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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk merancang media Pembelajaran interaktif berupa board game
matematika “Perkalian” untuk meningkatkan minat belajar dan pemahaman siswa kelas Il di SD
Kesambi Dalam 1, Cirebon. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Berdasarkan hasil analisis,
ditemukan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam belajar matematika karena kurangnya
ketertarikan terhadap metode pembelajaran yang digunakan. Untuk itu, dirancang sebuah board
game interaktif yang tidak hanya menyajikan materi perkalian, tetapi juga memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan dan mendidik. Implementasi media pembelajaran ini
dilakukan dengan melibatkan siswa secara aktif dalam proses belajar mengajar. Hasil evaluasi
menunjukkan bahwa penggunaan board game ini mampu meningkatkan minat dan pemahaman
siswa terhadap materi perkalian. Dengan demikian, board game ini diharapkan dapat menjadi
solusi inovatif dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar.

Kata Kunci: Media pembelajaran interaktif, Board Game, English, Vocab, Verb ADDIE,
Pendidikan Dasar

ABSTRACT
This study aims to design an interactive learning media in the form of a "Multiplication
mathematics
board game to enhance the learning interest and understanding of third-grade students at SD
Kesambi Dalam 1, Cirebon. The method used in this study is ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Based on the analysis, it was found that students have
difficulty learning mathematics due to a lack of interest in the teaching methods used. Therefore,
an interactive board game was designed that not only presents multiplication material but
also provides a fun and educational learning experience. The implementation of this learning
media involves students actively in the teaching and learning process. The evaluation results show
that the use of this board game can increase students' interest and understanding of
multiplication material. Thus, this board game is expected to be an innovative solution in
elementary school mathematics learning.

Keywords : Interactive learning media, Board Game, Mathematics, ADDIE model, Elementary
education

1. PENDAHULUAN

Pembelajaran bahasa Inggris di sekolah dasar sangat penting karena bahasa ini merupakan
bahasa internasional yang harus dikuasai sejak dini. Namun, siswa kelas I11 MI Plus Istiqgomah
sering kali mengalami kesulitan dalam menghafal kata kerja. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang inovatif dan menarik untuk membantu proses pembelajaran, salah satunya
melalui board game. Media ini dirancang untuk meningkatkan interaksi dan pemahaman siswa
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terhadap materi bahasa Inggris, terutama kata kerja (verb).

Pembelajaran bahasa Inggris di sekolah dasar sangat penting karena bahasa ini merupakan
bahasa internasional yang harus dikuasai sejak dini. Namun, siswa kelas 111 MI Plus Istiqgomah
sering kali mengalami kesulitan dalam menghafal kata kerja. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang inovatif dan menarik untuk membantu proses pembelajaran, salah satunya
melalui board game. Media ini dirancang untuk meningkatkan interaksi dan pemahaman siswa
terhadap materi bahasa Inggris, terutama kata kerja (verb).

Menurut survei yang dilakukan oleh Lena, dkk (2023) terhadap 150 guru di Indonesia, siswa
Sekolah Dasar umumnya menganggap pelajaran Bahasa Inggris sulit dan kurang penting. Faktor-
faktor yang mempengaruhi persepsi ini meliputi faktor internal seperti rendahnya motivasi belajar
siswa dan faktor eksternal seperti lingkungan, pertemanan, serta media pembelajaran yang kurang
mendukung. Selain itu, sekolah dasar di Indonesia umumnya masih belum menyediakan fasilitas
media pembelajaran yang menarik, sehingga siswa juga mengalami kesulitan dalam
menggunakan kamus Bahasa Inggris. MI Plus Istiqgomah, sebagai sekolah swasta, meskipun
berfokus pada pembelajaran yang kreatif dan aktif, masih menerapkan metode lama dalam
pembelajaran.

