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ABSTRACT 

 

 

Istiqomah As Sayfullooh, 2024. “Development of the Role-Play Board Game 

Media “The Rising of Asian Tiger: Merdeka!'” 

 

History education at the elementary school level should ideally focus on 

instilling noble values derived from heroic stories of the past. However, the 

approach widely used today tends to emphasize rote memorization of historical 

facts, leading to passive and monotonous learning experiences. Therefore, this 

study aims to develop a non-digital board game as a learning medium, 

incorporating role-playing features to enhance students' learning motivation and 

social interaction in the history topic of the IPAS subject for Phase C. 

This research follows a Research and Development (R&D) design using 

the 4D development model. The development process involved Phase C students 

from SDIT Generasi Rabbani, SD Negeri 06 Parik Antang Bukittinggi, and SD 

Negeri 10 Sapiran Bukittinggi. Data were collected through observation sheets, 

interviews, questionnaires, and rubrics, then analyzed using validity analysis, 

practicality analysis, and a non-parametric Mann-Whitney U test. 

The findings indicate that: First, the media’s validity, based on Expert 

Appraisal, scored an average of 90.2% for instructional aspects and 87.3% for 

technical aspects, with both categorized as “Outstanding Quality.” Second, the 

practicality of the media, based on Quantitative Testing, yielded average scores of 

93.1% from students and 94.5% from teachers, both classified as “Outstanding 

Quality.” Third, the effectiveness results from the Summative Evaluation test 

revealed that: the difference in average motivation scores between students in the 

control and experimental classes was significant at 0.023 at α = 0.05. The 

difference in average social interaction scores between students in the control and 

experimental classes was significant at 0.000 at α = 0.05. The difference in group 

social interaction scores between the control and experimental classes was 

significant at 0.002 at α = 0.05. In conclusion, the Role-Play Board Game “The 

Rising of Asian Tiger: Merdeka!” can enhance student motivation and social 

interaction in learning history within the IPAS curriculum for Phase C students. 

Future research is recommended to explore integrating role-play features into 

other non-digital educational games as a potential solution to teachers’ concerns 

about the excessive digitalization of young children in elementary schools. 

 

 

 

Keywords: Non-Digital Game, Game-Based Learning, Board Game, Role-

Play, Social Interaction. 
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ABSTRAK 

 

Istiqomah As Sayfullooh, 2024. “Pengembangan Media Role-Play Board 

Game “The Rising Of Asian Tiger: Merdeka!” 

 

Pembelajaran sejarah di tingkat sekolah dasar idealnya berfokus pada 

penanaman nilai-nilai luhur yang diambil dari cerita-cerita kepahlawanan di masa 

lalu. Namun, pendekatan yang banyak digunakan saat ini lebih menekankan pada 

hafalan fakta sejarah semata, yang menyebabkan pembelajaran menjadi pasif dan 

monoton. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran berupa board game non-digital yang dilengkapi dengan fitur role-

play untuk meningkatkan motivasi belajar dan interaksi sosial antar peserta didik 

pada materi sejarah mata pelajaran IPAS Fase C. 

Penelitian ini menggunakan desain Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan 4D. Proses pengembangan melibatkan peserta didik 

Fase C di SDIT Generasi Rabbani, SD Negeri 06 Parik Antang Bukittinggi dan 

SD Negeri 10 Sapiran Bukittinggi. Data diperoleh melalui lembar observasi, 

wawancara, kuesioner dan rubrik. Data dianalisis menggunakan analisis validitas, 

analisis praktikalitas, dan uji non paramterik U Mann Whitney.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa; Pertama, validitas media 

berdasarkan hasil Expert Appraisal mendapatkan rata-rata skor 90,2% untuk 

aspek instruksional dan 87,3% untuk aspek teknis, dengan keduanya masuk dalam 

kriteria “Outstanding Quality”. Kedua, praktikalitas media berdasarkan hasil uji 

Quantitative Testing mendapatkan rata-rata skor 93,1% dari peserta didik dan 

94,5% dari guru, dengan keduanya masuk dalam kategori “Outstanding Quality”. 

Ketiga, hasil efektivitas berdasarkan uji Summative Evaluation menunjukkan 

bahwa; Perbedaan rata-rata skor motivasi belajar peserta didik di kelas kontrol 

dan eksperimem memiliki signifikansi 0,023 pada α = 0,05. Perbedaan rata-rata 

skor interaksi sosial peserta didik di kelas kontrol dan eksperimem memiliki 

signifikansi 0,000 pada α = 0,05. Perbedaan rata-rata interaksi sosial kelompok di 

kelas kontrol dan ekperimen memiliki signifikansi 0,002 pada pada α = 0,05. 

