
    

Jurnal Penelitian Pendidikan Guru Sekolah Dasar        
Volume 14, Number 8, Agustus 2026, Halaman 1960-1970 
 

Tersedia Online di: https//:ejournal.unesa.ac.id/ 

P-ISSN: 2552-3405 | E-ISSN: 3124-4149 
  

 

        This is an open access article under the CC BY SA license 

Analisis Kebutuhan Media Board Game dalam Pembelajaran IPAS untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Kelas IV Sekolah Dasar 
 

Era Anggraheni Nur Pujiana1*, Wendri Wiratsiwi2 

 
1*2Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas PGRI 

Ronggolawe 
*nurpujianaanggraheni@gmail.com  

 

 

Submitted: 11-04-2026  Accepted: 22-08-2026 Published: 30-08-2026 

 

ABSTRAK 

 

Rendahnya hasil belajar peserta didik kelas IV pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), 

khususnya materi ekosistem, menunjukkan perlunya media pembelajaran yang lebih inovatif dan sesuai dengan 

karakteristik peserta didik sekolah dasar. Penelitian sebelumnya umumnya berfokus pada pengembangan dan uji 

efektivitas media, sedangkan analisis kebutuhan sebagai dasar pengembangan media board game dalam 

pembelajaran IPAS masih terbatas. Penelitian ini bertujuan menganalisis kondisi pembelajaran IPAS, 

mengidentifikasi kebutuhan guru dan peserta didik terhadap media pembelajaran, serta merumuskan karakteristik 

board game yang akan dikembangkan. Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan subjek 

satu guru kelas IV dan 23 peserta didik. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara semi terstruktur, dan 

dokumentasi, kemudian dianalisis menggunakan teknik reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran masih didominasi metode ceramah, penggunaan media 

pembelajaran terbatas, partisipasi peserta didik rendah, dan hasil belajar belum mencapai Kriteria Ketercapaian 

Tujuan Pembelajaran (KKTP). Guru dan peserta didik membutuhkan media yang interaktif, kontekstual, dan 

mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik melalui aktivitas belajar sambil bermain. Kebaruan penelitian ini 

terletak pada analisis kebutuhan yang mengintegrasikan kondisi pembelajaran, karakteristik peserta didik, 

kebutuhan guru, serta karakteristik board game sebagai landasan empiris pengembangan media IPAS yang valid, 

praktis, efektif, dan berorientasi pada kebutuhan pengguna selanjutnya.                                                                          

Kata kunci:  Analisis Kebutuhan, Board Game, Hasil Belajar, Sekolah Dasar. 

 

ABSTRACT 

 

The low learning outcomes of fourth-grade students in Natural and Social Sciences (IPAS), particularly 

ecosystems, indicate the need for more innovative learning media that are appropriate to the characteristics of 

elementary school students. Previous research has generally focused on the development and effectiveness testing 

of media, while needs analysis as a basis for developing board game media in IPAS learning is still limited. This 

study aims to analyze the conditions of IPAS learning, identify the needs of teachers and students for learning 

media, and formulate the characteristics of the board game to be developed. The study used a descriptive 

qualitative approach with one fourth-grade teacher and 23 students as subjects. Data were collected through 

observation, semi-structured interviews, and documentation, then analyzed using data reduction, data 

presentation, and conclusion drawing techniques. The results showed that learning was still dominated by lecture 

methods, the use of learning media was limited, student participation was low, and learning outcomes had not yet 

reached the Learning Objective Achievement Criteria (KKTP). Teachers and students need media that are 

interactive, contextual, and able to increase student engagement through learning activities while playing. The 

novelty of this research lies in the needs analysis that integrates learning conditions, student characteristics, 

teacher needs, and board game characteristics as an empirical basis for developing valid, practical, effective, 

and user-oriented science and education media. 

