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Abstract

Learning at the elementary school level, particularly in Natural and Social Sciences
(IPAS), often faces challenges such as students' low interest in materials perceived as
abstract and difficult to understand. Innovative educational media based on educational
games offer a potential solution to address these issues. This study aims to develop and
implement Tic Tac Toe, an adaptation of the traditional game modified to integrate
educational elements. Using the Research and Development (R&D) method, the study
involves needs analysis, design, development, product testing, and evaluation. While Tic
Tac Toe has proven effective in increasing student engagement and understanding, the
findings also reveal limitations in the variety of questions and the level of game difficulty.
These challenges highlight the need for further development to create more interactive
and comprehensive learning media.
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Abstraksi

Pembelajaran di tingkat sekolah dasar, khususnya untuk mata pelajaran limu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), sering menghadapi tantangan seperti rendahnya
minat siswa terhadap materi yang dianggap abstrak dan sulit dipahami. Media
pembelajaran inovatif berbasis permainan edukasi menjadi solusi potensial untuk
mengatasi permasalahan tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan
mengimplementasikan permainan Tic Tac Toe, sebuah adaptasi dari permainan
tradisional yang dimodifikasi untuk mengintegrasikan unsur edukasi. Penelitian ini
menggunakan metode Research and Development (R&D), melibatkan analisis kebutuhan,
desain, pengembangan, uji coba, dan evaluasi produk. Meskipun Tic Tac Toe terbukti
efektif meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa, hasil juga menunjukkan
adanya keterbatasan dalam variasi soal serta tingkat kesulitan permainan. Permasalahan
ini menekankan perlunya pengembangan lebih lanjut guna menciptakan media
pembelajaran yang lebih interaktif dan menyeluruh.

Kata Kunci: IImu Pengetahuan Alam, Interaktif, Media Pembelajaran, Sekolah Dasar, Tic
Tac Toe

1. PENDAHULUAN

Dalam era pendidikan modern, integrasi teknologi dan media inovatif semakin
menjadi kebutuhan untuk mendukung proses pembelajaran yang menarik dan efektif.
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Permainan tradisional, sebagai bagian dari warisan budaya, memiliki potensi besar
untuk diadaptasi menjadi media pembelajaran inovatif. Salah satu langkah penting
adalah memodifikasi permainan tradisional menjadi permainan edukasi yang mampu
menghadirkan suasana belajar yang interaktif dan menyenangkan [1]. Hal ini menjadi
semakin relevan di tengah meningkatnya perhatian terhadap pentingnya pendekatan
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik generasi muda yang lebih responsif
terhadap teknologi dan tantangan visual [2].

Pada tingkat Sekolah Dasar (SD), salah satu mata pelajaran yang menjadi fokus
adalah lImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). IPAS memainkan peran penting dalam
membangun pemahaman siswa terhadap fenomena alam dan kehidupan sehari-hari,
serta dalam menanamkan keterampilan berpikir kritis sejak dini [3]. Namun, proses
pembelajaran IPAS sering kali menghadapi tantangan, seperti kurangnya minat siswa
terhadap materi yang dianggap abstrak dan sulit dipahami. Untuk menjawab tantangan
ini, berbagai inovasi telah dilakukan, termasuk pengembangan media berbasis
permainan edukasi [4].

Modifikasi permainan tradisional, seperti Tic-Tac-Toe, menjadi salah satu
pendekatan yang menjanjikan. Tic-Tac-Toe dikenal sebagai permainan sederhana yang
mudah dipahami, sehingga dapat diadaptasi dengan menambahkan elemen edukasi
seperti kartu pertanyaan berbasis IPAS. Penelitian menunjukkan bahwa permainan
edukasi berbasis Tic-Tac-Toe yang dimodifikasi dapat meningkatkan pemahaman siswa
hingga 20%, terutama pada konsep-konsep abstrak seperti sifat benda dan proses ilmiah
[5]. Selain itu, pendekatan ini juga mampu meningkatkan motivasi belajar siswa secara
signifikan, sebagaimana ditunjukkan oleh peningkatan keterlibatan siswa hingga 30%
dalam proses pembelajaran berbasis game [6].

