ABSTRAK
Tesis dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Boardgame “Nusantara Kita”
untuk Meningkatkan Motivasi Belajar dan Pemahaman Konsep Keragaman Budaya pada
Peserta Didik Kelas IV SD” ditulis oleh Cholilatun Nabilah, NIM. 12850521006 dengan
dosen pembimbing Dr. Luk-luk Nur Mufidah, M. Pd.l. dan Dr. Eni Setyowati, S. Pd., M.M.
Kata Kunci: Pengembangan Media Pembelajaran, Boardgame, Motivasi Belajar,
Pemahaman Konsep,

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh motivasi belajar peserta didik dalam
pembelajaran pada materi keragaman budaya masih rendah. Rendahnya motivasi ini
berpengaruh terhadap pemahaman konsep. Hal ini dipengaruhi oleh kurangnya media
pembelajaran yang mendukung. Perlu dikembangkan suatu media pembelajaran yang
dirancang untuk meningkatkan motivasi belajar serta pemahaman konsep peserta didik
dalam materi keragaman budaya. Media yang dipilih peneliti dalam penelitian ini adalah
media pembelajaran boardgame dengan nama “Nusantara Kita”.

Rumusan masalah dalam tesis ini adalah: (1) Bagaimana desain pengembangan
media pembelajaran Boardgame “Nusantara Kita” untuk meningkatkan motivasi belajar
dan pemahaman konsep keragaman budaya pada peserta didik kelas IV SD? (2) Bagaimana
kelayakan media pembelajaran Boardgame “Nusantara Kita” untuk meningkatkan
motivasi belajar dan pemahaman konsep keragaman budaya pada peserta didik kelas 1V
SD? (3) Bagaimana keefektifan media pembelajaran Boardgame ‘“Nusantara Kita” untuk
meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman konsep keragaman budaya pada peserta
didik kelas IV SD?

Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model penelitian Borg and Gall
dengan 10 tahapan. Penelitian dilakukan di sekolah dasar di Blitar dan Tulungagung.
Subyek uji coba terdiri dari 6 peserta didik MI Miftahul Hidayah pada uji coba awal, 12
peserta didik pada MI Jam’iyatut Tholibin pada uji coba lebih luas, dan 48 peserta didik
pada SDI Miftahul Huda pada uji coba operasional. Pengumpulan data melalui observasi,
wawancara, validasi ahli media, validasi ahli materi, angket respon guru dan peserta didik,
angket motivasi belajat, dan soal tes pemahaman konsep Keragaman Budaya. Metode
analisis data yang digunakan adalah membandingkan kelas eksperimen dan kelas kontrol
menggunakan uji-t indpendent.

Hasil penelitian dan pengembangan ini menunjukkan bahwa (1) penelitian dan
pengembangan ini menghasilkan produk media pembelajaran berupa boardgame
“Nusantara Kita” pada materi Keragaman Budaya, (2) kelayakan produk oleh ahli materi
diperoleh skor rata-rata sebesar 91,8% dengan kategori “sangat layak”. Kelayakan produk
oleh ahli media diperoleh skor rata-rata sebesar 92,86% dengan kategori “sangat layak”.
Pada uji coba awal, respon peserta didik memperoleh skor rata-rata 91,67%, sedangkan
hasil rata-rata respon guru sebesar 82,8% dengan kategori sangat layak. Pada uji lebih luas,
respon peserta didik memperoleh skor rata-rata 91,67%, sedangkan hasil rata-rata respon
guru sebesar 92,6% dengan kategori sangat layak, (3) Hasil independent t-test pada
pemahaman konsep dan motivasi belajar diperoleh nilai signifikansi 0,000 < 0,05 yang
artinya terdapat perbedaan tingkat motivasi belajar dan pemahaman konsep yang
siginifikan antara peserta didik yang menggunakan media pembelajaran boardgame
"Nusantara Kita” dengan yang tidak menggunakannya sebagai media pembelajaran materi
keragaman budaya.
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ABSTRACT

Thesis entitled “Development of the "Nusantara Kita" Board Game Learning
Media to Enhance Learning Motivation and Understanding of Cultural Diversity Concepts
among Fourth-Grade Elementary School Students” was written by Cholilatun Nabilah,
NIM. 12850521006, guided by Dr. Luk-luk Nur Mufidah, M. Pd.I. and Dr. Eni Setyowati,
S.Pd., M.M.

Keyword: Learning Media Development, boardgame, learning motivation,
understanding of concept

This research is motivated by the low learning motivation of students in cultural
diversity subjects. The low motivation affects their understanding of the concepts, which
is influenced by the lack of supportive learning media. It is necessary to develop a learning
media specifically designed to enhance students' learning motivation and understanding of
concepts in cultural diversity. The chosen media for this research is a board game called
"Nusantara Kita".

The problem statements in this thesis are as follows: (1) How is the design of the
development of the "Nusantara Kita" board game learning media to enhance learning
motivation and understanding of cultural diversity concepts among fourth-grade students?
(2) How is the feasibility of the "Nusantara Kita" board game learning media to enhance
learning motivation and understanding of cultural diversity concepts among fourth-grade
students? (3) How effective is the "Nusantara Kita" board game learning media in
enhancing learning motivation and understanding of cultural diversity concepts among
fourth-grade students?

This research and development used the Borg and Gall research model consisting
of 10 stages. The study is conducted in elementary schools in Blitar and Tulungagung. The
experimental subjects include 6 students from MI Miftahul Hidayah for the preliminary
trial, 12 students from MI Jam'iyatut Tholibin for a wider trial, and 48 students from SDI
Miftahul Huda for the operational trial. Data collection methods include observation,
interviews, media expert validation, content expert validation, teacher and student response
guestionnaires, motivation questionnaires, and a test on the understanding of cultural
diversity concepts. The data analysis method employed is a comparison between the
experimental and control groups using an independent t-test.

The results of this research and development indicate that (1) the research and
development have produced a learning media product in the form of the "Nusantara Kita"
board game for cultural diversity subjects, (2) the product's feasibility, as assessed by
content experts, achieved an average score of 92.86% with the category of "very feasible.”
The feasibility assessed by media experts obtained an average score of 92.86% with the
category of "very feasible." In the preliminary trial, student responses obtained an average
score of 91,67%, while teacher responses obtained an average score of 82.8% with the
category of "very feasible." In the wider trial, student responses obtained an average score
of 91,67%, while teacher responses obtained an average score of 92.6% with the category
of "very feasible." (3) The results of the independent t-test for understanding of concepts
and learning motivation yielded a significance value of 0.000 < 0.05, indicating a
significant difference in the level of learning motivation and understanding of concepts
between students who used the "Nusantara Kita" board game learning media and those who
did not use it for learning cultural diversity subjects.
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