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Abstrak—IImu Pengetahuan Alam merupakan salah satu
mata pelajaran yang memiliki peranan cukup penting karena
erat kaitannya dalam kehidupan sehari-hari. Pada tingkat
sekolah dasar kelas 1, untuk memudahkan siswa dalam
memahami materi yang ada, biasanya para pengajar melakukan
pendekatan langsung dengan menunjukkan benda yang nyata.
Namun terkadang tidak semua materi dapat disampaikan
melalui pendekatan tersebut, misalnya saja pada materi
mengenal benda langit serta gerak benda. Para guru tentunya
akan merasa kesulitan untuk menunjukkan benda-benda
tersebut secara langsung. Untuk memudahkan siswa dalam
memahami materi yang ada, dibutuhkan sebuah media
pendamping yang mampu membantu memudahkan serta
menarik perhatian mereka untuk belajar. Dibutuhkan media
pembelajaran yang dapat mencangkup 3 aspek yaitu visual
(gambar), audio (diskusi), dan kinestetik (meragakan) dengan
cara berkelompok dan didukung suasana yang menyenangkan,
untuk membentuk pembelajaran yang efektif. Berdasarkan hasil
studi terhadap beberapa pakar, hasil literatur, serta fokus grup
diperoleh hasil bahwa boardgame merupakan media yang sesuai
yang mampu mencangkup ketiga aspek modalitas belajar
tersebut.

Kata Kunci—IImu Pengetahuan Alam, Kelasl SD, Boardgame.

I. PENDAHULUAN

ENDIDIKAN di Indonesia merupakan suatu pengaruh

untuk bangsa Indonesia menjadikan Indonesia menjadi
lebih maju dan berkembang. Sebagai Negara yang masih
berkembang, pendidikan di Indonesia masih sangat kurang
dan masih jauh tertinggal di bandingkan Negara-Negara di
Asia maupun Negara berkembang lainnya. Indonesia telah
mengalami penurunan peringkat dalam bidang pendidikan dari
58 ke 62 dalam 130 Negara lainnya [1].

Dari wawancara pada sumber, mata pelajaran berdasarkan
kurikulum dari pusat bahwa Sekolah Dasar Negeri di
Surabaya memiliki 8 mata pelajaran pokok dan 2 mata
pelajaran muatan local, terdiri dari Agama, PPKn,
Matematika, Bahasa Indonesia, IPA, IPS, Seni Budaya dan
Keterampilan, Pendidikan Jasmani dan Kesehatan untuk mata
pelajaran pokok, dan untuk muatan lokal adalah mata
pelajaran Bahasa Jawa dan Bahasa Inggris [2].

Nilai rata-rata 3 Sekolah Dasar semester 1
Tahun ajaran 2008/2010

Mata Kelas
Pelajaran 1 2 3 4 5 6 Rata-rata
Agama 7,36 TAT 6,9 712 7.61 7,84 7,33
PPKN 7.05 742 7.8 7.15 7,53 7.9 7.47
B.ind 6,65 742 743 6,88 741 7.8 7,26
Matematika 6,64 i 77 6,67 7,23 7,45 7,01
1PA 6.1 7.5 1.3 6,48 717 743 6,9
1S 6,45 7.3 7.6 7,32 7,33 7,74 7,29
Seni T 7,3 7.32 7.12 7,54 8.1 7,39
Panjas 7.3 7.4 7.56 7.28 73 7,75 7.43
B. Jawa 6,5 7.2 722 6,88 T 7.6 7,06
B.ng 7.28 7,38 7.4 8 7,52 7,99 7,59
Nilai rata-rata 3 Sekolah Dasar semester 2
Tahun ajaran 2008/2010
Mata Kelas
Pelgjaren 1 2 3 4 5 6 Rata-rata
Agama 6,99 7,63 7.7 7,37 7,66 7,57 7,48
PPKN 6,85 1.5 7,95 72 7,33 7.85 744
B.Ind 6,88 7.73 7,79 7,21 7,55 7,89 7.5
Matemnatika 6,41 7,32 7,57 7.1 7,86 7,39 7,27
1PA 6,31 7,25 7,28 6,5 7,29 7,38 7,01
Ps 6,56 7.5 8 7.5 74 7,52 7,41
Seni 7,01 7,48 7.73 7,09 7,55 7,83 7,44
Penjas 75 744 76 76 1.7 7,96 7,63
B. Jawa 6,73 7.26 7,43 6,3 741 7,56 .M
Bung 7.2 7.7 7,56 7.5 7,29 8 7.54