Keywords: Needs Analysis, Board Game, Learning Outcomes, Elementary School. 
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PENDAHULUAN  

Kurikulum Merdeka menempatkan peserta didik sebagai pusat pembelajaran sehingga proses 

belajar diharapkan berlangsung aktif, kontekstual, dan bermakna. Pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), peserta didik tidak hanya dituntut menguasai konsep, tetapi juga 

mampu menghubungkan pengetahuan dengan fenomena yang terjadi di lingkungan sekitar melalui 

aktivitas eksploratif. Oleh karena itu, guru dituntut mampu memilih media pembelajaran yang sesuai 

dengan karakteristik materi maupun karakteristik peserta didik sekolah dasar. Menurut Sukmayanti, 

Margunayasa, (2024), penggunaan media pembelajaran berbasis permainan mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih interaktif, meningkatkan keterlibatan peserta didik, serta membantu 

mereka memahami konsep IPAS secara lebih bermakna. Namun demikian, implementasi pembelajaran 

IPAS di sekolah dasar masih didominasi penggunaan buku paket, LKS, dan media konvensional 

sehingga aktivitas belajar peserta didik belum optimal dan berdampak pada rendahnya hasil belajar 

(Sukmayanti & Margunayasa, 2024). 

Hasil observasi awal dan wawancara dengan guru kelas IV menunjukkan bahwa proses 

pembelajaran IPAS masih berpusat pada guru dengan pemanfaatan media yang terbatas. Guru lebih 

sering menggunakan buku teks dan penjelasan lisan sehingga pembelajaran kurang menarik serta belum 

mampu mengakomodasi karakteristik peserta didik yang senang bermain dan belajar melalui 

pengalaman langsung. Kondisi tersebut menyebabkan sebagian peserta didik kurang aktif selama 

pembelajaran, mudah merasa bosan, dan mengalami kesulitan memahami materi IPAS yang bersifat 

konseptual. Dampaknya terlihat pada hasil belajar peserta didik yang masih berada di bawah Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Temuan ini sejalan dengan penelitian Oktavia dan 

Wulandari (2025) yang menyatakan bahwa rendahnya hasil belajar IPAS di sekolah dasar dipengaruhi 

oleh minimnya penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan menarik sehingga diperlukan 

pengembangan media yang mampu meningkatkan motivasi sekaligus hasil belajar peserta didik. 

Salah satu media yang berpotensi mendukung pembelajaran IPAS adalah board game. Board 

game merupakan media pembelajaran berbasis permainan yang memungkinkan peserta didik belajar 

melalui aktivitas bermain, berdiskusi, memecahkan masalah, serta bekerja sama dalam kelompok. 

Karakteristik tersebut sejalan dengan prinsip pembelajaran pada Kurikulum Merdeka yang menekankan 

aktivitas belajar yang aktif, kolaboratif, dan menyenangkan. Penelitian Salim et al.,(2024) menunjukkan 

bahwa media board game mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik, menciptakan suasana belajar 

yang lebih menyenangkan, serta membantu peserta didik memahami materi IPAS dengan lebih mudah. 

Selain itu, penelitian Juanda et al.,(2024) juga membuktikan bahwa penggunaan board game 

memberikan pengaruh positif terhadap pemahaman konsep peserta didik sekolah dasar karena peserta 

didik memperoleh pengalaman belajar secara langsung melalui aktivitas permainan  
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Meskipun demikian, berbagai penelitian sebelumnya lebih banyak berfokus pada 

pengembangan dan uji efektivitas media board game setelah media selesai dirancang. Penelitian oleh 

Salim et al., (2024) mengembangkan media Who Is It Board Game pada materi keberagaman budaya, 

sedangkan Oktavia dan Wulandari (2025) mengembangkan media Board Game Genercha pada materi 

perubahan energi. Penelitian lain oleh Anggraeni, (2024) menitikberatkan pada peningkatan hasil 

belajar melalui penerapan model Team Games Tournament berbantuan board game. Dengan demikian, 

penelitian-penelitian tersebut belum memberikan gambaran secara komprehensif mengenai analisis 

kebutuhan sebagai landasan awal dalam merancang board game yang benar-benar sesuai dengan 

kebutuhan guru, karakteristik peserta didik, karakteristik materi IPAS, serta kondisi nyata pembelajaran 

di sekolah dasar. Kondisi tersebut menunjukkan adanya research gap, yaitu masih terbatasnya penelitian 

yang secara khusus mengidentifikasi kebutuhan pengembangan media board game sebelum memasuki 

tahap desain dan pengembangan produk. 