Sebuah desain permainan edukasi yang efektif harus mempertimbangkan
antarmuka pengguna yang ramah dan intuitif. Antarmuka yang baik tidak hanya
membuat permainan lebih mudah digunakan, tetapi juga memberikan dampak positif
terhadap pengalaman belajar siswa. Studi tentang desain antarmuka untuk game
edukasi menegaskan bahwa desain yang menarik dan mudah dipahami dapat
meningkatkan keterlibatan siswa hingga 25% [7]. Selain itu, game edukasi yang
dirancang dengan tantangan dan variasi soal yang relevan dengan materi pembelajaran
mampu mendorong pengembangan keterampilan berpikir kritis hingga 15% [8].

Keunggulan pendekatan ini juga terletak pada kemampuannya untuk
menjembatani kebutuhan pembelajaran tematik. Dalam modifikasi permainan Tic-Tac-
Toe, materi yang disajikan meliputi topik-topik penting dalam kurikulum IPAS, seperti
perubahan fisika dan kimia, bagian tumbuhan dan fungsinya, serta nama planet.
Pendekatan ini memungkinkan siswa untuk mengingat kembali materi yang telah
dipelajari melalui metode yang lebih interaktif [9]. Dengan cara ini, permainan edukasi
tidak hanya menjadi alat bantu pembelajaran yang efektif, tetapi juga menciptakan
suasana kompetitif yang mendukung keterlibatan siswa secara aktif [10].
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Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan dan menguji efektivitas modifikasi permainan Tic-Tac-Toe sebagai
media pembelajaran IPAS di tingkat SD. Harapannya, modifikasi ini tidak hanya
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, tetapi juga meningkatkan
pemahaman siswa terhadap konsep-konsep IPAS secara signifikan. Dengan
memanfaatkan permainan tradisional yang sudah dikenal luas, pendekatan ini
berpotensi menjadi solusi yang efisien untuk meningkatkan kualitas pendidikan di SD
Negeri 1 Cokro.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa game edukasi efektif meningkatkan
pemahaman siswa. Wahyudi (2010) menemukan peningkatan pemahaman hingga 20%
dengan penggunaan game dibandingkan metode tradisional. Hasil ini selaras dengan
penelitian ini, di mana 80% siswa merasa lebih tertarik mempelajari IPA.

Setiawan (2021) mencatat bahwa game digital dapat meningkatkan motivasi
belajar hingga 30%, mendukung temuan bahwa Tic Tac Toe mendorong siswa untuk
menjawab pertanyaan meski ada kesulitan dengan aturan tertentu. Kusuma (2019) juga
menemukan bahwa game edukasi meningkatkan minat belajar hingga 25%, sebagaimana
terlihat dari 70% siswa yang lebih fokus memahami materi melalui permainan ini.

Santoso (2022) menunjukkan modifikasi Tic Tac Toe mampu meningkatkan akurasi
jawaban siswa sebesar 18%. Temuan serupa terlihat pada penelitian ini, dengan 80%
siswa berhasil menjawab soal dengan benar setelah bermain. Rahmawati (2020)
menambahkan bahwa game edukasi yang menantang dapat meningkatkan keterampilan
berpikir kritis hingga 15%, mendukung keterlibatan siswa saat menjawab pertanyaan
dalam permainan.

Secara keseluruhan, penelitian ini memperkuat manfaat game edukasi dalam
meningkatkan motivasi, pemahaman, dan keterampilan berpikir siswa. Namun,
tantangan dalam variasi soal dan peningkatan level kesulitan tetap perlu diperhatikan
untuk efektivitas lebih lanjut.

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan (Research and Development)
yang melibatkan beberapa tahapan utama, yaitu analisis kebutuhan, desain produk,
pengembangan produk, uji coba produk, dan evaluasi. Berikut adalah penjelasan tahapan
yang digunakan:

Berikut adalah tahapan metode penelitian yang telah dipersingkat:

1. Analisis Kebutuhan

Penelitian dimulai dengan observasi di SD Negeri 1 Cokro untuk memahami
kebutuhan pembelajaran dan respons siswa terhadap media tradisional. Materi yang
digunakan diambil dari kurikulum merdeka kelas 1-5 SD, mencakup topik seperti
perubahan fisika dan kimia, bagian tumbuhan, sifat benda, dan nama planet. Analisis ini
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bertujuan untuk mengidentifikasi materi yang relevan dan menentukan cara
penyajiannya dalam board game.
2. Desain Produk

