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Abstrak 

Transformasi pendidikan abad ke-21 menekankan pentingnya kemampuan kreativitas siswa. Penelitian ini 
bertujuan mengembangkan media pembelajaran board game MIPEGA berbasis kearifan lokal suku Sasak pada mata 
pelajaran IPAS untuk meningkatkan kreativitas siswa kelas IV SDN 24 Mataram yang valid, praktis, dan efektif. 
Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi Analysis, 
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian terdiri dari 1 guru dan 20 siswa. Data 
dikumpulkan melalui observasi, wawancara, angket, dan tes, kemudian dianalisis secara deskriptif kualitatif dan 
kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan tingkat kevalidan sebesar 74,66% dari ahli media (valid) dan 85% dari 
ahli materi (sangat valid). Tingkat kepraktisan berdasarkan respon guru mencapai 90,66% dan 97,33%, sedangkan 
respon siswa sebesar 95,62% dan 94,42% dengan kategori sangat praktis. Tingkat keefektifan memperoleh skor N-
gain sebesar 0,68 dengan kategori sedang. Dengan demikian, media board game MIPEGA berbasis kearifan lokal 
suku Sasak dinyatakan valid, sangat praktis, dan cukup efektif digunakan dalam pembelajaran IPAS kelas IV SDN 
24 Mataram. 
 
Kata kunci: Board Game, Kearifan Lokal Suku Sasak, Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), Kreativitas, Media 
Pembelajaran. 
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PENDAHULUAN 
 

Pendidikan merupakan kebutuhan fundamental manusia untuk 
mengembangkan potensi diri, membentuk karakter, serta menyesuaikan diri dengan 
lingkungan sosialnya (Mardhiyah et al., 2021). Dalam konteks pendidikan dasar, 
pembelajaran diarahkan untuk mengembangkan kompetensi abad ke-21 seperti 
berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi (Rosfiani, 2022). Kurikulum 
Merdeka menekankan pembelajaran yang kontekstual, inovatif, serta berpusat pada 
peserta didik melalui pemanfaatan media dan integrasi kearifan lokal dalam proses 
pembelajaran (Sumarsih, 2022). Salah satu kemampuan penting yang perlu 
dikembangkan adalah kemampuan kreativitas, yaitu kemampuan menghasilkan ide 
baru, fleksibel, dan orisinal dalam menyelesaikan masalah pembelajaran maupun 
kehidupan sehari-hari (Hamzah, 2023). 
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Kreativitas merupakan kemampuan menghasilkan gagasan yang baru, 
bermanfaat, dan sesuai dengan konteks permasalahan yang dihadapi. Salah satu teori 
yang banyak digunakan dalam mengukur kreativitas dikemukakan oleh Torrance, 
yang membagi kreativitas ke dalam empat indikator utama, yaitu fluency 
(kelancaran), flexibility (keluwesan), originality (originalitas), dan elaboration (elaborasi) 
(Torrance, 1974). Keempat indikator tersebut menjadi landasan dalam pengukuran 
kemampuan kreativitas pada penelitian ini karena mampu menggambarkan proses 
berpikir kreatif peserta didik secara komprehensif. Salah satu mata pelajaran yang 
memiliki potensi besar dalam mengembangkan kreativitas adalah Ilmu Pengetahuan 
Alam dan Sosial (IPAS). Pembelajaran IPAS tidak hanya menekankan penguasaan 
konsep, tetapi juga mendorong peserta didik melakukan pengamatan, penyelidikan, 
pemecahan masalah, serta menghubungkan konsep ilmiah dengan fenomena yang 
dijumpai dalam kehidupan sehari-hari (Ibrahim, Syazali & Wahdah 2023). 

