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PRAKATA 

حِيْن حْوَنِ الره ِ الره  بِسْنِ اللَّه

ينِ، وَالصهلاةَُ  نْياَ وَالدِّ ِ رَبِّ الْعاَلوَِينَ، وَبهِِ نسَْتعَِيْنُ عَلىَ أهُُورِ الدُّ  وَالسهلامَُ  الْحَوْدُ لِِلَه

ا بعَْد  عَلىَ أشَْرَفِ الـوُرْسَلِينَ وَعَلىَ آلِهِ وَصَحْبهِِ أجَْـوَـعِينَ، أهَه

Puji Syukur penulis panjatkan kepada Allah Swt. Yang telah memberikan 

rahmat, hidayah, serta, kekuatan lahir dan batin, sehingga penulis dapat 

menyelesaikan penulisan skripsi ini dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Game Based Leraning terintegrasi Permainan Tradisional pada 

Materi Sinonim dan Antonim Terhadap Peserta Didik Fase C SDN 44 Rampoang” 

setelah melalui proses yang panjang. Selawat serta salam semoga tetap tercurah 

kepada baginda Nabi Muhammad saw, kepada keluarga, sahabat dan seluruh 

pengikut beliau hingga akhir hayat. 

Skripsi ini disusun guna untuk memenuhi salah satu syarat dalam 

memperoleh gelar sarjana pendidikan (S.Pd.) pada program studi Pendidikan 

Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Institut Agama 

Islam Negeri (IAIN Palopo). Penulisan skripsi ini dapat terselesaikan berkat 

bantuan, bimbingan, arahan serta dorongan dari banyak pihak walaupun penulisan 

skripsi ini masih jauh dari kata sempurna. Oleh karena itu, penulis menyampaikan 

ucapan terima kasih yang tak terhingga kepada: 
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB LATIN DAN SINGKATAN 

A. Transliterasi Arab Latin 

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf Latin dapat 

dilihat pada tabel berikut: 

1. Konsonan 

Huruf arab Nama Huruf latin Nama 

 Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan ا

 Ba B Be ة

 Ta T Te د

 Ṡa ṡ es (dengan titik di atas) س

 Jim J Je ج

 Ḥa ḥ ha (dengan titik di ذ

bawah) 

 Kha Kh kadan ha ش

 Dal D De د

 Ẑal ẑ zet (dengan titik di atas) ر

 Ra R Er س

 Zai Z Zet ص

 Sin S Es ط

 Syin Sy Es dan ye ػ

 Ṣad ṣ es (dengan titik di ص

bawah) 

 Ḍad ḍ de (dengan titik di ض

bawah) 

 Ṭa ṭ te (dengan titik di ط

bawah) 

 Ẓa ẓ zet (dengan titik di ظ

bawah) 

 ain „ Koma terbalik (di atas)„ ع

 Gain G Ge ؽ

 Fa F Ef ف

 Qaf Q Ki م
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 Kaf K Ka ى

ٍ Lam L El 

ّ Mim M Em 

ٕ Nun N En 

ٝ Wau W We 

 Ha H Ha ٛـ

 Hamzah „ Apostrof ء

١ Ya Y Ye 

      Hamzah (ء) yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi tanda 

apa pun. Jika ia terletak di tengah atau di akhir, maka ditulis dengan tanda (‟). 

2. Vokal 

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri atas  vokal tunggal 

atau monoftong dan vokal rangkap ataudiftong. 

       Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat, 

transliterasinya sebagai berikut: 

Tanda Nama Huruf Latin Nama 

 Fathah A A ا َ

 Kasrah I I ا َ

 Dhammah U U ا َ

       Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara 

harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu: 

Tanda Nama Huruf latin Nama 

 Fathah dan ya Ai a dan i يْْ

 Fathah dan wau Au a dan u وْ

Contoh: 

ً ٤ْقَ   : kaifa  

َْ  ٞٛ ٍَ  : haula 
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3. Maddah  

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf, 

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu: 

Harakat dan 

Huruf 

Nama Huruf dan Tanda Nama 

 Fathah dan Alif … ا | … يْ
atau Ya’ 

Ā a dan garis di atas 

 يْْ
Kasrah dan Ya’ Ī Idan garis di atas 

 Dammah dan Wau Ū u dan garis di atas وْ

Contoh: 

مَاْتَْْ  : māta 

٢ ٓ  ramā : س 

 ََ  qīla : ه ٤ْ

د ٣َْٞ ٔ   : yamūtu 

4. Tā‟ marbūṭah 

Transliterasi untuktā’marbūṭahada dua, yaitu:tā’marbūṭahyanghidup atau 

mendapat harakat fatḥah, kasrah, dan ḍhammah, transliterasinya 

adalah[t].Sedangkantā’marbūṭahyangmatiataumendapatharakatsukun, 

transliterasinya adalah[h]. 

Kalau pada kata yang berakhir dengan tā’marbūṭah diikuti oleh kata yang 

menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka 

tā’marbūṭah itu ditransliterasikan dengan ha (h).  
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Contoh: 

طْفَاْلِْلأْرَوْصَةْْا  : rauḍah al-aṭfāl 

ِ خ ُْلبَض  ٣َ٘  خَا ذ   ٔ ُْ  al-madīnah al-fāḍilah : ا 

خ  ٔ ٌْ ُْس   al-ḥikmah :  ا

5. Syaddah (Tasydīd) 

Syaddah atau tasydīd yang dalam sistem tulisan arab dilambangkan dengan 

sebuah tanda tasydīd (-ّّْ -), dalam transliterasi ini dilambangkan dengan 

pengulangan huruf (konsonan ganda) yang di beri tanda syaddah. 

Contoh: 

 rabbanā : رَبَّناَ

ٌْناَ  najjainā : نَجَّ

 al-ḥaqq : الَْحَقّْ

 nu’ima : نعُِمَْ

 aduwwun‘ : عَدُوْ 

       Jika huruf ى ber-tasydid diakhir sebuah kata dan didahului oleh huruf kasrah 

( ىّْ- ), maka ia ditransliterasi seperti huruf maddah menjadi ī. 

Contoh: 

 Alī (bukan „Aliyy atau „Aly)„ : عَلِىْ 

 Arabi (bukan „Arabiyy atau „Araby)„ : عَرَبىِْ 

6. Kata Sandang 

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf  ٍا (alif 

lam ma’rifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang ditransiterasi 
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seperti biasa, al-, baik ketika diikuti oleh huruf syamsiyah maupun huruf 

qamariah. Kata sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung yang 

mengikutinya. Kata sandang ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya dan 

dihubungkan dengan garis mendatar (-). 

Contoh: 

 al-syamsu (bukan asy-syamsu) : الَْشَّمْسُْ

 al-zalzalah (az-zalzalah) : الَْزَلْزَلَة

سَفَةالَْفلَْْ  : al-falsafah 

 al-bilādu : الَْبلََِدُْ

7. Hamzah  

Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof („) hanya berlaku bagi 

hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun, bila hamzah terletak di 

awal kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab ia berupa alif. 

Contoh: 

 ta’murūna : تأَمُْرُوْنَْ

 ’al-nau : الَْنَوْعُْ

ءْ  ًْ  syai’un : شَ

 umirtu : أمُِرْتُْ

8. Penulisan Kata Arab yang lazim Digunakan dalam Bahasa Indonesia 

Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, istilah atau 

kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau 

kalimat yang sudah lazim dan menjadi bagian dari perbendaharaan bahasa 

Indonesia, atau sering ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, atau lazim 

digunakan dalam dunia akademik tertentu, tidak lagi ditulis menurut cara 
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transliterasi di atas. Misalnya kata al-Qur‟an (dari al-Qur’ān), alhamdulillah 

dan munaqasyah. Namun, bila kata-kata tersebut menjadi bagian dari satu 

rangkaian teks Arab maka harus ditransliterasi secara utuh. Contoh:  

syarḥ al-Arba’īn al-Nawāwī 

Risālah fī Ri’āyah al-Maṣlaḥah 

9. Lafẓ al-Jalālah (الله) 

Kata “Allah” yang didahului partikel seperti huruf jarr dan huruf lainnya atau 

berkedudukan sebagai muḍāf ilaih (frasa nominal), ditransliterasi tanpa huruf 

hamzah. 

Contoh: 

ٌْنُْاللهِْ  billāh باِاللهِْ dīnullāh دِ

       Adapun tā’marbūṭah di akhir kata yang disandarkan kepada lafẓ al-jalālah, 

ditransliterasi dengan huruf [t]. Contoh:  

ْرَحْمَةْْاللهِْ ًْ  hum fī raḥmmatillāhهمُْْفِ

10. Huruf Kapital 

Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital (All Caps), Dalam 

transliterasinya huruf-huruf tersebut dikenai ketentuan tentang penggunaan 

huruf kapital berdasarkan pedoman ejaan Bahasa Indonesia yang berlaku 

(EYD). Huruf kapital, misalnya, digunakan untuk menuliskan huruf awal 

nama diri (orang, tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat. 

Bila nama diri didahului oleh kata sandang (al-), maka yang ditulis dengan 

huruf kapital tetap huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata 

sandangnya. Jika terletak pada awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang 

tersebut menggunakan huruf kapital (Al-). Ketentuan yang sama juga berlaku 

untuk huruf awal dari judul referensi yang didahului oleh kata sandang al-, 

baik ketika ia ditulis dalam teks maupun dalam catatan rujukan (CK, DP, 
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CDK, DAN DR). Contoh: 

Wa mā Muḥammadun illā rasūl 

Inna awwala baitin wuḍi’a lallażī bi Bakkata mubārakan 

Syahru Ramaḍān al-lażī unzila fīhi al-Qur’ān 

Naṣīr al-Dīn al-Ṭūsī 

Naṣr Ḥāmid Abū Zayd 

Al-Ṭūfī 

Al-maṣlaḥah fī al- Tasyrī‘ al-Islāmī 

       Jika nama resmi seseorang menggunakan Ibnu (anak dari) dan Abū (bapak 

dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir itu harus 

disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar referensi. Contoh: 

 

 

 

 

B. Daftar Singkatan 

Beberapa singkatan yang dibakukan adalah: 

Swt.  = subḥānahū wa ta’ālā 

saw.  = ṣallallāhu ‘alaihi wa sallam 

as   = ‘alaihi al-salām 

H   = Hijrah 

Abū al-Walīd Muḥammad Ibn Rusyd, ditulis menjadi: Ibnu Rusyd, Abū al-

Walīd Muḥammad (bukan Rusyd, Abū al-Walīd Muḥammad Ibnu) 

Naṣr Ḥāmid Abū Zaīd, ditulis menjadi: Abū Zaīd, Naṣr Ḥāmid (bukan: Zaīd, 

Naṣr Ḥāmid Abū) 
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M   = Masehi 

SM   = Sebelum Masehi 

l    = Lahir tahun (untuk orang yang masih hidup saja) 

w   = Wafat tahun 

QS…/…:4             = QS al-Baqarah/2:4 atau QS Āli „Imrān/3:4 

       HR             = Hadis Riwayat 
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ABSTRAK 

Nadia A. Kunna 2025. “Pengembangan Media Pembelajaran Game Based 

Learning Terintegrasi Permainan Tradisional pada Materi Sinonim dan 

Antonim Terhadap Peserta Didik Fase C SDN 44 Rampoang”. Skripsi 

Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Tarbiyah 

dan Ilmu Keguruan Institut Agama Islam Negri Palopo. Dibimbing oleh 

Nurul Aswar dan Lilis Suryani. 

        Penelitian ini bertujuan untuk Menganalisis kebutuhan peserta didik, guru, 

dan kurikulum, Merumuskan tujuan pembelajaran, Merancang dan 

mengembangkan media pembelajaran, Mengimplementasikan media 

pembelajaran, Mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalam pembelajaran, 

dan Mengevaluasi kevalidan dan efektivitas media pembelajaran. Tujuan 

pembelajaran yang dirumuskan adalah agar peserta didik mampu memahami dan 

membedakan sinonim serta antonim secara kontekstual melalui kegiatan bermain 

yang menyenangkan. Perancangan media dilakukan dengan mengintegrasikan 

permainan tradisional dalam bentuk kartu kuartet yang dilengkapi dengan buku 

panduan penggunaan, sehingga dapat secara praktis dalam pembelajaran. 

        Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ASSURE yang terdiri dari enam tahapan, yaitu 

Analyze Learners, State Objectives, Select,Modify, Or Design Materials, Utilize 

Materials, Require Learner Response, dan Evaluation. Penelitian dilaksanakan di 

SDN 44 Rampoang dengan subjek penelitian yaitu peserta didik kelas V Fase C 

sebanyak 25 orang. Objek dalam penelitian ini adalah media pembelajaran berupa 

kartu kuartet yang dilengkapi dengan buku panduan penggunaan. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan meliputi wawancara, observasi, angket 

validasi ahli, dan tes pretest-posttest. Teknik analisis data menggunakan 

pendekatan kualitatif dan kuantitatif.  

       Hasil penelitian menunjukkan bahwa analisis kebutuhan menunjukkan bahwa 

peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang menyenangkan dan 

kontekstual, serta menyukai metode belajar sambil bermain. Hasil validasi dari 

ahli materi memperoleh skor sebesar 77,7% dengan kategori valid, ahli media 

memperoleh skor 86,5%, kategori sangat valid, dan ahli bahasa memperoleh skor 

84,0% yang juga termasuk kategori sangat valid. Hasil uji efektivitas 

menunjukkan adanya peningkatan skor dari pretest sebesar 42,4% menjadi 86,2% 

pada posttest, dengan nilai N-Gain sebesar 0,78% yang tergolong dalam kategori 

tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran game based learning 

terintegrasi permainan tradisional efektif dalam meningkatkan pemahaman peserta 

didik terhadap materi sinonim dan antonim. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Game Based Learning, Permainan 

Tradisional, Sinonim dan Antonim   
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ABSTRACT 

Nadia A. Kunna, 2025, “Development of Game-Based Learning Instructional Media 

Integrated with Traditional Games on Synonyms and Antonyms Material for Phase 

C Students at SDN 44 Rampoang.” Undergraduate Thesis, Madrasah Ibtidaiyah 

Teacher Education Study Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, State 

Islamic Institute (IAIN) of Palopo. Supervised by Nurul Aswar and Lilis Suryani. 

         This study aims to analyze the needs of students, teachers, and curriculum, 

formulate learning objectives, design and develop learning media, implement the 

media, encourage active student engagement in the learning process, and evaluate 

the validity and effectiveness of the learning media. The formulated learning 

objective is that students are able to understand and distinguish synonyms and 

antonyms contextually through enjoyable play-based activities. The media design 

was carried out by integrating traditional games in the form of quartet cards 

equipped with a user guidebook, making it practical to be used in the learning 

process. 

       This study employed the Research and Development (R&D) method using 

the ASSURE development model, which consists of six stages: Analyze Learners, 

State Objectives, Select, Modify, or Design Materials, Utilize Materials, Require 

Learner Response, and Evaluation. The research was conducted at SDN 44 

Rampoang with the research subjects being 25 fifth-grade students in Phase C. 

The object of this study is an instructional medium in the form of a quartet card 

game accompanied by a user guidebook. The data collection techniques included 

interviews, observations, expert validation questionnaires, and pretest–posttest 

assessments. The data analysis techniques applied both qualitative and 

quantitative approaches. 

       The results of the study indicate that the needs analysis revealed that students 

require enjoyable and contextual learning media and prefer learning methods that 

incorporate play. The validation results from the subject matter expert obtained a 

score of 77.7%, categorized as valid; the media expert obtained a score of 86.5%, 

categorized as highly valid; and the language expert obtained a score of 84.0%, 

also categorized as highly valid. The effectiveness test results showed an increase 

in scores from 42.4% in the pretest to 86.2% in the posttest, with an N-Gain value 

of 0.78%, which falls into the high category. These findings indicate that the 

game-based learning media integrated with traditional games is effective in 

improving students‟ understanding of synonyms and antonyms. 