Dapat disimpulkan, media Role-Play Board Game “The Rising Of Asian Tiger: 

Merdeka!” dapat meningkatkan motivasi belajar dan interaksi sosial peserta didik 

pada pembelajaran materi sejarah mata pelajara IPAS Fase C. Penelitian lanjutan 

disarankan untuk mengeksplorasi integrasi fitur role-play dalam permainan 

edukatif non-digital lainnya sebagai solusi terhadap kekhawatiran guru akan 

digitalisasi yang berlebihan pada anak di sekolah dasar. 

 

 

 

Kata Kunci: Permainan Non-Digital, Game-Based Learning, Board Game, 

Role-Play, Interaksi Sosial. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Mata pelajaran IPAS merupakan mata pelajaran gabungan antara ilmu 

pengetahuan alam dan ilmu pengetahuan sosial. Penggabungan ini dilakukan 

karena peserta didik di sekolah dasar memiliki kecenderungan pandangan 

yang holistik dan terpadu. Mata pelajaran IPAS diajarkan untuk mendorong 

peningkatan rasa ingin tahu, kemampuan berpikir kritis, dan pemahaman 

tentang hubungan manusia dengan berbagai unsur di alam semesta. 

Pembelajaran IPAS difokuskan pada bagaimana cara menggunakan ilmu 

pengetahuan, bukan hanya mengumpulkannya (Badan Standar Kurikulum dan 

Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan Kebudayaan Riset dan 

Teknologi Republik Indonesia, 2022).  

Sejarah merupakan bagian dari ilmu pengetahuan yang diajarkan pada 

mata pelajaran IPAS. Sejarah dipelajari untuk membentuk identitas, dan 

mempengaruhi perkembangan budaya (Hardjasaputra, 2015; Heriyono et al., 

2016; Lerner, 1998). Sejarah mengajarkan tentang asal-usul masyarakat, 

nasionalisme, budaya, patriotisme, dan perubahan sosial (Fea, 2013; Levstik & 

Barton, 2005). Dalam pendidikan di Indonesia, sejarah dapat membangun 

kesadaran sebagai warga negara Indonesia, melatih kemampuan berpikir 

kritis, dan mengembangkan apresiasi terhadap warisan bangsa. Sejarah juga 

mendorong nasionalisme dan menumbuhkan rasa cinta terhadap Indonesia, 

yang mempengaruhi peran dalam kehidupan nasional dan internasional (Marli, 
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2020; Rahmawati et al., 2022; Sayono, 2013). Mengabaikan sejarah dapat 

menjerumuskan seseorang dalam kesesatan manipulasi sejarah dan interpretasi 

yang salah (Lerner, 1998). 

Terlepas dari berbagai urgensi sejarah yang disebutkan di atas,  sejarah 

sering kali diajarkan secara monoton dan berfokus pada hafalan fakta (Miaz et 

al., 2019). Hal ini bermuara pada pembelajaran yang pasif dan stigmatisasi 

sejarah, membuatnya dipandang tidak menarik dan tidak berguna (Garcia, 

2020; Koutromanos et al., 2020; Shah, 2016).  

Hasil kajian pustaka tersebut diperkuat dengan hasil kajian lapangan di 

SDIT Generasi Rabbani dan SDN 06 Parik Antang yang dapat dilihat pada 

lampiran 1-3 halaman 144-159. Ditemukan bahwa pembelajaran sejarah 

diajarkan dengan pendekatan teacher centered, didominasi metode ceramah 

dan tidak adanya penggunaan media pembelajaran, sehingga banyak peserta 

didik merasa tidak senang. Hilangnya rasa senang dalam belajar akan 

berpengaruh terhadap motivasi dan keaktifan peserta didik dalam 

pembelajaran (Trinova, 2012). Selain itu, pembelajaran yang terlalu berpusat 

pada guru juga mempersempit ruang interaksi antar peserta didik. Padahal, 

interaksi antar peserta didik memiliki pengaruh besar dalam keaktifan belajar 

dan keterampilan berkomunikasi (Bahtiar et al., 2021; Howe & Mercer, 2010). 