Analisis kebutuhan merupakan tahapan yang sangat penting dalam penelitian pengembangan 

karena menjadi dasar dalam menentukan spesifikasi media yang akan dikembangkan agar sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. Tanpa analisis kebutuhan yang komprehensif, media pembelajaran berpotensi 

tidak sesuai dengan karakteristik peserta didik maupun kebutuhan guru sehingga efektivitas 

penggunaannya menjadi kurang optimal. Menurut Dea gita tasya dkk., (2024), analisis kebutuhan 

mampu mengidentifikasi permasalahan pembelajaran, karakteristik peserta didik, kondisi penggunaan 

media di sekolah, serta harapan guru terhadap media yang akan dikembangkan. Informasi tersebut 

menjadi dasar dalam merancang media yang lebih relevan, efektif, dan sesuai dengan konteks 

pembelajaran IPAS di sekolah dasar. 

Berdasarkan uraian tersebut, kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada fokus penelitian 

yang tidak langsung mengembangkan media board game, melainkan melakukan analisis kebutuhan 

secara komprehensif terhadap kebutuhan guru, karakteristik peserta didik, karakteristik materi IPAS, 

kondisi pembelajaran, serta karakteristik board game yang diharapkan sebagai dasar pengembangan 

media pada penelitian selanjutnya. Hasil analisis kebutuhan diharapkan menghasilkan rekomendasi 

karakteristik board game yang sesuai dengan konteks pembelajaran IPAS kelas IV sekolah dasar 

sehingga media yang akan dikembangkan benar-benar berangkat dari kebutuhan nyata di lapangan. 

Oleh karena itu, penelitian yang berjudul "Analisis Kebutuhan Media Board Game dalam Pembelajaran 

IPAS untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Kelas IV Sekolah Dasar" menjadi penting 

dilakukan sebagai landasan ilmiah bagi pengembangan media pembelajaran yang lebih relevan, 

inovatif, dan berorientasi pada peningkatan hasil belajar peserta didik. 
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METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif yang bertujuan untuk 

mendeskripsikan dan mengungkap secara mendalam fenomena yang terjadi di lapangan terkait 

kebutuhan guru dan peserta didik terhadap media pembelajaran. Menurut (Atikasari & Desstya, Anatri., 

2022). Penelitian analisis ini memiliki tujuan guna mendeskripsikan secara jelas kebutuhan media 

pembelajaran Board Game pada pembelajaran IPAS di kelas IV Sekolah Dasar. Penggunaan metode 

deskriptif kualitatif pada penelitian ini dikarenakan penelitian ini berfokus pada pemahaman yang 

terjadi di lapangan secara alami dan menyeluruh. Penelitian ini dilakukan di UPT SDN Panyuran 1. 

Subjek penelitian terdiri atas satu guru kelas IV dan 23 peserta didik kelas IV yang dipilih sebagai 

sumber data karena terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran IPAS materi Ekosistem dan 