Gambar. 1 Nilai rata-rata 3 Sekolah Dasar Semester 1 & 2

Dari Gambar 1 dapat diamati bahwa Nilai IPA, Matematika,
IPS dan Bahasa Jawa memiliki nilai dengan rata-rata rendah di
tiap tingkatan kelas, baik semester 1 maupun semester 2. Nilai
terendah di miliki oleh IPA yang terlihat pada kelas 1 dan 4,
hal tersebut menunjukan kurang maksimalnya belajar
mengajar di mata pelajaran IPA dengan minimnya penguasaan
pembelajaran dan pemahaman yang di ajarkan di dalam kelas.

Tujuan dari pembelajaran IPA itu sendiri berdasarkan dari
kurikulum tahun ajaran 2009/2010 bertujuan agar peserta
didik memiliki kemampuan sebagai berikut :

1. Memperoleh keyakinan terhadap kebesaran Tuhan
Yang Maha Esa berdasarkan keberadaan, keindahan
dan keteraturan alam ciptaan-Nya.

2. Mengembangkan  pengetahuan dan  pemahaman
konsep-konsep IPA vyang bermanfaat dan dapat
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.

3. Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif dan
kesadaran tentang adanya hubungan yang saling
mempengaruhi antara IPA, lingkungan, teknologi dan
masyarakat.
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4. Mengembangkan keterampilan proses  untuk
menyelidiki alam sekitar, memecahkan masalah dan
membuat keputusan.

5. Meningkatkan kesadaran untuk berperan serta dalam
memelihara, menjaga dan melestarikan lingkungan
alam.

6. Meningkatkan kesadaran untuk menghargai alam dan
segala keteraturannya sebagai salah satu ciptaan Tuhan.

7. Memperoleh  bekal pengetahuan, konsep dan
keterampilan IPA sebagai dasar untuk melanjutkan
pendidikan ke SMP/MTs.

Prinsip belajar anak kelas 1 SD harus mencangkup 3 aspek
belajar kognitif (pengetahuan), afektif (perasaan), dan
psikomotor (cara melakukan), juga dengan 3 modalitas belajar
dari anak yaitu visual (gambar), audio (diskusi), dan kinestetik
(meragakan), selain itu anak usia kelas 1 SD juga akan lebih
mudah jika mereka belajar bersama teman sebayanya dengan
berkelompok sehingga dapat menimbulkan interaksi juga
dengan di dampingi orang yang lebih ahli, dari semua prinsip
tersebut seorang pakar menyatakan bahwa boardgame adalah
sebuah media pembelajaran yang sesuai dan mencangkup
semua aspek tersebut, karena boardgame dapat di mainkan
lebih dari 2 orang atau berkelompok juga memiliki visual
sesuai dengan pembelajar visual, selain itu boardgame juga
bisa membantu dengan berdiskusi dengan tanya jawab sesuai
dengan pembelajar auditory/audio, juga dapat membantu
kinestetik dengan peragaan-peragaan yang ada [3].

Il. URAIAN PENELITIAN

A. Tujuan
Dengan adanya boardgame ini siswa dapat lebih mudah
memahami  materi IPA yang disampaikan, juga

menjadikan suasana belajar menjadi lebih menyenangkan
dan dapat memotivasi siswa untuk terus belajar dan
berdiskusi dengan teman sebayanya.

B. Masalah

“Bagaimana merancang boardgame sebagai media
pendukung pembelajaran IPA yang disertai alat peraga
sehingga mampu membantu siswa SD kelas 1 dalam
memahami materi yang disampaikan?”

