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This study aims to develop a dice-shaking game-based learning media and to determine
students' responses to the media. The method used is research and development (R&D) with
the ADDIE development model consisting of four stages, namely Analysis, Design,
Development, and Implementation. Data collection techniques were carried out through
interviews, observations, and questionnaires. Data were analyzed using qualitative and
quantitative approaches. The subjects of this study were 27 fifth-grade students of MIS
Khansa Khalifah. The results showed that the dice-shaking game-based learning media
received a very positive response from students with a percentage of 93%. This indicates
that the developed media is feasible to use and can improve the learning activities of fifth-
grade students in Arts, Culture, and Skills learning.

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis game kocok
dadu dan untuk mengetahui respon siswa terhadap media tersebut. Metode yang digunakan
adalah penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang
terdiri dari empat tahap, yaitu Analysis, Design, Development, dan Implementation. Teknik
pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, observasi, dan angket. Data dianalisis
dengan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Subjek penelitian ini adalah 27 siswa kelas V
MIS Khansa Khalifah. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
game kocok dadu mendapatkan respon sangat positif dari siswa dengan persentase sebesar
93%. Hal ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan layak digunakan dan dapat
meningkatkan aktivitas belajar siswa kelas V dalam pembelajaran Seni Budaya dan
Keterampilan.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu bentuk
perwujudan kebudayaan manusia yang dinamis
dan syarat perkembangan. Oleh karena itu,
perwujudan kebudayaan yang positif akan
menentukan  tingkat  keberhasilan  suatu
pendidikan. Perkembangan pendidikan adalah
hal yang memang seharusnya terjadi di jalan
dengan perubahan budaya kehidupan. Perubahan
dalam arti perbaikan pendidikan pada semua
tingkat perlu terus-menerus dilakukan sebagai
antisipasi kepentingan masa depan. Pendidikan
merupakan salah satu bentuk perwujudan
kebudayaan manusia yang dinamis dan syarat

perkembangan. Pendidikan juga merupakan
suatu  sistem  yang  mencakup  proses
pembelajaran sebagai upaya utama dalam

mengembangkan potensi peserta didik secara
optimal, baik dari segi  pengetahuan,
keterampilan, maupun sikap.

Proses pembelajaran merupakan interaksi
antara guru dan peserta didik yang bertujuan
untuk mencapai hasil belajar yang diharapkan.
Keberhasilan pencapaian tujuan pembelajaran
sangat bergantung pada peran guru. Guru tidak
hanya berperan sebagai penyampai materi, tetapi
juga Dberperan sebagai pembimbing yang
mendukung perkembangan peserta didik secara
menyeluruh, baik dari aspek sikap, fisik, maupun
psikologis (Magdalena et al., 2021). Menurut
Rahma (2016:26) guru harus berperan dalam
peningkatan mutu pendidikan dan harus pandai
menyampaikan materi pelajaran dan memilih
cara yang tepat atau sesuai dengan materi
tersebut sehingga diperoleh hasil yang sangat
akurat. Guru merupakan elemen strategis dalam
pelaksanaan pendidikan dan memiliki pengaruh
yang signifikan terhadap efektivitas proses
pembelajaran (Nurzannah, 2022).

Guru dituntut untuk melaksanakan proses
pembelajaran yang efektif dan bermakna, salah
satunya yaitu pada mata pelajaran Seni Budaya
dan Keterampilan. Hal ini bertujuan agar siswa
dapat mengembangkan apresiasi, kreativitas,
serta  keterampilan seni  secara  optimal
(Mahardika et al, 2021). Dalam proses
pembelajaran, sering kali muncul berbagai
permasalahan yang harus dihadapi oleh guru
maupun siswa. Permasalahan pembelajaran yang
biasanya terjadi saat pembelajaran seni budaya
dan keterampilan adalah kurangnya inovasi dan

kreativitas guru dalam melaksanakan
pembelajaran sehingga siswa menjadi bosan.
Sitepu,  (2021)  mengungkapkan  bahwa

rendahnya minat dan partisipasi siswa dalam
mengikuti pembelajaran akan menghambat
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perkembangan keterampilan dan pemahaman
siswa terhadap materi yang disampaikan. Oleh
karena itu, diperlukan solusi yang inovatif,
interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta
didik untuk menciptakan suasana belajar yang
lebih menyenangkan dan bermakna.