Proses belajar Bahasa Inggris di M1 Plus Istiqgomah saat ini hanya mengandalkan metode dikte
dan latihan soal dari buku cetak, yang kurang mampu membangkitkan antusiasme siswa dalam
menghafal kosakata. Guru Bahasa Inggris menyadari perlunya media pembelajaran yang lebih
interaktif dan dapat mendorong keterlibatan aktif siswa. Oleh karena itu, diperlukan perancangan
media pembelajaran yang lebih menarik, seperti board game yang menggabungkan visualisasi
kata kerja melalui flashcard. Media pembelajaran ini dirancang untuk memberikan pengalaman
belajar yang lebih interaktif, membantu siswa meningkatkan daya ingat, dan menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih menarik sesuai dengan capaian Kurikulum Merdeka. Flashcard dalam
board game ini bukan hanya sekadar alat hafalan, tetapi dikombinasikan dengan permainan yang
menarik untuk meningkatkan minat belajar siswa.

2. METODE PENELITIAN

Metode pendukung yang akan masuk ke dalam tahap ADDIE sesuai perancangan board
game adalah metode Gamifikasi. Gamifikasi merupakan kategori potensial untuk menjadi sarana
yang bermanfaat dalam membantu kehidupan manusia yang diterapkan melalui peran Permainan
atau board game (Ramdhani, 2023). Tahapannya vyaitu Analysis Tahap ini melibatkan
identifikasi potensi penyebab kesenjangan dalam proses kerja berdasarkan hasil analisis data.
Lalu ada, Design Tahap desain berfokus pada verifikasi hasil kerja yang diinginkan serta
pengujian metode atau sistem yang diterapkan pada media pembelajaran interaktif berbasis
board game. Lalu ada lagi, Development Pada tahap pengembangan, topik strategi
pembelajaran, pemilihan konten media, serta panduan permainan dirancang untuk siswa kelas
111 dalam pembelajaran matematika perkalian.. Keempat Implementation Tahap ini melibatkan
penerapan atau pelaksanaan materi pembelajaran yang telah dikembangkan sebelumnya.
Terakhir Evaluation Tahap evaluasi bertujuan untuk menilai efektivitas dari program board game
yang telah dirancang.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Konsep Perancangan

Strategi media yang digunakan berupa pemilihan media Pembelajaran interaktif berupa
board game dengan rules baru dan peraturan yang ringan serta general. Strateginya dengan cara
inovasi dan variasi dalam metode Pembelajaran. Media juga harus dilakukan sesuai sasaran dan
mengerti kebutuhan siswa yaitu memperbanyak kosakata. Pada media terdapat kata falshcard kata
kerja yang setiap kartunya memiliki poin. Semakin sulit kata kerja maka akan mendapatkan
point lebih besar. Melalui data kata kerja pada tabel sebelumnya, dilakukan kesimpulan
pemilihan kategori point yaitu sangat mudah dengan 2 poin, mudah dengan 4 poin, biasa dengan
6 poin, Cukup sulit dengan 8 poin dan sulit denga 10 poin, pembagiannya sebagai berikut:
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a. Sangat mudah : Open, Closing, Eat, Play
b. Mudah : Sing, Watch, Read, Jump
c. Biasa : Ride, Dance, Cook
d. Cukup Sulit : Run, Walk
e. Sulit : Climbing, Planting, Pull
Ini adalah tema game nya yaitu Eksplorasi Kosa Kata. Tujuannya yaitu untuk Membuat
peserta didik memiliki kemampuan kosa kata dan menghafal kata kerja lebih cepat dan efisien
serta menyenangkan.

3.2. Pengarahan Pesan Visual
1. Moment visual

Momen visual yaitu belajar sambil bermain dengan menyajikan konten game yang menarik
terkait mengajak siswa untuk belajar menghafal dan berkompetisi. Isi konten mengenai kata
kerja dan kata benda. Menyajikan visual lucu yang membuat sanak tertarik.

2. Citra Visual

Citra visual ini adalah Fun dan semangat ilustrasi yang digunakan adalah Chibi Illlustratons.
Dengan menonjolkan visual yang lucu dan masuk dengan karakteristik anak- anak. Style ini
juga familiar di anak-anak karena seperti sedang menonton kartun.

Gambar 1. Citra Visual
Sumber: https://as2.ftcdn.net, 2024

3. Tipe Huruf

Tipografi yang digunakan adalah sans serif karena tipe jenis ini lebih memiliki kesan yang
santai dan mudah dibaca oleh siswa. Tipografi akan di desain sesuai citra board game yang
penulis rancang.
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4. Tone warna
Colour tone yang digunakan adalah warna-warna yang terang. Tone warna mengarah pada
warna-warna yang cukup colorful dan memberikan kesan hidup pada suatu perancangan.