Board game dirancang dengan tema pertempuran dua kerajaan. Papan permainan
memiliki 36 kotak untuk menempatkan bidak. Komponen lain meliputi bidak berbentuk
segitiga, bulat, dan mahkota, kartu soal berisi 50 pertanyaan IPA, serta kartu poin untuk
mencatat skor. Desain ini dirancang agar menarik, mudah dimainkan, dan mendukung
pembelajaran interaktif.
3. Pengembangan Produk

Prototipe board game dibuat secara manual menggunakan material yang aman dan
sesuai untuk siswa SD. Peneliti menguji komponen permainan untuk memastikan
kelayakan dan kesesuaian aturan. Revisi dilakukan berdasarkan hasil uji awal agar produk
siap untuk diuji coba.
4. Uji Coba Produk

Uji coba dilakukan dengan melibatkan 9 siswa kelas 5 SD Negeri 1 Cokro. Siswa
memainkan board game sesuai aturan, sementara peneliti mengumpulkan data melalui
observasi dan kuesioner. Penilaian fokus pada kemudahan aturan, daya tarik permainan,
dan efektivitasnya dalam membantu siswa memahami materi IPA.
5. Evaluasi

Data dari uji coba dianalisis untuk mengevaluasi kelebihan dan kelemahan board
game. Hasil menunjukkan bahwa permainan ini efektif meningkatkan pemahaman dan
keterlibatan siswa, meskipun beberapa alur membutuhkan perbaikan. Revisi dilakukan
untuk menyempurnakan permainan sebelum digunakan secara lebih luas.

4, HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Analisis

4.1.1. Profil Sekolah
Dari observasi yang telah kami lakukan, didapatkan data latar belakang dan
proses pembelajaran yang di lakukan pada SD Negeri 1 Cokro. Sekolah dasar Negeri 1
Cokro didirikan pada tahun 1951. Sekolah ini berada di desa Cokro, Kecamatan Tulung,
Kabupaten Klaten, Jawa Tengah, dan memiliki luas tanah 1,692 meter persegi.
Ruangan di SD Negeri 1 Cokro memiliki berbagai fungsi. Ada enam ruang kelas,
satu ruang perpustakaan, satu ruang guru, dan satu ruang kepala sekolah untuk diskusi
guru. Setiap ruang kelas memiliki papan tulis sebagai alat pembelajaran, LCD proyektor,
dan kipas angin. Kemudian ada satu ruang UKS, satu mushola, satu kantin, enam kamar
mandi, dan halaman yang luas. SD Negeri 1 Cokro memiliki 86 siswa dan 9 pendidik PNS..
3.1.2. Target pemain
Target pemain yang kami tuju adalah murid kelas 5 SD N 1 Cokro , tujuan kami
memilih kelas 5 yaitu ingin mengingatkan kembali materi yang sudah diajarkan para
guru
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3.1.3. Mata pelajaran

Dalam pembuatan boardgame Tic Tac Toe ini, menggunakan materi yang diambil
dari referensi bahan ajaran pada sekolah terebut, yaitu materi lks kurikulum merdeka
IPAS dari kelas 1 sampai dengan kelas 5, contoh beberapa materi yang akan kami
gunakan dalam board game ini sebagai berikut:

1. Perubahan fisika dan kimia

2. Bagian tumbuhan dan fungsinya

3. Bagian tubuh hewan dan fungsinya

4. Jenis hewan berdasarkan makanannya

5. Nama planet

6. Sifat — sifat benda

Materi yang dipilih untuk penelitian ini merupakan isi dari kurikulum merdeka
kelas 1 sampai 5 SD. Peneliti menggunakan materi ini dengan tujuan agar murid kelas 5
SD bisa mengingat kembali apa yang pernah diajarkan para guru.

4.2. Desain dan Peralatan

4.2.1. Desain Boardgame Manual
Desain dari board game yang dibuat bertemakan pertempuran dua kerajaan,
board dengan desain prajurit dua kerjaan saling bertemu, dan terdapat 36 kotak
untuk menempatkan bidak.

Gambar 1. Papan permainan

4.2.2. Peralatan yang digunakan
Pada board game Tic Tac Toe terdapat beberapa peralatan yang harus di
gunakan saat memulai permain, yaitu:
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1. Bidak
Terdapat 3 bidak dengan bentuk segitiga, bulat, dan mahkota dengan desain
yang berbeda beda. Setiap pemain akan memiliih 1 bidak untuk dimainkan.