Media merupakan unsur penting dalam pembelajaran (Bentri & 

Hidayati, 2022; Huda & Montessori, 2019; Rohza & Montessori, 2022). Dari 

berbagai bentuk media pembelajaran, game (permainan) merupakan bentuk 

media yang digemari oleh peserta didik sekolah dasar. Alasannya, karena 
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bermain termasuk aktivitas yang alami dan disukai oleh anak-anak (Amdan & 

Salleh, 2016; Juhasz, 2021). Lebih dari itu, penggunaan game dalam 

pembelajaran berpotensi memberikan berbagai efek positif terhadap 

peningkatan motivasi (Tinedi et al., 2018) dan keterampilan sosial melalui 

berbagai interaksi antar pemain (Liao et al., 2019). 

Meskipun mayoritas game yang digunakan dalam pembelajaran 

berbentuk digital (N. A. M. Yusof & Shahrill, 2021), namun bukan berarti 

game non digital tidak layak digunakan. Berbagai penelitian terdahulu telah 

menunjukkan berbagai game non digital yang layak untuk digunakan dalam 

pembelajaran seperti permainan tradisional (Nugraha & Manggalastawa, 

2021), kartu (Bayharti et al., 2018), puzzle (Rakimahwati, 2014), simulasi 

(Vasconcelos & Seingyai, 2022), role-playing (Gilliam et al., 2016), serta 

board game seperti monopoli (Kurniawati, 2021), ular tangga (Afandi, 2015), 

ludo (Ulhusna et al., 2020)  dan yang dirancang sendiri seperti MANSA 

(Kesuma et al., 2020). Bahkan berbagai penelitian terdahulu juga 

menunjukkan bahwa game non digital lebih baik digunakan ketika minimnya 

ketersediaan fasilitas pendukung, kurangnya pengetahuan teknologi informasi, 

dan adanya pandangan negatif terhadap digitalisasi yang berlebihan (Kaimara 

et al., 2021; Pranata, 2023; Sousa et al., 2023). Ketika dikaitkan dengan 

interaksi sosial, hasil penelitian terdahulu juga menunjukkan bahwa game non 

digital lebih baik dibandingkan game digital karena interaksi dilakukan secara 

tatap muka langsung (Hamid et al., 2022). Bias terhadap game non digital ini 
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juga diperkuat dengan keinginan guru yang dapat dilihat pada Lampiran 2 

halaman 150..  

Salah satu pilihan game non digital untuk media pembelajaran adalah 

board game. Board game merupakan permainan yang dimainkan di atas 

permukaan khusus, membutuhkan ‘pion', dan memiliki aturan pergerakan 

yang unik (Gobet et al., 2004). Board game telah digunakan sebagai alat 

pendidikan sejak perkiraan 2200 SM (Hinebaugh, 2009). Pada zaman modern, 

board game juga dapat digunakan sebagai media untuk meningkatkan 

motivasi belajar (Ezezika et al., 2023) dan keterampilan sosial peserta didik 

(Radzi et al., 2020).  

Sayangnya, berdasarkan keterbatasan dari hasil-hasil penelitian 

terdahulu, board game secara umum tidak bisa dimainkan oleh seluruh peserta 

didik di kelas dalam satu sesi permainan, sehingga berpotensi mengganggu 

ketertiban kelas (Priyono et al., 2022; Pujianto, 2020; Yolanda et al., 2022). 

Permasalahan ini memang dapat diselesaikan oleh beberapa board game yang 

dapat dimainkan oleh banyak pemain sehingga memungkinkan seluruh peserta 

didik di kelas bermain dalam satu sesi permainan (Cheng et al., 2020; 

Eisenack, 2013; Hoy, 2018; Tsai et al., 2021).Sayangnya, board game tersebut 

belum memberikan peran dan tugas yang jelas kepada setiap pemain. Padahal 

kejelasan peran dan tugas penting untuk memastikan keteraturan tindakan 

dalam kegiatan (Galanes & Adams, 2019).  

Celah riset dalam penggunaan board game sebagai media 

pembelajaran tersebut dapat diisi dengan memberikan peran untuk setiap 
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pemain. Maka, peneliti memilih metode role-play sebagai fitur untuk menutup 

celah tersebut. Role-play merupakan aktivitas dimana peserta didik berpura-

pura menjadi orang lain, baik karakternya ataupun perannya (Subagiyo, 2013; 

Wills et al., 2011). Role-play merupakan metode yang dapat mendorong 

partisipasi peserta didik dalam pembelajaran. (Brown & Chidume, 2023). 

Oleh karena itu, ketika disematkan sebagai fitur di dalam board game, peran 

dan tugas yang diberikan melalui role-play diharapkan dapat meningkatkan 

keterlibatan setiap peserta didik dalam permainan. 

