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ABSTRAK

Nama: Lisda Wahyuni, NIM: 171240020, Judul Skripsi: Pengembangan
Media Pembelajaran Berbasis Pada Permainan Tradisional Engklek Untuk
Meningkatkan Pemahaman Konsep IPA Materi Alat Gerak Pada Manusia.

Penelitian  ini  bertujuan untuk 1) Mengetahui prosedur
pengembangkan  permainan engklek dalam pembelajaran  untuk
meningkatkan pemahaman konsep IPA, 2) Mengetahui tingkat kelayakan
media permainan tradisional engklek dalam meningkatkan pembelajaran
IPA. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan Research and
Development (R&D)dengan menggunakan model Brog and Gall, metode
yang digunakan dalam penelitian ini meliputi 5 tahapan yaitu: 1) Penelitian
pengumpulan data, 2) Desain produk, 3) Validasi desain, 4) Revisi desain,
5) Uji coba produk. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V SDN Ampel
Kota Serang yang berjumlah 20 siswa. Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini berupa lembar penilaian berupa angket yang diberikan kepada
3 (tiga) validator untuk mengukur pengembangan produk, dan Test (pilihan
ganda) yang diberikan kepada 20 siswa untuk mengukur kualitas kelayakan
media pembelajaran dengan menggunakan permaianan tradisional engklek
dalam pembelajaran IPA. Proses pengembangan media merupakan factor
utama dalam meningkatkan pemahaman konsep IPA. Hasil pengembangan
media pembelajaran berbasis permainan tradisional engklek ini telah diuji
oleh ahli media, ahli materi dan guru kelas V, berdasarkan uji kevalidan yang
dilakukan oleh validator dapat dinyatakan layak digunakan dengan rata-rata
nilai 3,5-5,00 (baik-sangatbaik). Pada hasil uji coba penelitian ini siswa
dapat mempraktikan media pembelajaran dengan menggunakan permainan
engklek dengan baik dan layak. Hal ini ditunjukan dengan hasil analisis
pengukuran pemahaman konsep dengan menggunakan pre-test dan post-test.
Hasil post-test menunjukan hasil rata-rata dengan nilai 79.00 (sangat baik)
dan presentase mencapai 80%. Analisis yang digunakan menggunakan Uji
N-Gain dengan rata-rata nilai akhir mencapai 0,45. Dengan adanya
peningkatan pemahaman konsep yang telah diteliti, hal ini menunjukan
media pembelajaran berbasis permainan tradisional engklek untuk
meningkatkan pemahaman konsep IPA layak digunakan.

Kata Kunci:Media Pembelajaran, PermainanEngklek, Pemahaman Konsep
IPA.



ABSTRACT

Name: LisdaWahyuni, NIM: 171240020, Thesis Title: Development of
Learning Media Based on Traditional Engklek Games to Improve
Understanding the Concept of Natural Science in Motion Tools in Humans.

This study aims to 1) Know the procedures for developing the crank game in
learning to improve understanding of science concepts, 2) Knowing the
feasibility level of traditional crank game media in improving science
learning. This research is a Research and Development (R&D) development
research using the Brog and Gall model, the method used in this study
includes 5 stages, namely: 1) data collection research, 2) product design, 3)
design validation, 4) design revision, 5) Product trials. The subjects of this
study were the fifth grade students of SDN Ampel Kota Serang, totaling 20
students. The instrument used in this study was an assessment sheet in the
form of a questionnaire given to 3 (three) validators to measure product
development, and a test (multiple choice) given to students to measure the
quality of the feasibility of learning media using the traditional crank game
in science learning. The media development process is a major factor in
increasing understanding of the science concept. The results of the
development of learning media based on the traditional crank game have
been tested by media experts, material experts and class V teachers, based on
the validity test conducted by the validator, it can be declared fit for use with
an average value of 3.5-5.00 (good-very good ). In the results of this research
trial, students can practice learning media by using the crank game properly
and properly. This is shown by the results of the analysis of the measurement
of conceptual understanding using the pre-test and post-test. The post-test
results showed an average score of 79.00 (very good) and the percentage
reached 80%. The analysis used the N-Gain test with an avarage final value
of 0.45. With an increase in understanding of the concepts that have been
studied, this shows that learning media based on traditional crank games to
improve understanding of science concepts is feasible to use.

Keywords: Learning Media, Engklek Games, Understanding Science
Concepts.
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