Berdasarkan observasi yang dilakukan di Mis
Khansa khalifah pada tanggal 15 Desember 2023
pada jam kedua mata pelajaran seni budaya dan
keterampilan pada materi ragam hias di kelas V,
dengan jumlah siswa sebanyak 27, di sekolah
tersebut belum menggunakan media
pembelajaran pada pelajaran seni budaya dan
keterampilan, belum menguasai cara
menggunakan media dengan baik dan menarik,
dan pelaksanaan pembelajaran cenderung
membosankan dan kurang bersemangat.

Proses pembelajaran harus melibatkan
beberapa faktor yang saling terkait, salah satunya
yaitu media pembelajaran. Banyak variasi media
yang tersedia sebagai sarana bagi guru untuk
mengembangkan kreativitas mereka dalam
memberikan layanan pendidikan kepada siswa
dengan tujuan membuat proses pembelajaran
menjadi lebih efektif dan menyenangkan. Salah
satu pilihan yang dapat diandalkan adalah
menggunakan game atau permainan. Game atau
permainan telah dikenal sebagai kegiatan yang
tidak hanya melibatkan aspek fisik dan kognitif,
tetapi juga memiliki sifat yang menghibur
sehingga tidak membosankan.

Delman (2014:86) berpendapat dalam
konteks pembelajaran, keberadaan media
memiliki peranan yang sangat penting. Media
menjadi penghubung yang membantu mengatasi
ketidakjelasan dalam penyampaian materi
pembelajaran. Kompleksitas materi yang akan
disampaikan kepada siswa dapat disederhanakan
dengan dukungan media. Media mampu
menggambarkan apa yang tidak  dapat
diungkapkan oleh guru melalui kata-kata atau
kalimat saja. Bahkan, konsep-konsep abstrak
dapat diwujudkan secara konkret melalui
penggunaan media. Oleh karena itu, melalui
media siswa menjadi lebih mudah memahami
materi pembelajaran.

Salah satu contoh media pembelajaran
konkret berbasis permainan adalah penggunaan
dadu, yang dapat membantu meningkatkan
keterlibatan siswa secara aktif dalam proses
belajar. Menurut Mualimah (2016: 7) dadu
termasuk dalam media pembelajaran tiga
dimensi dalam bentuk kubus dengan masing -
masing sisi, ada gambar tertentu dengan jumlah
yang berbeda. Sehingga, dadu adalah bentuk dari
satu benda yang biasanya kita gunakan dalam
permainan. Media dadu yang dimaksud adalah
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alat atau media perantara pembelajaran yang
berbentuk kubus yang dipersiapkan khusus untuk
membantu meningkatkan kemampuan kognitif.

Menurut Andi (2018:99) media pembelajaran
menjadi komponen yang sangat penting dalam
pembelajaran tematik terpadu karena dapat
memudahkan siswa dalam menguasai materi
pembelajaran, selain itu pembelajaran akan lebih
menarik  bagi  siswa  sehingga  dapat
menumbuhkan motivasi belajar mereka.