Kurikulum Merdeka juga menekankan pentingnya pembelajaran yang 
kontekstual melalui pengintegrasian kearifan lokal. Pembelajaran yang mengaitkan 
materi dengan budaya dan lingkungan sekitar peserta didik terbukti meningkatkan 
relevansi pembelajaran sekaligus memperkuat identitas budaya peserta didik (Alfi 
2023). Pembelajaran berbasis kearifan lokal dinilai mampu meningkatkan relevansi 
dan makna belajar karena peserta didik dapat mengaitkan materi dengan pengalaman 
nyata di lingkungannya (Dewi & Nugroho, 2023). Integrasi kearifan lokal juga dapat 
memperkuat identitas budaya dan karakter peserta didik (Hartini, 2022). Dalam 
pembelajaran IPAS di sekolah dasar, penerapan kearifan lokal sangat relevan karena 
IPAS mempelajari fenomena alam dan sosial secara kontekstual (Ramadan, 2024). 
Hasil studi pendahuluan di kelas IV SDN 24 Mataram menunjukkan bahwa 84,2% 
siswa sangat mendukung penerapan pembelajaran kontekstual berbasis kearifan 
lokal pada pembelajaran IPAS. Guru juga menyatakan bahwa pembelajaran berbasis 
budaya lokal dapat membantu siswa lebih mudah memahami materi dan mendorong 
munculnya ide-ide kreatif. 

Namun, pelaksanaan pembelajaran IPAS di SDN 24 Mataram masih 
menghadapi berbagai kendala. Hasil analisis dokumentasi hasil belajar  menunjukkan 
sebanyak 38,4% siswa memperoleh nilai di bawah KKTP pada materi “Gaya di 
Sekitar”. Observasi dan wawancara menunjukkan bahwa pembelajaran masih 
didominasi metode ceramah, berpusat pada guru, serta minim penggunaan media 
inovatif. Selain itu, hasil angket menunjukkan 84,2% siswa mengalami kesulitan 
mengekspresikan ide kreatif dan seluruh siswa menilai pembelajaran masih teacher-
centered. Sebanyak 89,5% siswa juga menyatakan membutuhkan media pembelajaran 
yang lebih menarik dan interaktif. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya inovasi 
media pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan dan kreativitas siswa. 

Salah satu alternatif yang dapat digunakan adalah media board game. Board 
game merupakan media pembelajaran berbasis permainan yang dapat meningkatkan 
partisipasi, motivasi, serta kemampuan berpikir kreatif siswa (Purwidiantoro, 2020). 
Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan board game efektif 
meningkatkan kreativitas, kemampuan pemecahan masalah, dan hasil belajar siswa 
sekolah dasar (Lestari & Wulandari, 2023; Sari & Rahmawati, 2022). Berdasarkan 
kebutuhan tersebut, dikembangkan media Board Game MIPEGA (Misi Penjelajah 
Gaya) berbasis kearifan lokal Suku Sasak pada materi “Gaya di Sekitar” untuk siswa 
kelas IV SD. Media ini mengintegrasikan konsep gaya dengan budaya dan aktivitas 
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masyarakat Sasak sehingga pembelajaran menjadi lebih kontekstual, menarik, dan 
bermakna bagi siswa. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan mengembangkan 
media pembelajaran Board Game MIPEGA berbasis kearifan lokal Suku Sasak untuk 
meningkatkan kemampuan kreativitas siswa pada mata pelajaran IPAS kelas IV SDN 
24 Mataram. 

Berdasarkan kondisi tersebut dikembangkan media pembelajaran board game 
MIPEGA (Misi Penjelajah Gaya). MIPEGA merupakan media pembelajaran berbasis 
permainan papan yang dirancang untuk membantu peserta didik kelas IV 
mempelajari materi "Gaya di Sekitar" melalui berbagai misi dan tantangan yang 
mengintegrasikan konsep gaya dengan kearifan lokal Suku Sasak. Setiap aktivitas 
permainan mengajak peserta didik mengamati, berdiskusi, memecahkan masalah, 
serta menghasilkan berbagai ide kreatif berdasarkan fenomena yang dijumpai dalam 
kehidupan sehari-hari. 