Berdasarkan berbagai penjelasan yang dijabarkan di atas, maka peneliti 

memutuskan untuk mengembangkan permainan board game yang mencakup 

role play di dalamnya dengan judul penelitian “Pengembangan Role-Play 

Board Game “The Rising of Asian Tiger: Merdeka!” Untuk Fase C 

Kurikulum Merdeka”. Permainan ini dikembangkan untuk digunakan 

utamanya dalam pembelajaran IPAS di fase C Kurikulum Merdeka. 

Penggunaan permainan ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik serta interaksi sosial di antara mereka. 

Adapun nama “The Rising of Asian Tiger: Merdeka!” dipilih karena 

dua alasan. “Macan Asia” yang menggambarkan kekuatan dan kemajuan 

bangsa Indonesia pada masa kerajaan Sriwijaya dan Majapahit (Kementerian 

Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia, 2015) dan kata “Merdeka” 

yang menggambarkan bahwa kemerdekaan merupakan pertanda kebangkitan 

kembali Indonesia menuju masa-masa kejayaan tersebut.    
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B. Identifikasi Masalah 

Demi mempermudah pemahaman, peneliti akan mengidentifikasi 

masalah yang akan dibahas berdasarkan latar belakang di atas.  

1. Pembelajaran materi sejarah di sekolah dasar sering diajarkan dengan 

pendekatan teacher-centered, sehingga berpengaruh negatif terhadap 

motivasi peserta didik dalam mempelajari materi pelajaran sejarah pada 

mata pelajaran IPAS Fase C. 

2. Metode pembelajaran yang digunakan masih dominan satu arah, seperti 

ceramah dan tanya jawab oleh guru kepada peserta didik. Metode tersebut 

tidak mampu mendorong munculnya interaksi sosial antar peserta didik 

selama pembelajaran materi sejarah mata pelajaran IPAS. 

3. Guru mengajar materi sejarah tanpa menggunakan media apapun. Ada 

persepsi guru yang menganggap bahwa media pembelajaran studi sosial 

hanya digunakan pada pembelajaran yang membutuhkan peta.  

4. Media pembelajaran berjenis Board game yang tersedia saat ini masih 

terkendala pada keterlibatan setiap peserta didik dalam satu sesi 

permainan.   

 

C. Batasan Masalah 

Demi memperjelas fokus pada penelitian ini, maka permasalahan yang 

akan diteliti dibatasi pada materi sejarah di Fase C Kurikulum Merdeka. Tema 

materi yaitu perjuangan bangsa Indonesia dalam melawan imperialisme, 

merebut dan mempertahankan kemerdekaan. Capaian Pembelajaran yang 
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digunakan sebagai panduan yaitu “merefleksikan perjuangan para pahlawan 

dalam upaya merebut dan mempertahankan kemerdekaan serta meneladani 

perjuangan pahlawan dalam tindakan nyata sehari-hari.”. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan berbagai penjelasan yang telah peneliti jelaskan pada 

poin-poin pembahasan sebelumnya, maka permasalahan yang akan diteliti 

dapat dirumuskan dengan beberapa pertanyaan berikut: 

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran Role Play Board 

Game “The Rising Of Asian Tiger: Merdeka!” pada mata pelajaran IPAS 

di Fase C Kurikulum Merdeka? 

2. Bagaimana validitas dan praktikalitas media pembelajaran Role Play 

Board Game “The Rising Of Asian Tiger: Merdeka!” pada mata pelajaran 

IPAS di Fase C Kurikulum Merdeka? 

3. Bagaimana efektivitas media pembelajaran Role Play Board Game “The 

Rising Of Asian Tiger: Merdeka!” dalam meningkatkan motivasi belajar 

dan interaksi sosial antar peserta didik pada mata pelajaran IPAS di Fase C 

Kurikulum Merdeka ? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini dapat ditentukan dari rumusan masalah di atas. 

Rincian tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut;  
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1. Menjelaskan proses pengembangan media pembelajaran Role Play Board 

Game “The Rising Of Asian Tiger: Merdeka!” pada mata pelajaran IPAS 

di Fase C Kurikulum Merdeka. 

2. Mengetahui validitas dan praktikalitas media pembelajaran Role Play 

Board Game “The Rising Of Asian Tiger: Merdeka!” pada mata pelajaran 

IPAS di Fase C Kurikulum Merdeka. 