C. Metodologi Pendekatan

Definisi anak secara hukum tentunya berbeda jika dilihat
dari sisi psikologis. Dari sisi psikologis, pengertian usia
seorang anak sebenarnya adalah 12 tahun ke bawah. Selepas
usia 12 tahun (12-15 tahun) adalah masa pra remaja, usia 15-
18 tahun adalah remaja, 18-21 tahun adalah memasuki masa
dewasa muda, dst [4].

Masa pertengahan dan akhir anak-anak (middle and late
childhood) : periode perkembangan yang terentang dari usia
kira-kira 6 hingga 11 tahun. Anak secara formal berhubungan
dengan dunia yang lebih luas dan kebudayaannya. Mereka
masih mengasah keterampilannya untuk belajar melalui
bermain [5].

Secara teknis,

media pembelajaran berfungsi sebagai
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sumber belajar. Dalam kalimat “sumber belajar” ini tersirat
makna keaktifan, yakni sebagai penyalur, penyampai,
penghubung, dan lain lain. Disebutkan bahwa sumber belajar
pada hakikatnya merupakan komponen sistem instruksional
yang meliputi pesan, orang, bahan, alat, teknik dan
lingkungan, yang mana hal itu dapat memepengaruhi hasil
belajar siswa. Dengan demikian sumber yang ada di luar diri
seseorang (peserta didik) dan memungkinkan (memudahkan)
terjadinya proses belajar [6].

Sedangkan boardgame adalah permainan yang dapat
mendorong pemain untuk mendeteksi pola, merencanakan
kedepan, memprediksi hasil untuk alternatif gerak dan juga
belajar dari pengalaman atau media sebagai pengganti model /
peraga [7].

Semakin dekat pengalaman belajar menyerupkai kondisi di
mana siswa akan menggunakan atau memperagakan pelajaran
yang telah mereka dapat, semakin efektif dan permanen
pembelajaran tersebut. Benda asli dan benda tiruan
mempunyai kegunaan yang unik. Ada banyak cara di mana
keikutsertaan siswa dapat didorong dengan benda tersebut [8].

lImu Pengetahuan Alam untuk kelas 1 SD menjadi tema
utama pada perancangan media boardgame ini, karena Ilmu
Pengetahuan Alam adalah sebuah dasar dari pengetahuan
untuk suatu kehidupan baik sekarang ataupun mendatang,
seperti mengalirnya air dari dataran tinggi ke dataran rendah
hingga bagaimana membangun sebuah rumah dengan berbagai
sudut kemiringannya.

Sedangkan target audiens adalah anak kelas 1 SD yang
memiliki demografis target segmen sebagai berikut

a. Anak-anak (Usia Usia 6-8 tahun)
Pendidikan Sekolah Dasar (Kelas 1)
Tinggal di perkotaan
Laki-laki dan perempuan
SES orang tua minimal B

© 00T

I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil observasi karakteristik target segmen

1. Anak secara formal berhubungan dengan dunia yang
lebih luas dan kebudayaannya. Mereka masih mengasah
keterampilannya untuk belajar melalui bermain.

2. Amat realistik, selalu ingin mengetahui, ingin belajar.

3. Anak-anak pada usia ini gemar membentuk kelompok
sebaya biasanya untuk dapat bermain bersama-sama.
Dalam permainan itu biasanya anak tidak lagi terikat
kepada peraturan permainan yang tradisional (yang
sudah ada), mereka membuat peraturan sendiri.

4.Menyukai  hal-hal yang kreatif, menimbulkan
kecenderungan untuk membandingkan pekerjaan yang
kreatif.