Keywords: Instructional Media, Game Based Learning, Traditional Games, 

Synonyms and Antonyms 
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 الولخص

.َ"رط٣ٞشَٝعبئظَرؼ٤ٔ٤ِخَهبئٔخَػ٠َِالأُؼبةَاُزؼ٤ٔ٤ِخَٓذٓدخَٓغَالأُؼبةَاُزو٤ِذ٣خَك٠ٓ٠٢َ٢ٗبد٣خَأ.ًَّٞٗبَ

ٗؾ".َسعبُخَسآجٞا٤٤َٓبدحَأُشادكبدَٝأُزضبدادَُطلاةَأُشزِخَجَك٢َأُذسعخَالاثزذائ٤خَاُس٤ٌٓٞخَ

خبٓؼ٤خ،َثشٗبٓحَدساعخَرؼ٤َِْٓؼ٢َِٔأُذاسطَالاثزذائ٤خَالإعلا٤ٓخ،٤ًَِخَاُزشث٤خَٝإػذادَأُؼ٤ِٖٔ،َأُؼٜذَ

ِ ظَعٞس٣ب٢ٗ  .الإعلا٢َٓاُس٢ٌَٓٞك٢َثبُٞثٞ.َرسذَإششافَٗٞسٍَٝأعٞاس٤َُٝ

رط٣ٞشَاُٞعبئظ٣َٜذفَٛزاَاُجسشَإ٠َُرس٤ََِازز٤بخبدَأُزؼ٤ِٖٔ،َٝص٤بؿخَالأٛذافَاُزؼ٤ٔ٤ِخ،َٝرص٤َْٔٝ

اُزؼ٤ٔ٤ِخ،َٝر٘ل٤زٛبَٝاعزخذآٜبَك٢َاُصق،َٝرشد٤غَٓشبسًخَأُزؼ٤َِٖٔاُ٘شطخَك٢َػ٤ِٔخَاُزؼِْ،َٝرو٤٤َْٓذَٟ

صلاز٤خَٝكؼب٤ُخَاُٞعبئظَك٢َرسغ٤َٖكَْٜأُزؼ٤َُِِٖٔٔزشادكبدَٝأُزضبدادََٖٓخلاٍَرو٣َْٞاُخجشاءًَٝزُيَ

٢ٔ٤َِأُصبؽَك٢َر٤ٌَٖٔاُزلا٤ٓزََٖٓكَْٜٝر٤٤ٔضَأُزشادكبدَٗزبئحَالاخزجبسَاُوج٢َِٝاُجؼذ٣َ.١زٔثََاُٜذفَاُزؼ

ٝأُزضبدادَك٢َع٤بهٜبََٖٓخلاٍَأٗشطخَرؼ٤ٔ٤ِخَٓٔزؼخَهبئٔخَػ٠َِاُِؼت.َٝهذَرَْرص٤َْٔاُٞعبئظََٖٓخلاٍَ

دٓحَالأُؼبةَاُزو٤ِذ٣خَك٢َشٌََثطبهبدَاٌُٞاسرذَأُشكوخَثذ٤ََُاعزخذاّ،َٓٔب٣َدؼِٜبَػ٤ِٔخَٝعِٜخَالاعزخذاَّ

َٖأُؼَِْٝاُطلاةَك٢َػ٤ِٔخَاُزؼٌََُِْٓ  

ٝكنَٗٔٞرجَ (Research and Development - R&D) اعزخذٓذَٛزَٙاُذساعخَٜٓ٘حَاُجسشَٝاُزط٣ٞش

اُز٣َ١زٌََٕٖٞٓعذَٓشازَ،٢َٛٝ:َرس٤ََِأُزؼ٤ِٖٔ،َٝرسذ٣ذَالأٛذاف،َٝاخز٤بسَأَٝ ASSURE اُزط٣ٞش

طبُجخَأُزؼ٤َِٖٔثبلاعزدبثخ،َٝاُزو٣ْٞ.َأ خش٣ذَاُذساعخَرؼذ٣ََأَٝرص٤َْٔأُٞادَاُزؼ٤ٔ٤ِخ،َٝاعزخذاَّأُٞاد،َٝٓ

SDN 44 Rampoang ك٢َٓذسعخ طبُجبًََٖٓاُصقَاُخبٓظَك٢َأُشزِخ52َ،ًَٝبَٕأكشادَاُؼ٤٘خَ  C. َأٓب

ٓٞضٞعَاُذساعخَكَٜٞٝع٤ِخَرؼ٤ٔ٤ِخَػ٠َِشٌََُؼجخَثطبهبدَ"ًٞاسر٤ٚ"َٓصسٞثخَثذ٤ََُإسشبد١َُلاعزخذاّ.َ

د:َأُوبثلاد،َٝأُلازظبد،َٝاعزج٤بٗبدَاُزسونََٖٓصسخَأُسزََٟٖٞٓهجََٝشِٔذَأدٝادَخٔغَاُج٤بٗب

 .اُخجشاء،َٝاخزجبسادَهج٤ِّخَٝثؼذ٣ّخ.َٝرَْرس٤ََِاُج٤بٗبدَثبعزخذآَّٜ٘حَٗٞػ٢ًَٔٝ٢

أظٜشدَٗزبئحَاُذساعخَإَٔرس٤ََِالازز٤بخبدَث٤َّٖإَٔأُزؼ٤َِٖٔثسبخخَإ٠َُٝع٤ِخَرؼ٤ٔ٤ِخَٓٔزؼخَٝرادَع٤بمَ

٣َْٜلضَِٕٞأعِٞةَاُزؼََِْٖٓخلاٍَاُِؼت.َٝهذَزصِذَٗزبئحَاُزسونََٖٓصسخَأُسزََٟٖٞٓٝاهؼ٢،ًَٔبَأٗ

%َض2َٖٔ..5%َضَٖٔكئخَ"صبُر"،َٝزصََخج٤شَاُٞعبئظَػ٠َِٗغجخ77.7َه جََخج٤شَأُبدحَػ٠َِٗغجخَ

%َٝاُز٢َر صَّ٘قَأ٣ضبًَضَٖٔكئخَ"صبُر54.8َكئخَ"صبُرَخذاً"،َك٢َز٤َٖزصََخج٤شَاُِـخَػ٠َِٗغجخَ

ك5ََ٢..5ك٢َالاخزجبسَاُوج٢َِإ45.4ََ٠ُ.َٝأظٜشدَٗزبئحَاخزجبسَاُلؼب٤ُخَٝخٞدَاسرلبعَك٢َاُذسخبدََٖٓخذاً"

ٝاُز٢َر٘ذسجَضَٖٔاُلئخَاُؼب٤ُخ.َٝرش٤شَٛزَٙاُ٘زبئحَإ٠َُأ8.75ََٕثِـذَ N-Gain الاخزجبسَاُجؼذ١،َٓغَه٤ٔخ

ذٓدخَثبلأ  ٔ ُؼبةَاُزو٤ِذ٣خَكؼّبُخَك٢َرسغ٤َٖكَْٜٝع٤ِخَاُزؼ٤َِْاُوبئٔخَػ٠َِاُزؼَِْاُوبئَْػ٠َِالأُؼبةَٝاُ

 .أُزؼ٤َُِٖٔٔٞضٞعَأُزشادكبدَٝأُزضبداد

:َاُٞعبئظَاُزؼ٤ٔ٤ِخ،َاُزؼَِْاُوبئَْػ٠َِالأُؼبة،َالأُؼبةَاُزو٤ِذ٣خ،َأُشادكبدَٝأُزضبدادالكلواث الوفتاحيت  
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BAB I 

                                   PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

       Pendidikan merupakan proses yang dirancang untuk membantu peserta didik 

mengembangkan potensi dirinya, baik secara intelektual, emosional, maupun 

sosial. Salah satu jenjang pendidikan formal yang memiliki peran penting dalam 

pembentukan karakter dan keterampilan dasar adalah pendidikan di Sekolah 

Dasar. Pada tahap ini, peserta didik berusia antara 7 hingga 12 tahun berada dalam 

fase perkembangan yang aktif, senang bergerak, bermain, bekerja sama, serta 

belajar melalui pengalaman langsung.
1
 

        Pembelajaran di Sekolah Dasar tidak hanya bersifat teoritis, melainkan juga 

menyenangkan dan melibatkan partisipasi aktif siswa. Guru dituntut untuk 

menciptakan suasana belajar yang interaktif, menarik, dan sesuai dengan 

kebutuhan perkembangan siswa. Salah satu cara untuk mewujudkan pembelajaran 

yang efektif adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran yang tepat. 

        Media pembelajaran berperan sebagai sarana bantu dalam menyampaikan 

informasi dan mencapai tujuan pembelajaran. Pemilihan media yang kurang 

sesuai dapat membuat siswa kesulitan memahami materi, sementara media yang 

menarik dan interaktif dapat membantu meningkatkan minat belajar serta 

memperkuat pemahaman konsep. Oleh karena itu, guru perlu mengembangkan 

                                                     
       

1
 Aam Amaliyah and Azwar Rahmat, “Pengembangan Potensi Diri Peserta Didik Melalui 

Proses Pendidikan,” At-Ta`Dib 5, no. 1 (2021): 28–45, https://doi.org/10.32832/at-

tadib.v5i1.19598. 
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dan menggunakan media yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan peserta 

didik.
2
 Firman  Allah  Swt. dalam  QS. An  Nahl/16:44  berfirman: 

َ ْْ  ٜ ُ ؼ َِّ  ٝ َ ْْ  ٜ َا ُ ٤ْ  ٍ بَٗ ضّ   ٓ َ ُ َِّ٘بط  َ  ٖ ُ ز ج ٤ّ  َ ش  ًْ َاُزّ  ُْ٘ بَٓا ُ ٤ْي  ْٗض  ا   ٝ َ ث ش ِۗ اُضُّ  ٝ َ ذَ  ٰ٘ ُْج ٤ّ  ث ب

٤۝۝ ٗ ت ْٝ ٌَّش   ٣ ز ل 

Terjemahnya: 

        “(Mereka kami utus) dengan membawa keterangan-keterangan (mukjizat) 

dam kitab-kitab. Dan kami turunkan Ad-Zikr (Al-Qur‟an) kepadamu, agar 

engkau menerangkan kepada manusia apa yang telah diturunkan kepada 

mereka dan agar mereka memikirkan."3 

       Menurut Quraish Shihab fungsi Nabi sebagai penjelas menunjukkan perlunya 

menggunakan pendekatan dan sarana yang sesuai dengan konteks zamannya, 

termasuk dalam hal pendidikan. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran 

seperti gambar, alat peraga, video, dan lainnya merupakan bagian dari proses 

mubayyanah (penjelasan) yang bertujuan untuk memudahkan pemahaman peserta 

didik.
4
 

       Berdasarkan ayat tersebut menunjukkan  pentingnya  memperhatikan  

perkembangan  keadaan  peserta didik  dalam  penerapan  media  pembelajaran.  

Faktor  ini  dianggap  sebagai  tujuan  utama  dalam  menggunakan  media  

pembelajaran,  dan  kurangnya  perhatian  terhadap  perkembangan  jiwa  peserta 

didik  dapat  menjadi  hambatan  terhadap  pencapaian  keberhasilan  dalam  

                                                     
        2 Muhammad Hasan et al., Media Pembelajaran, Tahta Media Group, 2021, hlm. 45. 

 
          

3
  Kementrian Agama Republik Indonesia. Al-Qur‟an dan Terejemahan, Bogor:Unit    

pencetakan al-Qur‟an, 2019) 

 

        
4
 M. Quraish Shihab, Tafsir Al-Misbah: Pesan, Kesan, dan Keserasian Al-Qur’an, Jilid 6 

(Jakarta: Lentera Hati, 2002), hlm. 535. 
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pembelajaran. Adapun hadist yang membahas tentang media pembelajaran adalah 

“(HR. Al-Bukhari)” yaitu sebagai berikut: 

طًّبَ َخ   ْ ع َِّ  ٝ َ  ٚ ٤ْ ِ َػ  ٠ََِّاللََّّ  َص  َاَُّ٘ج ٢ُّ ظَّ َخ   ٍ َه ب  ْٚ٘ َػ  َاللََّّ   ٢ ض  َس  َاللََّّ  َػ جْذ  ْٖ ػ 

ٛ ز اَ َ َإ ُ ٠ ـ بسًا َص  ط طًب َخ  ظَّ خ   ٝ َ  ْٚ٘  ٓ َ خًب بس  َخ  ع ظ   ٞ ُْ َك ٢َا طًّب َخ  ظَّ خ   ٝ َ ثَّؼًب ش   ٓ
َاَُّز ١َك َ  ٚ بٗ ج  َخ  ْٖ  ٓ َ ع ظ   ٞ ُْ َ اَُّز ١َك ٢َا  ِٚ ٛ ز اَأ خ   ٝ َ  ٕ ْٗغ ب ٛ ز اَالْإ  َ  ٍ ه ب  ٝ َ ع ظ   ٞ ُْ ٢َا

َ ـ بس  َاُصّ  ط ظ  ُْخ  َا  ٙ ٛ ز   ٝ َ  ِٚ  ٓ جٌَأ  بس  َخ   ٞ ٛ ز اَاَُّز ١َٛ   ٝ َ  ٚ َث  بط  َه ذَْأ ز  ْٝ َأ   ٚ ٤ظٌَث  س   ٓ
َ)سٝ ٛ ز ا. َ ٜ ش ٚ   َٗ ٛ ز ا َ   ٙ أ َأ خْط  ْٕ إ   ٝ َ ٛ ز ا َ ٜ ش ٚ   َٗ ٛ ز ا َ   ٙ أ َأ خْط  ْٕ َك إ  اض  اَٙالْأ ػْش 

 اُجخبس١(.
 

Artinya:  

       “Dari „Abdullah r.a.: Nabi Saw. menggambar sebuah persegi empat dan 

menggambar garis di tengah-tengahnya lalu membuat garis-garis kecil yang 

memotong garis tengah itu, dan berkata, “Ini adalah manusia, dan ini (persegi 

empat) adalah batas kehidupannya (hari kematiannya yang) mengepungnya dari 

segala penjuru, dan ini (garis) yang berada di luar (persegi empat) adalah 

harapannya, dan garis-garis kecil ini adalah musibah-musibah dan persoalan-

persoalan (yang mungkin akan menimpanya), dan seandainya seseorang 

kehilangan dia, yang lainnya akan mengambil-alih dia, dan seandainya yang 

lainnya kehilangan dia, orang yang ketiga yang akan mengambil alih”. (HR. Al-

Bukhari).
5
 

 

       Menurut penafsiran Ibnu Hajar al-Asqalani dalam Fath al-Bari, tindakan ini 

menjadi dalil bolehnya penggunaan media pembelajaran untuk memudahkan 

pemahaman. Hal ini juga mengindikasikan urgensi penggunaan media yang 

relevan dalam Hadis di atas menginformasikan bahwa media yang diterapkan 

Nabi Muhammad Saw. Agar ajaran Agama Islam dapat diterima dengan mudah 

oleh umatnya, antara lain dapat dilihat dengan melalui media perbuatan Nabi 

Muhammad SAW.  

       Hadis tersebut menginformasikan bahwa media yang diterapkan Nabi 

Muhammad SAW. Agar ajaran Agama Islam dapat diterima dengan mudah oleh 

                                                     
      

5
 Imam Az-Zabidi, Ringkasan Shahih Al-Bukhari,Cet.1, Kitab Tentang Kelembutan Hati, Bab. 

Perihal berharap terlalu banyak (panjang angan-angan), (Bandung: Mizan, 1997), h. 873-874 
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umatnya, antara lain dapat dilihat dengan melalui media perbuatan Nabi 

Muhammad Saw. pembelajaran modern, selama sejalan dengan nilai-nilai syariat.
6
 

Hadist diatas juga menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran, 

termasuk media tradisional, memiliki dasar kuat dalam ajaran Islam. Oleh karena 

itu, media tradisional seperti alat peraga buatan tangan, gambar sederhana, atau 

benda konkret tetap sangat efektif dan sah digunakan dalam proses pembelajaran, 

selama tidak bertentangan dengan nilai-nilai syariat. 

       Salah satu media pembelajaran yang berpotensi besar untuk diterapkan di 

Sekolah Dasar adalah permainan tradisional. Permainan ini tidak hanya 

menyenangkan dan familiar bagi siswa, tetapi juga dapat digunakan sebagai 

sarana edukatif. Mengintegrasikan permainan tradisional ke dalam proses 

pembelajaran dapat membantu menciptakan suasana kelas yang lebih hidup, 

mendorong interaksi sosial, serta mendekatkan siswa pada budaya lokal yang 

perlu dilestarikan.7 Namun pada kenyataannya, proses pembelajaran di SDN 44 

Rampoang masih menghadapi tantangan, khususnya dalam hal variasi 

penggunaan media pembelajaran.  

      Pengamatan menunjukkan bahwa guru cenderung menggunakan metode 

konvensional seperti ceramah dan penugasan tanpa memanfaatkan media yang 

menarik. Hal ini berdampak pada rendahnya partisipasi siswa dan lemahnya 

                                                     

      
6
 Ahmad bin Ali bin Hajar al-„Asqalani, Fatḥ al-Bārī bi Sharḥ Ṣaḥīḥ al-Bukhārī, Juz 11 

(Beirut: Dar al-Ma„rifah, t.t.), h. 260. 

        
7
 Ardis Nur Irsyad Surahmawan et al., “Penggunaan Media Wordwall Sebagai Media 

Pembelajaran Sistem Pernafasan Manusia,” Pisces 1 (2021): 95–105, 

https://prosiding.iainponorogo.ac.id/index.php/pisces. 
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pemahaman materi, khususnya dalam pelajaran Bahasa Indonesia. Permasalahan 

tersebut juga terlihat pada pembelajaran materi sinonim dan antonim di kelas V, di 

mana sebagian besar siswa masih kesulitan membedakan makna dari kedua 

konsep tersebut. Hal ini disebabkan oleh kurangnya penggunaan media 

pembelajaran yang dapat memvisualisasikan atau menyederhanakan pemahaman 

siswa terhadap materi tersebut. 