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli
diatas, dapat disimpulkan bahwa salah satu solusi
untuk mengatasi permasalahan di atas adalah
penggunaan media dengan permainan. Peneliti
ini mengambil media berbasis game kocok dadu
sebagai media pembelajaran. Dadu merupakan
kubus kecil bersisi enam, pada keenam sisinya
diberi bermata satu sampai enam. Media dengan
permainan ini dapat memicu siswa untuk ikut
serta secara aktif dalam kegiatan belajar
mengajar agar siswa tidak cenderung malas dan
bosan dan diharapkan mampu mengoptimalkan
kreativitas mereka dalam mengembangkan media
saat proses pembelajaran Seni Budaya dan
Keterampilan pada Materi Ragam Hias dikelas
V Mis Khansa Khalifah, Desa Pujimulyo,
Kecamatan Sunggal.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan
penelitian dan pengembangan (Research and
Development atau R&D) sebagai desain utama
untuk menghasilkan dan menguji kelayakan
media pembelajaran  yang dikembangkan.
Menurut Sugiyono (2018:297) metode penelitian
Research and development (R&D) adalah
metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan atau mengembangkan produk
tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.

Penelitian dan pengembangan adalah suatu
proses atau langkah-langkah untuk
mengembangkan suatu produk baru atau

menyempurnakan produk yang telah ada.

Jenis penelitian ini di pilih karena dalam
penelitian  ini  tujuan  utamanya adalah
mengembangkan dan mengetahui kelayakan
media berbasis game kocok dadu pada
pembelajaran seni budaya pada tema ragam hias.
Pada pengembangan media berbasis game kocok
dadu ini peneliti akan menggunakan model
pengembangan ADDIE yang dimodifikasi
dengan empat tahapan:

a. Analysis (analisis)

b. Desain (perencanaan)

c. Development (pengembangan)
d. Implementation (penerapan)
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Adapun prosedur pada penggunaan
model ADDIE dapat diperhatikan pada gambar
berikut ini.

"4

-

Gambar 1 :Siklus Tahapan Model Addie

Nana Syaodih Sukmadinata (2013)
berpendapat bahwa pengembangan merupakan
serangkaian prosedur atau proses yang dilakukan
untuk menciptakan produk baru maupun
menyempurnakan produk yang telah ada,
sehingga produk tersebut dapat
dipertanggungjawabkan secara ilmiah. Jenis
penelitian ini difokuskan pada penghasilan
produk yang telah melalui tahap uji kepraktisan
oleh para ahli (validator) di bidangnya. Dalam
penelitian ini, produk yang dikembangkan
berupa media pembelajaran berbasis permainan
kocok dadu sebagai upaya inovatif untuk
mendukung proses pembelajaran.

Penelitian ini dilaksanakan di Mis
Khansa Khalifah, Desa Pujimulyo, Kecamatan
Sunggal. Penelitian ini dilaksanakan pada
semester ganjil tahun ajaran 2023/2024. Peneliti
tertarik meneliti di lokasi tersebut dikarenakan
ingin mengembangkan pembelajaran seni budaya
dan keterampilan di sekolah tersebut yaitu

dengan mengembangkan media berbasis game
kocok dadu.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ~ ini  bertujuan  untuk
menghasilkan perangkat pembelajaran berupa
media berbasis game kocok dadu yang sesuai
dan relevan dengan subbab "Motif Ragam Hias".
Untuk mencapai tujuan tersebut, digunakan
metode penelitian pengembangan  dengan
menerapkan model ADDIE, yang mencakup
tahapan analisis, desain, pengembangan, dan
implementasi guna  menghasilkan  media
pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif
digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil dari

pengembangan media dapat dideskripsikan
sebagai berikut :
a. Analyze (analisis)

Tahap awal penelitian dimulai dengan
analisis karakteristik siswa dan kurikulum
sebagai dasar pengembangan media

pembelajaran. Tahap analisis mencakup proses
pengkajian terhadap kebutuhan belajar serta