 
METODE 
 
Jenis Desain, Subjek Objek, dan Instrumen Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) untuk 
mengembangkan media pembelajaran board game MIPEGA berbasis kearifan lokal 
Suku Sasak pada materi IPAS guna meningkatkan kemampuan kreativitas siswa 
(Sugiyono, 2019). Penelitian menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluation) karena sistematis dan memungkinkan revisi 
berkelanjutan sesuai kebutuhan peserta didik (Adeoye, 2024). Subjek penelitian 
adalah 20 siswa kelas IV SDN 24 Mataram dengan teknik purposive sampling pada uji 
coba kelompok kecil sebanyak 8 siswa dan saturated sampling pada uji coba 
kelompok besar menggunakan seluruh siswa (Sugiyono, 2014; Rayanto et al., 2020). 
Instrumen pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, angket, dan tes 
kemampuan kreativitas. Tes digunakan untuk mengukur kreativitas siswa 
berdasarkan indikator Torrance yaitu kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), 
orisinalitas (originality), dan elaborasi (elaboration) melalui soal yang berupa uraian 
dengan beberapa butir soal kemudian dikaitkan dengan konsep gaya dan aktivitas 
budaya masyarakat Sasak agar siswa mampu mengemukakan ide secara kreatif dan 
kontekstual. 
Prosedur dan Indikator Keberhasilan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang meliputi 
tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation karena sistematis dan 
sesuai untuk pengembangan media pembelajaran (Cahyadi, 2019). Tahap analysis 
dilakukan melalui observasi, wawancara, dan angket untuk mengidentifikasi 
karakteristik dan kebutuhan siswa kelas IV SDN 24 Mataram. Hasil analisis 
menunjukkan siswa memiliki gaya belajar yang beragam sehingga membutuhkan 
media pembelajaran yang kontekstual dan interaktif (Mustaqim et al., 2024). Selain 
itu, pembelajaran IPAS masih berpusat pada guru, penggunaan media kurang 
bervariasi, serta sebagian besar siswa mengalami kesulitan mengekspresikan ide 
kreatif dan membutuhkan media berbasis permainan. Tahap design dilakukan dengan 
merancang media Board Game MIPEGA berbasis kearifan lokal Suku Sasak pada 
materi “Gaya di Sekitar” untuk menunjang keterlibatan aktif peserta didik 
(Bayaniyyah et al., 2024). Tahap development dilakukan dengan mengembangkan dan 
memvalidasi produk oleh ahli materi dan ahli media (Rasya, 2023; Muhammad et al., 
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2020), sedangkan tahap implementation dilakukan melalui uji coba kelompok kecil 
dan besar untuk mengetahui kepraktisan dan efektivitas produk (Wiranda & 
Andayono, 2022). Selanjutnya, tahap evaluation dilakukan secara berkelanjutan untuk 
menyempurnakan media (Sugiyono, 2019). Keberhasilan penelitian ditentukan 
berdasarkan aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media menggunakan 
analisis deskriptif kuantitatif skala Likert 1–5 dan uji N-Gain untuk mengukur 
peningkatan kemampuan kreativitas siswa. 
Analisis Data Penelitian 

Analisis data kualitatif berupa saran validator, hasil observasi, wawancara, 
serta tanggapan guru dan peserta didik dilakukan melalui tahap reduksi data, 
penyajian data, dan penarikan kesimpulan untuk merevisi dan menyempurnakan 
media Board Game MIPEGA berbasis kearifan lokal Suku Sasak. Analisis data 
kuantitatif menggunakan: 

1. Analisis angket studi pendahuluan menggunakan persentase 𝑃 =
𝐽

𝑁
×

100%untuk mengetahui kondisi pembelajaran, kebutuhan media pembelajaran, 
kemampuan kreativitas siswa, dan pembelajaran berbasis kearifan lokal. 

2. Uji kelayakan media dengan rumus persentase 𝑃 =
∑𝑋

∑𝑋𝑖
× 100%untuk mengolah 

data validasi ahli materi, ahli media, serta angket respon guru dan peserta didik 
dalam menentukan tingkat kevalidan dan kepraktisan media. 

3. Penilaian kevalidan media berdasarkan kriteria persentase dengan kategori 
sangat tidak valid, tidak valid, cukup valid, valid, dan sangat valid. 