       Berdasarkan paparan tersebut tentang pentingnya sebuah media pembelajaran 

dalam proses pembelajaran, maka peneliti mengembangkan sebuah media 

pembelajaran berbasis Tradisional pada materi sinonim dan antonim. Peneliti 

melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran  Game 

Based Leraning Berbasis Tradisional Pada Materi Sinonim dan Antonim Terhadap 

Peserta Didik Fase C SDN 44 Rampoang” Penelitian ini berfokus pada 

pengembangan media pembelajaran untuk memberikan manfaat dan informasi 

guna mencapai kemajuan pendidikan. Oleh karena itu, penelitian ini sangat 

penting dilaksanakan karena mengeksplorasi pemanfaatan media pembelajaran 

yang mampu meningkatkan minat siswa terhadap materi yang dipelajari. 

B. Rumusan Masalah  

       Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah analyze learner  media pembelajaran game based learning 

terintegrasi permainan tradisional pada materi sinonim dan antonim terhadap 

peserta didik fase C di SDN 44 Rampoang? 
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2. Bagaimanakah state objectives media pembelajaran game based learning 

terintegrasi permainan tradisional pada materi sinonim dan antonim terhadap 

peserta didik fase C di SDN 44 Rampoang? 

3. Bagaimanakah select, modify, or design materials media pembelajaran game 

based learning terintegrasi permainan tradisional pada materi sinonim dan 

antonim terhadap peserta didik fase C di SDN 44 Rampoang? 

4. Bagaimanakah utilize materials media pembelajaran game based learning 

terintegrasi permainan tradisional pada materi sinonim dan antonim terhadap 

peserta didik fase C di SDN 44 Rampoang? 

5. Bagaimanakah require learner response media pembelajaran game based 

learning terintegrasi permainan tradisional pada materi sinonim dan antonim 

terhadap peserta didik fase C di SDN 44 Rampoang? 

6. Bagaimanakah evaluation media pembelajaran game based learning 

terintegrasi permainan tradisional pada materi sinonim dan antonim terhadap 

peserta didik fase C di SDN 44 Rampoang? 

C. Tujuan Penelitian  

      Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui analyze learner media pembelajaran game based learning 

terintegrasi permainan tradisional pada materi sinonim dan antonim terhadap 

peserta didik fase C di SDN 44 Rampoang 

2. Untuk mengetahui state objectives media pembelajaran game based learning 

terintegrasi permainan tradisional pada materi sinonim dan antonim terhadap 

peserta didik fase C di SDN 44 Rampoang 
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3. Untuk mengetahui select, modify, or design materials media pembelajaran 

game based learning terintegrasi permainan tradisional pada materi sinonim 

dan antonim terhadap peserta didik fase C di SDN 44 Rampoang 

4. Untuk mengetahui utilize materials media pembelajaran game based learning 

terintegrasi permainan tradisional pada materi sinonim dan antonim terhadap 

peserta didik fase C di SDN 44 Rampoang 

5. Untuk mengetahui require learner response media pembelajaran game based 

learning terintegrasi permainan tradisional pada materi sinonim dan antonim 

terhadap peserta didik fase C di SDN 44 Rampoang 

6. Untuk mengetahui evaluation media pembelajaran game based learning 

terintegrasi permainan tradisional pada materi sinonim dan antonim terhadap 

peserta didik fase C di SDN 44 Rampoang 

D. Manfaat Penelitian 

      Adapun manfaat yang dapat diperoleh melalui penelitian ini, yaitu 

1. Bagi peneliti  

       Sebagai  calon  pendidik,  dapat  memperoleh  pemahaman  yang  lebih  

mendalam  tentang  sistem  pembelajaran.  Penelitian  ini  dapat  menjadi  

motivasi  dan  panduan  untuk  mengembangkan  ide-ide  baru  atau  

perbaikan  dalam  upaya  menjadi  seorang  guru  yang  profesional  di  masa  

depan. 

2. Peserta didik 

       Peserta didik dapat  mengalami  manfaat  langsung  dari  penggunaan  

media  pembelajaran  game berbasis tradisional.  Hal  ini  dapat  membantu  
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meningkatkan  kemampuan  siswa  dalam  mengingat,  memahami,  

menemukan  ide-ide,  dan  menerapkannya  dalam  konteks  pembelajaran.   

3. Pendidik 

     Guru  dapat  mendapatkan  pengalaman  langsung  dalam  

melaksanakan  penelitian dan mengimplementasikan  media  pembelajaran  

game berbasis tradisional. Ini memberikan peluang bagi guru untuk 

meningkatkan  kualitas  pembelajaran dan mengembangkan  keterampilan.   

4. Bagi sekolah 

      Sekolah dapat mendapatkan masukan berharga terkait pelaksanaan  

pendekatan  pembelajaran  yang  tepat  untuk  meningkatkan  kualitas  

pembelajaran  secara  keseluruhan.  Hasil  penelitian  ini  dapat  membantu  

sekolah  dalam  mengidentifikasi  pendekatan  pembelajaran  yang  efektif  

dan  sesuai  dengan  kebutuhan  siswa. 

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

       Sebagai upaya untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi 

sinonim dan antonim, peneliti merancang sebuah media pembelajaran berbasis 

permainan tradisional berupa kartu kuartet. Media ini dikembangkan agar proses 

belajar mengajar menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan mudah dipahami 

oleh peserta didik kelas V di SDN 44 Rampoang. 

        Permainan kuartet pada umumnya dikenal sebagai permainan kartu edukatif 

yang dimainkan untuk mengumpulkan empat kartu dalam satu seri tertentu. 

Namun, dalam beberapa penelitian dan sumber, permainan kuartet juga 

dikategorikan sebagai bagian dari permainan tradisional. Fadhila Ikrima S. dkk. 
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mengatakan permainan kuartet sebagai traditional game quartet card yang 

didesain sebagai media pembelajaran bagi siswa sekolah dasar.
8
 Makna tradisional 

dalam kartu kuartet ini tampak dari nilai-nilai kebersamaan dan interaksi sosial 

tatap muka yang terjalin selama permainan berlangsung. Peserta didik berlatih 

untuk berkomunikasi, bersikap sportif, dan bekerja sama dengan anggota 

kelompok lain, sebagaimana ciri khas permainan tradisional yang menekankan 

gotong royong dan interaksi langsung. 

       Pemilihan gambar kartun pada kartu kuartet dipilih karena lebih sesuai 

dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. Anak-anak lebih akrab dengan 

tokoh kartun yang mereka lihat di media, sehingga gambar tersebut mampu 

menarik perhatian, meningkatkan minat, dan memotivasi mereka untuk belajar. 

Selain itu, secara perkembangan kognitif, visual kartun yang sederhana, ekspresif, 

dan penuh warna lebih mudah dipahami dibandingkan gambar tradisional yang 

cenderung formal dan terbatas. Kartun juga lebih fleksibel untuk dimodifikasi 

sesuai kebutuhan materi pembelajaran, sehingga mampu mempermudah peserta 

didik mengaitkan kosakata dengan konteks secara lebih konkret dan 

menyenangkan.
9
 

        Adapun spesifik produk yang diharapkan oleh peneliti diantaranya yaitu: 

1. Media kartu kuartet memuat materi pembelajaran sinonim dan antonim sesuai 

dengan capaian pembelajaran Fase C 

                                                     
        

8
 Siregar, “Design Learning Media of Traditional Game Quartet Card for Elementary School 

History Figures in the Resistance to the Netherland,” International Conference on Elementary 

Education in the Future Challenge, 2022, 213–23, http://journal.unnes.ac.id/sju/index.php/elt. 

 

       
9
 Ajeng, d. n. (2024). Pengaruh Model Pembelajaran Quick on The Draw Berbantuan Kartu 

Kuartet Terhadap Minat Belajar Siswa pada Pembelajaran Ips Kelas v sdn 01 Sidoarjo Kabupaten 

way kanan, Lampung (doctoral dissertation, uin raden intan lampung). 
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2. Setiap kartu didesain berwarna-warni dan dikelompokkan berdasarkan tema 

tertentu untuk memudahkan siswa memahami keterkaitan antar kata. 

3. Pada bagian depan kartu ditampilkan kata utama disertai gambar pendukung 

yang diambil dari karakter film animasi kartun agar menarik 

4. Kartu kuartet dicetak menggunakan kertas konstruk dengan ukuran 88 mm x 

63 mm, sehingga tahan lama dan nyaman digunakan oleh anak-anak 

5. Desain kartu kuartet disusun agar visualnya menarik, dengan perpaduan 

warna cerah, font yang terbaca jelas, dan tata letak yang rapi 

6. Selain kartu, disertakan pula buku panduan penggunaan media yang memuat 

petunjuk langkah-langkah cara bermain kartu kuartet 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi 

      Ada tiga asumsi yang mendasari pengembangan media pembelajaran game 

based learning berbasis tradisional 

a. Bahwa belum ada media pembelajaran berupa game based learning terintegrasi 

permainan  tradisional dengan  materi  sinonim dan antonim di kelas  V SDN 

44 Rampoang 

b. Bahwa siswa akan mendapatkan pengalaman belajar yang baru dengan 

penggunaan media pembelajaran game based learning terintegrasi permainan 

tradisional, sehingga pembelajaran tidak terkesan monoton dan membosankan. 

c. Bahwa adanya media pembelajaran game based learning terintegrasi 

permainan tradisional dapat menguatkan daya ingat dan pemahaman siswa, 

sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran. 
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2. Keterbatasan pengembangan 

      Adapun keterbatasan pengembangan yang dihadapi oleh peneliti 

diantaranya sebagai berikut: 

a. Keterbatasan pengembangan media pembelajaran game based learning 

terintegrasi permainan tradisional ini  ditujukan  khusus untuk siswa kelas 

V 

b. Materi yang digunakan dalam penelitian ini yakni sinonim dan antonim  
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BAB II 

                                            KAJIAN TEORI 

A. Penelitian yang Relevan 

          Dalam konteks penelitian dan pengembangan, adalah hal yang biasa bahwa 

sejumlah studi sebelumnya telah dilakukan oleh peneliti lain yang mengkaji isu 

serupa. Ini merupakan bagian dari proses ilmiah di mana setiap penelitian 

berusaha memberikan kontribusi baru atau sudut pandang yang berbeda terhadap 

isu yang sama. Setiap penelitian memiliki keunikan tersendiri berdasarkan 

metodologi yang diterapkan, fokus penelitian, serta hasil atau temuan yang 

diperoleh. 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Elis Maryanti, berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Board Game Berbasis Permainan Tradisional Engrang 

Batok untuk Siswa Sekolah Dasar.”10 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran 

board game berbasis permainan tradisional egrang batok yang layak dan 

praktis digunakan dalam kegiatan pembelajaran, khususnya pada materi 

aproksimasi untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar. Penelitian ini bertujuan 

untuk menemukan kebaruan dan keunggulan dalam rangka efektivitas, 

efisiensi, dan produktivitas pembelajaran. Metode penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah metode Research and Development (R&D). 

Metode ini bertujuan untuk mencari, merumuskan, memperbaiki, 

mengembangkan, dan menguji keefektifan produk, model, metode, atau 

                                                     
       

10
 Elis Maryanti, Asep Sukenda Egok, and Riduan Febriandi, “Pengembangan Media Board 

Games Berbasis Permainan Tradisional Engrang Batok Untuk Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal 

Basicedu 5, no. 5 (2021): 4212–26, https://doi.org/10.31004/basicedu.v5i5.1486. 
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strategi tertentu yang lebih unggul, baru, efektif, efisien, produktif, dan 

bermakna. Penelitian ini juga menggunakan metode ADDIE. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media board game berbasis permainan tradisional 

engrang batok efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 

matematika, khususnya pada materi aproksimasi untuk siswa kelas IV 

Sekolah Dasar. Persamaannya keduanya merupakan penelitian pengembangan 

R&D (research and development) yang bertujuan untuk menghasilkan produk 

media pembelajaran yang inovatif, kemudian kedua penelitian berfokus pada 

pengembangan media pembelajaran berbasis permainan game based learning 

untuk meningkatkan keaktifan dan pemahaman siswa serta keduanya 

menggunakan elemen permainan tradisional sebagai dasar atau inspirasi 

dalam media pembelajaran. Perbedaannya materi pembelajaran, sasaran 

media pembelajarannya dan juga metode yang digunakan. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Alikta Zahra Sausana Mekarayu berjudul 

“Pengembangan Permainan Tradisional Belincar sebagai Media Pembelajaran 

Materi Unsur Bentuk Kelas I di SD Negeri 007 Sungai Kunjang.”
11

 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan permainan tradisional 

belincar sebagai media pembelajaran materi unsur bentuk untuk siswa kelas I 

di SD Negeri 007 Sungai Kunjang. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

proses pengembangan, kevalidan, dan kepraktisan permainan tersebut sebagai 

media pembelajaran. Desain penelitian ini menggunakan metode penelitian 

dan pengembangan (R&D) dengan model ADDIE. Hasil penelitian 

                                                     
        

11
 Titis Arum Wijayanti, “Pengembangan Permainan Tradisional” 09, no. September (2020): 

10–31. 
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menunjukkan bahwa permainan tradisional belincar yang dikembangkan 

sebagai media pembelajaran materi unsur bentuk untuk siswa kelas I di SD 

Negeri 007 Sungai Kunjang memiliki tingkat kevalidan dan kepraktisan yang 

sangat baik. Adapun persamaannya tujuan dari kedua penelitian adalah untuk 

meningkatkan efektivitas pembelajaran, khususnya melalui media yang 

menarik perhatian siswa dan mempermudah pemahaman materi, dan 

keduanya memanfaatkan permainan tradisional sebagai basis media 

pembelajaran, menunjukkan pendekatan inovatif untuk mengintegrasikan 

nilai budaya lokal ke dalam proses pembelajaran. Sementara perbedaannya 

terletak pada fokus materi pembelajaran, target peserta didik, lokasi kegiatan 

serta metode yang digunakan. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Novita Mila Suryana berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Berbasis Permainan Tradisional (Gaprek Kaleng) untuk 

Menanamkan Konsep Pecahan Siswa Kelas III  SD.”12 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran 

berbasis permainan tradisional "gaprek kaleng" yang dapat menanamkan 

konsep pecahan pada siswa kelas III SD. Metode penelitian yang digunakan 

dalam pengembangan media pembelajaran berbasis permainan tradisional 

"gaprek kaleng" ini adalah penelitian pengembangan (development research). 

Penelitian ini mengikuti model pengembangan Dick & Carey, yang terdiri 

dari sembilan tahapan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis permainan tradisional "gaprek kaleng" layak 

                                                     
       

12
 N. Suryana and D. Indrawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Permainan 

Tradisional Gaprek Kaleng Untuk Menanamkan Konsep Pecahan Siswa Kelas Iii Sd,” Jurnal 

Penelitian Pendidikan Guru Sekolah Dasar 6, no. 3 (2018): 219–28. 



15 

 

 

 

digunakan untuk menanamkan konsep pecahan pada siswa kelas III SD. 

Persamaanya kedua penelitian memanfaatkan permainan tradisional sebagai 

dasar untuk mengembangkan media pembelajaran. Sama-sama menargetkan 

peserta didik dalam tahap perkembangan. Perbedaannya tingkatan kelas, 

materi yang dikembangkan, serta metode yang digunakan. 

B. Landasan Teori 

1. Media Pembelajaran  

a) Pengertian Media Pembelajaran 

       Media pembelajaran adalah alat yang dapat digunakan untuk membantu 

proses pembelajaran menjadi lebih efisien dan optimal. Saat ini, para 

pendidik dapat menggunakan berbagai macam media pembelajaran untuk 

mendukung proses pembelajaran mereka.13 Pemanfaatan  media  ajar  yang  

tepat  pada  siswa  di  setiap mata pelajaran sangat membantu untuk mencapai 

tujuan  pembelajaran  dan  membuat siswa lebih semangat dan kritis dalam 

proses belajar mengajar.14 

       Menurut  Hamka  dikutip  oleh  Septy  Nurfadhillah  bahwa  media  

pembelajaran  dapat  didefinisikan  sebagai  alat  bantu  berupa  fisik maupun 

non-fisik yang sengaja digunakan sebagai perantara  antara tenaga pendidik 

dan peserta didik dalam memahami materi  pembelajaran yang diterima 

                                                     
        

13
 Aisyah Fadilah et al., “Pengertian Media, Tujuan, Fungsi, Manfaat Dan Urgensi Media 

Pembelajaran,” Journal of Student Research (JSR) 1, no. 2 (2023): 1–17. 

 

       
14

 Nurul Mujtahidah et al., “Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle Kreatif Pada Materi 

Membaca Permulaan Siswa Kelas I SDN 05 Salamae Kota Palopo,” Jurnal Konsepsi 12, no. 4 SE-

Daftar Artikel (2023): 53–61, https://www.p3i.my.id/index.php/konsepsi/article/view/288. 
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peserta didik dengan  utuh  serta  menarik  minat  peserta  didik  untuk  

belajar  lebih  lanjut.  