Keseimbangan Lingkungan. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi observasi, wawancara, dan 

dokumentasi. Observasi dilakukan secara langsung selama proses pembelajaran IPAS berlangsung 

untuk memperoleh informasi mengenai aktivitas guru dan peserta didik, penggunaan media 

pembelajaran, serta kondisi pembelajaran di kelas. Wawancara dilakukan secara semi- terstruktur 

kepada guru kelas IV menggunakan pedoman wawancara yang telah di susun. Wawancara bertujuan 

menggali informasi mengenai kondisi pembelajaran IPAS, media yang digunakan, kendala 

pembelajaran, karakteristik peserta didik, kebutuhan media pembelajaran, serta harapan guru terhadap 

media board game yang akan dikembangkan. Dokumentasi digunakan untuk melengkapi data hasil 

observasi dan wawancara. Dokumen yang dikumpulkan meliputi perangkat pembelajaran, hasil 

evaluasi belajar peserta didik, daftar nilai, foto kegiatan pembelajaran, serta dokumen lain yang 

mendukung pelaksanaan penelitian. Data dokumentasi digunakan sebagai bukti pendukung untuk 

memperkuat hasil analisis kebutuhan. Penggunaan ketiga teknik tersebut bertujuan untuk memperoleh 

data yang lengkap dan mendalam mengenai kebutuhan pengembangan media board game dalam 

pembelajaran IPAS (Juanda et al., 2024).  

Instrumen penelitian terdiri atas lembar observasi, pedoman wawancara, dan lembar 

dokumentasi. Sebelum digunakan, instrumen disusun berdasarkan tujuan penelitian serta indikator 

analisis kebutuhan sehingga mampu menggambarkan kondisi pembelajaran secara komprehensif. 

Penggunaan beberapa instrumen tersebut bertujuan untuk memperoleh data yang lebih lengkap dan 

meningkatkan keakuratan hasil penelitian (Khoirunnisa & Arwin, 2024). 

Lembar observasi digunakan untuk mengamati secara langsung proses pembelajaran IPAS. Indikator 

observasi disajikan pada tabel 1. 
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Tabel 1. Indikator Lembar Observasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pedoman wawancara menggunakan bentuk semi terstruktur agar peneliti memperoleh data yang 

mendalam namun tetap sesuai fokus penelitian. Kisi – kisi wawancara disajikan pada tabel 2. 

Tabel 2. Kisi – kisi Pedoman Wawancara 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Analisis Data hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi dianalisis menggunakan analisis 

data tematik yang mengacu pada tahapan Miles, Huberman, dan Saldana yaitu  reduksi data, penyajian 

data, dan penarikan kesimpulan. Pada tahap reduksi data, peneliti menyeleksi dan mengelompokkan 

informasi sesuai fokus penelitian, seperti kondisi pembelajaran, penggunaan media, karakteristik 

peserta didik, serta kebutuhan media board game. Selanjutnya data disajikan dalam bentuk narasi, tabel, 

Aspek yang Diamati Indikator 

Penggunaan media pembelajaran  Jenis media yang digunakan, 

frekuensi penggunaan, dan 

kesesuai media dengan materi. 

Aktivitas guru Kegiatan membuka pembelajaran, 

penyampaian materi, penggunaan 

media, dan penutupan 

pembelajaran. 

Aktivitas peserta didik  Keaktifan bertanya, menjawab 

pertanyaan, berdiskusi dan bekerja 

sama 

Interaksi pembelajaran  Interaksi guru dengan peserta 

didik dan antar peserta didik  

Respon peserta didik  Antusiasme, perhatian, motivasi, 

dan keterlibatan selama 

pembelajaran. 

Kendala pembelajaran  Hambatan yang dialami guru 

maupun peserta didik selama 

pembelajaran berlangsung 

Aspek  Indikator Pertanyaan 

Kondisi pembelajaran IPAS  Bagaimana proses pembelajaran 

IPAS selama ini berlangsung? 

Media pembelajaran  Media apa saja yang digunakan 

guru dan seberapa efektif 

penggunaannya ? 

Kendala pembelajaran Kesulitan apa yang dihadapi guru 

dalam pembelajaran IPAS ? 

Karakteristik peserta didik  Bagaimana karakteristik belajar 

peserta didik kelas IV?  

Kebutuhan media Media seperti apa yang dibutuhkan 

untuk mendukung pembelajaran 

IPAS ? 

