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ABSTRAK

Salsabilla, Shinta Agis, 2026, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Permainan Family 100 untuk Menumbuhkan Kerjasama Siswa dalam
Pembelajaran IPAS Materi Bentang Alam Kelas IV SDN Dukuh Kupang V
Surabaya, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan
Ilmu Pendidikan, Universitas Wijaya Kusuma Surabaya.Dra. Suprihatien M.M.,
M.Pd dan Dr. Jarmani S.Pd., M.Pd.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis permainan Family 100 yang valid, praktis, dan efektif untuk
menumbuhkan kerja sama siswa kelas IV SD pada materi Bentang Alam. Masalah
utama yang melatarbelakangi penelitian ini adalah metode pembelajaran yang
masih konvensional (ceramah) dan minimnya media interaktif, sehingga
menyebabkan rendahnya keterampilan kolaborasi siswa. Metode penelitian yang
digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan sangat layak digunakan
dengan persentase validasi ahli media sebesar 97,14% dan validasi ahli materi
sebesar 100%. Media ini terbukti mampu memicu interaksi aktif dan diskusi
kelompok melalui mekanisme permainan yang menuntut konsensus tim dalam
menjawab pertanyaan popular.

Kata kunci: Media Interaktif, Family 100, Kerja Sama, IPAS, Bentang Alam.
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ABSTRACT

Salsabilla, Shinta Agis, 2026, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Permainan Family 100 untuk Menumbuhkan Kerjasama Siswa dalam
Pembelajaran IPAS Materi Bentang Alam Kelas IV SDN Dukuh Kupang V
Surabaya, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan
Ilmu Pendidikan, Universitas Wijaya Kusuma Surabaya.Dra. Suprihatien M.M.,
M.Pd dan Dr. Jarmani S.Pd., M.Pd.

This research aims to develop an interactive learning medium based on the
"Family 100" game that is valid, practical, and effective in fostering cooperation
among fourth-grade students in Science and Social Studies (IPAS), specifically on
the topic of Landscapes. The main problem underlying this research is the
conventional teaching method (lectures) and the lack of interactive media, which
result in low student collaboration skills. The research method used is Research and
Development (R&D) with the ADDIE development model (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). The results showed that the developed
media is highly feasible, with a media expert validation percentage of 97,14% and
material expert validation of 100%. This media is proven to trigger active
interaction and group discussion through a game mechanism that requires team
consensus in answering popular questions.

Keywords: Interactive Media, Family 100, Cooperation, IPAS, Landscapes.
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