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ABSTRAK 

Fitri Sofia Ranti. 2025. Pengembangan Media Berbasis Game Edukasi Pada Materi 

Bumiku Sayang Bumiku Malang Terhadap Pemahaman Siswa Kelas V  SD Negeri 

Lamklat Aceh Besar. Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendididkan. Universitas Bina Bangsa Getsempena. 

Pembimbing I. Haris Munandar, M.Pd, Pembimbing II. Safrina Junita, M.Pd. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis game 

edukasi Bingo pada materi Bumiku Sayang Bumiku Malang guna meningkatkan 

pemahaman konsep siswa kelas V SD Negeri Lamklat, Aceh Besar. Pengembangan 

media Bingo dilakukan dengan mengikuti tahapan model ADDIE, yang meliputi: 

(1) Analysis (analisis kebutuhan siswa dan kurikulum), (2) Design (perancangan 

konten dan alur permainan edukatif), (3) Development (pembuatan dan validasi 

media oleh ahli materi dan media), (4) Implementation (penerapan media dalam 

proses pembelajaran di kelas), dan (5) Evaluation (penilaian hasil belajar siswa 

melalui tes pemahaman konsep).Berdasarkan hasil pretest (nilai UTS) kemampuan 

awal siswa menunjukkan rata-rata 52,33, masih berada pada kategori di bawah rata-

rata dengan Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP) 75. Dari 27 siswa, 

hanya 6 siswa (22,22%) yang tuntas, sedangkan 21 siswa (77,78%) belum mencapai 

ketuntasan. Hal ini menandakan pemahaman awal siswa masih rendah sebelum 

diberikan perlakuan dengan media Bingo.Setelah dilakukan implementasi, hasil 

belajar siswa mengalami peningkatan yang signifikan. Sebanyak 23 siswa (85,19%) 

berhasil mencapai KKTP dengan nilai rata-rata 90,32, sedangkan hanya 4 siswa 

(14,81%) yang belum tuntas. Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

Bingo efektif digunakan dalam pembelajaran materi Bumiku Sayang Bumiku 

Malang karena dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa dan layak digunakan 

sebagai alternatif media pembelajaran tematik di sekolah dasar. 

 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran Edukasi,Bingo,  IPAS
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ABSTRACT 

 

Fitri Sofia Ranti. 2025. Development of Educational Game-Based Media on the 

Material of My Earth, My Earth, Malang, Towards the Understanding of Fifth 

Grade Students of SD Negeri Lamklat, Aceh Besar. Elementary School Teacher 

Education Study Program, Faculty of Teacher Training and Education. Bina Bangsa 

Getsempena University. Supervisor I. Haris Munandar, M.Pd, Supervisor II. 

Safrina Junita, M.Pd.. 

 

This study aims to develop educational game-based learning media using Bingo on 

the topic Bumiku Sayang Bumiku Malang to improve students’ conceptual 
understanding in grade V of SD Negeri Lamklat, Aceh Besar. The development of 

Bingo media followed the ADDIE model stages, including: (1) Analysis (students’ 
needs and curriculum analysis), (2) Design (designing content and the flow of the 

educational game), (3) Development (producing and validating the media by 

experts in content and media), (4) Implementation (applying the media in classroom 

learning), and (5) Evaluation (assessing students’ conceptual understanding).Based 
on the pretest results (midterm test scores), the students’ initial ability showed an 
average score of 52.33, which was categorized below the minimum mastery criteria 

(KKTP) of 75. Out of 27 students, only 6 students (22.22%) achieved mastery, 

while 21 students (77.78%) did not. This indicates that students’ initial 
understanding was still low before the treatment using Bingo media.After 

implementation, students’ learning outcomes improved significantly. A total of 23 

students (85.19%) achieved mastery with an average score of 90.32, while only 4 

students (14.81%) did not reach the minimum criteria. These results indicate that 

the Bingo learning media is effective in improving students’ conceptual 
understanding of the Bumiku Sayang Bumiku Malang topic and is feasible to be 

used as an alternative thematic learning media in elementary schools.. 
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