3. Mengetahui efektivitas media pembelajaran Role Play Board Game “The 

Rising Of Asian Tiger: Merdeka!” dalam meningkatkan motivasi belajar  

dan interaksi sosial antar peserta didik pada mata pelajaran IPAS di Fase C 

Kurikulum Merdeka. 

   

F. Manfaat Penelitian 

Selain berorientasi pada tujuan, penelitian ini juga dilakukan untuk 

memberikan manfaat bagi berbagai pihak. Berikut rincian manfaat dari 

penelitian yang peneliti lakukan; 

1. Manfaat teoritis: 

a. Memberikan kontribusi terhadap perkembangan teori dalam bidang 

ilmu pendidikan.  

b. Memberikan kontribusi terhadap perkembangan teori dalam bidang 

keilmuan pendidikan dasar. 

c. Memberikan kontribusi terhadap perkembangan teori pembelajaran 

mata pelajaran IPAS.  
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d. Memberikan kontribusi terhadap perkembangan teori pembelajaran 

materi sejarah di sekolah dasar. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peneliti 

1) Membantu peneliti dalam merealisasikan berbagai teori dan 

keterampilan yang telah dipelajari.  

2) Membantu peneliti untuk berkontribusi dalam pengembangan teori 

kependidikan.  

3) Mempermudah jalan peneliti untuk masuk dan aktif dalam 

lingkungan penelitian ilmiah di bidang pendidikan, baik secara 

nasional maupun internasional.  

b. Bagi Peserta Didik 

1) Meningkatkan motivasi belajar peserta didik, terutama pada materi 

sejarah tentang perjuangan merebut dan mempertahankan 

kemerdekaan Indonesia. 

2) Membantu peserta didik untuk lebih banyak berinteraksi secara 

positif selama kegiatan pembelajaran, termasuk di antaranya 

berkolaborasi dan berkompetisi secara sehat.  

3) Memberikan peserta didik pengalaman belajar yang baru dan 

menyenangkan dalam lingkungan belajar berbasis permainan.  

c. Bagi Guru 

1) Memperkaya perbendaharaan media yang dapat digunakan guru 

dalam mengajarkan topik sejarah di sekolah dasar 
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2) Menjadi alternatif pembelajaran topik sejarah di sekolah yang tidak 

membosankan dan membantu peningkatan aktivitas peserta didik.  

d. Bagi Kepala Sekolah 

1) Menambah referensi media pembelajaran yang dapat digunakan 

dalam pembelajaran 

2) Mempererat hubungan peneliti dengan pihak sekolah, sehingga 

memperbesar potensi terbangunnya kerjasama dalam penelitian 

dan pengembangan di dunia pendidikan pada masa yang akan 

datang.   

 

G. Spesifikasi Produk 

Adapun spesifikasi produk yang dikembangkan dapat dirinci sebagai 

berikut: 

a. Board (Papan Permainan). Board berbentuk seperti papan permainan 

monopoli dengan dua jenis putaran. Putaran bagian luar berisi topik 

kedatangan bangsa Eropa di Nusantara hingga perlawanan bangsa 

Indonesia pada penjajahan Belanda. Putaran bagian dalam berisi topik 

kebangkitan nasional hingga peristiwa proklamasi kemerdekaan Indonesia. 

Pada versi prototype, board terbuat dari kertas HVS. Pada versi desain 

akhir, board terbuat dari kertas banner berbentuk persegi dengan ukuran 

kurang lebih 1,5 m x 1,5 m.  

b. Terdapat 5 jenis kartu yang digunakan dalam permainan. “Kartu Utama”, 

“Kartu Strategi”, “Kartu Negosiasi”, “Kartu Tokoh”, dan “Kartu 
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Peristiwa”. Kartu yang digunakan dalam permainan memiliki ukuran 

sesuai standar trading card pada umumnya, yaitu kurang lebih 8 cm x 10 

cm. Kartu terbuat dari kertas sticker dan karton. 

c. Khusus  “Kartu Strategi”, “Kartu Negosiasi”, dan “Kartu Tokoh”, ketiga 

jenis kartu mempunyai 3 macam bingkai. Bingkai abu-abu menandakan 

kartu di level Rare, level kekuatan paling rendah. Bingkai biru 

menandakan kartu di level Normal, level kekuatan menengah. Bingkai 

emas menandakan kartu di level Super Rare, level terkuat. 

