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Edukatif, Media Penelitian menggunakan metode Research and
Pembelajaran, Tata Surya, Development (R&D) dengan model ADDIE yang
ADDIE. meliputi tahap analisis, perancangan,

pengembangan, implementasi, dan  evaluasi.
Kelayakan media dinilai oleh ahli materi dan ahli
media, kemudian diuji coba kepada siswa. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa board game edukatif
memperoleh kategori sangat layak berdasarkan hasil
validasi ahli serta mendapat respons sangat baik dari
siswa. Media ini mampu menyajikan materi tata surya
secara menarik, interaktif, dan mudah dipahami
sehingga dapat mendukung proses pembelajaran I1PA
di sekolah dasar.

PENDAHULUAN

Media pembelajaran memiliki peran penting dalam membantu proses belajar mengajar agar
materi dapat dipahami siswa dengan lebih mudah dan menarik. Penggunaan media pembelajaran
dapat meningkatkan perhatian, minat, serta motivasi belajar siswa di dalam kelas. Menurut Arsyad
(2019), media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan
pesan dalam proses pembelajaran sehingga mampu merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan
minat peserta didik untuk belajar.

Pada jenjang sekolah dasar, pendidikan menjadi fondasi utama dalam membentuk
kemampuan dasar siswa. Oleh karena itu, proses pembelajaran perlu dirancang secara menarik dan
sesuai dengan karakteristik siswa. Namun, dalam praktiknya masih banyak pembelajaran yang
menggunakan metode konvensional sehingga siswa cenderung hanya menerima informasi dari
guru dan buku paket. Menurut Yaumi (2021), penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat
menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, menarik, dan berpusat pada peserta didik sehingga
tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal.
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Pendidikan sekolah dasar merupakan tahap awal yang penting dalam membentuk
pengetahuan, sikap, dan keterampilan siswa. Pada jenjang ini, siswa memiliki karakteristik yang
cenderung aktif, memiliki rasa ingin tahu yang tinggi, serta lebih mudah memahami materi yang
bersifat konkret dan visual. Menurut Kusmiati & Fauziati (2024), anak usia sekolah dasar berada
pada tahap operasional konkret sehingga pembelajaran perlu disesuaikan dengan pengalaman
langsung serta penggunaan media yang nyata dan visual.

Sekolah Dasar Negeri Ciremai Giri merupakan salah satu sekolah dasar di Kota Cirebon,
Jawa Barat, yang memiliki fasilitas pembelajaran cukup memadai. Sekolah ini telah menggunakan
media cetak berupa buku paket sebagai penunjang proses belajar mengajar di kelas. Namun, pada
mata pelajaran [lmu Pengetahuan Alam (IPA), khususnya materi tata surya, penyajian materi dalam
buku paket masih sangat terbatas dan belum disampaikan secara rinci. Materi tata surya hanya
dijelaskan secara singkat sehingga informasi yang diberikan belum cukup mendalam untuk
membantu siswa memahami konsep secara menyeluruh.

Berdasarkan hasil wawancara dengan Bapak Fakhri selaku Wali Kelas V sekaligus Guru
Kurikulum SDN Ciremai Giri, diperoleh informasi bahwa sekolah masih memiliki keterbatasan
media pembelajaran IPA, khususnya pada materi tata surya. Kondisi tersebut menyebabkan
sekolah membutuhkan media pembelajaran tambahan yang mampu menyajikan informasi tata
surya secara lebih lengkap, menarik, dan mudah dipahami. Oleh karena itu, diperlukan
pengembangan media pembelajaran yang lebih interaktif dan inovatif agar siswa dapat
mempelajari materi tata surya dengan cara yang lebih menyenangkan sekaligus meningkatkan
minat belajar mereka.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penulis berupaya mengembangkan inovasi
pembelajaran di tingkat sekolah dasar melalui media yang dapat membantu siswa memahami
materi dengan lebih baik. Materi tata surya merupakan salah satu materi IPA yang membahas
susunan tata surya, karakteristik planet, satelit, serta benda langit lainnya. Menurut Arief (2021),
pembelajaran IPA di sekolah dasar bertujuan mengembangkan pengetahuan, keterampilan proses,
dan sikap ilmiah peserta didik melalui pengalaman belajar yang bermakna. Oleh karena itu, penulis
mengembangkan media pembelajaran berupa Board Game edukatif sebagai alternatif pembelajaran
yang lebih kreatif dan interaktif sehingga diharapkan mampu meningkatkan minat belajar sekaligus
memudahkan siswa memahami materi tata surya.