Gambar 2. Bidak
2. Kartu Soal
Pada game Tic Tac Toe terdapat kartu soal yang mencakup materi kelas 1
sampai kelas 5 SD, yang berisi pertanyaan mata pelajaran IPAS.

7l Planet yang paling dekat

dalah?

4 a. Bumi
b. Venus
c. Merkurius
d. Mars

Gambar 3. Kartu soal

Menjawab pertanyaan dengan benar adalah syarat para pemain untuk
meletakkan bidaknya serta sekaligus menambah edukasi dan terdapat 50 kartu
pertanyaan yang mencakup materi IPAS kelas 1 sampai kelas 5 SD.

3. Kartu Poin
Kartu ini berfungsi sebagai poin untuk dijumlahkan pada akhir ronde, pemain
dengan poin terbanyak akan menjadi pemenangnya.

"‘:\" WJ/:i
BEEHE

ImMCIEEEd ES IMCIEEC ES
[:el20l6 [ ]] +] [o[20/c- o] #]

A

Gambar 4. Kartu poin

4.2.3. Aturan Permainan

Permainan ini dimainkan dengan tiga pemain dan satu wasit di atas papan
berukuran 6x6. Pada awal permainan, pemain melakukan hompipa untuk menentukan
giliran. Setelah menentukan giliran, pemain berusaha untuk menyusun empat kotak
dalam pola yang berbeda, seperti garis lurus, miring, atau berbentuk L.. Tujuan utama
pemain adalah menyusun empat kotak untuk mendapatkan poin.
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Pemain harus menjawab pertanyaan yang diberikan dengan benar sebelum

mereka dapat penyusun kotak. Pemain mendapatkan kartu 20 poin jika mereka berhasil

menyusun empat kotak, tetapi jika mereka gagal menjawab empat pertanyaan berturut-

turut, mereka akan diberi kartu -10 poin. Permainan ini berlangsung selama lima ronde,

dan pemain yang mengumpulkan jumlah skor tertinggi akan dinyatakan sebagai

pemenang.

4.3. Implementasi dan Pengujian

Pengujian dilakukan dengan metode sampling dengan mengumpulkan pada

pemain sebanyak 9 murid kelas 5 SD. Para pemain mencoba boardgame manual yang
telah dimodifikasi menjadi media edukasi, kemudian pemain diberikan lembaran
kuesioner untuk diisi. Berikut bentuk tabel kuesioner

Tabel 1. Kuesioner

No.

Alur

Apakah Mudah Dipahami

Ya Tidak

Memilih bidak dan menentukan giliran dengan
hompimpa

9 0

Pemain giliran pertama mengambil kartu soal lalu
menjawab, jika benar akan meletakkan bidak jika
salah akan dilewati dan lanjut ke giliran berikutnya

Jika salah satu pemain berhasil menyusun 4 bidak
secara lurus, mendatar, miring atau L maka pemain
dinyatakan menang dalam ronde itu dan
mendapatkan kartu +20 poin, kemudian papan
permainan akan direset kembali seperti semula

Jika pemain salah menjawab pertanyaan 4x secara
beruntun maka pemain akan mendapat kartu -10
poin

Permainan akan berlangsung selama 5 ronde, jika
sudah mencapai 5 ronde maka poin akan
dijumlahkan dan dicari poin tertingginya untuk
menjadi pemenang

Jika ada 2 pemain yang mendapatkan poin sama
setelah 5 ronde maka permainan akan dinyatakan
draw

Hasil dari grafik diatas adalah pada alur No. 1, 2, 5, dan 6, para murid setuju alur
boardgame manual mudah dipahami, kemudian pada alur No. 3 dan 4 ada tiga murid yang

Dari kuesioner yang diberikan pada 9 murid kelas 5 SD, maka diperolehlah grafik.

kurang memahami alur boardgame manual tersaji pada gambar 5.
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Alur No.1 Alur No.2 Alur No.3 Alur No.4 Alur No.5 Alur No.6

O R N W H U1 OV OO

HYa ETidak

Gambar 5. Grafik hasil kuesioner

Desain Game Digital
Saat ini, perangkat seluler telah menjadi bagian penting dari kehidupan sehari-

hari bagi semua usia, mulai dari anak-anak hingga orang dewasa. Oleh karena itu,
mengubah board game ini menjadi aplikasi digital adalah langkah yang tepat. Selain
mengikuti perkembangan teknologi, inovasi ini memungkinkan jangkauan pengguna yang
lebih luas dan menyediakan opsi pembelajaran yang fleksibel, baik di sekolah maupun di
luar lingkungan pendidikan formal.

