
 
 
 

 

I 
 



 
 
 

 

I 
 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BOARD 

GAME MATERI METAMORFOSIS HEWAN PELAJARAN 

IPA SISWA KELAS IV MI SAFINATUN NAJAH 

KALITIDU 
 

SKRIPSI  

Diajukan Untuk Memenuhi Sebagian Syarat Guna Memperoleh Gelar 

Sarjana Strata Satu (S1) Dalam Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah di 

Universitas Nahdlatul Ulama Sunan Giri 

 

 

 

 

 

 

 

 

OLEH : 

NURUL LUTFIATUL HUSNA 

NIM 201955012600334 

 

 

Pembimbing I 

Dewi Niswatul Fithriyah, M.Pd 

Pembimbing II 

Nurul Mahruzah Yulia, M.Pd. 

 

 

PRODI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH 

FAKULTAS TARBIYAH 

UNIVERSITAS NAHDLATUL ULAMA SUNAN GIRI  
2023 

 

  



 

ii 
 

  



 

iii 
 

  

 

  



 

iv 
 

 

 

 

  



 

v 
 

MOTO 

 

“Yakinlah ada sesuatu yang manantimu selepas banyak kesabaran yang kau jalani. 

Yang akan membuatmu terpanah hingga kau lupa betapa pedih nya rasa sakit.  

Yakinlah bahwa dibalik kesulitan yang kau jalani  pasti ada kemudahan ” 

 (Ali Bin Abi Tholib). 

“  



 

vi 
 

PERSEMBAHAN 

Dengan mengucapkan Alhamdulillahirobbil’alamin atas segala nikmat 

yang telah dianugrahkan Allah SWT, Selalu diberikan kesehatan sehingga peneliti 

dapat menyelesaikan skripsi ini. Shalawat serta salam semoga tetap tercurah 

kepada junjungan dari suri taudalan Nabi Muhammad SAW. Dalam upaya 

menyelesaikan skripsi ini, peneliti telah menerima banyak bantuan dan dukungan 

semangat dari berbagai pihak serta dengan tidak mengurangi rasa terimakasih atas 

bantuan semua pihak, maka secara khusus peneliti ingin menyebutkan sebagai 

berikut: 

1. Kedua orang tua, Bapak Subianto dan Ibu Tasmi yang telah memberikan 

kesempatan untuk bisa mengenyam jenjang pendidikan yang lebih tinggi. 

Terimakasih atas setiap usaha dan kerja keras yang sudah dilakukan yang 

pastinya teriring dengan do’a yang tak terhingga. 

2. Teruntuk guruku dari segala jenjang, yang bersedia mendidik serta 

memberikan ilmunya sehingga aku bisa sampai ke titik ini.  

3. Untuk diri sendiri, terimakasih sudah menjadi sangat tangguh dan mau terus 

mencoba serta berjuang sehingga semua hal dapat terselesaikan dengan baik. 

4. Untuk teman-temanku sekalian yang tidak bisa disebutkan satu persatu, 

kalian adalah orang-orang yang paling support dalam keadaan apapun. 

Terimakasih sudah selalu ada ketika temanmu ini membutuhkan kalian. 

5. Untuk kakak-kakak terbaik saya (Ulfi Mualifatul Khusna dan Ah. Khozinatu 

Sulthonik senantiasa memberikan dukungan dan semangat guna 

menyelesaikn skripsi ini.  

  



 

vii 
 

ABSTRAK 

PENGEMBANGAN MEDIA BOARD GAME MATERI METAMORFOSIS 

HEWAN SISWA PADA PELAJARAN IPA KELAS IV MI SAFINATUN NAJAH 

KALITIDU BOJONEGORO 

 

Nurul Lutfiatul Husna, Dewi Niswatul Fithriyah, M. Pd, Nurul Mahruzah Yulia, 

M.Pd 

 

 

 IPA merupakan materi penting yang dikaji di sekolah dan dibutuhkan sebuah 

media dalam mengantarkan terkait pemahaman peserta didik. Berdasarkan observasi 

yang dilakukan oleh peneliti kepada guru mata pelajaran IPA kelas IV di MI 

Safinatun Najah Kalitidu Bojonegoro. Proses pembelajaran di sekolahan tersebut 

masih menggunakan media pembelajaran konvensional yang berupa lembar kerja 

siswa atau buku paket. Sumber belajar siswa dari LKS dan buku pedoman tematik. 

Media pembelajaran dalam kegiatan, melihat dari gambar di lembar kerja siswa nya 

mereka bawa sendiri. 