Arni Rambe
Pengembangan Media Berbasis Game Kocok Dadu Dalam Pembelajaran Seni Budaya.....
Jurnal Prasasti Ilmu. Volume 4 Nomor 3 Hlm. 85-92

karakteristik peserta didik (Kemouss et al.,
2023). Hasil observasi di kelas V MIS Khansa
Khalifah menunjukkan bahwa pembelajaran seni
budaya pada materi ragam hias masih bersifat
konvensional. Guru hanya menggunakan buku
paket sebagai media utama, tanpa didukung

aktivitas pembelajaran yang kreatif atau
interaktif. Kondisi ini menyebabkan siswa
merasa bosan, kurang bersemangat, dan

berdampak pada rendahnya keterlibatan serta
keterampilan belajar. Wang, (2018)
mengungkapkan tanpa penerapan metode
pembelajaran yang inovatif, siswa cenderung
kehilangan motivasi belajar sehingga partisipasi
dan hasil belajarnya menjadi kurang optimal.
Untuk memperkuat temuan tersebut, peneliti
melakukan wawancara dengan guru kelas V MIS
Khansa Khalifah:

X: Apakah sebelumnya ada penelitian
menggunakan media berbasis game kocok dadu?
Y: Belum, di sini belum ada yang melakukan
penelitian dengan menggunakan media berbasis
game kocok dadu.
X: Apakah saya boleh melakukan penelitian di
sini?

Y: Boleh, dengan senang hati, silakan saja.

Guru juga menyampaikan bahwa media
pembelajaran di sekolah masih sangat terbatas
dan penggunaannya jarang dilakukan. Ia
mengakui bahwa selama ini belum tersedia
media yang dapat membangkitkan semangat
belajar siswa, dan guru sendiri masih kesulitan
menentukan media yang tepat untuk digunakan.
Menanggapi kondisi tersebut, peneliti merancang
media pembelajaran inovatif berupa game kocok
dadu dengan tampilan visual yang menarik,
warna yang mencolok, serta bentuk permainan
yang unik. Media ini dirancang agar siswa lebih
mudah memahami materi ragam hias, sekaligus
meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses
pembelajaran. Tampilan gambar, teks, dan tata
cara permainan disusun secara sistematis agar
mudah dipahami oleh siswa dan memicu rasa
ingin tahu mereka. Temuan ini sejalan dengan
pendapat Odera (2018:32) yang menyatakan
bahwa media pembelajaran berfungsi tidak
hanya untuk menyampaikan informasi, tetapi
juga mengintegrasikan peserta didik dalam
pengalaman belajar yang bermakna,
menggambarkan isi pelajaran serta keterampilan
yang diperlukan, dan memberikan ruang untuk
refleksi terhadap kinerja serta perilaku individu.
Berdasarkan hal tersebut, peneliti
mengembangkan perangkat pembelajaran
berbasis game kocok dadu sebagai solusi inovatif
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran seni
budaya di kelas V MIS Khansa Khalifah.
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b. Tahapan Perencanaan (Design)

Tahap perencanaan berperan penting sebagai
dasar dalam proses pengembangan media
pembelajaran.  Frerejean et al, (2022)
mengungkapkan kesesuaian antara desain, isi
materi, dan bentuk media menjadi fokus utama
agar hasil pengembangan dapat digunakan secara
optimal dalam proses pembelajaran. Pada tahap
ini, peneliti merancang media dengan
menetapkan tujuan pembelajaran, memilih
materi yang sesuai dengan Kurikulum Merdeka
untuk siswa kelas V, serta menentukan strategi
penyajian konten.

Desain media difokuskan pada penyusunan
bentuk permainan kocok dadu yang interaktif
dan  edukatif, dengan mempertimbangkan
kebutuhan dan karakteristik siswa. Aspek yang
dirancang meliputi jumlah sisi dadu, isi pada
masing-masing sisi, format soal atau aktivitas
yang relevan dengan materi ragam hias, serta
aturan main yang mudah dipahami.