4. Penilaian kepraktisan media berdasarkan kategori sangat praktis, praktis, cukup 
praktis, dan tidak praktis. 

5. Penilaian Keefektivan media dengan menggunakan N-Gain. Hasil N-Gain 
diklasifikasikan ke dalam kategori tinggi, sedang, dan rendah 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Analysis (Analisis) 

Tahap analisis bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan dasar dalam 

pembelajaran IPAS di kelas IV SDN 24 Mataram. Berdasarkan hasil observasi, 

wawancara, dan angket, ditemukan bahwa proses pembelajaran masih didominasi 

pendekatan teacher centered dengan penggunaan media yang kurang bervariasi 

sehingga siswa cenderung pasif selama pembelajaran berlangsung. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Hasil Studi Pendahuluan Siswa Kelas IV SDN 24 Mataram 
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Hasil studi dokumentasi menunjukkan bahwa 37,4% siswa memperoleh nilai 

di bawah KKTP pada materi “Gaya di Sekitar” dan 78,9% siswa mengalami kesulitan 

mengekspresikan ide kreatif karena pembelajaran masih berfokus pada hafalan dan 

jawaban tunggal. Analisis kebutuhan menunjukkan 89,5% siswa sangat setuju 

terhadap penggunaan media pembelajaran yang menarik dan interaktif, serta 84,2% 

siswa setuju pembelajaran dikaitkan dengan budaya dan lingkungan sekitar. Temuan 

ini menunjukkan perlunya media pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan 

kontekstual. Hal ini sejalan dengan pendapat Wulandari & Siregar (2025) bahwa 

media berbasis permainan dapat meningkatkan kreativitas siswa melalui aktivitas 

berpikir fleksibel dan pemecahan masalah. Hasil analisis karakteristik siswa 

menunjukkan bahwa peserta didik kelas IV berada pada tahap operasional konkret 

sehingga lebih mudah memahami materi melalui media visual dan aktivitas bermain. 

Temuan ini didukung oleh penelitian Lubis, Khairunnisa, & Harahap (2025) yang 

menyatakan bahwa siswa sekolah dasar lebih mudah memahami materi melalui 

pembelajaran konkret dan interaktif. Oleh karena itu, pengembangan media board 

game MIPEGA berbasis kearifan lokal Suku Sasak dinilai sesuai dengan kebutuhan 

dan karakteristik siswa kelas IV SDN 24 Mataram. 

Design (Desain) 

Tahap desain bertujuan merancang media Board Game MIPEGA berbasis 

kearifan lokal Suku Sasak yang sesuai dengan karakteristik siswa kelas IV SDN 24 

Mataram. Materi difokuskan pada IPAS BAB 3 “Gaya di Sekitar” yang diintegrasikan 

dengan budaya Sasak, seperti menenun, permainan tradisional, tari, dan alat musik 

Sasak. Suryani & Prasetyo (2024) menyatakan bahwa pembelajaran berbasis kearifan 

lokal dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa melalui pengalaman nyata. 

. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 Desain Tampilan Materi 

Tahap selanjutnya yaitu perancangan media board game MIPEGA 

menggunakan aplikasi Figma dan Canva dengan bantuan Artificial Intelligence (AI) 

untuk menghasilkan tampilan yang menarik sesuai karakteristik siswa sekolah dasar. 

Media dikembangkan dalam bentuk permainan papan yang dilengkapi kartu 

tantangan, pion, dadu, gambar budaya Sasak, dan soal berbasis kreativitas untuk 

menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif. Hal ini sejalan dengan 

penelitian Wulandari & Siregar (2025) yang menyatakan bahwa media berbasis 

permainan dapat meningkatkan keterlibatan dan kreativitas siswa. 
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Gambar 3 Rancangan Tampilan Produk 

Media dibuat menggunakan bahan seperti triplek, kaca akrilik, art carton, dan 

stiker vinyl agar tahan lama, dengan alat bantu seperti cutter, gunting, penggaris, lem, 

dan dadu. Tampilan media dirancang menarik menggunakan font yang mudah 

dibaca, ilustrasi budaya Sasak, serta kombinasi warna cerah untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian Lubis, Khairunnisa, & 

Harahap (2025) bahwa siswa sekolah dasar lebih mudah memahami materi melalui 

media visual, konkret, dan interaktif. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4 Desain Tampilan Media 

Depelovment (Pengembangan) 

Media board game MIPEGA dicetak berukuran 50 cm × 50 cm menggunakan 

papan triplek dan stiker glossy full colour serta dilengkapi pion akrilik, kartu 

permainan, dan buku panduan. Desain visual berwarna cerah digunakan untuk 

meningkatkan minat belajar siswa. Hidayat & Pratiwi (2023) menyatakan bahwa 

kualitas visual media berpengaruh terhadap perhatian dan motivasi belajar siswa. 

