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MOTTO

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu telah
selesai dari sesuatu urusan, kerjakanlah dengan sunguh-sungguh urusan yang lain.
Dan hanya kepada Tuhan-mulah hendaknya kamu berharap.”

(Q.S Al-Insyirah : 6-7)

“Tujuan dari ilmu adalah mengamalkannya, maka ilmu yang hakiki adalah yang
terefleksikan dalam kehidupannya, bukannya yang bertengger di kepala.”

(Imam Syafi’i)
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ABSTRAK

NASRIN AMELIASARI, Dosen Pembimbing Mochamad Desta Pradana, M.Pd
dan Tutik Dinur Rofiah, S.Pd.I, M.Pd, Pengembangan Media Game Janu
Adventure Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPS Kelas IV di MI Ma’arif
NU Insan Cendekia Betet, Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru
Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Tarbiyah, IAIN Kediri 2024.

Kata kunci: Media game, Hasil Belajar IPS, Kelas IV

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran yang
disebut game Janu Adventure pada materi keragaman budaya yang meliputi rumah
adat, pakaian adat, lagu daerah, tari daerah, dan makanan daerah, bagi peserta didik
kelas IV di MI Ma’arif NU Insan Cendekia Betet. Penelitian inin dilakukan
berdasarkan wawancara dan observasi dengan guru kelas I'V Madinah di MI Ma’arif
NU Insan Cendekia Betet yang dimana para peserta didik memiliki hasil belajar
dibawah KKM. Dari wawancara ini ditemukan permasalahan peserta didik dalam
mengenali dan mengingat banyaknya keragaman budaya di Indonesia. Serta,
kurangnya media pembelajaran untuk membantu pemahaman peserta didik.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari
lima tahap: Analyze (analisis), Design (desain), Development (pengembangan),
Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Teknik analisis data ini
menggunakan jenis statistika deskriptif untuk pengolahan data angket dan
menggunakan uji N-gain untuk mengolah data dalam mengukur hasil belajar
peserta didik.

Melalui tahapan tersebut, telah dikembangkan produk game Janu Adventure
sebagai media pendukung pembelajaran. Produk ini diuji coba dan direvisi
berdasarkan masukan dari para ahli, termasuk ahli materi dan ahli media. Validasi
menunjukkan bahwa media game Janu Adventure layak digunakan dengan
persentase 85% dari ahli media dan 90% dari ahli materi. Pada uji kelompok kecil
menunjukkan pesertase 98% dan pada uji kelompok besar menunjukkan persentase
98,2%. Artinya ada peningkatan sebanyak 2% pada penggunaan media game Janu
Adventure. Maka dapat ditarik kesimpulan bahwa pengembangan media game Janu
Adventure dapat memengaruhi hasil belajar peserta didik pada materi kergaman
budaya serta menjadi solusi dari permasalahan pembelajaran IPS khususnya pada
materi keragaman budaya.
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ABSTRACT

NASRIN AMELIASARI, Supervisor Mochamad Desta Pradana, M.Pd and Tutik
Dinur Rofiah, S.Pd.I, M.Pd, Development of Janu Adventure Game Media
to Improve Social Sciences Class IV Learning Outcomes at MI Ma'arif NU
Insan Cendekia Betet, Thesis, Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education
Study Program, Faculty of Tarbiyah, IAIN Kediri 2024.

Keywords: Game Media, Social Studies Learning Outcomes, Class IV

This research aims to develop a learning media called the Janu Adventure
game on cultural diversity materials that include traditional houses, traditional
clothing, regional songs, regional dances, and regional foods, for grade IV students
at MI Ma'arif NU Insan Cendekia Betet. This research was carried out based on
interviews and observations with Madinah grade IV teachers at MI Ma'arif NU
Insan Cendekia Betet where the students had learning outcomes under the KKM.
From this interview, it was found that students had problems in recognizing and
remembering the many cultural diversity in Indonesia. Also, the lack of learning
media to help students understand.

This research uses the ADDIE development model which consists of five
stages: Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. This data
analysis technique uses a type of descriptive statistics for questionnaire data
processing and uses the N-gain test to process data in measuring student learning
outcomes.

Through these stages, the Janu Adventure game product has been developed
as a learning support medium. This product was tested and revised based on input
from experts, including material experts and media experts. Validation shows that
the Janu Adventure game media is feasible to use with a percentage of 85% of media
experts and 90% of material experts. In the small group test, 98% of participants
were shown and in the large group test, the percentage was 98.2%. This means that
there is an increase of 2% in the use of Janu Adventure game media. Therefore, it
can be concluded that the development of Janu Adventure game media can affect
students' learning outcomes on cultural diversity materials and be a solution to
social studies learning problems, especially on cultural diversity materials.
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