5. Suka membaca.

6. Menyukai permainan yang melibatkan interaksi dengan
teman atau guru.

B. Unique Selling Point dari boardgame

Menggunakan pendekatan komunikasi dengan media
boardgame melalui pendekatan visual yang disukai anak-anak,
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dapat dilihat dari model karakter, ilustrasi, serta pemilihan
warna kartun-kartun favorit yang di gemari oleh anak.
Memiliki materi yang telah disesuaikan, lengkap dan dengan
metode yang lebih mudah untuk di pelajari, terdapat materi
gerak benda, mengenal berbagai benda langit dan beberapa
peristiwa alam (cuaca dan musim) serta pengaruhnya terhadap
kegiatan manusia. Disampaikan melalui model permainan
menyerupai “monopoly” disertai dengan media peraga yang
dapat meningkatkan pengetahuan siswa dengan cara yang
lebih menarik. Media ini dapat menjadi media pendukung
alternatif dalam proses belajar dimana keberadaannya
diharapkan dapat memaksimalkan proses belajar siswa.

C. Alur penentuan konsep:

- \

DEMOGRAFIS

. Anak-anak (Usia 6-8 tahun)

Nilai rata-rata siswa di Surabaya uniuk ﬁ b, Pendidikan Sekolah 0 1
kelas 1 5D pada pelajaran IPA masih . Tinggal df perkat (Kelas
rendah di bandingkan dengan mata Dibutuhkan media yang mudah di d. Laki-laki dan
lain yang ril dan menarik, dengan SES orang tua minimal B
metode belajar sambil bermain

IDENTIFIKAS] untuk anak 5D kelas 1 sehagai
Masalah Sosial

Belum adanya media pembelajaran | | ipa

di sekolah yang di ikuti dengan
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limu
Pengetahuan

‘ SEMESTER 2 ——

Boardgame
(Gerak Benda \

Komunikasi
Menggunakan

boardgame dengan

disertai soal-soal

Konten
Permainan

Benda mudah bergerak dan

benda sulit bergerak

Materi
Pemahaman
Mengamati gerak benda

Diskusi

j j Bentuk gerak benda
Pen{j/u_ku.lqg Belajar enyajaned Penyebab benda bergerak
K:rl;iter Visual Sumber sumber energi gerak
Game Keadaan di luar
Teka-teki ruangan, disertai
karakter juga

- )

pemandangan
dengan suasana
sehari-hari baik di

permainan agar anak lebih mudah
pelajaran yang di ajarkan
dan lebih tertarik untuk belajar, 2
karena anak lebih tertarik untuk - i
bermain daripada belajar - olahraga
- Anak-anak cenderung kurang L: K "
memahami pada mata pelajaran IPA -m'ﬁlﬂf
karena tidak adanya aplikasi yang keluarga
menyerupal benda asli yang di S
ajarkan v
Kesusahan menghatal Winat anak usia §-8 tahun
Kesulitan memahami guru yang - Komik tema petual
n
- Mainan
Buku sulit dan tidak menarik g tahe, oot | - Kartus toma &
Buku paket yang di gunakan kurang . B dortul _,,m""“"m
Kurang interaktit
Kurang warna {
Kurang gambar \
Ingin tahu, ARAKTERISTIK
“Mllﬂmmm 1mmwmmmmm
’I oo soal luas dan

L

2, Amat realistik, selalu ingin mengetahu, ingin belajar,
3. Anak-anak pada usia ini gemar membentuk kelompok sebaya
biasanya untuk dapat bermain bersama-sama.

Gambar. 2. Keyword

D. Strategi visual

Strategi visual yang akan diterapkan pada perancangan
boardgame pembelajaran IPA ini menggunakan konsep
playful yang sesuai dengan ciri karakteristik audience yakni
ceria, senang bermain, bersemangat. Perpaduan elemen desain
seperti tipografi, warna, ilustrasi terpadu menjadi satu pada
konsep playful.