#ASETCA . #36CEDC HBFE96E HFFEASG #FFBETS0 #FETO9TB
Gambar 2. Color Tone
Sumber: https://as2.ftcdn.net, 2024

5. Layout

Layouting pada perancangan menggunakan bentuk proporsi. Proporsi menjadi pilihan yang
tepat dikarenakan nyaman untuk di lihat letak posisi layout ini. Proporsi juga dapat menjadikan
tampilan lebih terlihat rapi. Layouting ini digunakan khususnya pada perancangan buku kata kerja.

6. Gaya desain

Design style perancangan ini adalah Chibi Character Ilustrasi yang digunakan yaitu
ilustrasi digital yang didesain menggunakan software. Desain ini akan berada pada buku kata
kerja dan ornamen game lain yang memerlukan desain.

7. Model ilustrasi

Style ilustrasi yang digunakan adalah Chibi Illustratons. Dengan menonjolkan visual
yang lucu dan masuk dengan karakteristik anak-anak. Style ini juga familiar di anak-anak karena
seperti sedang menonton kartun.

3.3. Konsep Media

Media para perancangan ini akan berfungsi dalam melakukan proses belajar mata pelajaran
Bahasa Inggris. Tujuan media yang dirancang adalah untuk melengkapi media Pembelajaran yang
sudah ada, menjadi sebuah wadah untuk belajar dengan menyenangkan dan mudah dipahami.
Board game ini diharapkan dapat mengasah tingkat daya ingat dan kreativitas kerja sama team
dengan baik.

Strateginya dengan cara inovasi dan variasi dalam metode Pembelajaran. Media juga
harus dilakukan sesuai sasaran dan mengerti kebutuhan siswa yaitu memperbanyak kosakata.
Pada media terdapat kata falshcard kata kerja yang setiap kartunya memiliki poin. Semakin sulit
kata kerja maka akan mendapatkan point lebih besar. Melalui data kata kerja pada tabel
sebelumnya, dilakukan kesimpulan pemilihan kategori point yaitu sangat mudah dengan 2 poin,
mudah dengan 4 poin, biasa dengan 6 poin, Cukup sulit dengan 8 poin dan sulit dengan 10 poin.

3.4. Pengembangan Bentuk Visual

Board Game Kesambi Mathventure ini dibuat dari rangkaian sketsa kasar dan final.
Pengembangannya ini fokus pada desain karakter dan ciri khas dari jenis kartu kerja. Serta
dibuat papan arena untuk bermain.
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Gambar 3. Sketsa Kasar
Sumber: dokumentasi penulis, 2024

Gambar 4. Thumbnails
Sumber: dokumentasi penulis, 2024

Misalnya pada gambar kata kerja di atas adalah ilustrasi kartu kata kerja opening. Lalu
dibuat lagi sebanyak sekitar 25 kartu kata kerja yang berbeda.
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1. Media Utama
Tahap final desain merupakan pengembangan rancangan dari sketsa dan thumbnail
menggunakan painter dan adobe ilustrator 2019.

FINDING @

MENEMUKAN

Gambar 5. Kartu Kata Kerja
Sumber: dokumentasi penulis, 2024

Terdapat kartu kata kerja yang berbentuk flashcard tertera objek dan kata kerjanya serta
gambar point. Kartu ini adalah fungsi utama permainan. Kartu ini memiliki banyak peran seperti
salah satunya yaitu menstimulus siswa untuk menghafal. Kartu ini akan mengeluarkan banyak
rules permainan karena sifatnya efesien dan flexible.

H

Gambar 6. Kartu Kata Benda
Sumber: dokumentasi penulis, 2024

Kartu kata benda ini hanya berupa layout kata. Kata yang digunakan akan bermacam-macam
melalui kosakata bahasa inggris pada tabel sebelumnya.
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Gambar 7. Belakang Kartu
Sumber: dokumentasi penulis, 2024

Pemilihan kata tersebut berdasarkan hasil research dan diskusi dengan guru terkait kata kerja
apa saja yang masing-masing dianak atau terbiasa di kelas 111 MI Plus

Istigomah. Selanjutnya dibutuhkan proses menghitung probabilitas dadu sebagai media
pendukung, Berikut sampel kosa kata bahasa inggris untuk diselaraskah dengan kemampuan anak
SD.

