guru, respon peserta didik dan soal evaluasi memasuki tahapan evaluasi sumatif.

Hasil penelitian ini adalah media pembelajaran board game BATAKO
“Bangun Kota Kongruen”, dengan persentase kelayakan (1) validator ahli materi
pembeajaran mencapai 85,7% dengan kategori-sangat layak, (2) validator ahli
media pembelajaran adalah 96,1% dengan kategori sangat layak, (3) Respon
peserta didik pada media pembelajaran mendapatkan persentase 97,5 % pada
media pembelajaran dengan nilai rata-rata soal evaluasi adalah 81,8, (4) Angket
respon guru terhadap media pembelajaran mencapai 95,4%. Kesimpulan bahwa
media pembelajaran BATAKO”Bangun Kota Kongruen” valid untuk digunakan
dalam proses pembelajaran dan dapat berpengaruh pada hasil belajar peserta didik
di SDN Sentul | Purwodadi, Pasuruan.
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ABSTRACT

Kasih Hakiki, M. (2024). Development of the Batako "Build the Congruent City"
board game for congruence material in fifth-grade mathematics at
elementary schools. Thesis, Department of Elementary School Teacher
Education, FKIP Universitas Muhammadiyah Malang. Advisors: (1) Ima
Wahyu Putri Utami, S.Pd., M.Pd., (1) Dian Fitri Nur Aini, M.Pd.

Keywords: Board game, Elementary School, Congruence, Batako

The research aims to develop a learning medium in the form of a board
game named BATAKO ‘Bangun Kota Kongruen’ designed specifically for
congruent materials on the subjects of grade V mathematics at Elementary School.
The background of this research is the need for interactive and interesting learning
media to improve students’ understanding of congruent concepts. The
Methodelogy used in this study is research and development (Research and
Development) which includes the stage of analysis of needs, design, development,
and product implementation and evaluations.

This research was conducted at' SDN' Sentul | Purwodadi, Pasuruan.
Reseach and Development (ADDIE) development model. The object of the study
is a board game learning medium under the name BATAKO “Bangun Kota
Kongruen”. The research - phases include (1) Analysis, (2) Design, (3)
Development, (4) Implementation, (5) Evaluation.Used data collection
techniques are Interviews, —observations, questionnaires, evaluation tests and
documentation. The questionnaire data collection technique for the validator of
material experts, media experts enter the stage of development analysis. The data
collection technique is in the form of a hacket for teacher response, learners’
response and evaluation question entering the sumative evaluation stage.

The result of this study is the BATAKO board game learning media
“Bangun Kota Kongruen”, with a percentage of eligibility (1) the teaching
material expert validator reached 85.7% with a very decent category, (2) the
learning media expert validator was 96.1% with a very decent category, (3) the
learners response to the learning media earned a percentage of 97.5% on the
learning media with the average value of evaluation questions was 81.8, (4) the
teacher response to the learning media reached 95.4%. The conclusion that the
BATAKO learning media “Bangun Kota Kongruen” is valid for use in the
learning process and can affect the learning outcomes of learners at SDN Sentul |
Purwodadi, Pasuruan.
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