E. Konten Media Boardgame

Materi yang di bahas adalah berkaitan dengan pelajaran IPA
bagi siswa untuk kelas 1 SD. Dari data survey terhadap siswa
kelas 1 SD terhadap materi yang susah untuk dipelajari
menjadi acuan konsep dan penentuan konten seperti pada
gambar berikut:

kota maupun Mengenal Benda Langit
pedesaan Mengenal benda langit pada
malam hari
Materi Pelajaran Mengenal benda langit pada
Sub bahasan siang hari
Evaluasi \_ )
. e /Mengenal Musim dan Cuaca \

Musim hujan
Kegiatan ~ manusia
musim hujan

pada

Pengaruh musim panas atau
kemarau

Kegiatan ~ manusia
musim kemarau

pada

)

N

Gambar. 3. Bagan Konsep Perancangan Media Interaktif IPA

F. Transformasi Kurikulum

Proses transformasi dari kurikulum menjadi sebuah
boardgame, merupakan suatu penyampaian materi sebelum
menjadi sebuah boardgame yang mengadaptasi dari eksisting
buku paket pelajaran IPA untuk kelas 1. Dijelaskan pada
bentuk gambar berikut :

Mapping Kurikulsm
Hurikulum Semester 2
BAB 5 Gerak Bonda 5
Buku Paket
Standart Kempetensi
Mengenal berbagai bentuk energy dan = Gambar dan llustrasi
mantuatnya dalam kehidupan sehari-hari Terlalu kecil dan lerkadang tidak jelas dan
‘menpelaskan, bercampur antara
Kompetensi Dasar llustrasi dengan foto
. Membedakan gerak benda yang mudah
- Mengidentifilkasi pemyetiab benda bergerak Masih terlaly sedikit
(baterai, peripegas, dorongan tangan dan
magnel - Rangluman | Tahukoh Kamu
‘Sangal sedikit, penjelasan terlalu singkat,
BAE & Mengenal Benda Langit dan kurang mencangkup keseluruhan materi
pada setiap BAB
Standart Kompetensi
Mengenal berbagai benda langit dan = Peraga
peristiwa alam (cuaca dan musim) Tidak terdapat peraga pada buku
serta pengarubinya terhadap kegiatan
manusia Dampak : Siswa kurang dapat
materi di sampaikan
Kompetensi Dasar i ’
. Mengenal berbagal benda Langit melalui f
pengamatan
Boardgame
~ Gambar dan lustrasi
Ada pada tiap karty pada seal gambar
dengan ukuran yang cukup besar dan
fota
[ Latihan Soal
P Ad saal dengan tiga jenis soal
yaitu
soal gambar dan soal peraga
« Rangkuman / Tahulkah Kamu
m—mmlmﬁ-mju-m —
| kamu dan di gunakan sebagai karty bonus
< Peraga
Terdapat papan peraga yang berbeda pada
setiap sori BAB sesual dengan materi pada
setiap BAB
Dampak : Mampu membantu siswa
dalam memahami materi yang di
dengan adanya peraga

Gambar. 4. Transformasi kurikulum
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G. Karakter

Dari pemilihan karakter terdapat studi yang membahas
tentang kepribadian / watak, ekspresi, bahasa tubuh, dan juga
kostum / pakaian karakter. Berdasarkan hasil studi tersebut,
dibuatlah beberapa macam alternatif gaya gambar. Setelah itu,
dilakukan fokus grup terhadap sekelompok audiens untuk
mengetahui

gambar manakah yang diminati.

gaya

Gambar. 5. Alternatif karakter
Setelah dilakukan diskusi fokus grup tersebut, terpilihlah
hasil desain karakter yang disenangi target audiens.

Gambar. 6. Final desain karakter

H. Tipografi

Dari diskusi fokus group dapat diambil kesimpulan bahwa
anak-anak cenderung memilih tipe font sans serif seperti arial,
comic sans, dll. Dari hasil data tersebut dapat disimpulkan
bahwa jenis font yang cocok untuk karakteristik anak-anak
adalah jenis font yang memiliki bentuk bulat dan tumpul pada
tiap ujungnya. Font jenis ini memiliki kesan imut, fleksible,
dinamis, menyenangkan, simple, lucu sesuai dengan karakter
anak.

KOMIKA AXIS

ABCOEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

ABCOEFGHIJKLMNOPQRSTU
0123456789.,?1@#$%*&*()-=

Gambar. 7. Tipografi
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. Board

Board merupakan elemen utama dalam sebuah permainan
boardgame, board merupakan media pusat bermain dari
semua elemen-elemen yang ada pada permainan boardgame,
berikut adalah alternatif bebggpa board pada boardgame.

