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MOTTO 

"Karya ini tak sempurna, namun cukup untuk membuktikan: 

tekanan bisa melahirkan berlian." 

 

"Apabila engkau menyeberang melalui air, Aku akan menyertai 

engkau, atau melalui sungai-sungai, engkau tidak akan 

dihanyutkan; apabila engkau berjalan melalui api, engkau tidak 

akan dihanguskan, dan nyala api tidak akan membakar engkau." 

“Yesaya 43:2” 

 

"Semoga Allah sumber pengharapan, memenuhi kamu dengan 

segala sukacita dan damai sejahtera dalam imanmu, supaya oleh 

kekuatan Roh Kudus kamu berlimpah-limpah dalam 

pengharapan." 

“Roma 15:13”
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ABSTRAK 

 

Yohanis Supirman Yanto. 2025. “Pengembangan Game Tebak Kara (kata 

rahasia) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi Aku dan 

Kebutuhanku Mata Pelajaran IPAS Kelas IV SD Negeri 11 Sungai Maram Tahun 

Ajaran 2024/2025”. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

STKIP Persada Khatulistiwa Sintang. Pembimbing I: Nelly Wedyawati, S.Si., 

M,Pd., Pembimbing II: Silirius Sirhi,S.TP,.M.M. 

 

Kata Kunci : Game, Tebak Kara, Hasil Belajar, IPAS. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi hasil belajar siswa yang kurang optimal menjadi 

perhatian yang serius di dunia pendidikan. Beberapa faktor yang mempengaruhi 

hasil belajar siswa adalah kurangnya keaktifan siswa, kurangnya pemanfaatan 

media pelajaran, dan menurunnya minat belajar siswa. Dengan demikian tujuan 

penelitian ini untuk mengembangkan media pembelajaran inovatif berupa Game 

Tebak Kara (Kata Rahasia) guna meningkatkan hasil belajar siswa pada materi 

“Aku dan Kebutuhanku” pada mata pelajaran IPAS. Penelitian ini menggunakan 

metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi 

lima tahapan: Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

Subjek penelitian adalah siswa kelas IV SD Negeri 07 Sungai Lais dan SD Negeri 

11 Sungai Maram. Teknik analisis data kelayakan produk yang digunakan melipu-

ti penilaian pakar media dan materi, angket kepraktisan guru dan siswa, serta tes 

pretest dan posttest untuk mengukur hasil belajar. Hasil penelitian diketahui vali-

dasi media memperoleh skor rata-rata 90% (sangat layak), validasi materi sebesar 

85% (layak), dan kepraktisan sebesar 92% (sangat praktis). Rata-rata nilai pretest 

siswa adalah 54 dan meningkat menjadi 84 pada posttest, dengan skor N-Gain 

sebesar 0,65 (kategori sedang) dan efektivitas 76% (efektif). Kesimpulan dari 

penelitian ini adalah media Game Tebak Kara layak, praktis, dan efektif 

digunakan dalam pembelajaran. Media ini tidak hanya meningkatkan hasil belajar 

siswa, tetapi juga menumbuhkan minat dan partisipasi aktif dalam proses belajar. 

Untuk pengembangan media, peneliti lain diharapkan termotivasi untuk mencip-

takan media edukatif yang sederhana, terjangkau, dan sesuai dengan kondisi serta 

kebutuhan sekolah, terutama di daerah yang memiliki keterbatasan akses teknolo-

gi. 
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ABSTRACT 

 

Yohanis Supirman Yanto. 2025. "Development of the Tebak Kara (Secret Word) Game to 

Improve Student Learning Outcomes on the Topic 'Myself and My Needs' in the IPAS 

Subject for Grade IV Students at SD Negeri 11 Sungai Maram in the Academic Year 

2024/2025." Undergraduate Thesis, Pendidikan Guru Sekolah Dasar Study Program 

(PGSD), STKIP Persada Khatulistiwa Sintang. Advisor I: Nelly Wedyawati, S.Si., M.Pd. 

Advisor II: Silirius Sirhi, S.TP., M.M. 

Keywords: Game, Tebak Kara, Learning Outcomes, IPAS. 

This research was motivated by the suboptimal student learning outcomes, which 

have become a serious concern in the field of education. Several factors influenc-

ing student learning outcomes include a lack of student engagement, limited use 

of instructional media, and a decline in students' learning interest. Therefore, the 

purpose of this research was to develop an innovative learning medium in the 

form of the "Tebak Kara" (Secret Word) game to improve student learning out-

comes in the topic “Myself and My Needs” within the IPAS subject. This research 

used the Research and Development (R&D) method with the ADDIE model, which 

consists of five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation. The research subjects were fourth-grade students at SD Negeri 07 

Sungai Lais and SD Negeri 11 Sungai Maram. The data analysis techniques for 

product feasibility included expert evaluations on media and content, teacher and 

student practicality questionnaires, as well as pretest and posttest assessments to 

measure learning outcomes. The results showed that the media validation scored 

an average is 90% (very feasible), content validation reached 85% (feasible), and 

practicality was 92% (very practical). The average student pretest score was 54, 

which increased to 84 in the posttest, with an N-Gain score is 0.65 (moderate cat-

egory) and an effectiveness rate is 76% (effective). The conclusion of this study is 

that the Tebak Kara game media is feasible, practical, and effective for use in 

learning. This media not only improves student learning outcomes but also fosters 

interest and active participation in the learning process. For further media devel-

opment, other researchers are encouraged to create simple, affordable, and con-

text-appropriate educational media, especially in areas with limited access to 

technology. 
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