Harapan terhadap board game Bagaimana harapan guru terhadap 

pengembangan media board 

game? 
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dan diagram untuk memudahkan proses interpretasi. Tahap terakhir dilakukan dengan menarik 

kesimpulan berdasarkan pola – pola yang muncul dari hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi 

(Sari & Rachmadyanti, 2025).Untuk menjamin keabsahan data, penelitian ini menggunakan teknik 

triangulasi sumber dan triangulasi teknik. Triangulasi sumber dilakukan dengan membandingkan data 

yang diperoleh dari guru, peserta didik, dan dokumen pendukung. Sementara itu, triangulasi teknik 

dilakukan dengan membandingkan data hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi. Penggunaan 

triangulasi bertujuan untuk meningkatkan kredibilitas dan keabsahan data sehingga hasil penelitian 

yang diperoleh dapat dipercaya dan menggambarkan kondisi yang sebenarnya mengenai kebutuhan 

pengembangan media board game dalam pembelajaran IPAS di kelas IV sekolah dasar (Atikasari & 

Desstya, Anatri., 2022) 

 

PEMBAHASAN  

Penelitian ini menghasilkan tiga temuan utama berdasarkan hasil observasi, wawancara dengan 

guru kelas IV, dan studi dokumentasi yang dilakukan di sekolah dasar. Temuan tersebut meliputi 

kondisi pembelajaran IPAS saat ini, kebutuhan guru dan peserta didik terhadap media board game, serta 

potensi media board game untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas IV sekolah dasar. 

 Hasil observasi menunjukkan bahwa proses pembelajaran IPAS masih didominasi oleh metode 

ceramah, tanya jawab, dan penugasan melalui buku paket. Guru belum menggunakan media 

pembelajaran yang inovatif dan interaktif sehingga peserta didik cenderung pasif selama pembelajaran 

berlangsung. Sebagian besar peserta didik hanya mendengarkan penjelasan guru dan mengerjakan soal 

latihan tanpa adanya aktivitas yang mendorong keterlibatan secara langsung. Kondisi tersebut 

mengakibatkan peserta didik mudah merasa bosan dan kurang memahami materi secara optimal 

Magdalena et al., (2021). Berdasarkan dokumentasi nilai harian pembelajaran IPAS materi ekosistem 

hasil belajar peserta didik sebagai berikut: 

 Tabel 3. Hasil Belajar Siswa 

 

             

      

Rentang Nilai Frekuensi Presentase 

<75 15 65,2% 

> 75 8 34,8% 

Total 23 100% 

Rata- rata Nilai 69,1 (belum mencapai 

KKTP) 

  - 
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Gambar 1.  Distribusi Hasil Belajar Peserta Didik 

Berdasarkan Tabel 3 dan gambar 1 diketahui bahwa hasil belajar peserta didik pada materi 

ekosistem dan keseimbangan lingkungan menunjukkan bahwa sebagian peserta didik belum mencapai  

Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan sekolah yaitu 75. Dari 23 peserta 

didik sebanyak 15 peserta didik memperoleh nilai dibawah KKTP, Sedangkan hanya 8 peserta didik 

yang telah mencapai ketuntasan. Hasil tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik masih 

mengalami kesulitan dalam memahami materi ekosistem dan keseimbangan lingkungan  yang 

diajarkan. Rendahnya hasil belajar tersebut menunjukkan perlunya penggunaan media pembelajaran 

yang mampu meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran 

(Hasan et al., 2021).  

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui permasalahan yang dihadapi guru, kebutuhan 

media pembelajaran serta preferensi belajar peserta didik. Hasil analisis disajikan pada tabel 4 dan 

diagram 2 berikut. 