Tabel 1 Spesifikasi Pengembangan Produk Media Board Game MIPEGA 

Ukuran media : Persegi (50 cm x 50 cm) 

Bahan media : Papan triplek (sebagai alas permainan) 

Tampilan Media : Print stiker glosi (50 cm x 50 cm) 

Komponen Media : Kaca Akrilik (Pion), Kertas Art (Kartu), Kertas Hvs 
  (panduan) 

Warna : Full Colour 

Teknik Pencetakan : Pemotongan papan dan penempelan hasil printing 

Hasil validasi ahli media memperoleh skor 56 dengan persentase kevalidan 

74,66% berkategori valid. Aspek tampilan memperoleh 72%, aspek materi 76%, dan 
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aspek desain 76%. Persentase tersebut menunjukkan media telah layak digunakan 

dengan revisi minor. Arsyad & Kurniawan (2023) menjelaskan bahwa media dengan 

validitas di atas 70% termasuk layak digunakan dalam pembelajaran. 

Tabel 2 Hasil Validasi Media 

Kriteria Total 

skor 

Skor 

maksimal 

Presentase 

kevalidan 

Kategori 

Aspek Tampilan 18 25 72% Valid 

Aspek Materi 19 25 76% Valid 

Aspek Desain 19 25 76% Valid 

Keseluruhan 56 75 74,66% Valid 

Hasil validasi ahli materi memperoleh skor 51 dengan persentase kevalidan 

85% berkategori sangat valid. Aspek kesesuaian materi dengan TP dan CP, 

keakuratan materi, serta kemutakhiran materi masing-masing memperoleh 86,66%, 

sedangkan aspek kesesuaian dengan perkembangan anak memperoleh 80%. Hasil 

tersebut menunjukkan materi pada media telah sesuai dengan kurikulum dan 

karakteristik siswa sekolah dasar. Menurut Arsyad & Kurniawan (2023), validitas 

materi yang tinggi menunjukkan isi materi telah tepat dan relevan digunakan dalam 

pembelajaran 

Tabel 3 Hasil Validasi Ahli Materi 

Kriteria Total 

skor 

Skor 

maksimal 

Presentase 

kevalidan 

Kategori 

Aspek 

kesesuaian 

materi dengan 

TP dan CP 

13 15 86,66% Sangat valid 

Aspek 

keakuratan 

materi 

13 15 86,66% Sangat valid 

Aspek 

kemutakhiran 

materi 

13 15 86,66% Sangat valid 

Aspek kesesuain 

dengan 

perkembangan 

anak 

12 15 80% Valid 

Keseluruhan 51 60 85% Sangat Valid 

Revisi produk dilakukan berdasarkan saran validator ahli media dan ahli 

materi. Perbaikan meliputi memperbesar ukuran font pada kartu, memperjelas buku 

petunjuk, mengganti warna dadu, menyesuaikan gambar dengan aktivitas kearifan 

lokal suku Sasak, serta menambahkan materi kegiatan “nujak” pada konsep gaya otot. 

Revisi dilakukan untuk meningkatkan keterbacaan, kejelasan penggunaan media, 

dan kesesuaian materi dengan budaya lokal. Sugiyono (2022) menyatakan bahwa 

revisi produk bertujuan menyempurnakan media agar lebih layak dan efektif 

digunakan dalam pembelajaran. 

Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi dalam model ADDIE bertujuan menerapkan media board 

game MIPEGA berbasis kearifan lokal Suku Sasak dalam pembelajaran nyata untuk 
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mengetahui kepraktisan dan keefektifannya. Uji coba kelompok kecil dilakukan pada 

8 siswa kelas IV SDN 24 Mataram untuk memperoleh respon awal guru dan siswa, 

sedangkan uji coba kelompok besar dilakukan pada 20 siswa untuk mengetahui 

penggunaan media secara lebih luas. Menurut Sugiyono (2022), uji coba kelompok 

kecil dan besar dilakukan untuk mengetahui kepraktisan serta efektivitas produk 

sebelum digunakan secara luas. 

Berdasarkan hasil angket respon guru, media board game MIPEGA memperoleh 

persentase kepraktisan sebesar 90,66% pada uji coba kelompok kecil dan 97,33% pada 

uji coba kelompok besar dengan kategori sangat praktis. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa media menarik, mudah digunakan, dan bermanfaat dalam pembelajaran IPAS. 

Hidayat & Lestari (2024) menyatakan bahwa media berbasis permainan dapat 

meningkatkan motivasi belajar dan suasana belajar aktif, sedangkan Kustandi & 

Darmawan (2023) menyatakan bahwa media permainan mampu meningkatkan 

partisipasi siswa dan memperjelas konsep pembelajaran. 

   Tabel 4 Hasil Respon Guru Pada Uji Coba Kelompok Kecil dan Besar 

Kriteria Presentase 

kepraktisan 

Uji Coba 

Kelompok 

Kecil 

Kategori Uji 

Coba 

Kelompok 

Kecil 

Presentase 

Kepraktisan 

Uji Coba 

Kelompok 

Besar 

Kategori 

Kepraktisan 

Uji Coba 

Kelompok 

Besar 

Aspek 

kualitas 

materi 

80% Praktis 96% Sangat Praktis 

Aspek desain 

dan tampilan 

media 

96% Sangat praktis 96% Sangat Praktis 

Aspek 

manfaat 

96% Sangat praktis 100% Sangat Praktis 

Keseluruhan 90,66% Sangat 

praktis 

97,33% Sangat 

Praktis 

Hasil angket respon siswa menunjukkan bahwa media board game MIPEGA 

memperoleh persentase kepraktisan sebesar 95,62% pada uji coba kelompok kecil dan 

94,42% pada uji coba kelompok besar dengan kategori sangat praktis. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa media mudah digunakan, menarik, dan membantu siswa 

memahami materi melalui aktivitas bermain. Siswa juga menyatakan pembelajaran 

menjadi lebih seru dan mudah dipahami. Nurrita (2021) menyatakan bahwa media 

yang menarik dapat meningkatkan minat belajar dan keterlibatan siswa, sedangkan 

Hamalik (2021) menyatakan bahwa media pembelajaran mampu meningkatkan 

motivasi, perhatian, dan keaktifan siswa dalam pembelajaran. 

Tabel 5 Hasil Respon Siswa Pada Uji Coba Kelompok Kecil dan Besar 

Kriteria Presentase 

kepraktisan 

Uji Coba 

Kelompok 

Kecil 

Kategori Uji 

Coba 

Kelompok 

Kecil 

Presentase 

Kepraktisan 

Uji Coba 

Kelompok 

Besar 

Kategori 

Kepraktisan 

Uji Coba 

Kelompok 

Besar 

Aspek Teknis 96,25% Praktis 94,5% Sangat Praktis 

Aspek Materi 97,5% Sangat praktis 95% Sangat Praktis 
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Aspek 

Tampilan 

Media 

93,12% Sangat praktis 93,75% Sangat Praktis 

Keseluruhan 95,62% Sangat 

praktis 

94,42% Sangat 

Praktis 

Berdasarkan hasil analisis data, rata-rata nilai pre-test sebesar 36,56 meningkat 

menjadi 78,75 pada post-test sehingga telah melampaui KKTP IPAS ≥70. Hasil N-Gain 

sebesar 0,68 berada pada kategori sedang, yang menunjukkan bahwa media board 

game MIPEGA efektif meningkatkan kemampuan kreativitas siswa. Temuan ini 

sejalan dengan penelitian Sari & Wulandari (2023) serta Lestari, Suryani, & 

Kurniawan (2021) yang menyatakan bahwa media berbasis permainan dapat 

meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa. 