:ﬁlllllll.ﬁ:

T\ A/
=glllllllll,= =
‘gllllllllb‘

II‘!Ii!II

| |
;]

ELEEEEECEE

i [

EEEE EEEEEE EEBE

Gambar. 8. Alternatif board

Pada beberapa desain board ini juga telah diadakan polling
dengan target audiens dikumpulkan sekitar 20 anak dengan
melakukan diskusi fokus group, pada polling ini anak di dan
anak dipastikan menjawab sesuai dengan keinginan mereka.

Gambar. 9. Board. final
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J. Kartu
Kartu merupakan salah satu elemen dalam permainan
boardgame, selain berfungsi sebagai elemen dalam

boardgame, kartu di sini juga sebagai penyampaian materi
pelajaran IPA, terdapat berbagai jenis kartu yang di gunakan
dalam sistem permainan boardgame ini. Kartu ini memiliki
ukuran 6x9cm dikarenakan penyesuaian dengan ukuran font
agar terbaca oleh audiens atau anak kelas 1 SD.

Soal Gambar | |

PERHATIAN BENTUK
mmﬂm‘

GENTUK KO DI ATAL [

MERUPAKAN BENTUK?

fmTyts 8 e ks s kg
oy pueg. ko Wikl ke
enemgi Lt 0o

Dengan berbagai macam proses asistensi terpilihlah desain
yang sesuai dengan elemen pada kartu-kartu untuk elemen
pada boardgame.

AMBILLAN DADU
DAN LETAKKAN.
DORONGLAN
DENGAN JARIMU.

APAKAN DADY ITU
MUDAN

K. Logo

Logo di sini digunakan sebagai label permainan pada
boardgame. Nama label yang digunakan adalah “Euparia”.
“Euparia” mengadaptasi dari kata-kata “euforia” yang berarti
bergembira, “Euparia” sendiri memiliki kepanjangan yaitu
“Edukasi IPA Ceria” yang berarti belajar IPA dengan ceria
dan hati riang gembira.
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Gambar. 12. Alternatif logo

Dari beberapa alternatif tersebut dan juga melalui proses
asistensi maka terpilihlah desain untuk logo kartu sebagai
elemen dalam permainan boardgame ini.

Gambar. 13. Logo final

IV. KESIMPULAN/RINGKASAN

Guna menunjang kegiatan belajar serta meningkatkan
ketertarikan akan minat dan motivasi siswa pada mata
pelajaran tertentu, dalam hal ini Ilmu Pengetahuan Alam,
hendaknya penyampaian materi dilakukan dengan metode
yang menarik serta menggunakan alat peraga maupun
media pembelajaran yang menarik pula, sesuai dengan
level atau tingkatan belajar siswa. Media pembelajaran
yang baik harus memenuhi beberapa syarat, salah satunya
adalah dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Dengan
adanya media pembelajaran yang menarik dan dapat
memotivasi siswa dalam mempelajari sebuah mata
pelajaran yang disampaikan maka secara tidak langsung
juga akan meningkatkan prestasi belajar para siswa.

Media dengan menggunakan permainan boardgame
dapat mencangkup tiga modalitas belajar dari anak yaitu
visual (gambar), audio (diskusi), dan kinestetik (meragakan).
Boardgame IPA ini memberikan stimulus belajar melalui
rangkaian permainan disertai dengan peraga dan ilustrasi
menarik yang diharapkan dapat memudahkan siswa dalam
memahami materi pada pelajaran IPA.

Untuk target segmen pada perancangan ini adalah siswa
sekolah dasar dengan kecenderungan memiliki sifat yang ceria
dan selalu ingin tahu. Macam-macam warna yang disukai
anak adalah warna cerah yang hangat dan warna-warni
penuh warna yang dapat merangsang ketertarikan untuk
lebih ceria dalam belajar.

Proses pemahaman materi dilakukan melalui peraga pop up,
pertanyaan-pertanyaan pada kartu permainan disertai dengan
visual sederhana berdasarkan apa yang ada pada lingkungan
sekitar.
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