Gambar 8. Panduan Media
Sumber: dokumentasi penulis, 2024

Media ini adalah sebuah alat penunjang pembelajaran yang digunakan untuk proses belajar
di Ml plus Istiqgomah. Game playnya tidak terlalu sulit bagi anak-anak.

153


https://as2.ftcdn.net/
https://as2.ftcdn.net/

JURNAL GRAFIS, Vol.3, No.2, 31 Januari 2025, Hal 147-156

2. Media Penunjang

Gambar 9. Dadu
Sumber: dokumentasi penulis, 2024

Dadu ini berfungsi sebagai alat permainan alternatif Ketika babak bermain kartu sudah

selesai. Alat ini adalah dadu yang dicocok dengan banyak huruf di dalamnya. Fungsinya yaitu
adalah membuat permainan semakin variatif dan bermain olah kata dari dadu.

3. Peraturan dan Ketentuan

a.

b.

Pemain yang mendapat giliran pertama mengambil kartu "Noun" dan meletakkannya di
arena kartu masing-masing.

Setelah mengetahui ' 'Noun" atau kata benda yang keluar, lalu pemain mencari "Verb"
kata kerja yang berhubungan dengan kata benda tersebut. Misalnya muncul "Noun"
Television, Maka kartu "Verb" yang kemungkinan dicari adalah Watching atau Looking.
Setelah pemain berhasil menemukan kata Verb yang tepat, pemain dapat meletakkannya
di atas kata Benda Pemain akan mendapat point, jumlah point berada di kartu Verb
sesuai kartu yang dimunculkan.

Setelah itu, peran guru adalah mengulas hasil yang diletakkan siswa pada kata benda
kan kata kerja, apakah berhubungan atau tidak. Jika iya maka misi ke 1 selesai, jika
tidak maka harus mengeluarkan kata benda lagi, dan pemain mendapatkan -2 point

Di akhir setelah semua arena game terisi kartu, pemain menghitung jumlah point yang
didapatkan melalui kata verb yang dimunculkan.

Jika pemain kalah dengan selisih point 2-5 maka pemain tersebut diberi kesempatan
untuk mengocok dadu dan mencari kata Bahasa Inggris, kata kerja, benda, dll.
Setelah berhasil mendapatkan, maka point sebelumnya ditambahkan dengan jumlah
huruf yang muncul dan ditemukan pada dadu.

Jika selisihnya lebih dari 5 maka sudah langsung kalah telak

Jika seri, maka bermain ulang
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4. Hasil Pengujian Media

Gambar 10. Hasil Uji
Sumber: dokumentasi penulis, 2024

Gamba 11. orsama Siswa
Sumber: dokumentasi penulis, 2024

Pengujian media dilakukan pada jam pelajaran bahasa inggris dengan didampingi oleh guru
bahasa inggris. Pada tahap implementation atau pengujian melibatkan semua

peran siswa secara aktif. Awalnya sisa merasa bingung dengan cara penggunaannya tetapi
ketika sudah mengetahui peraturan, siswa justru ketagihan untuk bermain dan secara tidak sadar
mereka sedikit demi sedikit menguasai kata kerja dan kata benda.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran interaktif flashcard saku dan kotak dadu efektif bernama “Verb Link” dalam
meningkatkan daya ingat dan pemahaman siswa terhadap materi Bahasa Inggris. Siswa menjadi
lebih tertarik dan bersemangat dalam mengikuti pembelajaran. Metode ADDIE (Analyze, Design,
Develop, Implement, and Evaluate) terbukti efektif dalam pengembangan media pembelajaran
ini, dengan langkah-langkah yang sistematis membantu memastikan bahwa media yang
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan siswa dan tujuan pembelajaran. Siswa memberikan
respons positif terhadap media pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik, terlihat dari
peningkatan partisipasi dan antusiasme mereka dalam pembelajaran.
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