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MOTTO 

 

“Sesungguhnya Alloh tidak akan mengubah keadaan suatu kaum sebelum mereka 

mengubah keadaan diri mereka sendiri” 

(Q.S.Ar Ra’d : 11) 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media permainan 

karambol percobaan yang layak digunakan untuk pembelajaran IPA di kelas IV 

SD Negeri 01 Gumingsir dan SD 02 Gumingsir. Penelitian ini merupakan jenis 

penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D) yang 

menggunakan model pengembangan Borg&Gall dengan sembilan tahapan. Tahap 

pengembangan media yang dilakukan yaitu: 1) penelitian dan pengumpulan data, 

2) perencanaan, 3) mengembangkan draft produk, 4) uji coba lapangan awal, 5) 

merevisi produk hasil uji coba I, 6) uji coba lapangan, 7) penyempurnaan produk 

hasil uji lapangan, 8) uji lapangan operasional, dan 9) penyempurnaan produk 

akhir. Subjek uji coba adalah siswa kelas IV SD Negeri 01 Gumingsir dan 02 

Gumingsir tahun ajaran 2022/2023. Instrumen yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah angket validasi ahli media, angket validasi ahli materi, angket untuk 

siswa, angket untuk guru serta soal evaluasi. Data yang diperoleh dari angket 

dianalisis secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif.  

Validasi media dilakukan 2 tahap dengan hasil penilaian pada tahap I 

mendapatkan rata-rata 3,73 dengan kriteria "baik" dan validasi tahap II 

mendapatkan rata-rata 4,53 dengan kriteria "sangat baik". Validasi materi 
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dilakukan 2 tahap dengan hasil penilaian pada tahap I mendapatkan rata-rata 3,4 

dengan kriteria "cukup" dan validasi tahap II mendapatkan rata-rata 4,67 dengan 

kriteria "sangat baik". Uji coba media dilakukan 3 tahap dengan hasil rata-rata 

respon siswa 4,85; 4,8; dan 4,9 yang semuanya masuk pada kriteria "sangat baik". 

Sedangkan hasil rata-rata dari penilaian guru mendapatkan rata-rata 4,9;5;5 yang 

semuanya masuk pada kriteria "sangat baik". Hasil belajar siswa setelah 

menggunakan media permainan karambol percobaan memperoleh hasil rata-rata 

85,5 dengan kategori "baik" pada uji coba lapangan awal, 86,11 dengan kategori 

"sangat baik" pada uji coba lapangan dan 8,38 dengan kategori "sangat baik" pada 

uji coba operasional. Berdasarkan hasil validasi dan uji coba produk menyatakan 

bahwa media permainan karambol percobaan yang dikembangkan dinyatakan 

layak digunakan untuk pembelajaran IPA di kelas IV SD Negeri 01 Gumingsir 

dan 02 Gumingsir berdasarkan semua aspek yang divalidasi dan diujikan.  

Kata kunci: media, permainan, karambol, hasil belajar.  
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DEVELOPMENT OF MEDIA GAME CARMBOL STYLE SUBTEMA 

FOR SCIENCE LEARNING IN CLASS IV SD NEGERI 1 GUMINGSIR 

PAGENTAN DISTRICT BANJARNEGARA  

 

By: 

Renita Mei Lina 

1801100054 

 

ABSTRACT 

This study aims to develop an experimental carom game media that is 

suitable for learning science in grade IV SD Negeri 01 Gumingsir and SD 02 

Gumingsir. This research is a type of research and development or Research and 

Development (R&D) that uses the Borg&Gall development model with nine 

stages. The stages of media development carried out are: 1) research and data 

collection, 2) planning, 3) developing product drafts, 4) initial field trials, 5) 

revising the product from trial I, 6) field trials, 7) product improvements. results 

of field tests, 8) operational field tests, and 9) final product refinements. The test 

subjects were fourth grade students of SD Negeri 01 Gumingsir and 02 Gumingsir 

for the academic year 2022/2023. The instruments used in this study were media 

expert validation questionnaires, material expert validation questionnaires, student 

questionnaires, teacher questionnaires and evaluation questions. The data obtained 

from the questionnaire were analyzed descriptively qualitatively and 

quantitatively. 

Media validation was carried out in 2 stages with the results of the 

assessment in stage I getting an average of 3.73 with "good" criteria and stage II 

validation getting an average of 4.53 with "very good" criteria. The material 
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validation was carried out in 2 stages with the results of the assessment in stage I 

getting an average of 3.4 with the "enough" criteria and the second validation 

getting an average of 4.67 with the "very good" criteria. The media trial was 

carried out in 3 stages with the average student response of 4.85; 4.8; and 4.9 

which all fit into the "very good" criteria. While the average results from teacher 

assessments get an average of 4.9; 5; 5, all of which fall into the "very good" 

criteria. Student learning outcomes after using the experimental carom game 

media obtained an average result of 85.5 in the "good" category in the initial field 

trial, 86.11 in the "very good" category in the field trial and 8.38 with the "very 

good" category. " on operational trials. Based on the results of product validation 

and testing, it was stated that the experimental carom game media developed was 

declared suitable for use in science learning in grade IV SD Negeri 01 Gumingsir 

and 02 Gumingsir based on all aspects that were validated and tested. 

Keywords: media, game, carrom, learning outcomes. 
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penyusun memohon dengan sangat kritik dan saran guna perbaikan skripsi ini. 
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pihak yang turut membantu dalam penyelesaian skripsi ini. Oleh karena itu 
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Hal ini disadari karena keterbatasan kemampuan dan pengetahuan yang dimiliki 
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Semoga Allah SWT Memberikan Balasan yang melipat ganda kepada 
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