d.  “Kartu Utama” terdiri dari 60 kartu, yang dibagi sesuai dengan dua jenis 

putaran. 30 kartu untuk digunakan pada putaran bagian luar dan 30 kartu 

untuk digunakan pada putaran bagian dalam. 

e.  “Kartu Peristiwa” terdiri dari 21 kartu, yang dibagi sesuai dengan dua 

jenis putaran. 13 kartu untuk digunakan pada putaran bagian luar dan 8 

kartu untuk digunakan pada putaran bagian dalam. 

f.  “Kartu Tokoh” terdiri dari 84 kartu, yang dibagi sesuai dengan dua jenis 

putaran. 42 kartu untuk digunakan pada putaran bagian luar dan 42 kartu 

untuk digunakan pada putaran bagian dalam. 

g. “Kartu Strategi” terdiri dari 20 kartu, yang dapat digunakan pada kedua 

jenis putaran.  

h. “Kartu Negosiasi” terdiri dari 24 kartu, yang dapat digunakan pada kedua 

jenis putaran. 
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i. Bidak yang digunakan adalah benda-benda kecil dengan perbedaan yang 

mencolok seperti mainan figure kecil atau tutup botol berwarna warni 

yang diletakkan dalam posisi berdiri. 

j. Replika uang yang digunakan sebagai alat tukar dalam permainan 

dinamakan “Gulden. Replika uang terbuat dari kertas HVS dengan ukuran 

kurang lebih 13 cm x 6 cm. Terdapat beberapa pecahan uang yang 

mencakup; 100, 500, 1.000, 2.000, dan 5.000.  

k. Panduan permainan terbuat dari kertas HVS yang dijilid seperti buku.  

 

H. Kebaharuan dan Orisinalitas (Novelty and Originality) 

1. Kebaharuan. 

Board game telah banyak diteliti dan digunakan dalam 

pembelajaran. Sayangnya, terdapat dua permasalahan yang masih menjadi 

celah dari penelitian-penelitian terdahulu. Pertama, board game tidak bisa 

dimainkan oleh seluruh peserta didik dalam satu waktu, karena jumlah 

pemain dalam satu sesi permainan terbatas (Nugrahani, 2017; Priyono et 

al., 2022; Pujianto, 2020; Seruni et al., 2019; Yolanda et al., 2022). Kedua, 

terdapat board game yang dirancang untuk dapat dimainkan oleh banyak 

pemain dalam satu sesi permainan, namun belum menyediakan peran yang 

jelas kepada setiap pemain (Cheng et al., 2020; Eisenack, 2013; Hoy, 

2018; Tsai et al., 2021). Padahal, kejelasan peran dan tugas dibutuhkan 

agar aktivitas bersama dapat berjalan dengan baik (Galanes & Adams, 

2019). Maka, penelitian ini mengisi kekosongan tersebut dengan 
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mengembangkan media board game yang dapat dimainkan oleh banyak 

pemain dalam satu sesi permainan dan menyediakan peran untuk setiap 

pemain melalui fitur role-play. 

2. Orisinalitas 

Board game sebagai media pembelajaran sudah tidak lagi asing. 

Namun, ketika membandingkan dengan board game yang peneliti 

kembangkan, terdapat beberapa aspek yang hanya dimiliki oleh produk 

yang peneliti kembangkan. Pertama, board game yang peneliti 

kembangkan dirancang agar dapat dimainkan oleh banyak pemain. Belum 

ada board game bertemakan sejarah untuk sekolah dasar yang dapat 

dimainkan seluruh peserta didik dalam satu sesi permainan selain media 

yang akan peneliti kembangkan ini. Kedua, belum ada board game yang 

memberikan peran khusus kepada setiap pemain melalui fitur role-play.  

 

I. Definisi Operasional 

Demi menjaga konsistensi penafsiran dalam penelitian ini, berikut 

adalah definisi singkat dari istilah-istilah yang perlu dijelaskan: 

1. Board game adalah segala permainan yang dimainkan di atas papan, 

sering kali menggunakan dadu dan potongan-potongan kecil yang 

digerakkan (Oxford University Press, 2024). 

2. Role-play dalam pembelajaran dapat dipahami sebagai aktivitas dimana 

peserta didik berpura-pura menjadi orang lain. Kepura-puraan tersebut  
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baik secara karakter ataupun peran, dan bisa berdasarkan realita sosial 

maupun berdasarkan imajinasi (Subagiyo, 2013; Wills et al., 2011). 