       Penggunaan  media  pembelajaran  dalam  proses  belajar  mengajar  

menimbulkan  keinginan  dan  minat  baru  dalam  keterampilan  berpikir  

serta  menimbulkan  sugesti  bagi  kegiatan  belajar siswa. Media  sebagai  

sarana  penyampaian  materi  merupakan  salah  satu  faktor  eksternal  yang  

mempengaruhi  pembelajaran  dan  merupakan  media  yangg  digunakan  

pendidik  untuk  memperoleh  materi.  Oleh  karena  itu,  erat  kaitannya  

dengan  cara  siswa  menerima  materi.15  

      Menurut  Muhammad  Hasan,  dkk.  media pembelajaran  adalah  segala  

sesuatu  yang  digunakan  sebgai  perantara  atau  penghubung  dari  pemberi  

informasi  yaitu  guru  kepada  penerima  informasi  atau  siswa  yang  

bertujuan  untuk  menstimulas  para  siswa  agar  termotivasi  serta  bisa  

mengikuti  proses  pembelajaran  secara  utuh  dan  bermakna. 

      Media  pembelajaran  dapat  dijelaskan  sebagai  suatu  medium  yang  

mengandung  informasi  atau  pesan  instruksional  yang  dapat  digunakan  

dalam  proses  pembelajaran.  Media  pembelajaran  berperan  sebagai  

saluran  penyampaian  pesan  atau  informasi  yang  mencakup  tujuan  atau  

maksud  pembelajaran.16 Keterbatasan  penggunaan  media  menjadi  salah  

                                                     
       

15
 Isatul Hasanah, Siti Rodi‟ah, “Strategi Pembelajaran Pendidikan Jasmani Berbantu Media 

Book Creator Digital Dalam Meningkatkan Kemampuan Motorik Kasar Siswa Pada Tingkat 

Sekolah Dasar,” Continuous Education: Journal of Science and Research 2, no. 2 (2021): 23–35, 

https://doi.org/10.51178/ce.v2i2.225. 

 

         
16

 Yuniastuti et al., Media Pembelajaran Untuk Generasi Milenial, Laboratorium Penelitian 

Dan Pengembangan FARMAKA TROPIS Fakultas Farmasi Universitas Mualawarman, 

Samarinda, Kalimantan Timur, vol. 000, 2021. 
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satu  kendala  peserta  didik  kurang  semangat  dalam  proses belajar 

mengajar sehingga sulit memahami materi. Selain  itu  sangat  diperlukan  

adanya inovasi  media  pembelajaran  maka  dari  itu  sangat  penting  untuk  

memanfaatkan  media  yang  tepat  dalam proses pembelajaran belajar.17Jadi 

menurut pemahaman peneliti, media pembelajaran adalah alat yang 

digunakan oleh guru selama proses pembelajaran untuk memberikan 

informasi yang relevan dengan cara yang menarik dan kreatif sehingga siswa 

dapat menerapkan dan menangkap pengetahuan.  

      Berdasarkan  beberapa  pendapat  tersebut  dapat  disimpulkan  bahwa  

media  pembelajaran  adalah  sebuah  alat  bantu  yang  digunakan  oleh  

pendidik  dalam  proses  pembelajaran  agar  peserta didik  dapat dengan  

mudah  menerima  materi  yang  diajarkan. 

b) Manfaat Media Pembelajaran 

      Secara umum, manfaat media dalam proses pembelajaran adalah 

memperlancar interaksi antara guru dengan siswa sehingga pembelajaran 

akan lebih efektif dan efisien. Pemakaian media pengajaran dalam proses 

belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 

membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan 

membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. Media sangat cocok 

dipergunakan untuk meningkatkan suatu keterampilan, dengan media siswa 
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akan terbantu untuk memahami dan menyerap suatu informasi yang sulit 

dipahaminya.18 

       Media memiliki banyak sekali ragam manfaat bagi proses belajar 

mengajar antara guru dan peserta didik dalam proses transfer ilmu demi 

tercapainya tujuan pembelajaran. Bukan sekedar penting, media pembelajaran 

benar-benar sangat penting untuk membantu mempermudah pendidik dalam 

menjelaskan serta peserta didik dalam memahami materi pembelajaran.19
 

Salah satu komponen yang perlu mendapat perhatian dalam perencanaan 

pembelajaran adalah pemilihan media pembelajaran yang sesuai dan cocok 

untuk materi yang di ajarkan dan juga untuk menarik minat para siswa dalam 

belajar.20 

       Media pembelajaran yang tidak sesuai dengan minat peserta didik 

menyebabkan prestasi belajar tidak optimal. Oleh karena itu, Pemilihan 

media pembelajaran yang sesuai dengan materi, menarik dan efektif dalam 

menampilkan informasi, pesan atau isi pelajaran. Karena minat belajar dan 

hasil belajar peserta didik merupakan indikasi dari tersampainya informasi 

dan berhasilnya tujuan proses pembelajaran.21
 Penggunaan media 
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pembelajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan 

penyampaian pesan dan isi materi pembelajaran. Media pembelajaran yang 

tepat sangat membantu siswa dalam proses belajar mengajar. Dengan adanya 

media pembelajaran, dapat membantu guru dalam memberikan penjelasan 

materi pembelajaran yang akan disampaikan.
22

 

       Manfaat praktis media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar 

sebagai berikut: 

1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 

sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar. 

2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian 

anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih 

langsung antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk 

belajar masing-masing sesuai dengan kemampuan dan minatnya. 

3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan 

waktu. 

4) Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada 

siswa tentang peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan 

terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan 

lingkungannya. 

                                                                                                                                               
https://p3i.my.id/index.php/refleksi/article/view/299%0Ahttps://p3i.my.id/index.php/refleksi/articl
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      Salah satu cara yang tepat untuk digunakan dalam memotivasi siswa 

dalam pembelajaran adalah mengaitkan pengalaman belajar dengan motivasi 

siswa. Hal ini guru sangat memiliki peran penting dalam meningkatkan 

motivasi belajar seorang siswa, sehingga sebagai guru atau calon guru kita 

harus selalu berupaya untuk dapat meningkatkan motivasi belajar terutama 

bagi siswa yang mengalami kesulitan dalam belajar. Upaya atau solusi yang 

bisa dilakukan dalam meningkatkan motivasi belajar siswa yaitu dengan cara 

menerapkan materi pembelajaran melalui media yang dapat menarik 

perhatian siswa dalam belajar.23 

2. Permainan Tradisional Kuartet 

      Kata “permainan” berasal dari kata dasar “main” yang antara lain berarti 

melakukan perbuatan untuk bersenang-senang. Berdasarkan pengertian 

tersebut berarti suatu permainan harus bisa menciptakan atau menimbulkan 

rasa senang bagi pelakunya. Sedangkan kata “tradisional” sendiri berarti 

“sikap dan cara berpikir serta bertindak yang selalu berpegang teguh pada 

norma dan adat kebiasaan yang ada secara turun temurun”. Maka yang 

dimaksud dengan “permainan tradisional” adalah segala bentuk permainan 

yang sudah ada sejak jaman dahulu dan diwariskan secara turun temurun dari 

generasi ke generasi.24 
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       Permainan tradisional kuartet merupakan objek yang terbuat dari kertas 

yang dikelompokkan menjadi empat bagian. Kartu  kuartet adalah kartu 

bergambar yang dimainkan dengan cara mengumpulkan kartu berjumlah 

empat yang memiliki judul yang sama. Permainan ini tidak hanya 

memberikan hiburan, tetapi juga mengandung nilai edukasi karena mampu 

melatih daya ingat, kemampuan memahami informasi, keterampilan 

berkomunikasi, serta membangun kerja sama dan sportivitas antar pemain. 

Dalam konteks pendidikan, kartu kuartet dimodifikasi menjadi media 

pembelajaran untuk memperkenalkan konsep tertentu sesuai dengan mata 

pelajaran, sehingga membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan 

interaktif.
25

 

      Permainan berfungsi sebagai sarana menumbuh kembangkan kemampuan 

bersosialisasi pada anak, potensi anak, dan emosi anak.26 Permainan 

tradisional merupakan wujud dari implementasi budaya-budaya. Manusia dan 

budaya mengalami perubahan yang sesuai dengan tahapan-tahapan tertentu. 

Salah satu perubahan yang dapat dilihat, yaitu pada permainan tradisional, 

pada zaman dahulu permainan tradisional dapat dimainkan setiap saat dengan 

namun munculnya berbagai macam permainan modern maka permainan 

tradisonal sudah terbatas dimainkan. Permainan tradisional mempunyai 
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bagian-bagian yang mampu menumbuhkan kreatifitas dan kecerdasan seorang 

anak.  

      Permainan tradisional kuartet memiliki manfaat seperti, manfaat sosial 

(belajar berintegrasi secara sosial,) manfaat kedisipliinan menjalankan 

peraturan dan memanfaat budipekerti (berperan aktif untuk memberikan 

kontribusi sosial bagi kelompoknya). Permainan tradisional kuartet dapat 

memberikan pengaruh terhadap aspek kognitif, efektif, dan sosial pada 

anak.27 Permainan tradisional diartikan sebagai segala bentuk permainan yang 

hidup dan terpelihara  dalam  suatu  kelompok masyarakat  tertentu. 

Permainan  tradisional  penting  untuk dimainkan oleh  anak-anak  karena  

dapat membuat mereka menjadi kreatif dan inovatif.28 

      Permainan tradisional merupakan aset budaya yang memiliki ciri khas 

tersendiri budaya masyarakat. Penanaman nilai-nilai karakter dan budaya 

dapat dilakukan melalui permainan tradisional. Melalui permainan tradisional 

kuartete secara langsung dan tidak langsung membentuk sikap yang 

dilakukan saat bermain. Nilai karakter yang dapat ditumbuhkan melalui 

permainan tradisional kuartet yaitu jujur, sportif, percaya diri, tanggung 

jawab, kerjasama, disiplin dan toleransi. Pembentukan karakter sangat 

penting sejak kecil, sehingga menjadi pribadi yang baik sesuai dengan 

harapan orang tua dan masyarakat. Oleh karena itu, diperlukan suatu cara 
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untuk membangun karakter pada siswa sekolah dasar menggunakan 

permainan tradisional.29       

      Permainan tradisional kuartet salah satu budaya bangsa yang harus 

dilestarikan. Selain untuk mencegah terjadinya lunturnya budaya bangsa, 

pelestarian ini perlu dilakukan karena menimbang kebergunaan permainan 

tradisional terhadap perkembangan anak. Permainan tradisional yang banyak 

melakukan aktivitas fisik akan sangat berguna untuk perkembangan motorik 

anak. Selain itu permainan tradisional kuartet juga sangat berguna untuk 

melatih interaksi sosial antara anak dengan teman-temannya ataupun dengan 

lingkungan di sekitarnya.
30

 Permainan tradisional kuartet sangat cocok untuk 

digunakan dalam pembelajaran sekolah karena permainan tradisional kuartet 

memiliki nilai pengetahuan yang harus dilestarikan oleh guru. Meskipun 

permainan tradisional kuartet semakin ditinggalkan, permainan tradisional 

merupakan ciri bangsa dan hasil peradaban.
31

 

3. Pembelajaran Bahasa Indonesia    

a) Pengertian Pembelajaran 

      Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan 

sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran merupakan 
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bantuan yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses pemerolehan ilmu 

dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan sikap 

dan kepercayaan pada peserta didik dan aktif di mana siswa membangun 

pemahaman dan pengetahuan mereka sendiri melalui pengalaman dan interaksi 

sosial.
32 Dengan kata lain, pembelajaran adalah proses untuk membantu 

peserta didik agar dapat belajar dengan baik. Proses kegiatan belajar 

mengajar, guru harus bisa membuat suasana kegiatan belajar mengajar yang 

menyenangkan, sehingga peserta didik tidak cepat jenuh dan bosan.33
  

      Proses pelaksanaan pembelajaran dikelas membuat guru  memiliki  

peranan  penting seperti  menyiapkan  media pembelajaran  yang  sesuai  agar  

proses  pembelajaran  tidak bersifat  konvensional  atau  hanya  berfokus  

pada  guru. Siswa yang jenuh  didalam  pembelajaran  tidak  dapat  

berkonsentrasi  dengan  baik  sehingga  tidak  siap untuk menerima materi 

yang disampaikan oleh guru saat proses pembelajaran berlangsung.34Selain 

itu, media pembelajaran yang dirancang dengan baik juga dapat membantu 

memfasilitasi diskusi dan kolaborasi antara siswa, sehingga membantu 

meningkatkan keterampilan sosial dan kolaboratif siswa. Penggunaan media 

pembelajaran juga dapat membantu menciptakan lingkungan pembelajaran 
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yang lebih terstruktur dan teratur, serta dapat membantu mengukur dan 

memonitor kemajuan siswa dalam pembelajaran.35 

      Menurut Permendiknas RI No. 41 Tahun 2007 menjelaskan bahwa proses 

pembelajaran pada setiap satuan pendidikan dasar dan menengah harus 

interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, dan memotivasi siswa untuk 

berpastisipasi aktif serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, 

kreativitas, dan kemandirian sesuai bakat, minat, dan perkembangan fisik 

serta psikologis siswa. 

b) Pentingnya Pembelajaran Bahasa Indonesia 

      Pembelajaran Bahasa Indonesia diharapkan mampu memiliki standar 

kompetensi sebagai berikut: 

1) Mampu bersikap komunikatif, dengan penekanan pada kemampuan 

menyampaikan ide, mendengarkan dengan baik, dan bekerja sama dalam 

komunikasi. 

2) Mampu memahami dan menginterpretasi teks dari berbagai jenis, baik 

lisan maupun tulisan, yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari dan 

lingkungan sekitar. 

3) Mampu menerapkan bahasa Indonesia secara efektif dalam kehidupan 

sehari-hari untuk berkomunikasi, menulis, dan membaca dengan baik dan 

benar sesuai dengan kaidah bahasa. 

       Pembelajaran Bahasa Indonesia bertujuan untuk menghubungkan 

manusia dengan lingkungannya melalui bahasa, baik dalam cara berpikir, 
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berkomunikasi, maupun memahami budaya dan perkembangan zaman, 

sehingga peserta didik dapat menempatkan diri sesuai dengan sikap, 

norma, dan nilai-nilai yang berlaku. Tujuan pembelajaran bahasa 

Indonesia adalah agar peserta didik memiliki kemampuan berbahasa 

Indonesia yang baik dan benar.36
 Pada dasarnya, pembelajaran bahasa 

Indonesia bertujuan untuk mengajarkan siswa kemampuan berkomunikasi 

secara lisan dan tulis dengan cara yang sesuai dengan tujuan dan 

fungsinya.
37

 

4. Materi Sinonim dan Antonim 

a. Sinonim  

       Sinonim adalah hubungan makna antara dua kata atau lebih yang 

memiliki arti sama atau hampir sama. Dalam bahasa, sinonim sering 

digunakan untuk memperkaya variasi dalam penyampaian pesan sehingga 

tidak terkesan monoton. Sinonim adalah hubungan semantik antara dua kata 

atau lebih yang memiliki makna serupa atau hampir sama. Kata-kata yang 

bersinonim biasanya dapat saling menggantikan dalam kalimat tanpa 

mengubah makna utama, meskipun sering kali terdapat perbedaan nuansa, 
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situasi penggunaan, atau tingkat keformalan.
38

 Ciri-Ciri Sinonim Memiliki 

makna yang sama atau mirip, meskipun bentuk katanya berbeda dan dapat 

saling menggantikan dalam kalimat tertentu tanpa mengubah makna 

keseluruhan kalimat secara signifikan. 

       Sinonim dapat memperkaya kosakata suatu bahasa dan memberi variasi 

dalam penggunaan kata sehingga komunikasi menjadi lebih hidup, indah, dan 

tidak monoton. Dalam karya sastra, misalnya, penulis sering menggunakan 

sinonim untuk menciptakan gaya bahasa yang lebih variatif dan menghindari 

pengulangan kata. Selain itu, sinonim juga tidak selalu memiliki kesepadanan 

makna yang mutlak. Ada yang benar-benar sama dan ada pula yang hanya 

mirip tetapi berbeda dalam konteks, nilai rasa maupun situasi 

pemakaiannya.
39

  

       Pemahaman tentang sinonim dapat meningkatkan kemampuan 

berkomunikasi dan mengekspresikan pikiran dengan lebih tepat dan variatif. 

Hal ini tidak hanya memperbaiki kemampuan bahasa, tetapi juga 

memperkaya cara menyampaikan ide dalam berbagai konteks, baik informal 

maupun formal, menjadikan komunikasi lebih efektif dan menarik.
40
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       Contoh kata sinonim: 

1) Cermat >< Teliti 

2) Rajin >< Giat 

3) Lucu >< Jenaka 

b. Antonim  

       Antonim adalah hubungan makna antara dua kata yang memiliki arti 

yang berlawanan atau bertolak belakang. Antonim sering digunakan untuk 

menunjukkan perbedaan atau kontras dalam makna suatu kata dalam bahasa. 

