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ABSTRAK 

Tiara Novita Lestari (NIM. 200404036). Pengembangan Media Snake 

Board Game pada Materi Macam-macam Pekerjaan untuk Siswa Kelas IV MI 

Muhammadiyah Doudo. Pembimbing (I) Arya Setya Nugraha, M. Pd. dan 

pembimbing (II) Iqnatia Alfiansyah, M.Pd.  

Penelian ini bertujuan untuk mengetahui pengembangan media 

pembelajaran Media Snake Board Game pada Materi Macam-macam Pekerjaan 

untuk Siswa Kelas IV MI Muhammadiyah Doudo dan mengetahui kevalidan 

media pembelajaran Media Snake Board Game pada Materi Macam-macam 

Pekerjaan .  

Penelitian yang dilakukan termasuk dalam kategori penelitian 

pengembangan dan mengikuti metode penelitian ADDIE yang meliputi tahapan 

Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Partisipan yang 

terlibat dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV MIM 03 Doudo sebanyak 8 

orang, serta 2 validator ahli media dan 2 validator ahli materi yang memiliki 

pengetahuan luas di bidangnya masing-masing. Pengumpulan data digunakan 

lembar validasi, angket respon siswa, dan tes hasil belajar sebagai teknik dan 

instrumen.  

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembuatan media pembelajaran 

Snake Board Game memenuhi standar kualitas bahan pembelajaran. Hal ini 

terlihat dari beberapa aspek sebagai berikut: a) Validasi media Snake Board 

Game yang dilakukan oleh dua validator ahli menghasilkan rata-rata rating 

validasi sebesar 90,62% yang berarti tingkat validitas tinggi. Selain itu, ahli 

materi memberikan rata-rata nilai validasi sebesar 86,25% juga termasuk dalam 

kategori sangat valid. b) Respon siswa ketika dievaluasi memperoleh skor 

90,75%. Skor ini termasuk dalam rentang sangat baik dan menunjukkan bahwa 

media pembelajaran layak digunakan dalam proses pembelajaran. c) Keefektifan 

media pembelajaran dibuktikan dengan rata-rata nilai tes yang mencapai 97,5. 

Selanjutnya seluruh siswa mencapai nilai di atas nilai ketuntasan minimum 
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(KKM) yaitu 75 dan berhasil menyelesaikan kegiatan tes dengan tingkat 

keberhasilan 100%.. 

Kata Kunci : pengembangan media, model penelitian ADDIE, media 

pembelejaran Snake Board Game 
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ABSTRACT 

Tiara Novita Lestari (NIM. 200404036). Development of Snake Board 

Game Media on the Material of Various Jobs for Grade IV Students of MI 

Muhammadiyah Doudo. Supervisor (I) Arya Setya Nugraha, M. Pd. and 

supervisor (II) Iqnatia Alfiansyah, M.Pd.  

This study aims to determine the development of learning media Snake 

Board Game Media on Assortment of Jobs for Grade IV Students MI 

Muhammadiyah Doudo and determine the validity of learning media Snake Board 

Game Media on Assortment of Jobs.  

This type of research is development research that uses the ADDIE 

research method (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). 

The subjects in this study were grade IV MI Muhammadiyah Doudo, consisting of 

8 students and 2 media expert validators and 2 material expert validators who are 

experts in their fields. Data collection techniques and instruments using 

validation sheets, student response questionnaires and learning outcomes tests. 

The results showed that the development of Snake Board Game learning 

media is in accordance with the quality of learning media, namely: a) the results 

of the Snake Board Game media validation conducted by 2 media expert 

validators obtained an average media validation of 90.62% categorized as very 

valid. as well as 2 material expert validators obtained an average percentage of 

86.25% very valid category, b) The response of students who have been 

calculated obtained a score of 90.75%. The results obtained are included in the 

very good category and can be used in the learning process. c) learning media is 

categorized as effective, the average test score results obtained a score of 97.5 

and all students get scores above the KKM, namely 75 and complete learning in 

test activities by getting a percentage of 100%. 

Keywords: media development, ADDIE research model, Snake Board Game 

learning media. 
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