Tampilan visual media juga dirancang
menarik melalui penggunaan warna, gambar, dan
teks yang mendukung pemahaman siswa.
Seluruh elemen ini disusun agar media tidak
hanya menyenangkan, tetapi juga efektif dalam
mencapai tujuan pembelajaran. Rancangan ini
menjadi dasar bagi tahap pengembangan media
pada proses selanjutnya.

c. Tahapan Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan merupakan proses
realisasi dari desain media yang telah dirancang
sebelumnya. Pada tahap ini, dilakukan
pembuatan materi pembelajaran sesuai dengan
spesifikasi desain yang telah ditetapkan, yang
mencakup pengembangan konten, perancangan
aktivitas pembelajaran, serta produksi media
yang mendukung tercapainya tujuan
instruksional (Van & Jeroen, 2015). Peneliti
mulai membuat produk awal berupa media
pembelajaran berbasis game kocok dadu. Proses
pengembangan diawali dengan menyiapkan alat
dan bahan yang sesuai dengan materi ragam hias
pada mata pelajaran Seni Budaya dan
Keterampilan.

Media dirancang semenarik mungkin dengan
memperhatikan unsur visual seperti gambar,
warna, dan teks yang jelas. Setiap sisi dadu diisi
dengan bacaan kode ragam hias dan angka 1
sampai 6, serta dilengkapi dengan tata cara
permainan untuk memudahkan siswa dalam
menggunakannya. Desain disesuaikan dengan
ukuran dan bentuk yang ergonomis agar
permainan mudah dipahami dan menarik minat
siswa untuk berpartisipasi aktif.
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Gambar 2 Tampilan Cover Media Game
Kocok Dadu

Gambar 3 Alat dan Bahan
Pengembangan media berbasis game kocok
dadu memerlukan prosedur yang sistematis agar

produk yang dihasilkan memenuhi kriteria
kelayakan untuk digunakan dalam pembelajaran.
Setelah produk awal selesai dibuat, dilakukan
proses validasi oleh ahli materi dan ahli media.
Validasi ini bertujuan untuk menilai kelayakan
isi, tampilan visual, serta fungsi media dalam
mendukung proses pembelajaran.

Masukan dari para ahli menjadi acuan
penting dalam merevisi dan menyempurnakan
media sebelum diuji coba kepada siswa. Langkah
ini  memastikan bahwa  media  yang
dikembangkan benar-benar sesuai dengan tujuan
pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta
konteks penerapan di kelas.

Hasil validasi menunjukkan bahwa media
berbasis game kocok dadu tidak hanya layak
digunakan, tetapi juga menarik perhatian siswa
dan mampu meningkatkan keaktifan mereka
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Dengan
demikian, media ini memiliki potensi besar
untuk menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan dan bermakna.

d. Penerapan (implementation)

Pada tahap implementasi, peneliti mulai
menerapkan media pembelajaran berbasis game
kocok dadu kepada siswa kelas V MIS Khansa
Khalifah. Ozmen et al., (2018) mengungkapkan
bahwa penerapan dilakukan melalui uji coba
kepada subjek penelitian. Kegiatan diawali
dengan penyampaian materi ragam hias dalam
pelajaran Seni Budaya dan Keterampilan. Setelah
pemaparan materi, peneliti mengajak siswa untuk
bermain menggunakan media yang telah
dikembangkan.

Permainan dilaksanakan dengan memanggil
enam siswa secara bergantian untuk maju ke
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depan kelas. Setiap siswa melempar dadu, dan
nomor yang muncul akan menentukan
pertanyaan yang harus dijawab sesuai dengan
materi yang telah disampaikan. Aturan
permainan dijelaskan sebagai berikut:

1. Setiap siswa diberikan sebuah gelas
berisi lima bintang (satu bintang
bernilai 20 poin).

2. Setiap lemparan dadu menghasilkan
satu pertanyaan.

3. Dadu dikocok sebanyak tiga kali;
pertanyaan pertama dijawab oleh siswa
yang melempar dadu, sedangkan dua
pertanyaan berikutnya dijawab secara
rebutan.

4. Jawaban yang benar akan mendapatkan
bintang tambahan, sedangkan jawaban
yang salah mengakibatkan pengurangan
satu bintang dari gelas.