Antonim  merupakan hubungan  makna  yang  menyatakan kebalikan  atau  

pertentangan  antara satu  kata  dengan kata  lain. Sinonim dan antonim tidak 

dapat dipisahkan  dari  kosakata  bahasa.
41

Antonim adalah hubungan makna 

antara dua kata atau lebih yang menunjukkan arti yang berlawanan atau 

bertentangan.  

       Kata-kata yang berantonim biasanya dipakai untuk memperlihatkan 

kontras dalam suatu konsep, keadaan, atau sifat. Keberadaan antonim sangat 

penting dalam komunikasi. Dengan antonim, penutur dapat mengekspresikan 

gagasan secara lebih jelas, membandingkan dua hal, atau bahkan menekankan 

makna suatu kata melalui pertentangan. Dalam karya sastra, antonim kerap 

digunakan untuk membangun ironi, kontras, dan daya tarik bahasa. Antonim 

dibedakan menjadi beberapa jenis jika dilihat dari sifat hubungannya. 

Pertama antonim  yang  bersifat  mutlak, kedua antonim yang bersifat 
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relative, yang kegita antonim yang   bersifat relasional, keempat, antonim  

yang  bersifat  hierarkial.
42

 

        Ciri-Ciri Antonim berarti berlawananan, tidak dapat saling 

menggantikan dalam kalimat karena akan mengubah makna, biasanya dipakai 

untuk memberikan kontras dalam perbandingan atau penjelasan. 

       Contoh kata antonim: 

a) Hemata >< Boros 

b) Pemberani >< Penakut 

c) Rajin >< Malas 

       Peserta didik penting mempelajari materi sinonim dan antonim 

karena memiliki dampak besar dalam pengembangan kemampuan bahasa 

dan keterampilan komunikasi mereka. Berikut alasan pentingnya materi 

sinonim dan antonim bagi peserta didik: 

1) Sinonim dan antonim membantu peserta didik mengenal lebih banyak kata 

2) Pengetahuan tentang sinonim memungkinkan peserta didik menulis teks 

yang lebih variatif dan tidak membosankan, dan Pemahaman antonim 

membantu menciptakan kontras dalam tulisan, seperti dalam perbandingan 

atau argumen. 

3) Latihan sinonim dan antonim mendorong peserta didik untuk memikirkan 

hubungan antar kata dan konteks penggunaannya. 
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4) Peserta didik yang memahami sinonim dan antonim lebih mampu memilih 

kata yang sesuai untuk menyampaikan ide mereka secara jelas, baik dalam 

diskusi, debat, maupun presentasi. 

5) Peserta didik belajar bahwa beberapa kata memiliki makna serupa tetapi 

dengan konteks penggunaan yang berbeda. 

C. Kerangka Pikir 

       Pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar memiliki peran penting 

dalam mengembangkan kemampuan berbahasa peserta didik, salah satunya 

melalui pemahaman materi sinonim dan antonim. Namun, dalam praktik 

pembelajaran masih sering dijumpai penggunaan media yang kurang variatif, 

sehingga peserta didik mudah merasa bosan dan kurang termotivasi dalam 

mengikuti pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan inovasi media 

pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan siswa. 

       Salah satu alternatif yang dapat digunakan adalah menghadirkan media 

pembelajaran berbasis permainan tradisional. Permainan tradisional dipilih 

karena selain mengandung nilai edukatif, juga mampu menumbuhkan 

semangat kerjasama, sportivitas, serta meningkatkan keterlibatan aktif peserta 

didik dalam proses pembelajaran. Melalui integrasi permainan tradisional 

dengan pembelajaran materi sinonim dan antonim, diharapkan pembelajaran 

menjadi lebih bermakna, menyenangkan, serta mampu meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

       Dalam penelitian ini, pengembangan media pembelajaran dilakukan 

dengan menggunakan model ASSURE, yang meliputi tahap analisis, 
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perumusan tujuan pembelajaran, pemilihan dan pengembangan media, 

pemanfaatan media, keterlibatan peserta didik, serta evaluasi. Hasil dari 

pengembangan tersebut berupa produk media pembelajaran kartu kuartet 

yang dapat digunakan guru dalam mengajarkan materi sinonim dan antonim 

kepada peserta didik kelas V SDN 44 Rampoang. Berikut ini adalah 

gambaran kerangka pikir dari penelitian tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                         Gambar 2.1 Bagan Kerangka Pikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A.  Jenis Penelitian  

      Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan  Research and 

Development (R&D) yang bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis Game Based Learning terintegrasi permainan 

tradisional yang efektif. Media pengembangan yang digunakan adalah model 

ASSURE (Analyze learner characteristics, State objectives, Select, modify, or 

design materials, Utilize materials, Require learner response, Evaluation). 

Media ini dipilih karena menyediakan langkah-langkah yang sistematis dalam 

mengembangkan produk pembelajaran yang inovatif. 

      Model pengembangan ASSURE merupakan model pembelajaran yang 

digunakan untuk merancang dan mengimplementasikan pembelajaran 

berbasis teknologi atau media dengan tujuan meningkatkan efektivitas proses 

belajar mengajar. Model ini membantu guru dalam merencanakan 

pembelajaran yang berpusat pada siswa dengan menggunakan media secara 

optimal.   

B. Lokasi dan Waktu 

1. Lokasi 

Penelitian  ini  dilaksanakan  di  SDN 44 Rampoang yang terletak di Kec. 

Bara, Kota Palopo, Provinsi Sulawesi Selatan. 
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2. Waktu Penelitian 

Penulis melakukan penelitian selama tiga bulan terhitung mulai bulan Mei 

sampai bulan Juli 2025 

C. Subjek dan Objek Penelitian 

       Subjek penelitian ini adalah 25 peserta didik kelas V di SDN 44 

Rampoang. Adapun objek penelitian ini adalah media pembelajaran game 

based learning terintegrasi permainan tradisional. Peneliti mengembangkan 

media pembelajaran bertujuan untuk memberikan ketertarikan tersendiri 

kepada siswa guna meningkatkan  pemahaman peserta didik selama proses 

pembelajaran.  

D. Prosedur Pengembangan 

       Presedur pengembangan pada penelitian ini menggunakan model 

pengembangan ASSURE yang terdiri dari 6 tahapan pengembagan yaitu: 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Gambar 3.1 Bagan Model ASSURE 
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1. Analisis Peserta Didik (Analyze Learner) 

      Pada tahap ini peneliti melakukan analisis awal dengan mengidentifikasi 

kebutuhan peserta didik, guru, serta kesesuaian dengan kurikulum. Peneliti 

menyebarkan angket kepada siswa kelas V untuk mengetahui kebutuhan 

belajar, serta melakukan wawancara dengan wali kelas V guna memperoleh 

informasi tambahan terkait kondisi pembelajaran. Hasil dari kegiatan ini 

menjadi dasar dalam menentukan arah pengembangan media pembelajaran. 

2. Menentukan Tujuan Pembelajaran (State Objectives) 

Setelah kebutuhan peserta didik dianalisis, langkah berikutnya adalah 

menentukan tujuan pembelajaran. Tujuan pembelajaran disusun berdasarkan 

kompetensi dasar dan materi yang terdapat dalam kurikulum. Tujuan ini 

digunakan sebagai acuan dalam merancang produk agar sesuai dengan 

capaian pembelajaran yang diharapkan. 

3. Memilih, Memodifikasi, Media, atau bahan (Select, Modify, or Design 

Materials)  

       Pada tahap ini peneliti memilih media pembelajaran yang sesuai, 

kemudian memodifikasi atau merancang media baru yang relevan dengan 

kebutuhan siswa. Peneliti mendesain media pembelajaran berbasis permainan 

tradisional kuartet, yang dipadukan dengan materi sinonim dan antonim. 

Desain media dibuat menarik, efektif, dan kontekstual. 
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4. Penggunaan Bahan (Ultilize Material) 

       Setelah media selesai dirancang, peneliti mengembangkan produk dan 

melaksanakan uji validitas. Media yang dihasilkan divalidasi oleh ahli materi, 

ahli media, dan ahli bahasa untuk memastikan kelayakan isi, tampilan, serta 

bahasa yang digunakan. 

5. Melibatkan Partisipasi Peserta Didik (Require Learner Response) 

       Tahap selanjutnya adalah melaksanakan uji coba produk yang telah 

divalidasi. Peneliti mengimplementasikan media kuartet kepada siswa kelas V 

SDN 44 Rampoang. Peserta didik dilibatkan secara langsung dalam proses 

pembelajaran melalui kegiatan bermain sambil belajar untuk mengetahui 

sejauh mana media dapat meningkatkan pemahaman materi sinonim dan 

antonim. 

6. Evaluasi  (Evaluation) 

       Pada tahap terakhir peneliti menilai hasil dari validasi para ahli serta 

respons siswa setelah uji coba. Hasil penilaian digunakan untuk memperbaiki 

kekurangan media, menyempurnakan produk, dan memastikan media 

pembelajaran dapat digunakan secara efektif dalam proses belajar. 

E. Teknik Pengumpulan Data 

1) Teknik Pengumpulan Data 

       Adapun  teknik  dan  instrumen  yang  digunakan  peneliti  dalam  

mengembangkan media pembelajaran game based learning terintegrasi 

permainan tradisional pada  mata pelajaran Bahasa Indonesia di  kelas V  

SDN 44 Rampoang adalah  sebagai berikut : 
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a. Observasi 

       Pengamatan  ini  membantu  peneliti  mendapatkan  pemahaman  yang  

mendalam  tentang  proses  pembelajaran  dan  dinamika  interaksi  di  dalam  

kelas. Hasil observasi  dapat  memberikan  masukan  berharga  untuk 

pengembangan  pembelajaran  dan  perbaikan  metode  pengajaran. 

b. Wawancara  

       Salah  satu  metode  pengumpulan  data  adalah  melalui  wawancara  

dengan  guru  kelas  V di SDN 44 Rampoang.  Tujuan  dari  wawancara  ini  

adalah  untuk  memperoleh  informasi  terkait  evaluasi  kinerja  dengan  

fokus  pada  permasalahan. Selain  itu,  wawancara  dengan  guru  juga  

bertujuan  untuk  mendapatkan  informasi  mengenai  pencapaian  peserta  

didik  dalam  konteks  ini. 

c. Angket  

       Angket atau kuesioner adalah suatu teknik atau cara pengumpulan data 

yang dilakukan dengan memberikan seperangkat pertanyaan atau pertanyaan 

tertulis yang harus dijawab atau direspon oleh responden atau narasumber. 

Tujuan penyebaran angket adalah untuk mengetahui informasi yang lengkap 

untuk menganalisis kebutuhan peserta didik terhadap media pembelajaran. 
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Tabel 3.1 Kisi-Kisi Angket Peserta Didik 

No Aspek Indikator 

1 Pemahaman 

Konsep 

Bahasa 

Indonesia 

1. Apakah kamu menyukai Pelajaran Bahasa 

Indonesia? 

2. Apakah kamu merasa kesulitan saat belajar 

Bahasa Indonesia?  

3. Bagaimana cara belajar bahasa indonesia 

yang paling kamu sukai? 

4. Dalam pembelajaran bahasa indonesia, 

apakah kamu pernah belajar tentang sinonim 

dan antonim? 

5. Apakah kamu merasa kesulitan saat belajar 

sinonim dan antonim? 

 

2 Penggunaan 

Media 

Pembelajaran 

6. Apakah kamu lebih suka belajar dengan 

menggunakan bukku cetak atau belajar sambil 

bermain? 

7. Bagaimana cara belajar yang paling kamu 

sukai? 

8. Jika ada pembelajaran yang berbasis 

permainan tradisional, apakah kamu tertarik 

menggunakannya? 

3 Permainan 

Tradisional 

9. Apakah kamu suka belajar sambil bermain? 

10. Apakah kamu pernah belajar menggunakan 

permainan tradisional dalam materi sinonim 

dan antonim? 

11. Apakah kamu tertarik jika belajar sinonim 

dan antonim dengan permainan tradisional? 

12. Jika gruru mengajarkan bahasa indonesia 

tentang materi sinonim dan antonim 

menggunakan permainan tradisional, 

bagaimana perasaanmu? 

4 Keterampilan 

Proses Bahasa 

Indonesia 

13. Apakah kamu merasa lebih mudah 

memahami sinonim dan antonim dengan 

belajar sambil bermain yang terintegrasi 

dengan permainan tradisional? 

14. Apakah kamu lebih termotivasi belajar sambil 

bermain dibandingkan dengan metode biasa? 

15. Apakah kamu lebih menyukai permainan 

tradisional atau modern? 

5 Kebutuhan 

Media 

Pembelajaran 

Bahasa 

Indonesia 

Terintegrasi 

16. Apakah kamu tertarik belajar sinonim dan 

antonim menggunakan pembelajaran sambil 

bermainyang terintegrasi dengan permainan 

tradisional? 

17. Jika guru menggunakan pembelajaran sambil 

bermain yang terintegrasi dengan permainan 
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Permainan 

Tradisional 

tradisional dalam materi sinonim dan antonim 

saat proses pembelajaran bagaimana 

perasaanmu? 

18. Permainan tradisional apa yang anda kenal 

dan sukai? 

 

d. Dokumentasi 

       Dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data yang digunakan untuk 

memperoleh data mengenai situasi umum di SDN 44 Rampoang. Data 

tersebut dapat berupa dokumen, foto, atau gambar yang dapat dijadikan 

sebagai bukti pendukung. Dokumentasi merupakan proses pengumpulan, 

pencarian, dan penyediaan dokumen dengan menggunakan bukti yang akurat 

berdasarkan pencatatan dari berbagai sumber informasi untuk memperkuat 

proses pelaksanaan penelitian ini. 

e. Tes 

       Jenis tes yang digunakan adalah pretest dan posttest berupa tes soal, di 

mana soal yang dibuat sesuai dengan indikator penguasaan materi sinonim 

dan antonim. Pretest dilakukan pada awal pembelajaran sebelum diberikan 

perlakuan untuk mengukur kemampuan awal siswa. Sedangkan posttest 

dilakukan setelah diberikan perlakuan untuk mengetahui perbedaan 

peningkatan kemampuan penguasaan materi sinonim dan antonim siswa 

sebelum dan setelah diberikan perlakuan. 

2) Instrumen Pengumpulan Data 

        Instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini terdiri dari lembar 

validasi ahli materi oleh ahli materi, lembar validasi media oleh ahli media, 

lembar validasi ahli materi dan bahasa oleh ahli materi dan bahasa. . 
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Instumen- instrument tersebut digunakan untuk membuktikan kevalidan 

media.  

       Adapun instrument penelitian yang dibutuhkan dalam penelitian ini 

yaitu: 

1. Pedoman Wawancara 

       Langkah awal dalam penelitian ini yaitu melakukan wawancara 

kepada salah satu guru yang juga walikelas di kelas V SDN 44 Rampoang 

menggunakan lembar wawancara yang memuat beberapa pertanyaan 

mengenai kurikulum pembelajaran, kebutuhan media pembelajaran, serta 

pemahaman siswa terhadap materi sinonim dan antonim. Adapun kisi-kisi 

wawancara guru yaitu: 

Tabel 3.2  Kisi-Kisi Pedoman Wawancara Guru 

No. Aspek Indikator 

1. Kurikulum 1. Kurikulum yang digunakan  

2. Pelaksanaan kurikulum 

3. Materi Bahasa Indonesia pada 

kurikulum 

2. Pembelajaran Bahasa 

Indonesia 

4. Ketertarikan pada materi sinonim 

dan antonim 

5. Metode pembelajaran yang sering 

digunakan 

3. Kebutuhan Media 

Pembelajaran 

6. Ketersediaan sarana dan 

prasarana 

7. Pengalaman menggunakan media 

pembelajaran game based 

learning terintegrasi permainan 

tradisional 

8. Ketersedian media pembelajaran 
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Bahasa Indonesia 

9. Pengalaman menggunakan media 

yang terintegrasi dengan 

permainan tradisional 

4. Miinat belajar siswa 

terhadap materi sinonim dan 

antonim 

10. Partisipasi siswa selama 

pembelajaran 

11. Tingkat antusiasme siswa dalam 

pembelajaran sinonim dan 

antonim 

 

2. Kuisioner Angket 

        Pada tahap ini, masukan dari setiap validator digunakan sebagai acuan 

untuk merevisi media pembelajaran yang dikembangkan serta melakukan 

pengecekan kembali terhadap produk yang telah dirancang, mulai dari 

pengetikan, tata letak gambar, kesesuain warna yang digunakan, penggunaan 

kata yang sesuai KBBI.  