   Tujuan dari penelitian ini adalah 1. Mendeskripsikan proses pengembangan 

media pembelajaran Board Game materi metamorfosis hewan di kelas IV MI  

Safinatun Najah kalitidu. 2. Mendeskripsikan  hasil pengembangan media 

pembelajaran  Board Game materi metamorfosis hewan di kelas IV MI Safinatun 

Najah Kalitidu. 

  Penelitian ini menggunakan metode R&D (Research and Development),dengan 

model ADDIE, pengumpulan data yang dilakukan melalui cara observasi, 

wawancara, tes dan dokumentasi. Produk yang dikembangkan telas di uji validasi 

oleh ahli media, ahli bahasa, ahli materi. Guru kelas IV dan kepala sekolah MI 

Safinatun Najah Kalitidu  sebagai informan dalam penelitian ini. 

 Hasil penelitian menunjukan bahwasanya produk yang telah dikembangkan 

oleh  peneliti sudah layak digunakan sesuai dengan uji validitas dari beberapa ahli, 

dari ahli bahasa mendapatkan presentase 81% dengan kriteria valid, dari ahli 

materi mendapatkan persetase 87% mendapatkan krtiteria valid, sedangkan dari 

ahli media memdapatkan persentase 83% dengan kriteria valid, serta analisis 

respon siswa terhadap media pembelajaran mendapatkan persetase 96,66%. uji 

coba kelompok kecil pada tahap prest-test adalah 67,5%, sedangkan pada tahap 

post-test adalah 80%. Presentase nilai uji coba kelompok besar pada tahap pre-test 

adalah 66,31% sedangkan pada tahap post test adalah 82,66%. Sehingga dengan 

ini  media pembelajaran dinyatakan valid dan bisa digunakan. 

  

Kata kunci: media Board Game metamorfosis hewan, metamorfosis hewan 

kelas IV MI 

 



 

viii 
 

 

ABSTRACT 

DEVELOPMENT OF STUDENTS' ANIMAL METAMORPHOSIS MEDIA 

BOARD GAME IN CLASS IV SCIENCE LESSON MI SAFINATUN NAJAH 

KALITIDU BOJONEGORO 

 

Nurul Lutfiatul Husna, Dewi Niswatul Fitrhriyah, M. Pd, Nurul Mahruzah Yulia, M. 

Pd 

 

 Science is an important material studied in schools and a medium is needed to 

convey students' understanding. Based on observations made by researchers with 

science subject teachers for grade IV at MI Safinatun Najah Kalitidu Bojonegoro. The 

learning process in these schools still uses conventional learning media in the form of 

student worksheets or textbooks. Student learning resources from LKS and thematic 

guidebooks. Learning media in activities, looking at the pictures on the student 

worksheets they bring themselves. 

 The purposes of this study are 1. To describe the process of developing Board 

Game learning media on animal metamorphosis in class IV MI Safinatun Najah 

Kalitidu. 2. Describe the results of the development of Board Game learning media 

on animal metamorphosis in class IV MI Safinatun Najah Kalitidu. 

 This study used the R&D (Research and Development) method, with the ADDIE 

model, data collection was carried out through observation, interviews, tests and 

documentation. The products developed have been tested for validation by media 

experts, language experts, material experts. Class IV teachers and principals of MI 

Safinatun Najah Kalitidu as informants in this study. 

 The results of the study show that the product developed by the researcher is 

suitable for use in accordance with the validity test from several experts, linguists get 

a percentage of 81% with valid criteria, material experts get a percentage of 87% get 

valid criteria, while media experts get a percentage of 83 % with valid criteria, as well 

as an analysis of student responses to learning media to get a percentage of 96.66%. 

small group trials at the prest-test stage was 67.5%, while at the post-test stage it was 

80%. The percentage value of the large group trials at the pre-test stage was 66.31% 

while at the post-test stage was 82.66%. So with this the learning media is declared 

valid and can be used. 

  

Keywords: Board Game media of animal metamorphosis, class IV animal 

metamorphosis MI 
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Arab 

Nama Huruf Latin Nama 
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Tidak dilambangkan 

 Ba b be ب

 Ta t te ت
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 Jim j je ج
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 Kha kh ka dan ha خ

 Dal d de د

 Zal ż zet (dengan titik di atas) ذ

 Ra r er ر

 Zai z zet ز

 Sin s es س

 Syin sy es dan ye ش

 Sad ş es (dengan titik di bawah) ص

 Dad ḍ de (dengan titik di bawah) ض



 

xii 
 

 Ta ṭ te (dengan titik di bawah) ط
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 Fa f ef ف

 Qaf q ki ق
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