3. Motivasi adalah dorongan kuat yang memberikan energi, mengarahkan 

dan mempertahankan perilaku, mendorong seseorang menuju tujuan 

tertentu, meningkatkan usaha, dan mendorong ketekunan (Ormrod et al., 

2020). 

4. Interaksi sosial adalah bentuk komunikasi antara dua individu di mana 

perilaku masing-masing individu merupakan respons terhadap perilaku 

individu lainnya (Rubin et al., 2006). 
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BAB V 

KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Merujuk pada rumusan masalah yang telah ditentukan, kemudian 

pembahasan hasil pengembangan yang telah dirinci pada bab sebelumnya, 

maka ada beberapa kesimpulan yang dapat dirumuskan. Berikut rincian 

perumusannya; 

1. Proses pengembangan media Role Play Board Game “The Rising Of Asian 

Tiger: Merdeka!” pada mata pelajaran IPAS di Fase C Kurikulum 

Merdeka melalui 4 tahapan 4D. Tahap Define untuk menganalisis alasan 

pengembangan media. Tahap Design untuk mempersiapkan prototype 

awal produk. Tahap Develop untuk menguji validitas dan praktikalitas 

produk. Tahap Disseminate untuk menguji efektivitas produk.  

2. Berdasarkan Expert Appraisal pada tahap Develop, media dinyatakan 

valid dengan predikat “Outstanding Quality” dengan rincian  2 ahli dan 1 

Praktisi memberikan skor rata-rata 90,2 % untuk aspek instruksional (isi) 

dan 2 ahli memberikan skor rata-rata 87,3% untuk aspek teknis. 

Berdasarkan Quantitative Testing pada tahap Develop, media dinyatakan 

praktis dengan predikat “Outstanding Quality” berdasarkan angket yang 

diisi oleh peserta didik dan guru dengan rincian; skor rata-rata angket 

peserta didik 93,1% dan skor rata-rata angket guru 94,5%.  



118 

 
 

3. Berdasarkan Summative Evaluation pada tahap Disseminate, terdapat 

perbedaan signifikan antara rata-rata skor motivasi peserta didik di kelas 

kontrol dengan peserta didik di kelas eksperimen. Artinya, media Role 

Play Board Game “The Rising Of Asian Tiger: Merdeka!” efektif dalam 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada pembelajaran materi 

sejarah mata pelajaran IPAS Fase C. Berdasarkan Summative Evaluation 

pada tahap Disseminate, terdapat perbedaan signifikan antara rata-rata 

skor interaksi sosial peserta didik di kelas kontrol dengan peserta didik di 

kelas eksperimen. Selain itu, terdapat perbedaan signifikan antara rata-rata 

skor rubrik interaksi sosial kelompok di kelas kontrol dengan kelompok di 

kelas eksperimen. Artinya, media Role Play Board Game “The Rising Of 

Asian Tiger: Merdeka!” efektif dalam mendorong interaksi sosial antar 

peserta didik pada pembelajaran materi sejarah mata pelajaran IPAS Fase 

C. 

 

B. Implikasi 

1. Implikasi Teoritis 

Penelitian ini memberikan implikasi teoritis yang dapat dirumuskan 

sebagai berikut: 

a. Pengembangan board game ini mendukung teori bahwa multi-team board 

game, terutama dengan integrasi elemen role-play, dapat meningkatkan 

motivasi belajar dan interaksi sosial siswa. Efektivitas ini menegaskan 

teori bahwa fitur kompetitif dan kolaboratif dalam game-based learning 
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dapat  memotivasi peserta didik dan membantu keterlibatan penuh mereka 

dalam proses belajar. 

b. Penggunaan pendekatan role-play dalam multi-team board game dapat 

membantu implementasi teori Piaget dan Vygotsky tentang perkembangan 

kognitif dan sosial melalui interaksi antar siswa. Selain itu, pembagian 

peran melalui role-play dapat membantu peserta didik untuk berinteraksi 

dengan sesama mereka, karena mereka memiliki kejelasan peran, status 

dan tugas di dalam kelompok.  