                                    Tabel 3.3 Nama-Nama Validator 

No. Nama Ahli (Pakar) 

1. Dr. Sitti Harisah, S.Ag., M.Pd. Materi 

2. Nur Fakhrunnisaa, S.Pd., M.Pd. Media 

3. Sukmawaty, S,Pd., M.Pd Materi dan Bahasa 
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a. Angket Ahli Materi 

      Angket validasi ahli materi ini berisikan indikator-indikator yang akan 

dinilai oleh validator. Adapun kisi- kisi ahli materi yaitu: 

Tabel 3.4 Indikator Penilaian Validasi Ahli Materi 
No. Aspek 

Penilaian 

Pernyataan 

1. Isi/Materi 1. Materi sinonim dan antonim 

sesuai capaian pembelajaran Fase 

C 

2. Materi mudah dipahami 

3. Materi berkaitan erat dengan 

sinonim dan antonim dalam 

kehidupan sehari-hari 

2. Penyajian Materi 4. Penyajian materi bersifat 

interaktif dan menarik 

5. Tampilan materi menarik, tidak 

monoton, dan memberi semangat 

belajar kepada siswa. 

6. Memudahkan peserta didik lebih 

cepat memahami kata sinonim 

dan antonim 

3. Manfaat/Kegunaan 7. Sebagai sarana untuk 

menyampaikan materi 

pembelajaran 

8. Materi membantu siswa 

memahami konsep sinonim dan 

antonim secara menyenangkan 

9. Materi mendukung kegiatan 

pembelajaran secara kontekstual 

 

b. Angket Validasi Media 

       Angket validasi ahli media ini berisikan indikator-indikator yang 

akan dinilai oleh validator. Adapun kisi- kisi ahli media yaitu:  
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Tabel 3.5 Indikator Penilaian Validasi Ahli Media 

 

No.  Aspek 

Penilaian 

Pernyataan 

1. Tampilan 1. Gambar yang disajikan jelas atau 

tidak buram   

2. Tampilan media pembelajaran 

dapat menarik perhatian siswa 

3. Gambar  media menggunakan 

tokoh-tokoh dari film animasi 

kartun yang dikenal siswa, 

sehingga membuat  menarik 

4. Desain media rapi, berwarna, dan 

enak dipandang 

5. Bentuk, model dan ukuran huruf 

yang digunakan sederhana dan 

mudah dibaca 

6. Penempatan gambar yang tepat 

2. Manfaat/Kegunaan 7. Media membantu siswa 

memahami materi sinonim dan 

antonim 

8. Media mendukung aktivitas 

belajar yang menyenangkan 

9. Media dapat digunakan secara 

berkelompok 

3. Daya Tarik 10. Media membangkitkan minat 

belajar siswa 

11. Desain permainan membuat 

siswa aktif dan terlibat 

12. Karakter dalam gambar disukai 

peserta didik 

13. Kemudahan penggunaan media 

pembelajaran 

 

c. Angket Validasi Materi dan Bahasa 

       Angket validasi ahli materi dan bahasa ini berisikan indikator-

indikator yang akan dinilai oleh validator. Adapun kisi- kisi ahli bahasa 

yaitu: 
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Tabel 3. 6 Indikator Penilaian Validasi Materi dan Bahasa 
No. Aspek 

Penilaian 

Pernyataan 

1. Isi/Materi 1. Materi sinonim dan antonim sesuai 

capaian pembelajaran Fase C 

2. Materi disusun dengan bahasa yang 

mudah dipahami peserta didik 

3. Materi berkaitan erat dengan 

sinonim dan antonim dalam 

kehidupan sehari-hari 

4. Materi mendukung pembelajaran 

aktif dan menyenangkan 

2. Penyajian Materi 5. Penyajian materi bersifat interaktif 

dan menarik 

6. Materi sesuai dengan 

perkembangan peserta didik 

7. Tampilan materi menarik, tidak 

monoton, dan memberi semangat 

belajar kepada siswa 

8. Penggunaan istilah yang baku 

3. Manfaat/Kegunaan 9. Sebagai sarana untuk 

menyampaikan materi 

pembelajaran 

10. Materi membantu siswa memahami 

konsep sinonim dan antonim secara 

menyenangkan 

11. Materi mendukung kegiatan 

pembelajaran secara kontekstual 

 

 

F. Teknik Analisis Data  

Data  yang  diperolehh  akan  dianalisis  secara  bertahap.  Berikut  penjelasan  

teknik  analisis  data  yang  digunakan  penulis  pada  penelitian  ini. 

1. Analisis data Kualitatif 

      Data kualitatif digunakan untuk mengetahui kelayakan produk yang 

dikembangkan. Data kualitatif terdiri dari saran dan komentar pada lembar 

penilaian media pembelajaran oleh validator. Kemudian, data tersebut dianalisis 

secara deskripsi kualitatif melalui tahapan pengumpulan data, reduksi data, dan 
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penarikan kesimpulan. Setelah disajikan data dijadikan bahan revisi media yang 

dihasilkan. 

2. Analisis data Kuantitatif 

      Analisis data kuantitatif dilakukan pada saat uji validitas produk yang 

dikembangkan untuk mengetahui kevalidan produk. Tingkat kevalidan atau 

kelayakan produk yang dihasilkan diukur menggunakan instrumen angket 

validasi yang diberikan kepada ahli bahasa, materi dan media. Adapun analisis 

data yang diperoleh dari angket menggunakan skala penilaian tingkat kevalidan 

produk yang dihasilkan melalui instrumen angket validasi yang diberikan kepada 

masing-masing validator. Analisis tingkat kevalidan produk dapat dihitung 

dengan rumus sebagai berikut: 

a. Penentuan validitas dengan cara berikut: 

       Uji validitas dilakukan untuk memastikan bahwa media pembelajaran 

yang dikembangkan memenuhi kriteria yang ditetapkan. Proses ini memenuhi 

beberapa langka: 

1) Pengumpulan Data 

Data validitas dikumpulkan melalui angket yang diisi oleh validator ahli, 

termasuk ahli materi, desain, dan bahasa. 

2) Perhitungan skor validitas 

        Skor validitas dihitung menggunakan rumus: 

                        Nilai validitas =
 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 x 100% 

Setelah mengetahui nilai validitas kemudian dikategorikan pada kriteria validitas 

sebagai berikut: 



45 

 

 

 

                        Tabel 3.7 Kriteria Validitas Instrumen Penelitian
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Presentase Penilaian Kategori 

81-100% Sangat Valid 

61- 80% Valid 

41-60% Cukup Valid 

21-40% Kurang Valid 

0- 20% Tidak Valid 

 

b. Analisis Keefektivan 

Analisis efektivitas penggunaan media pembelajaran dapat dilakukan 

dengan melakukan pengujian terhadap hasil belajar siswa. Pengujian efektivitas 

dapat dilakukan dengan membandingkan kemampuan individu siswa sebelum 

(pre-test) dan sesudah (post-test) menggunakan media pembelajaran. Adapun 

perhitungan hasilnya dengan menggunakan rumus N-Gain score sebagai berikut: 

        NGain=
skor posttest−skor pretest

skor maksimal−skor pretest
 

Kategori perolehan nilai N-Gain score dapat ditentukan berdasarkan nilai N-

Gain maupun dari nilai N-Gain dalam bentuk persen (%). Adapun pembagian 

kategori perolehan nilai N-Gain pada tabel berikut ini: 

      Tabel 3.8 Kriteria N-Gain
44

 

Nilai N-Gain Kriteria 

N-Gain ≥ 0,70 Tinggi 

0,30 ˂ N-Gain ≥ 0,70 Sedang 

N-Gai n ≤ 0,30 Rendah 
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     Tabel 3.9 Kategori perolehan Efektivitas N-Gain (%)
45

 

Skala Kelayakan                Kriteria  

                 81% - 100% Sangat efektif 

61% – 80% Efektif 

41% - 60%  Cukup efektif 

                 21% - 40%       Kurang efektif 

                  0%- 20%       Tidak efektif 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

1. Analyze Learner   

      Analisis kebutuhan melibatkan pengumpulan dan analisis informasi untuk 

memahami kebutuhan, tantangan, dan peluang yang ada. Hal ini membantu 

dalam merancang strategi atau solusi yang efektif untuk mencapai tujuan 

tertentu. Pada analyze learner terdapat 3 kategori analisis kebutuhan seuai 

dengan teori  Dick dan Carey. Lebih lanjut Ibrahim Maulana menjelaskan 

tahapan analisis kebutuhan yang dimaksud yaitu analisis peserta didik, 

analisis pendidik, dan analisis kurikulum.
46

 

a.  Analyze peserta didik 

Analisis kebutuhan peserta didik adalah proses sistematis untuk 

mengidentifikasi dan memahami kebutuhan belajar siswa guna merancang 

pembelajaran yang efektif, inklusif, dan sesuai dengan karakteristik 

mereka. Proses ini sangat penting dalam pengembangan media 

pembelajaran yang relevan. Adapun kisi-kisi angket peserta didik yaitu: 

1) Indikator kesulitan belajar peserta didik sinonim dan antonim 

                                                     
        46
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                Gambar 4.1 Kesulitan belajar sinonim dan antonim 

 

      Berdasarkan diagram 4.1 tersebut, data yang di dapatkan dari hasil 

angket menunjukkan bahwa sebanyak 80% atau 20 siswa kadang-kadang 

masih mengalami kesulitan saat belajar materi sinonim dan antonim. 

Sebanyak 8% atau 2 peserta didik tidak merasa kesulitan belajar materi 

sinonim dan antonim, dan 8% atau 2 peserta didik yang mudah 

memahami materi sinonim dan antonim, serta 4% atau 1 orang yang 

merasa sangat sulit memahami materi sinonim dan antonim 

2) Indikator preferensi peserta didik terhadap gaya belajar yang di rasa 

paling efektif 

 

                                                  Gambar 4.2 Gaya belajar peserta didik   

       Berdasarkan diagram 4.2 tersebut,  data yang didapatkan dari hasil 

angket menunjukkan  bahwa sebanyak  76% atau  19 peserta didik yang 

8% 

80% 

8% 
4% 

Hasil Angket Keseulitan Peserta Dididk 

Belajar Sinonim dan Antonim 

Tidak

Kadang-kadang

Sering

Sangat sulit

4% 
12% 

76% 

8% 

Hasil Angket Gaya Belajar Peserta Didik 

yang Efektif 

Membaca Buku

Melihat video

pembelajaran

Game edukasi
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suka bermain game edukasi. Sebanyak 12% atau 3 peserta didik  yang 

suka belajar sambil melihat video pembelajaran, dan 8% atau 2 peserta 

didik yang suka melakukan eksperimen, serta 4% atau 1 orang peserta 

didik yang suka membaca buku. 

3) Indikator minat peserta didik  belajar sambil bermain 

   
                                      Gambar 4.3 Belajar sambil bermain 

 

        Berdasarkan diagram 4.3 tersebut, data yang didapatkan dari hasil 

angket menunjukan bahwa sebanyak 80% atau 22 peserta didik yang 

sangat suka belajar sambil bermain. Sebanyak 8% atau 2 peserta didik 

yang suka belajar sambil bermain. Sebanyak 4% atau 1 peserta didik 

yang biasa saja belajar sambil bermain, dan sebanyak 0% atau tidak ada 

peserta didik yang tidak suka belajar sambil bermain. 

4) Indikator menyukai belajar sambil bermain menggunakan permainan 

tradisional atau modern. 

88% 

8% 

4% 0% 

Hasil Angket Peserta Didik Belajar Sambil 

Bermain 

Sangat suka

Suka

Biasa saja

Tidak suka
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Gambar 4.5 Permainan tradisional atau permainan modern 

 

       Berdasarkan diagram 4.5 tersebut, data yang didapatkan dari hasil 

angket menunjukan bahwa sebanyak 56% atau 14 peserta didik menyukai 

permainan tradisional. Sebanyak 28% atau 7 peserta didik menyukai 

permainan modern, dan 16% atau 4 peserta didik menyukai permainan 

tradisonal dan permainan modern, serta 0% atau tidak ada pserta didik 

yang tidak menyukai permainan tradisional ataupun permainan modern.  

5) Indikator mengenal dan menyukai permainan tradisional 

      

 
            Gambar 4.4 Mengenal dan meyukai permainan tradisional 

 

       Berdasarkan diagram 4.4 di atas, data yang didapatkan dari hasil 

angket menunjukan bahwa sebanyak 60% atau 15 peserta didik mengenal 

56% 28% 

16% 
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dan menyukai permainan tradisional kuartet. Sebanyak 20% atau 5 

peserta didik mengenal dan menyukai permainan benteng, dan 12% atau 

3 peserta didik mengenal dan menyukai permainan ular naga, serta 8% 

atau 2 peserta didik mengenal dan menyukai permainan engklek. 

b. Analyze Pendidik 

       Analisis kebutuhan pendidik adalah proses sistematis dalam 

mengumpulkan dan mengevaluasi informasi mengenai kebutuhan, 

harapan, dan tantangan yang dihadapi oleh pendidik serta konteks 

pendidikan mereka. Proses ini bertujuan untuk memahami kesenjangan 

antara kondisi ideal yang diharapkan dengan kondisi nyata yang ada, 

sehingga dapat merancang strategi pengembangan yang tepat sasaran. 

Hasil wawancara dari narasumber, yaitu ibu Irayanti, S.Pd. SD: 

1) Minat belajar peserta didik 

       Kurangnya antusiasme siswa dalam menjawab pertanyaan, 

menurunnya partisipasi dalam diskusi kelas, serta peningkatan perilaku 

tidak fokus selama proses pembelajaran berlangsung di karenakan akibat 

berbagai faktor, seperti metode pembelajaran yang monoton, dan 

kurangnya variasi media pembelajaran. Hal ini menjadi tantangan bagi 

guru dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, interaktif, 

dan kontekstual agar peserta didik tetap semangat dalam belajar. Hal 

tersebut juga di ungkapkan oleh ibu Irayanti selaku wali kelas V pada saat 

wawancara: 

 



51 

 

 

 

      “Pada saat pembelajaran siswa sering merasa jenuh dan kurang minat 

dalam belajar karena media yang digunakan guru dalam mengajar masih 

menggunakan buku cetak. Penggunaan media pembelajaran yang menarik 

dapat meningkatkan partisipasi siswa dalam mengikuti proses 

pembelajaran.”
47

  

 

2) Pembelajaran Bahasa Indonesia  

      Untuk meningkatkan partisipasi belajar peserta didik pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia, diperlukan metode belajar bermain yang 

menggabungkan unsur permainan dalam proses belajar untuk menciptakan 

suasana yang menyenangkan, aktif, dan bermakna bagi peserta didik. Hasil 

wawancara dengan narasumber mengatakan: 

      “Metode belajar sambil bermain yang terintegrasi dengan permainan 

tradisional belum pernah diterapkan di sekolah ini. Hal tersebut 

disebabkan karena guru Bahasa Indonesia belum memanfaatkan media 

pembelajaran berbasis permainan tradisional, dan di sekolah belum 

tersedia media semacam itu.”
48

 

 

3) Kebutuhan Media Pembelajaran  

      Penggunaan media pembelajaran tradisional sangat relevan dalam 

pendidikan dasar karena mampu merangsang imajinasi, meningkatkan 

partisipasi aktif, dan memberikan pengalaman belajar konkret yang sesuai 

dengan tahap perkembangan anak. Hal tersebut juga di ungkapkan 

narasumber pada saat wawancara:  

       “Media pembelajaran berbasis permainan tradisional sangat 

diperlukan karena dapat membantu siswa lebih mudah memahami materi, 

khususnya pada topik sinonim dan antonim. Dengan adanya media belajar 

sambil bermain yang disajikan secara sistematis dan menyenangkan, 

pembelajaran menjadi lebih interaktif dan efektif sehingga mampu 
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meningkatkan partisipasi siswa serta pemahaman mereka terhadap materi 

sinonim dan antonim.”
49

 

  

c. Analyze Kurikulum  

      Analisis kurikulum digunakan untuk mengetahui kurikulum apa yang 

digunakan disekolah, mengetahui kompetensi inti, kompetensi dasar dan 

materi-materi apa saja yang terdapat dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia yang dapat dijadikan bahan materi untuk pembuatan media 

pembelajaran game based learning terintegrasi tradisional ini. Menurut 

narasumber selaku wali kelas v mengatakan bahwa : 

     “Sekolah menggunakan kurikulum merdeka. Dalam kurikulum ini, 

capaian pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa Indonesia di kelas V 

mencakup kemampuan memahami, mengidentifikasi, dan menggunakan 

kosakata sesuai konteks, termasuk pembelajaran sinonim dan antonim. 