Tabel 4.  Perbandingan Kondisi Ideal dan Kondisi Rill Pada Pembelajaran IPAS 

 

 

Gambar 2. Perbandingan Ketuntasan Ideal dan Kondisi Rill 

Aspek Kondisi ideal  Kondisi rill Kesenjangan 

Ketuntasan belajar  ≥85% siswa tuntas 34,8 % siswa tuntas 32,2% 

Rata- rata nilai    ≥75  69,1  -5,9 

Partisipasi siswa   ≥50% siswa aktif  16% siswa aktif Sangat rendah  

Aktivitas pembelajaran Berpusat pada siswa Berpusat pada guru Tinggi 

Media berbasis permainan Tersedia dan terintegrasi  Belum tersedia Tinggi 
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Berdasarkan Tabel 4 dan diagram 2 terlihat bahwa terdapat kesenjangan yang cukup besar 

antara kondisi ideal dan kondisi riil pembelajaran IPAS. Media pembelajaran yang digunakan masih 

terbatas sehingga peserta didik kurang aktif dalam mengikuti pembelajaran. Rendahnya partisipasi 

peserta didik berdampak pada rendahnya hasil belajar yang diperoleh. Menurut  Tafonao (2018) media 

pembelajaran berperan penting dalam meningkatkan perhatian, motivasi, dan pemahaman peserta didik 

terhadap materi yang dipelajari. 

Kesenjangan tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran masih berpusat pada guru sehingga 

peserta didik belum memperoleh kesempatan yang cukup untuk membangun pengetahuannya melalui 

pengalaman belajar secara langsung. Padahal, pembelajaran IPAS dalam kurikulum merdeka 

menekankan pentingnya keterlibatan aktif peserta didik dalam mengamati, mengeksplorasi, berdiskusi, 

dan memecahkan masalah. Ketika pembelajaran masih didominasi metode ceramah, peserta didik 

cenderung pasif sehingga pemahaman konsep menjadi kurang optimal (Sari & Rachmadyanti, 2025) 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, ditemukan bahwa media board game memiliki 

karakteristik yang sesuai dengan kebutuhan guru dan peserta didik. Kesesuaian tersebut disajikan pada 

Tabel 5 dan gambar 3 berikut ini. 

Tabel 5. Kesesuaian Kebutuhan Guru dan Siswa dengan Karakteristik Media Board Game  

 

 

 

 

 

Gambar 3. Kesesuaian Kebutuhan dengan Karakteristik Board game 

Kebutuhan guru / siswa Karakteristik Board Game  Keterangan 

Meningkatkan keaktifan 

siswa 

Melibatkan pemain secara 

langsung  

Sesuai  

Pembelajaran menyenangkan Belajar sambil bermain  Sesuai 

Meningkatkan kerja sama Permainan kelompok   Sesuai 

Mempermudah pemahaman 

konsep 

Materi melalui kartu materi dan 

kartu soal   

Sesuai 

Meningkatkan motivasi 

belajar 

Adanya kompetisi dan 

penghargaan  

Sesuai 

Meningkatkan hasil belajar Pengulangan konsep melalui 

permainan  

Sesuai 
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Berdasarkan Tabel 5, media board game memiliki karakteristik yang sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran IPAS di kelas IV sekolah dasar. Board game mampu menggabungkan unsur belajar dan 

bermain sehingga peserta didik dapat memperoleh pengalaman belajar yang lebih bermakna. Adanya 

kartu soal, kartu materi, dan tantangan dalam permainan dapat membantu peserta didik memahami 

konsep IPAS secara lebih konkret. Temuan ini sejalan dengan penelitian Fadilah dan Nugraha (2023), 

yang menyatakan bahwa board game dapat meningkatkan aktivitas dan pemahaman peserta didik 

selama proses pembelajaran. 

Dari sisi guru, media board game dinilai mampu membantu menciptakan pembelajaran yang 

lebih menarik dan berpusat pada peserta didik. Melalui permainan kelompok, peserta didik tidak hanya 

belajar memahami materi tetapi juga belajar bekerja sama, berkomunikasi, dan memecahkan masalah. 