4.3.1. Interface Versi Digital

Alur permainan mengikuti aturan pada board game, namun ada sedikit
perubahan untuk versi digital. Perubahan tersebut terjadi saat menentukan giliran, pada
boardgame digital menentukakn giliran hanya dengan memilih 1 dari 3 kartu yang tampil
dilayar, jika pemain sudah memilih kartu maka kartu tersebut akan berbalik dan
menunjukan pemain mendapatkan gilirannya seperti pada interface gambar 8. Dan
berikut desain interface boardgame Tic Tac Toe versi digita. Gambar 6 merupakan desain
loading screen saat membuka aplikasi.

Gambar 6. Tampilan loading screen
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Gambar 7. Halaman menu awal permainan

Gambar 7 merupakan tampilan menu dari game Tic Tac Toe, apabila memilih
tombol play maka menu akan berpindah ke gambar 8, jika tombol tentang maka akan
ke menu tentang dan jika memilih materi maka akan ke menu materi.

Gambar 9. Halaman menu tentang

Gambar 8 dan 9 merupakan tampilan menu dari Tic Tac Toe setelah memilih
tombol tentang pada gambar 7, menu ini berisikan tentang konsep dan alur
permainan.

SEMINAR NASIONAL AMIKOM SURAKARTA (SEMNASA) 2024
e-ISSN: 3031-5581 1113
Sukoharjo, 23 November 2024



Desain dan Implementasi Boardgame Tic Tac Toe sebagai Media Edukasi bagi Siswa SD Negeri 1
Cokro

Gambar 10. Tampilan saat pemain mendapatkan poin plus

Gambar 10 merupakan tampilan saat pemain berhasil menjawab dengan
benar lalu mendapatkan poin.

Gambar 11. Tampilan saat pemain mendapatkan poin minus

Gambar 11 merupakan tampilan saat pemain menjawab salah secara
beruntun sebanyak 4x maka muncul pop up poin -10.

LEADERBOARD

30 POINT

PLAYER 2
10 POINT 10 POINT

Gambar 12. Tampilan player menang

Gambar 12 merupakan tampilan setelah bermain 5 ronde dan
mengakumulasikan poin para pemain, lalu mengambil poin tertinggi untuk juara 1.

LEADERBOARD

. oy DRAW

+
+
20 POINT < a +

20 POINT 10 POINL

PLAYER 2

Gambar 13. Tampilan player draw
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Gambar 13 merupakan tampilan setelah bermain 5 ronde dan
mengakumulasikan poin para pemain, lalu jika ada 2 pemain mendapatkan poin
yang sama maka dinyatakan draw.

3.4.2 Aturan Permainan Game Digital

Aturan pada permainan ini sedikit diubah dari aturan pada boargame manual
sebelumnya, pada awal permainan pemain akan memilih permainan ini akan dimainkan
untuk 2 player atau 3 player, jika memilih 2 player maka nanti permainan menjadi 1 lawan
1 namun jika pemain memilih 3 player maka permainan otomatis akan menjadi 3 pemain.

Setelah itu para pemain akan diminta untuk memilih kartu yang tampil dilayar
untuk menentukan giliran, jika para pemain sudah mendapatkan gilirannya maka
tampilan akan berpindah kepapan permainan dan pemain yang mendapatkan giliran akan
langsung mendapatkan soal. Bila pemain benar menjawab soal maka pemain akan
diminta untuk memilih kotak pada papan untuk meletakkan bidaknya, jika pemain salah
menjawab soal maka pemain tidak ada meletakkan bidaknya atau permainan akan lanjut
ke giliran selanjutnya.

Permain yang meletakkan 4 bidaknya secara lurus, mendatar, miring atau L maka
pemain akan mendapatkan 20 poin dan papan permainan akan dikembalikan kesemula,
tetapi jika pemain 4x secara beruntun gagal menjawab soal maka pemain akan
mendapatakan -10 poin. Pemain dinyatakan menang setelah melewati 5 ronde
permainan dan pemain yang mendapat poin tertinggilah yang akan menjadi pemenang.