Materi tersebut dinilai sangat relevan untuk dijadikan bahan 

pengembangan media pembelajaran karena sesuai dengan karakteristik 

peserta didik Fase C yang senang belajar melalui aktivitas bermain.”
50

 

 

       Setelah melakukan analisis kurikulum merdeka diperoleh bahwa di 

SDN 44 Rampoang adapun capaian pembelajaran materi sinonim dan 

antonim sebagai berikut: 

Capaian Pembelajaran: 

        Peserta didik mampu membaca kata-kata dengan berbagai pola kombinasi 

huruf dengan fasih dan indah serta memahami informasi dan kosakata baru yang 

memiliki makna denotatif, literal, konotatif, dan kiasan untuk mengidentifikasi 

objek, fenomena, dan karakter.  
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2. State Objectives 

      Tujuan belajar didapatkan dari alur tujuan pembelajaran, yang telah 

disesuaikan dengan tujuan pembelajaran dan capaian pembelajaran dalam 

kurikulum merdeka. Adapun tujuan pembelajaran dan alur tujuan 

pembelajaran yaitu: 

Tujuan Pembelajaran: 

a. Peserta didik dapat mengidentifikasi kata sinonim dan kata antonim 

b. Peserta didik dapat menentukan makna sinonim dan antonim  

Alur Tujuan Pembelajaran:  

a. Peserta didik dapat membedakan mana kata yang termasuk sinonim dan 

mana yang antonim 

b. Peserta didik dapat memahami sinonim dan antonim dari bacaan yang 

telah dibaca 

c. Peserta didik dapat membuat sinonim dan antonim dari kata yang 

ditentukan 

3. Select, Modify, Or Design Materials 

       Peneliti memilih kartu kuartet sebagai media pembelajaran karena dari 

data yang didapatkan dari hasil angket menunjukan bahwa peserta didik lebih 

banyak mengenal dan manyukai permainan tradisional kartu kuartet. Kartu 

kuartet juga memiliki karakteristik yang menyenangkan, interaktif, dan 

mudah digunakan oleh peserta didik, terutama pada jenjang sekolah dasar. 
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       Pada tahap desain media, peneliti mulai merancang bentuk dan isi kartu 

kuartet agar sesuai dengan tujuan pembelajaran materi sinonim dan antonim 

untuk peserta didik Fase C. Berikut merupakan tampilan desain media kartu 

kuartet:  

1. Desain depan yang berisi: 

a. Judul/tema 

b. Kata kunci 

c. Gambar animasi film kartun 

2. Desain belakang yang berisi: 

a. Logo UIN palopo  

b. Logo PGMI UIN palopo 

c. Gambar foto dari pengembang yang di kreatifkan 

d. Nama pengembang                

       Desain ini dijadikan sebagai titik awal pengembangan, yang dimodifikasi 

agar lebih fungsional, menarik, dan kontekstual bagi peserta didik Fase C. 

Sumber gambar pendukung diperoleh dari platform internet, kemudian 

dimodifikasi oleh peneliti dengan menggunakan aplikasi canva. judul/tema 

dan kata kunci pada media juga dimodifikasi menggunakan aplikasi canva. 

Desain bagian belakang kartu kuartet menggunakan foto peneliti yang telah 

diolah dengan teknologi kecerdasan buatan (AI) untuk meningkatkan daya 

tarik visual media. Desain ini dibuat untuk meningkatkan efektivitas media 

sebagai alat bantu pembelajaran yang menyenangkan dan sesuai dengan 

karakteristik peserta didik Fase C. 
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4. Ultilize Material 

       Setelah produk selesai, tahap selanjutnya adalah melakukan uji validasi 

produk. Uji validasi ini melibatkan 3 orang ahli sebagai pakar validator yakni 

ahli materi, ahli media dan ahli bahasa. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui 

tingkat kevalidan dari produk yang dikembangkan.  Adapun hasil validasi 

dari tiap validator dijabarkan sebagai berikut: 

a. Hasil Validasi Ahli Materi 

       Validasi materi dilakukan untuk menilai aspek isi materi, penyajian 

materi, dan manfaat/kegunaan pada media pembelajaran terintegrasi 

permainan tradisional.  

Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek Penilaian Pernyataan Skor 

Isi/Materi Materi sinonim dan antonim 

sesuai dengan capaian 

pembelajaran Fase C 

3 

Materi mudah dipahami 3 

Materi berkaitan erat 

dengan sinonim dan 

antonim dalam kehidupan 

sehari-hari 

3 

Penyajian Materi Penyajian materi bersifat 

interaktif dan menarik 

4 

Materi yang disampaiakan 

sesuai dengan capaian 

pembelajaran 

2 

 Materi yang disampaiakan 

sesuai dengan capaian 

pembelajaran 

4 

Manfaat/Kegunaan Sebagai sarana untuk 

menyampaikan materi 

pembelajaran 

3 

Materi dapat membantu 

siswa memahami konsep 

sinonim dan antonim secara 

menyenangkan 

3 
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Materi dapat mendukung 

kegiatan pembelajaran 

secara kontekstual 

3 

Total Skor  28 

Rata-rata  3,11 

Presentase  77,78% 

Kategori  Valid 

         

       Berdasarkan hasil penilaian di atas menggambarkan hasil validasi 

materi yang menunjukkan besar presentase adalah 77,8% dengan kategori 

valid. Meskipun demikian, masih ada aspek yang harus diperbaiki yaitu : 

Memudahkan peserta didik lebih cepat memahami kata sinonim dan antonim 

b. Hasil Validasi Ahli Media 

      Validasi oleh ahli media bertujuan untuk menilai aspek tampilan, 

manfaat/kegunaan, dan daya tarik media Game Based Learning terintegrasi 

permainan tradisional kartu kuartet pada materi sinonim dan antonim. 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek Penilaian Pernyataan Skor 

Tampilan Gambar yang disajikan jelas 

atau tidak buram   

3 

Tampilan media 

pembelajaran dapat menarik 

perhatian siswa 

4 

Gambar  media 

menggunakan tokoh-tokoh 

dari film animasi kartun 

yang dikenal siswa, 

sehingga membuat  menarik 

3 

Desain media rapi, 

berwarna, dan enak 

dipandang 

3 

Bentuk, model dan ukuran 

huruf yang digunakan 

sederhana dan mudah 

3 
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dibaca 

Penempatan gambar yang 

tepat 

4 

Manfaat/Kegunaan   Media membantu siswa 

memahami materi sinonim 

dan antonim 

3 

Media mendukung aktivitas 

belajar yang menyenangkan 

4 

Media dapat digunakan 

secara berkelompok 

4 

Daya Tarik Media membangkitkan 

minat belajar siswa 

3 

Desain permainan membuat 

siswa aktif dan terlibat 

4 

Karakter dalam gambar 

disukai peserta didik 

3 

 Kemudahan penggunaan 

media pembelajaran 

4 

Total Skor  45 

Rata-rata  3,46 

Presentase  86,5 

Kategori  Sangat Valid 

 

      Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan di atas menggambarkan 

hasil validasi media yang menunjukkan besar presentase adalah 86,5% dengan 

kategori sangat valid.Meskipun demikian, masih ada aspek yang harus 

diperbaiki yaitu: 

1)  Upayakan gambar sesuai dengan kata kunci  

2) Warna font tema gunakan warna putih, dan warna kata kunci mengikuti 

background tema 

3)  Ganti jenis font 

4)  Ukuran kuartet 6,5 cm x 4,5 cm 
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c. Hasil Validasi Ahli Materi dan Bahasa 

       Validasi materi dilakukan untuk menilai aspek isi materi, penyajian 

materi, dan manfaat/kegunaan pada media pembelajaran terintegrasi 

permainan tradisional. 

                            Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi dan Bahasa 

Aspek Penilaian Pernyataan Skor 

Isi/Materi Materi sinonim dan antonim 

sesuai dengan capaian 

pembelajaran Fase C 

3 

Materi disusun dengan 

bahasa yang mudah 

dipahami peserta didik 

4 

Materi berkaitan erat 

dengan sinonim dan 

antonim dalam kehidupan 

sehari-hari 

4 

 Materi mendukung 

pembelajaran aktif dan 

menyenangkan 

3 

Penyajian Materi Penyajian materi bersifat 

interaktif dan menarik 

3 

Materi sesuai dengan 

perkembangan peserta didik 

4 

Tampilan materi menarik, 

tidak monoton, dan 

memberi semangat belajar 

kepada siswa 

2 

Penggunaan istilah yang 

baku 

4 

Manfaat/Kegunaan Sebagai sarana untuk 

menyampaikan materi 

pembelajaran 

4 

Materi membantu siswa 

memahami konsep sinonim 

dan antonim secara 

menyenangkan 

3 

Materi dapat mendukung 

kegiatan pembelajaran 

secara kontekstual 

3 

Total Skor  37 
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Rata-rata  3,36 

Presentase  84,09 

Kategori  Sangat valid 

 

       Berdasarkan hasil penilaian di atas menggambarkan hasil validasi 

materi dan bahasa yang menunjukkan besar presentase adalah 84,09% dengan 

kategori sangat valid. Meskipun demikian, masih ada aspek yang harus 

diperbaiki yaitu: Buat materi dalam bentuk menarik dan desain melalui canva 

5. Require Learner Response 

       Tahap ini merupakan uji coba yang bertujuan untuk mengetahui respon 

siswa terhadap produk yang dikembangkan melalui pemberian soal pretest 

dan posttest kepada 25 peserta didik kelas V. Berikut ini merupakan hasil 

pretest  dan postes  siswa. 

Tabel 4.4 Data Hasil Uji Coba Lapangan Peserta Didik 

No. Responden Soal Tes Hasil uji N-Gain Kategori 

Sebelum Sesudah 

1 AAG 40 85 0,75 Tinggi 

2 SAK 10 75 0,72 

 

Tinggi 

3 NFI 50 90 0,80 

 

Tinggi 

4 NKH 45 85 0,73 

 

Tinggi 

5 AZZ 15 75 0,71 Tinggi 

6 HA 50 95 0,90 Tinggi 

7 MAR 30 80 0,71 

 

Tinggi 

8 KAJ 65 95 0,86 

 

Tinggi 

 

9 MI 45 85 0,73 

 

Tinggi 

10 AA 55 90 0,78 

 

Tinggi 

11 YA 40 85 0,75 Tinggi 

12 ZZ 30 80 0,71 Tinggi 
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13 QA 60 95 0,88 Tinggi 

14 DN 15 75 0,71 Tinggi 

15 MAF 50 90 0,80 Tinggi 

16 AH 30 80 0,71 Tinggi 

17 AK 55 90 0,78 Tinggi 

18 NK 65 95 0,86 

 

Tinggi 

19 RM 35 85 0,77 

 

Tinggi 

20 NA 60 90 0,88 

 

Tinggi 

21 ONI 55 90 0,78 

 

Tinggi 

22 AD 20 75 0,69 Sedang 

23 MF 50 90 0,80 Tinggi 

24 RD 60 95 0,88 Tinggi 

25 AR 30 80 0,71 Tinggi 

          Rata-rata               42,4          86,2                     0,78                 Tinggi 

  

       Berdasarkan tabel 4.5 menunjukkan bahwa pemahaman belajar siswa 

sebelum menggunakan kartu kuartet sebagai media pembelajaran memperoleh 

skor rata-rata 42,4 sedangkan pemahaman siswa setelah menggunakan kartu 

kuartet sebagai media pembelajaran memperoleh skor rata-rata 86,2. Hasil uji N-

gain menyatakan bahwa siswa yang memperoleh nilai dengan kategori sedang 

0,30≤ N-gain ≥ 0,70 yaitu 1 siswa, dan yang memperoleh nilai dengan kategori 

tinggi N-gain>70 yaitu 24 siswa. Sedangkan hasil uji N-gain skor sebesar 0,78 

dengan kategori tinggi. Adapun hasil uji efektivitas produk sebesar 78% dengan 

kategori efektif sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran game 

based learning terintegrasi permainan tradisional efektif digunakan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran dengan cara yang menyenanngkan dan mudah 

dipahami siswa kelas V SDN 44 Rampoang.      
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6. Evaluation 

      Pada tahap ini, dilakukan evaluasi terhadap efektivitas media 

pembelajaran yang telah dikembangkan, yakni media pembelajaran game 

based learning terintegrasi permainan tradisional dengan menggunakan kartu 

kuartet pada materi sinonim dan antonim. Evaluasi dilakukan dengan 

memberikan soal pretest dan posttest, serta melalui penghitungan skor N-

Gain untuk mengetahui tingkat peningkatan pemahaman peserta didik dan 

keefktifan produk. 

      Berdasarkan data yang disajikan pada Tabel 4.5, diperoleh bahwa rata-

rata skor hasil pretest (sebelum menggunakan media pembelajaran) sebesar 

42,4, sedangkan rata-rata skor posttest (setelah penggunaan media 

pembelajaran) meningkat secara signifikan menjadi 86,2. Hal ini 

menunjukkan adanya peningkatan yang cukup tinggi terhadap pemahaman 

peserta didik setelah penggunaan media pembelajaran. 

      Berdasarkan hasil data tersebut, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran game based learning terintegrasi permainan tradisional yang 

dikembangkan efektif digunakan dalam pembelajaran materi sinonim dan 

antonim bagi peserta didik Fase C, khususnya kelas V SDN 44 Rampoang. 

Media ini tidak hanya membantu meningkatkan hasil belajar peserta didik 

secara signifikan, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan, kontekstual, dan mudah dipahami.          
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B. Pembahasan Hasil Penelitian 

      Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran game based learning terintegrasi 

permainan tradisional pada materi sinonim dan antonim bagi peserta didik 

Fase C di SDN 44 Rampoang. Penelitian ini menggunakan metode Research 

and Development (R&D) dengan mengadaptasi model pengembangan 

ASSURE, yang terdiri atas enam langkah, yaitu: Analyze Learner, State 

Objectives, Select, Modify, Or Design Materials, Utilize Materials, Require 

Learner Response, dan Evaluation. 

      Pada tahap pertama, yaitu Analyze Learner, peneliti melakukan analisis 

kebutuhan peserta didik kelas V, yang termasuk dalam Fase C. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa peserta didik memiliki kemampuan berpikir konkret, 

senang belajar melalui aktivitas yang menyenangkan, dan membutuhkan 

variasi media untuk meningkatkan pemahaman serta mengurangi kejenuhan 

belajar. Selain itu, hasil observasi dan wawancara menunjukkan bahwa 

peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami konsep sinonim dan 

antonim melalui metode pembelajaran konvensional. 

       Tahap kedua, State Objectives, peneliti merumuskan tujuan pembelajaran 

yang ingin dicapai melalui penggunaan media, yakni agar peserta didik 

mampu memahami dan membedakan sinonim dan antonim dengan tepat 

melalui aktivitas bermain yang menyenangkan. Tujuan dirancang dengan 

merujuk pada capaian pembelajaran Fase C sesuai Kurikulum Merdeka. 
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      Pada tahap ketiga, Select, Modify, Or Design Materials, peneliti memilih 

dan merancang media pembelajaran game based learning terintegrasi 

permainan tradisional berupa kartu kuartet yang disesuaikan dengan materi 

sinonim dan antonim. Permainan kuartet dimodifikasi menjadi media 

pembelajaran yang edukatif, dengan desain kartu yang menarik, sederhana, 

dan mudah dipahami. Setiap kartu berisi kata yang harus dicocokkan dengan 

sinonim atau antonim yang sesuai. Proses desain juga mencakup penyusunan 

isi, instruksi permainan, dan tampilan visual, yang kemudian divalidasi oleh 

ahli materi, bahasa, dan media. 

       Tahap keempat, Utilize Materials, peneliti mengimplementasikan media 

pembelajaran yang telah dikembangkan di dalam kelas. Pada tahap ini, media 

kartu kuartet digunakan secara langsung dalam proses pembelajaran untuk 

mengukur keefektivan dan partisipasi peserta didik. Peserta didik 

memperoleh arahan panduan penggunaan media agar pelaksanaannya sesuai 

dengan tujuan pembelajaran yang telah dirancang. 

       Selanjutnya, pada tahap Require Learner Response, peserta didik terlibat 

secara aktif dalam kegiatan pembelajaran melalui permainan kartu kuartet. 

Respon aktif peserta didik terlihat dari antusiasme mereka dalam mengikuti 

permainan, peserta didik tidak hanya menjadi penerima informasi secara 

pasif, tetapi didorong untuk berpikir kritis, berkomunikasi, dan berinteraksi 

secara kolaboratif selama proses permainan berlangsung. Aktivitas permainan 

mengharuskan peserta didik untuk mencocokkan kata-kata yang memiliki 
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hubungan sinonim atau antonim, sekaligus mengasah kemampuan memahami 

makna kata dalam konteks yang tepat. 

      Tahap terakhir, yaitu Evaluation, peneliti melakukan evaluasi untuk 

mengukur efektivitas media yang dikembangkan. Evaluasi dilakukan dengan 

membandingkan hasil pretest dan posttest. Evaluasi ini juga bertujuan untuk 

mengidentifikasi aspek yang perlu diperbaiki atau dikembangkan lebih lanjut 

agar media dapat memberikan manfaat yang optimal dalam pembelajaran. 

      Dengan mengadaptasi model ASSURE, penelitian ini memastikan bahwa 

setiap tahapan pengembangan dilakukan secara sistematis dan terstruktur 

sehingga menghasilkan media pembelajaran yang valid, dan efektif dalam 

meningkatkan pemahaman dan partisipasi dalam proses pembelajaran. 

