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ABSTRAK 

Sholihah, Shohihatus. 2024. Pengembangan Media Interaktif Me-Game (Mouse 

Education Game) Pada Pembelajaran Tematik Kelas V Sekolah Dasar. 

Skripsi, Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Malang. Pembimbing : (I) 

Kuncahyono, S. Pd., M. Pd, (II) Bahrul Ulum, M. Pd 

 

Kata Kunci : Pembelajaran Tematik, Media Interaktif 

 Analisis kebutuhan diperlukannya perubahan yang dapat menyebabkan 

siswa membangkitkan semangat dalam belajar dan mendapatkan pengetahuan 

baru selain dari buku tematik siswa harus ada media yang dapat membantu untuk 

lebih memahami materi mengenai manusia dan benda dilingkungannya. Dari hal 

tersebut dapat dilakukan pengembangan media interaktif yang dapat menjadikan 

siswa lebih dapat memahami dan semangat dalam kegiatan pembelajaran 

berlangsung. Pada media interaktif ini, siswa diajak untuk belajar sambil bermain.  

 Penelitian ini menggunakan model pengembangan Lee & Owens yang 

terdapat beberapa tahapan yaitu analisis, perancangan, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Data diambil dari subjek siswa kelas 5 di SDN 

Capang I Purwodadi yang berjumlah 26 siswa yang hadir. Penelitian 

menggunakan teknik pengumpulan data observasi, wawancara, angket, dan 

dokumentasi. Kegiatan penelitian dilakukan pada bulan Oktober 2023. 

Hasil penelitian menghasilkan suatu media Media Interaktif Me-Game 

(Mouse Education Game) dengan menggunakan link web untuk dapat 

menggunakan media. Media dilengkapi dengan panduan penggunaan media yang 

dicetak dalam ukuran kertas B5. Data hasil persentase dari validator ahli media 

yaitu 80% setelah dilakukan revisi kepada validator media maka didapatkan nilai 

84,6% dinyatakan layak diimplementasikan dilapangan, sedangkan hasil 

persentase dari validator ahli materi yaitu 86%. Media dinilai dari hasil respon 

siswa untuk mengetahui kepraktisan media dengan mendapatkan persentase nilai 

yaitu 98%. Maka dapat dikatakan bahwa media e-smart learning layak dan 

menarik untuk digunakan dalam pembelajaran tematik kelas 5 SD. 

 

 

 

 

 

 

 



 

ABSTRACT 

Sholihah, Shohihatus. 2024. Development of Interactive Media ME-GAME 

(Mouse Education Game) in Thematic Learning for Fifth Grade in 

Elementary School. Thesis, Elementary School Teacher Education, Faculty 

of Teacher Training and Education, Muhammadiyah University of Malang. 

Advisors : (I) Kuncahyono, S. Pd., M. Pd, (II) Bahrul Ulum, M. Pd 

 

Keywords : Thematic Learning, Interactive Media 

  

 An analysis is necessary to identify the need for changes that can motivate 

students to learn and gain new knowlegde beyond what is offered by thematic 

books. Students require media that helps them better understand topics related to 

humans and objects in their environment. Based on this, the development of 

interactive media can be undertaken to enhance students’ comprehension and 

ethusiasm during learning activities. This interactive media will engage students 

in learning through play. 

 

 This study applies the lee & Owens development model, which consists of 

several phases : Analysis, design, develpoment, implementation, and evaluation. 

Data were collected from 26 fifth-grade students at SDN Capang 1 Purwodadi. 

The methods used for data collection included observation, interviews, 

questionnaires, and documentation. The research took place in October 2023. 

 

 The study led to the creation of an interactive media tool called ME-

GAME (Mouse Education Game), accessible through a web link. This media 

includes a user guide printed on B5-sized paper. Media validation experts gave it 

a rating of 80% After revisions were made to the media validator, a score of 

84.6% was found to be feasible for implementation in the field, and material 

experts rated it a 86%. Student feedback indicated a practically score of 98%. 

Therefore, it can be concluded that the e-smartlearning media is appropriate and 

appealing for thematic learning in fifth grade. 
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