Salah satu media pembelajaran yang dipilih penulis sebagai inovasi pembelajaran adalah
Board Game. Pemilihan media ini didasarkan pada karakteristik siswa sekolah dasar yang lebih
mudah memahami materi melalui kegiatan belajar yang menyenangkan, interaktif, dan melibatkan
partisipasi aktif. Board Game merupakan permainan papan yang memiliki aturan tertentu serta
memungkinkan adanya interaksi antarpemain sehingga dapat menciptakan suasana belajar yang
lebih menarik. Melalui Board Game, siswa tidak hanya menerima materi secara pasif, tetapi juga
terlibat langsung dalam proses pembelajaran melalui aktivitas menjawab pertanyaan,
menyelesaikan tantangan, dan berdiskusi dengan teman (Rosyid, 2020)

Menurut Farahita dkk. (2024), media pembelajaran yang interaktif mampu meningkatkan
keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran karena memberikan pengalaman belajar yang
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lebih bermakna. Selain itu, Sudharsono dkk. (2024) menyatakan bahwa pembelajaran berbasis

multimedia dan media interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar serta mempermudah peserta

didik memahami materi yang bersifat abstrak. Oleh karena itu, Board Game dipilih sebagai media

pembelajaran untuk menghadirkan inovasi yang dapat membantu siswa SDN Ciremai Giri
memahami materi tata surya secara lebih efektif, menarik, dan mudah dipahami.

Board Game bertema tata surya dapat dirancang dengan memuat informasi mengenai planet,
urutan tata surya, serta karakteristik masing-masing benda langit. Dengan desain visual yang
menarik dan sesuai dengan karakteristik anak-anak, media ini dapat membantu siswa memahami
materi yang sebelumnya dianggap sulit. Selain itu, penggunaan elemen visual dalam desain
memiliki peran penting dalam menyampaikan pesan pembelajaran. Menurut Zahra (2025), desain
komunikasi visual bertujuan menyampaikan pesan secara efektif melalui elemen visual seperti
warna, ilustrasi, tipografi, dan tata letak sehingga informasi lebih mudah dipahami oleh audiens.

Melalui Board Game, siswa tidak hanya belajar secara pasif, tetapi juga terlibat langsung
dalam proses pembelajaran melalui aktivitas bermain. Hal ini dapat meningkatkan kemampuan
berpikir kritis, kerja sama, serta komunikasi antarsiswa. Selain itu, suasana belajar menjadi lebih
menyenangkan sehingga dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Pendapat tersebut
sejalan dengan Asari dkk. (2021) yang menyatakan bahwa penggunaan model dan media
pembelajaran yang inovatif mampu menciptakan pembelajaran yang aktif, kreatif, efektif, dan
menyenangkan.

Media ini juga lebih fleksibel karena dapat digunakan di dalam kelas maupun sebagai media
belajar kelompok. Dengan desain visual yang menarik dan sesuai dengan karakteristik anak
sekolah dasar, Board Game dapat menjadi sarana pembelajaran yang efektif dan tidak
membosankan. Oleh karena itu, penulis mengangkat penelitian berjudul "Perancangan Board
Game Edukatif Bertema Tata Surya sebagai Media Pembelajaran di SDN Ciremai Giri Kota
Cirebon" sebagai upaya menciptakan media pembelajaran yang kreatif, menyenangkan, dan efektif
dalam meningkatkan pemahaman siswa mengenai tata surya.

LANDASAN TEORI

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam proses belajar
mengajar karena berfungsi sebagai sarana untuk menyampaikan materi agar lebih mudah dipahami
oleh peserta didik. Menurut Sapitri dkk. (2025), media pembelajaran dapat membantu guru
menyampaikan informasi secara lebih efektif sehingga mampu meningkatkan perhatian, minat, dan
motivasi belajar siswa. Pendapat tersebut diperkuat oleh Rofigoh & Khairani (2024) yang
menyatakan bahwa media pembelajaran mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih
menarik karena dapat menyajikan materi secara visual dan interaktif. Sejalan dengan itu, Yaumi
(2021) menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan kualitas proses
belajar karena mendorong siswa untuk lebih aktif berpartisipasi selama pembelajaran.

Salah satu bentuk media pembelajaran yang dapat digunakan adalah board game edukatif.
Board game merupakan permainan papan yang dimainkan berdasarkan aturan tertentu dan
melibatkan interaksi antar pemain. Dalam bidang pendidikan, board game dikembangkan dengan
memasukkan materi pembelajaran ke dalam mekanisme permainan sehingga siswa dapat belajar
sambil bermain. Menurut Anindita & Pratama (2024), pembelajaran berbasis permainan (game-
based learning) mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan, dan hasil belajar peserta didik
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melalui aktivitas yang menyenangkan. Selain itu, Raudhatun Nadiyah (2024) menjelaskan bahwa

permainan edukatif memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif sehingga mampu
meningkatkan pemahaman konsep dibandingkan pembelajaran yang hanya berpusat pada guru.

Pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), salah satu materi yang dipelajari di
sekolah dasar adalah tata surya. Materi ini mencakup pengenalan Matahari sebagai pusat tata
surya, urutan delapan planet, satelit, asteroid, komet, dan benda langit lainnya. Menurut Karim &
Budhi (2025), pembelajaran tata surya bertujuan agar siswa mampu memahami susunan dan
karakteristik benda-benda langit sebagai bagian dari pengetahuan dasar IPA. Namun, materi tata
surya bersifat abstrak sehingga memerlukan media pembelajaran yang mampu menyajikan
informasi secara visual agar lebih mudah dipahami oleh siswa.

Karakteristik siswa sekolah dasar juga menjadi pertimbangan dalam pemilihan media
pembelajaran. Menurut Imanulhaq (2022), siswa usia 7-12 tahun berada pada tahap operasional
konkret, yaitu tahap ketika anak lebih mudah memahami konsep melalui benda nyata, gambar, dan
aktivitas langsung. Oleh karena itu, penggunaan media yang menarik, visual, dan interaktif akan
lebih efektif dibandingkan pembelajaran yang hanya menggunakan metode ceramah atau buku teks.

Dalam perancangan media pembelajaran, aspek Desain Komunikasi Visual (DKV) juga
memiliki peran penting. Anderson & Angela (2022) menyatakan bahwa desain komunikasi visual
merupakan proses penyampaian informasi melalui elemen visual seperti ilustrasi, warna, tipografi,
dan tata letak agar pesan dapat diterima dengan jelas oleh audiens. Pada penelitian ini, konsep
visual board game dirancang menggunakan ilustrasi bergaya chibi, warna-warna cerah bertema
luar angkasa, tipografi Catamaran, serta tata letak yang sederhana agar sesuai dengan karakteristik
siswa sekolah dasar.

Proses pengembangan media pada penelitian ini menggunakan model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation). Menurut Irwanto Irwanto (2026), model
ADDIE merupakan model pengembangan yang sistematis karena dimulai dari analisis kebutuhan,
perancangan media, pengembangan produk, implementasi kepada pengguna, hingga tahap evaluasi.
Model tersebut dipilih karena mampu menghasilkan media pembelajaran yang sesuai dengan
kebutuhan pengguna dan dapat dievaluasi secara bertahap.

Berdasarkan teori-teori tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengembangan board game
edukatif bertema tata surya merupakan salah satu alternatif media pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Melalui perpaduan unsur permainan, ilustrasi visual, dan
materi pembelajaran, board game dapat menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, interaktif,
dan menyenangkan sehingga mendukung peningkatan pemahaman siswa terhadap materi tata
surya.

METODE PENELITIAN

Metode perancangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode ADDIE, yang
terdiri dari lima tahapan utama, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Metode ini dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis dan terstruktur, sehingga
memudahkan penulis dalam merancang media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Analisis Kebutuhan Tahap Awal.

1. Analysis(Analisis)
Pada tahap ini, penulis melakukan analisis terhadap
permasalahan yang terjadi di lapangan. Analisis
dilakukan melalui observasi dan wawancara di SDN
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Ciremai Giri Kota Cirebon untuk mengetahui kondisi

pembelajaran, khususnya pada materi tata surya. Selain

itu, penulis juga menganalisis karakteristik siswa sekolah

dasar, kebutuhan media pembelajaran, serta kesulitan

yang dihadapi siswa dalam memahami materi. Hasil dari

tahap ini digunakan sebagai dasar dalam menentukan

konsep perancangan Board Game edukatif.
2. Design (Perancangan)

Tahap design merupakan tahap perencanaan konsep dan desain media yang akan
dibuat. Pada tahap ini, penulis mulai merancang konsep Board Game, meliputi aturan
permainan, alur permainan, serta komponen yang akan digunakan seperti papan
permainan, kartu soal, kartu tantangan, dan pion. Selain itu, penulis juga merancang
elemen visual seperti ilustrasi, warna, tipografi, dan layout yang disesuaikan dengan
karakteristik anak sekolah dasar agar menarik dan mudah dipahami.

3. Development (Pengembangan)

Pada tahap development, penulis mulai merealisasikan desain yang telah dibuat
menjadi produk nyata. Proses ini meliputi pembuatan ilustrasi, desain grafis, pencetakan
Board Game, serta penyusunan buku panduan permainan. Setelah produk selesai dibuat,
dilakukan uji validasi oleh ahli media dan ahli materi untuk mengetahui kelayakan
Board Game sebagai media pembelajaran.