1. Analyze learner  media pembelajaran game based learning terintegrasi 

permainan tradisional pada materi sinonim dan antonim terhadap 

peserta didik fase C di SDN 44 Rampoang 

       Pada tahap Analyze Learner, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

kebutuhan peserta didik Fase C di SDN 44 Rampoang dalam pembelajaran 

bahasa Indonesia, khususnya pada materi sinonim dan antonim. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa peserta didik kelas V sebagian besar peserta didik 

mengalami kejenuhan belajar karena metode yang digunakan sebelumnya 

cenderung monoton dan kurang melibatkan siswa secara aktif. Menurut 

Santoso, pembelajaran yang hanya mengandalkan metode ceramah kurang 

efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa karena kurangnya interaksi 
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dan keterlibatan aktif.
51

 Selain itu, partisipasi belajar siswa masih kurang 

optimal. Mayoritas siswa menyatakan sering merasa bosan dengan metode 

ceramah di kelas dan merasa bahwa pembelajaran dengan buku cetak saja 

kurang menarik. Menurut hasil penelitian oleh Ningtyas,  penggunaan 

permainan edukatif dapat meningkatkan keaktifan, motivasi, dan penguasaan 

materi.
52

 Sebagian besar siswa menginginkan pembelajaran yang lebih 

menyenangkan dan melibatkan aktivitas bermain, khususnya melalui 

permainan yang familiar bagi mereka. Hal ini menunjukkan bahwa siswa 

lebih tertarik belajar dengan metode yang interaktif dan partisipatif 

dibandingkan dengan metode konvensional seperti ceramah dan latihan soal 

dalam buku cetak. 

      Keinginan siswa untuk mengikuti pembelajaran melalui permainan 

edukatif juga tercermin dari tingginya antusiasme mereka terhadap aktivitas 

bermain yang dikaitkan dengan materi pelajaran, khususnya permainan 

tradisional yang akrab dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini sejalan dengan 

pendapat Siti Suprihatin dan Yuni Mariani Manik juga mengatakan bahwan 

kurangnya inovasi dalam penggunaan bahan ajar akan membuat siswa 

mengalami kesulitan dalam memahami materi yang diberikan oleh guru.
53
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       Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, pengembangan media 

pembelajaran berbasis game based learning yang dipadukan dengan 

permainan tradisional terbukti relevan dan diperlukan guna meningkatkan 

partisipasi aktif serta pemahaman konseptual peserta didik terhadap materi 

sinonim dan antonim. 

2. State objectives media pembelajaran game based learning terintegrasi 

permainan tradisional pada materi sinonim dan antonim terhadap 

peserta didik fase C di SDN 44 Rampoang 

      Tahap State Objectives dalam penelitian ini merupakan bagian penting 

setelah analisis kebutuhan peserta didik. Pada tahap ini, peneliti merumuskan 

tujuan pembelajaran yang menjadi dasar dalam pengembangan media game 

based learning terintegrasi permainan tradisional. Tujuan pembelajaran 

dirumuskan secara sistematis berdasarkan Capaian Pembelajaran (CP), Alur 

Tujuan Pembelajaran (ATP), dan Tujuan Pembelajaran (TP) dalam 

Kurikulum Merdeka, yang disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan 

peserta didik Fase C di SDN 44 Rampoang. 

       Tujuan tersebut difokuskan untuk membantu peserta didik memahami 

dan menggunakan kata-kata sinonim dan antonim secara kontekstual melalui 

aktivitas belajar yang menyenangkan dan bermakna. Perumusan tujuan ini 

disesuaikan dengan karakteristik perkembangan kognitif peserta didik, yaitu 

pada tahap operasional konkret, di mana pembelajaran yang bersifat aktif, 

partisipatif, dan kontekstual lebih efektif. Hal ini sejalan dengan hasil 

penelitian Istiqomah dkk. yang menyatakan bahwa perumusan tujuan 

pembelajaran yang jelas dan terukur sangat berpengaruh terhadap efektivitas 
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media yang dikembangkan dan mempermudah dalam menentukan metode 

dan evaluasi pembelajaran.
54

 

       Menurut Clark, menyatakan bahwa efektivitas media pembelajaran tidak 

hanya ditentukan oleh teknologi yang digunakan, melainkan pada seberapa 

relevan dan terukurnya tujuan pembelajaran yang menjadi dasarnya.
55

 Dalam 

konteks pengembangan media berbasis model ASSURE, Hidayat dan Nizar 

menekankan bahwa perumusan tujuan pembelajaran merupakan titik awal 

yang sangat menentukan keberhasilan keseluruhan proses pengembangan 

media.
56

 

       Dengan demikian, rumusan tujuan pembelajaran dalam tahap ini 

berfungsi sebagai fondasi penting dalam pengembangan media pembelajaran 

game based learning, karena memastikan bahwa proses pembelajaran yang 

dirancang sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

3. Select, modify, or design materials media pembelajaran game based 

learning terintegrasi permainan tradisional pada materi sinonim dan 

antonim terhadap peserta didik fase C di SDN 44 Rampoang   

       Tahap Select, Modify, or Design Materials merupakan langkah penting 

dalam pengembangan media pembelajaran yang bertujuan memilih, 
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menyesuaikan, atau merancang bahan ajar berdasarkan kebutuhan siswa. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan di SDN 44 Rampoang, ditemukan 

bahwa siswa merasa jenuh dengan metode ceramah dan kurang tertarik jika 

pembelajaran tidak melibatkan aktivitas bermain yang menyenangkan. Oleh 

karena itu, peneliti merancang media pembelajaran berbasis game based 

learning dengan memodifikasi permainan kuartet sebagai alat bantu belajar 

pada materi sinonim dan antonim.      

      Menurut Supriyanto dan Lestari, pemilihan bahan ajar harus berangkat 

dari kebutuhan belajar siswa, bukan hanya mengikuti kurikulum semata, agar 

materi dapat diserap secara optimal melalui pengalaman yang relevan. 

Sejalan dengan itu, Rahayu dan Wijayanti menyatakan bahwa media yang 

didesain berdasarkan kebutuhan peserta didik cenderung lebih efektif karena 

sesuai dengan gaya belajar dan lingkungan tempat siswa berkembang.
57

 

      Pratiwi dan Syamsudin juga menekankan bahwa desain media 

pembelajaran harus mampu menjawab kebutuhan siswa untuk belajar secara 

aktif dan kreatif, terutama jika pembelajaran selama ini bersifat satu arah dan 

monoton. Dalam hal ini, permainan kuartet yang dirancang tidak hanya 

menyampaikan materi secara menyenangkan, tetapi juga menjadi solusi atas 

kejenuhan belajar yang dihadapi siswa selama ini. 

4. Utilize materials media pembelajaran game based learning terintegrasi 

permainan tradisional pada materi sinonim dan antonim terhadap 

peserta didik fase C di SDN 44 Rampoang 
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      Tahap Utilize Materials merupakan tahap penerapan media pembelajaran 

yang telah dikembangkan untuk digunakan secara langsung dalam proses 

pembelajaran. Pada penelitian ini, media pembelajaran yang digunakan 

adalah media permainan kuartet yang telah dirancang secara khusus untuk 

membantu peserta didik memahami materi sinonim dan antonim. Dalam 

pelaksanaannya, peserta didik diberikan panduan awal mengenai cara 

menggunakan media, dilanjutkan dengan simulasi permainan kuartet yang 

telah dimodifikasi sesuai dengan tujuan pembelajaran mengenai sinonim dan 

antonim. Proses ini dilakukan untuk memastikan bahwa peserta didik dapat 

memahami cara kerja media dan mampu mengikuti alur permainan sesuai 

dengan instruksi yang diberikan. 

      Penggunaan media secara langsung memungkinkan terjadinya interaksi 

aktif antara peserta didik dan materi ajar. Rahman, Mulyani, dan Hidayat 

menekankan bahwa efektivitas media pembelajaran sangat bergantung pada 

sejauh mana peserta didik dapat terlibat secara langsung dan aktif dalam 

proses penggunaannya.
58

 Media yang bersifat interaktif cenderung lebih 

mampu menarik perhatian dan pemahaman  peserta didik. 

       Sejalan dengan hasil observasi selama proses uji coba, peserta didik 

menunjukkan antusiasme yang tinggi dalam menggunakan media tersebut. 

Mereka tidak hanya aktif mengikuti permainan, tetapi juga mampu 

memahami materi dengan lebih baik melalui pengalaman bermain. Media 

yang dikembangkan telah dimanfaatkan secara menyeluruh sesuai dengan 
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rencana pelaksanaan pembelajaran yang telah disusun sebelumnya. Hal ini 

menunjukkan bahwa proses utilize materials telah berjalan secara efektif dan 

sesuai dengan prinsip pengembangan media pembelajaran berbasis 

kebutuhan peserta didik. 

       Selain itu, penggunaan permainan kuartet sebagai media pembelajaran 

dalam menyampaikan materi sinonim dan antonim juga terbukti mampu 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan tidak monoton. Astuti 

dan Firmansyah juga menekankan bahwa keberhasilan implementasi media 

sangat dipengaruhi oleh kesiapan guru dalam memfasilitasi dan 

memanfaatkan media sesuai dengan materi dan kebutuhan siswa.
59

  

       Dengan demikian, tahap Utilize Materials dalam penelitian ini 

memperlihatkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan telah 

dimanfaatkan secara optimal dalam proses pembelajaran.  

5. Require learner response media pembelajaran game based learning 

terintegrasi permainan tradisional pada materi sinonim dan antonim 

terhadap peserta didik fase C di SDN 44 Rampoang 

       Pada tahap penelitian ini, media permainan kuartet tidak hanya 

digunakan sebagai alat bantu untuk menyampaikan materi, tetapi juga 

berperan sebagai sarana yang dapat mendorong peserta didik agar lebih aktif 

terlibat dalam kegiatan pembelajaran. Respons peserta didik dalam 

pembelajaran terlihat melalui berbagai aktivitas, seperti keterlibatan dalam 

diskusi kelompok, kemampuan menyusun pasangan kartu sinonim dan 
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antonim, serta partisipasi aktif selama permainan berlangsung. Aktivitas-

aktivitas tersebut memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

berpikir kritis, menyampaikan pendapat, dan bekerja sama secara konstruktif. 

Respons yang muncul menjadi indikator bahwa proses pembelajaran telah 

berlangsung secara interaktif dan partisipatif. 

      Setyaningsih dan Wahyuni dalam penelitiannya menjelaskan bahwa 

respon aktif peserta didik dalam pembelajaran berbasis permainan 

menunjukkan adanya keterlibatan emosional dan kognitif yang tinggi, yang 

secara langsung berdampak positif terhadap pemahaman konsep dan hasil 

belajar.
60

 Berdasarkan hasil selama proses uji coba media, ditemukan bahwa 

sebagian besar peserta didik memberikan respons yang positif dan aktif. 

Mereka tidak hanya mengikuti alur permainan, tetapi juga menunjukkan 

antusiasme dalam menyampaikan jawaban dan mengonfirmasi 

pemahamannya terhadap sinonim dan antonim.  

       Menurut Pratama dan Lestari yang menyatakan bahwa pembelajaran 

yang menuntut respons peserta didik secara langsung mampu meningkatkan 

daya serap materi karena terjadi interaksi dua arah antara peserta didik dan 

media, serta antara peserta didik dan guru.
61

 Tahap Require Learner 

Response dalam penelitian ini berhasil menciptakan lingkungan belajar yang 

aktif. Respons yang diberikan oleh peserta didik selama pembelajaran 

berlangsung menjadi cerminan keberhasilan media dalam mendorong 
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partisipasi serta meningkatkan pemahaman terhadap materi sinonim dan 

antonim secara menyenangkan dan bermakna. 

6. Evaluation media pembelajaran game based learning terintegrasi 

permainan tradisional pada materi sinonim dan antonim terhadap 

peserta didik fase C di SDN 44 Rampoang 

      Tahap evaluasi dalam penelitian ini dilakukan untuk menilai kelayakan 

dan efektivitas media pembelajaran game based learning terintegrasi 

permainan tradisional kuartet yang telah dikembangkan. Evaluasi mencakup 

validasi ahli dan uji coba kepada peserta didik. Hasil angket peserta didik 

menunjukkan bahwa mayoritas siswa merasa senang menggunakan media 

pembelajaran kartu kuartet ini. Mereka menyatakan bahwa pembelajaran 

terasa seperti bermain, tetapi tetap memberikan pemahaman terhadap materi 

sinonim dan antonim. Hal ini menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan tidak hanya diterima dengan baik, tetapi juga mampu 

meningkatkan minat belajar dan pemahaman siswa secara signifikan. 

       Untuk mengetahui efektivitas media dalam meningkatkan pemahaman 

peserta didik, dilakukan pemberian pretest sebelum penggunaan media dan 

posttest setelah penggunaan media. Berdasarkan hasil analisis, terjadi 

peningkatan skor yang signifikan antara hasil pretest dan posttest, peserta 

didik yang sebelumnya memperoleh nilai rendah pada pretest menunjukkan 

peningkatan pemahaman setelah mengikuti pembelajaran menggunakan 

media permainan kuartet. Peningkatan ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan mampu memberikan dampak positif 

terhadap hasil belajar dan pemahaman peserta didik, khususnya dalam 
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memahami konsep sinonim dan antonim. Hasil ini mendukung bahwa media 

tidak hanya layak secara isi dan tampilan, tetapi juga efektif dalam 

meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik sesuai tujuan pembelajaran. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

      Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

Game Based Learning terintegrasi permainan tradisional pada materi sinonim 

dan antonim untuk peserta didik Fase C di SDN 44 Rampoang dengan 

menggunakan model pengembangan ASSURE. Berdasarkan hasil penelitian 

dan pembahasan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Peserta didik Fase C di SDN 44 Rampoang menunjukkan ketertarikan yang 

tinggi terhadap kegiatan pembelajaran berbasis permainan. Sebanyak 88% 

menyatakan sangat suka belajar sambil bermain, dan 76% menyukai game 

edukasi. Selain itu, 56% menyukai permainan tradisional. Kondisi ini 

menunjukkan bahwa peserta didik membutuhkan media yang interaktif dan 

menyenangkan. Guru juga menyampaikan perlunya media pembelajaran yang 

inovatif karena selama ini pembelajaran masih bergantung pada buku teks. 

2. Tujuan pembelajaran disusun berdasarkan Kurikulum Merdeka dan 

mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotor peserta didik. Tujuan 

tersebut meliputi kemampuan mengenali, membedakan, dan menggunakan 

kata sinonim dan antonim dalam kalimat. Media yang dikembangkan terbukti 

mendukung pencapaian tujuan ini dengan meningkatkan hasil belajar dan 

keterlibatan siswa. 

3. Peneliti memilih kartu kuartet sebagai media pembelajaran karena paling 

disukai oleh peserta didik. Desain awal media dimodifikasi agar sesuai 

dengan materi pembelajaran, seperti menambahkan gambar pendukung, 
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kategori kata, dan kata kunci. Validasi oleh ahli materi, media, dan bahasa 

menunjukkan bahwa media tergolong sangat valid dan layak digunakan. 

4. Media digunakan dalam proses pembelajaran dengan hasil yang positif. Hasil 

validasi menunjukkan bahwa media menarik, bermanfaat, dan efektif 

digunakan. Saran dari para validator digunakan untuk memperbaiki desain 

agar lebih sesuai dengan kebutuhan peserta didik, termasuk perbaikan pada 

ukuran, font, dan warna. 

5.  Media mendorong partisipasi aktif peserta didik dalam pembelajaran. Peserta 

didik terlibat secara langsung dan antusias saat menggunakan media. Hasil uji 

pretest dan posttest menunjukkan peningkatan signifikan, dengan rata-rata 

skor pretest 42,4 dan posttest 86,2. Nilai N-Gain sebesar 0,78 menunjukkan 

media sangat efektif. 

6. Evaluasi dilakukan melalui validasi ahli dan uji coba kepada peserta didik. 

Media menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan layak 

dan efektif digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi 

sinonim dan antonim. Media ini mampu meningkatkan pemahaman materi 

ssinonim dan antonim dan keterlibatan peserta didik dalam proses 

pembelajaran. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian terdapat beberapa saran yang dapat peneliti 

sampaikan, yaitu sebagai berikut: 

1. Bagi peserta didik, diharapkan lebih antusias dan aktif mengikuti 

pembelajaran melalui media ini karena menyajikan materi dalam bentuk 

permainan yang menyenangkan dan mudah dipahami. 

2. Bagi guru, dapat menggunakan media ini sebagai alternatif pembelajaran 

untuk meningkatkan partisipasi dan pemahaman peserta didik. Media ini 

efektif untuk digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dan dapat 

disesuaikan dengan materi lainnya. 

3. Bagi sekolah, diharapkan dapat memberikan dukungan penuh terhadap 

implementasi media pembelajaran inovatif, khususnya media berbasis 

permainan tradisional seperti yang dikembangkan dalam penelitian ini. 

Dukungan tersebut dapat diwujudkan melalui penyediaan sarana dan 

prasarana yang memadai, serta alat peraga yang mendukung proses 

pembelajaran aktif dan menyenangkan.  

4. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis permainan tradisional pada materi atau jenjang yang 

berbeda, dan lakukan uji coba pada kelas atau jenjang yang berbeda untuk 

meihat perkembangan dan konsistensi efektivitas media pembelajaran.  
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