5. Setelah lima pertanyaan, bintang dalam
gelas dihitung. Siswa dengan jumlah
bintang terbanyak memperoleh nilai 100
serta hadiah menarik.

Media ini terbukti menarik minat siswa dan
memudahkan mereka dalam memahami materi
ragam hias secara menyenangkan dan aktif.
Selama  pelaksanaan, peneliti menemukan
beberapa hal yang perlu diperbaiki, seperti
kelengkapan pertanyaan dalam permainan dan
kesesuaian antara soal dan jawaban. Revisi
dilakukan agar media selaras dengan Kurikulum
Merdeka dan  layak  digunakan  dalam
pembelajaran. Setelah penerapan media, siswa
mengikuti pembelajaran menggunakan game
kocok dadu, kemudian mengisi angket respon.
Angket ini digunakan untuk mengetahui sejauh
mana media mampu menarik perhatian,
memudahkan ~ pemahaman  materi, dan
meningkatkan partisipasi siswa dalam proses
belajar.
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Tabel 1. Rekapitulasi Angket Respon Siswa

Skor rata rata

2134

Rata- rata presentase (%)

93

Sangat Valid/ Sangat Layak

Klasifikasi
P=Fx 100 %
N
Keterangan:

P = Persentasi Skor
F = Jumlah skor yang diperoleh
N = Jumlah skor maksimal

P=Fx 100 %
N
P=2134x 100 %
2.295
P=93%.

Tabel 1 menunjukkan dari 27 siswa Mis
Khansa Khalifah memperoleh rata-rata nilai
sebesar 2134 dengan persentase 93 % yang
dikategorikan Sangat Valid/Layak. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa perangkat
pembelajaran berupa media berbasis game kocok
dadu dapat meningkatkan semangat dan hasil
belajar siswa kelas V.

Sejalan  dengan  penelitian  dan
pengembangan yang dilakukan oleh Fitria Zulia
Sukriyanti(2015) dengan judul “Pengembangan
Media Game Kocok Dadu Dalam Pembelajaran
Seni Budaya dan Keterampilan Kelas VI SDN 1
Banjaran Baureno Bojonegoro”, penelitian ini
menggunakan dadu sebagai media pembelajaran.
Game kocok dadu  merupakan media
pembelajaran berbentuk kubus kecil bersisi enam
yang biasanya terbuat dari kayu, dengan setiap
sisinya diberi titik berjumlah satu hingga enam
dan disusun berhadapan secara beraturan.
Berdasarkan hasil analisis dalam penelitian ini,
proses pengembangan media dimulai dari
identifikasi kebutuhan siswa, perumusan tujuan
dan materi pembelajaran, pengembangan alat
evaluasi, pembuatan desain awal produk, validasi
oleh ahli, revisi produk, hingga tahap uji coba
dan implementasi media game kocok dadu.
Temuan ini menunjukkan bahwa pengembangan
perangkat pembelajaran berbasis game kocok
dadu pada mata pelajaran Seni Budaya dan
memenuhi  kriteria  kelayakan dan dapat
diimplementasikan ~ secara  efektif = dalam
pembelajaran siswa sekolah dasar khususnya
kelas V Mis Khansa Khalifah, Desa Pujimulyo,
Kecamatan Sunggal.

SIMPULAN

Dari hasil penelitian yang telah
dilakukan ditemukan desain media pembelajaran
Seni Budaya dan Keterampilan yang diberi nama
media berbasis game kocok dadu. Media game
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kocok dadu ini digunakan untuk mendukung
pembelajaran siswa di kelas, khususnya pada
mata pelajaran Seni Budaya dan Keterampilan.
Setelah media digunakan dalam pembelajaran,
mendapatkan respon penggunaan oleh siswa
dengan skor 93%. Dampak dari penggunaan
media ini terlihat pada peningkatan aktivitas
siswa dalam pembelajaran, yang termasuk dalam
kategori sangat layak.
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