2. Implikasi Praktis 

Penelitian ini memberikan implikasi praktis yang dapat dirumuskan 

sebagai berikut: 

a. Game ini memberikan metode alternatif bagi guru untuk mengajarkan 

sejarah dengan cara yang lebih menarik dan interaktif. Dengan fitur role-

play dan skenario yang melibatkan tokoh-tokoh pahlawan, guru dapat 

mengintegrasikan media ini dalam kelas sebagai sarana untuk 

meningkatkan ketertarikan siswa terhadap materi sejarah yang sering 

dianggap membosankan. 

b. Board game ini bisa menjadi alat yang efektif untuk pembelajaran 

kolaboratif di kelas. Melalui pembagian peran dan kerja sama antar siswa 

dalam tim, game ini memungkinkan siswa belajar keterampilan 

komunikasi, pemecahan masalah, dan kerja sama tim, yang mendukung 

perkembangan keterampilan sosial dan emosional. Implikasi ini 
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menunjukkan bahwa game ini cocok digunakan dalam pembelajaran yang 

menekankan kolaborasi, sesuai dengan profil Pelajar Pancasila. 

c. Dengan mengangkat tokoh dan nilai-nilai sejarah dari Indonesia dan Asia, 

game ini mendukung pemahaman budaya lokal di kalangan siswa. 

Implementasi game ini bisa menjadi langkah untuk memperkaya 

kurikulum dengan materi yang mengangkat kearifan lokal, yang sesuai 

dengan kebijakan Merdeka Belajar. Guru di sekolah-sekolah dasar bisa 

menjadikan media ini sebagai tambahan materi ajar yang sesuai dengan 

konteks budaya dan nasionalisme. 

d. Desain board game yang berbentuk cetak dan bahan-bahan yang mudah 

didapat menjadikan media ini sebagai alternatif yang ekonomis dan dapat 

diakses oleh berbagai sekolah, bahkan yang memiliki keterbatasan sumber 

daya teknologi. Implikasi ini memudahkan distribusi media ke berbagai 

sekolah, terutama di daerah yang belum memiliki akses terhadap media 

digital atau teknologi canggih. 

e. Realisasi ide-ide kreatif dalam pembelajaran yang dilakukan oleh guru 

seharusnya dapat diapresiasi. Penelitian ini merupakan realisasi ide kreatif 

di tengah keterbatasan sumber daya sekolah. Pihak-pihak yang berwenang 

dalam dunia pendidikan seperti kepala sekolah dan pengawas sekolah 

hendaknya lebih banyak memberikan apresiasi terhadap kreativitas ini, 

agar guru terdorong untuk selalu mengeluarkan inovasi-inovasi bermutu 

dalam pembelajaran.  
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C. Saran 

Mengingat pengembangan media Role Play Board Game “The Rising 

Of Asian Tiger: Merdeka!” masih memiliki berbagai keterbatasan, maka 

terdapat peluang untuk menutup keterbatasan tersebut di masa mendatang. 

Beberapa saran yang dapat disampaikan meliputi; 

1. Penelitian lebih lanjut dapat dilakukan untuk memahami bagaimana 

penggunaan board game ini berdampak pada pemahaman jangka panjang 

siswa terhadap sejarah dan pengembangan nilai-nilai nasionalisme. 

2. Penelitian lebih lanjut dapat dilakukan dengan menguji media di berbagai 

jenjang pendidikan yang berbeda, seperti pada jenjang SMP dan SMA. 

3. Karena board game ini memicu peningkatan interaksi sosial peserta didik, 

penelitian berikutnya dapat dilakukan untuk menguji pengaruh media 

terhadap aspek afektif seperti empati, keterampilan komunikasi, dan 

kemampuan berpikir kritis. Ini akan memberikan perspektif yang lebih 

lengkap mengenai kontribusi board game terhadap perkembangan 

keterampilan non-kognitif siswa. 

4. Menerapkan game ini pada sekolah-sekolah dengan karakteristik yang 

lebih beragam, seperti sekolah di daerah pedesaan, perkotaan, atau sekolah 

dengan latar belakang budaya yang berbeda, dapat membantu memahami 

tingkat adaptasi dan keberterimaan media ini di lingkungan yang lebih 

luas. 

5. Penelitian lebih lanjut dapat membandingkan efektivitas board game ini 

dengan media pembelajaran lain yang digunakan dalam pembelajaran 
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sejarah. Hal ini bertujuan untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan 

dari masing-masing media. 

6. Meskipun tujuan utama dalam penelitian ini adalah pengembangan board 

game, namun kebaharuan utamanya terletak pada gagasan multi team non-

digital game yang terintegrasi dengan role-play. Oleh karena itu, 

penelitian mendatang dapat menggabungkan gagasan ini dengan game-

game non digital lain selain board game, seperti card game atau game 

simulasi. Hal ini dapat digunakan sebagai solusi alternatif dari kecemasan 

guru akibat over-digitalisasi pada anak-anak di tingkat pendidikan dasar. 
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