Apabila permainan sudah mencapai 5 ronde tetapi ada 2 pemain yang
mendapatkan poin sama maka dinyatakan draw dan pemain bisa memilih ingin
mengulang permainannya atau memilih keluar.

5. KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil menciptakan dan menerapkan modifikasi permainan
tradisional Tic-Tac-Toe menjadi Tic-Tac-Toe sebagai media pembelajaran interaktif
berbasis IPAS untuk siswa kelas 5 SD. Permasalahan utama dalam pembelajaran IPAS,
yaitu kurangnya minat belajar siswa dan kesulitan memahami konsep yang abstrak, dapat
diatasi dengan mengintegrasikan elemen permainan edukatif yang menyenangkan. Tic-
Tac-Toe dirancang untuk meningkatkan partisipasi siswa dengan menghadirkan aspek
kompetitif dalam permainan, disertai soal-soal yang sesuai dengan kurikulum IPAS.

Pengujian menunjukkan bahwa Tic-Tac-Toe dapat secara efektif meningkatkan
motivasi dan pemahaman siswa terhadap materi. Sebanyak 80% siswa yang mengikuti
permainan ini merasa lebih termotivasi dan mampu menjawab pertanyaan IPAS dengan
lebih tepat. Permainan ini juga menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan,
mendorong siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran.

SEMINAR NASIONAL AMIKOM SURAKARTA (SEMNASA) 2024
e-ISSN: 3031-5581 1115
Sukoharjo, 23 November 2024



Desain dan Implementasi Boardgame Tic Tac Toe sebagai Media Edukasi bagi Siswa SD Negeri 1

Cokro

[1]

(2]

3]

[4]

(5]

6]

(7]

8]

[9]

[10]

DAFTAR PUSTAKA

M. Wahyudi, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Edukasi
untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa,” J. Pendidikan Sains Indonesia, vol. 7,
no. 2, pp. 123-134, 2019.

H. Setiawan, “Pemanfaatan Permainan Digital dalam Pembelajaran IPA di
Sekolah Dasar,” J. Inovasi Pendidikan Dasar, vol. 8, no. 3, pp. 89-101, 2021.

A. D. Prasetyo, “Desain Antarmuka Pengguna untuk Game Edukasi di Sekolah
Dasar,” J. Teknologi Pendidikan, vol. 12, no. 1, pp. 45-56, 2020.

R. A. Kusuma, “Pengaruh Game Edukasi Terhadap Minat Belajar Siswa,” J.
Pendidikan Dasar Indonesia, vol. 10, no. 4, pp. 211-223, 2019.

B. Santoso, “Pengembangan Game Tic-Tac-Toe Sebagai Media Pembelajaran IPA
untuk Siswa SD,” J. Teknologi dan Pendidikan, vol. 14, no. 2, pp. 102-113, 2022.
Z. Arifin, “Implementasi Game Edukasi dalam Pembelajaran Tematik di Sekolah
Dasar,” J. Pendidikan Karakter, vol. 11, no. 2, pp. 78-89, 2020.

T. Suryani, “Desain Antarmuka untuk Game Edukasi Berbasis Android di Sekolah
Dasar,” J. Sistem Informasi, vol. 16, no. 3, pp. 167-179, 2021.

D. Rahmawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game untuk
Meningkatkan Keterampilan Siswa SD,” J. Teknologi Informasi dan Komunikasi
dalam Pendidikan, vol. 9, no. 1, pp. 34-45, 2020.

F. Hidayat, “Analisis Efektivitas Game Edukasi untuk Pembelajaran IPA di SD,” J.
Pendidikan Sains, vol. 9, no. 2, pp. 98-110, 2021.

M. A. Yusuf, “Penggunaan Permainan Tradisional untuk Pembelajaran Konsep
IPA di Sekolah Dasar,” J. Pendidikan dan Kebudayaan, vol. 25, no. 4, pp. 200—
212, 2019.

SEMINAR NASIONAL AMIKOM SURAKARTA (SEMNASA) 2024
e-ISSN: 3031-5581
Sukoharjo, 23 November 2024

1116