Menurut Ramadani et al., (2025), penggunaan board game dalam pembelajaran dapat meningkatkan 

keterampilan sosial dan kemampuan berpikir kritis peserta didik. 

Antusiasme peserta didik terhadap media board game menunjukkan bahwa media tersebut 

berpotensi meningkatkan motivasi belajar. Peserta didik lebih tertarik mengikuti pembelajaran ketika 

materi disajikan dalam bentuk permainan yang menantang dan menyenangkan. Hal ini sesuai dengan 

pendapat  yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan 

motivasi dan hasil belajar peserta didik sekolah dasar. 

Secara keseluruhan, hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa pengembangan media board 

game dalam pembelajaran IPAS sangat diperlukan. Rendahnya hasil belajar peserta didik, kurangnya 

variasi media pembelajaran, serta tingginya minat peserta didik terhadap permainan edukatif menjadi 

dasar penting dalam pengembangan media board game. Dengan karakteristik yang dimilikinya, media 

board game berpotensi menjadi solusi untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas IV sekolah 

dasar pada mata pelajaran IPAS. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian Fahmi Maria Ulfa, (2026) 

yang menyatakan bahwa media board game efektif digunakan untuk meningkatkan aktivitas dan hasil 

belajar peserta didik sekolah dasar. 

 

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran IPAS di UPT SDN Panyuran 1 Kelas IV sekolah dasar masih menghadapi berbagai 

kendala, di antaranya penggunaan media pembelajaran yang belum bervariasi, rendahnya keterlibatan 

peserta didik selama proses pembelajaran, serta hasil belajar yang masih belum optimal. Hasil 

observasi, wawancara, dan analisis dokumen menunjukkan bahwa guru membutuhkan media 

pembelajaran yang mampu mengintegrasikan aktivitas bermain dengan pencapaian tujuan 

pembelajaran IPAS sehingga peserta didik dapat belajar secara aktif, menyenangkan, dan bermakna. 
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Penelitian ini memberikan kontribusi dengan menghasilkan analisis kebutuhan yang lebih 

komprehensif sebagai dasar pengembangan media board game IPAS. Berbeda dengan penelitian 

sebelumnya yang lebih banyak berfokus pada uji efektivitas media, penelitian ini menegaskan 

karakteristik board game yang dirancang berdasarkan kebutuhan nyata guru dan peserta didik, meliputi 

papan permainan yang kontekstual, kartu materi dan kartu soal berbasis capaian pembelajaran, 

tantangan permainan, sistem poin dan reward, aturan permainan yang sederhana, serta aktivitas 

kolaboratif yang mendorong kemampuan berpikir kritis, komunikasi, dan pemecahan masalah. Dengan 

demikian, hasil penelitian ini menjadi landasan yang kuat dalam tahap perancangan media pada 

penelitian pengembangan selanjutnya. 

Implikasi penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media board game berpotensi 

menjadi solusi inovatif dalam pembelajaran IPAS karena mampu meningkatkan motivasi belajar, 

keaktifan peserta didik, interaksi antarpeserta didik, serta mendukung pencapaian hasil belajar sesuai 

karakteristik Kurikulum Merdeka. Oleh karena itu, hasil analisis kebutuhan ini dapat dijadikan acuan 

bagi guru maupun peneliti dalam mengembangkan media pembelajaran yang sesuai dengan kondisi 

kelas dan kebutuhan peserta didik. 

Penelitian ini masih memiliki keterbatasan karena analisis kebutuhan hanya dilakukan pada 

satu sekolah dengan jumlah responden yang terbatas sehingga hasil penelitian belum dapat 

digeneralisasikan secara luas. Oleh sebab itu, penelitian selanjutnya disarankan melibatkan lebih 

banyak sekolah dengan karakteristik yang beragam serta melanjutkan pada tahap pengembangan, 

validasi, dan uji efektivitas media board game untuk memperoleh bukti empiris mengenai kelayakan 

dan pengaruhnya terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik. 
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