Tabel 6 Hasil Pre-test, Pos-test dan Indeks N-Gain Tes Kemampuan Kreativitas 

Siswa 

Hasil Nilai      Pre-test Post-Test Indeks N-Gain 

Score 

Keterangan 

Rata-rata          36,56 78,75 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
  

=
78,75−36,56

100−36,56
= 0,68 

Sedang 

Kategori              TT T 0,68 Sedang 

Hasil analisis menunjukkan seluruh indikator kreativitas siswa mengalami 

peningkatan dari pre-test ke post-test. Indikator kelancaran memperoleh N-Gain 0,68, 

keluwesan 0,64, orisinalitas 0,67, dan elaborasi 0,69 dengan rata-rata 0,68 pada 

kategori sedang. 

Tabel 7 -Gain Indikator Tes Kemampuan Kreativitas Siswa 

Indikator Pre-test Post-test Skor 

maksimal 

N-Gain Kategori 

Kelancaran 

(Fluency) 

53,75 86,25 100 0,68 Sedang 

Keluwesan 

(flexibility) 

33,75 76,25 100 0,64 Sedang 

Orisinalitas 

(Originallity) 

23,75 75 100 0,67 Sedang 

Elaborasi 

(Elaboration) 

36,25 80 100 0,69 Sedang 

N-Gain Score 

Rata-rata 

   0,68 Sedang 

Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi pada model ADDIE bertujuan menilai kualitas, kepraktisan, 

dan efektivitas media board game MIPEGA berbasis kearifan lokal Suku Sasak (Branch, 

2023). Hasil validasi ahli media memperoleh persentase 74,66% dengan kriteria valid, 

sedangkan validasi ahli materi memperoleh 85% dengan kriteria sangat valid. 

Validator menyarankan perbaikan desain media dan penambahan materi kearifan 

lokal agar lebih kontekstual (Azizah & Susanti, 2023; Rahmawati, Prasetyo, & Lestari, 

2024). Hasil respon guru sebesar 90,66% dan respon siswa 95,62% menunjukkan 

media sangat praktis, menarik, dan mudah digunakan dalam pembelajaran (Pratama, 

Nugroho, & Wulandari, 2022). Selain itu, hasil implementasi memperoleh nilai N-Gain 
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sebesar 0,68 dengan kategori sedang, yang menunjukkan bahwa media board game 

MIPEGA cukup efektif meningkatkan kemampuan kreativitas siswa (Wulandari & 

Suryana, 2022). 

 

KESIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil penelitian, media pembelajaran board game MIPEGA berbasis 

kearifan lokal Suku Sasak dinyatakan valid, praktis, dan cukup efektif digunakan 

dalam pembelajaran IPAS kelas IV SDN 24 Mataram. Hal ini ditunjukkan dari hasil 

validasi media sebesar 74,66% berkategori valid dan validasi materi sebesar 85% 

berkategori sangat valid, respon guru sebesar 97,33% dan respon siswa sebesar 94,32% 

berkategori sangat praktis, serta nilai N-Gain sebesar 0,68 dengan kategori sedang 

yang menunjukkan peningkatan kemampuan kreativitas siswa. 

 

REKOMENDASI 

 
Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar siswa memanfaatkan media 

board game MIPEGA secara optimal dan aktif dalam pembelajaran. Guru juga 
disarankan menggunakan media berbasis kearifan lokal Suku Sasak ini sebagai 
inovasi pembelajaran untuk meningkatkan kreativitas siswa. Selain itu, peneliti 
selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan media serupa pada materi atau 
jenjang pendidikan yang berbeda agar lebih inovatif dan efektif digunakan dalam 
pembelajaran. 
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  P =   J  N × 100 %


  P =   ∑ X  ∑ X i × 100 %


    S k o r   P o s t t e s t − S k o r   P r e t e s  S k o r   m a k s i m u m − S k o r   p r e t e s t  


    78 , 75 − 36 , 56  100 − 36 , 56 =