4. Implementation (Implementasi)

Tahap implementasi dilakukan dengan dengan menerapkan Board Game edukatif
bertema tata surya dalam pembelajaran IPA di kelas V SDN Ciremai Giri. Siswa
memainkan Board Game secara berkelompok dengan mengikuti aturan permainan yang
telah dijelaskan oleh peneliti dan guru di SDN Ciremai Giri Kota Cirebon.

5. Evalution (Evaluasi)

Tahap terakhir adalah evaluasi, yaitu melakukan dengan menguji coba Board
Game edukatif kepada siswa di SDN Ciremai Giri Kota Cirebon. Pada tahap ini, siswa
menggunakan Board Game dalam proses pembelajaran untuk melihat bagaimana
respon, keterlibatan, serta minat belajar siswa. Guru juga dilibatkan dalam proses ini
sebagai fasilitator dalam penggunaan media juga penilaian terhadap hasil perancangan
yang telah diimplementasikan. Evaluasi dilakukan berdasarkan hasil respon siswa dan
guru, serta hasil pengamatan selama proses pembelajaran. Tahap ini bertujuan untuk
mengetahui kelebihan dan kekurangan media yang telah dibuat, serta sebagai bahan
perbaikan agar Board Game edukatif menjadi lebih efektif dan sesuai dengan yang di
inginkan.

Tabel 1. Skema Perancangan
1 | Judul Perancangan Board Game Edukatif Bertema Tata Surya
Sebagai Media Pembelajaran Di Sdn Ciremai Giri
Kota Cirebon

2 | Identifikasi Tahap awal dilakukan dengan mengidentifikasi

Masalah permasalahan yang terdapat di SDN Ciremai Giri,
khususnya terkait keterbatasan media pembelajaran pada
materi tata surya.
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3 | Pengumpulan | Data diperoleh melalui observasi, wawancara dengan
Data guru, dokumentasi.

4 | Analisis Data | Data yang telah diperoleh kemudian dianalisis untuk

mengetahui kebutuhan siswa, karakteristik pengguna,
serta kebutuhan media pembelajaran yang akan

dirancang.
5 | Pembuatan Pada tahap ini ditentukan konsep pembelajaran, tema
Konsep permainan, tujuan media, serta materi tata surya yang
akan dimasukkan ke dalam Board Game.
6 | Perancangan Tahap ini meliputi pembuatan sketsa, pemilihan tone

warna, tipografi, ilustrasi karakter planet chibi, layout,
serta elemen visual lainnya.
7 | Pengembangan | Konsep visual yang telah dibuat kemudian
Media dikembangkan menjadi media Board Game yang terdiri
dari papan permainan, kartu pertanyaan, kartu tantangan,
pion, dadu, dan box permainan.
8 | Implementasi | Media yang telah dibuat diuji coba kepada siswa untuk
dan Evaluasi mengetahui kelayakan, fungsi, dan respon pengguna.
Hasil evaluasi digunakan sebagai dasar perbaikan media.
9 | Hasil Akhir Tahap akhir menghasilkan Board Game edukatif
bertema tata surya yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran interaktif bagi siswa SDN Ciremai Giri
Kota Cirebon.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Konsep utama yang digunakan dalam perancangan ini adalah "Belajar Sambil Bermain
Menjelajahi Tata Surya." Konsep tersebut dipilih karena siswa sekolah dasar cenderung lebih
menyukai aktivitas bermain dibandingkan pembelajaran yang hanya menggunakan metode
ceramah. Oleh karena itu, board game dirancang sebagai media yang menggabungkan unsur
edukasi dan permainan sehingga proses belajar menjadi lebih menyenangkan.
Tema luar angkasa dipilih karena sesuai dengan materi pembelajaran IPA mengenai tata surya.
Seluruh elemen visual seperti planet, roket, bintang,dan meteor dirancang untuk mendukung
suasana permainan.
1. Pengembangan Konsep Visual
Konsep visual yang digunakan mengangkat tema petualangan luar angkasa
dengan pendekatan belajar sambil bermain. Konsep ini diwujudkan melalui
penggunaan ilustrasi planet, roket, bintang, meteor, dan elemen luar angkasa lainnya
yang dibuat menggunakan gaya ilustrasi chibi. Gaya ilustrasi ini dipilih karena
memiliki tampilan yang lucu, sederhana, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah
dasar.

2. Pengembangan Sketsa
Tahap selanjutnya adalah pembuatan sketsa awal yang meliputi desain papan
permainan, karakter planet, kartu pertanyaan, kartu tantangan, pion, dadu, dan kemasan
permainan (box). Sketsa dibuat secara manual maupun digital untuk menentukan
komposisi, tata letak, serta alur permainan.
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Tabel 2. Sketsa Manual Dan Digital

Sketsa Kasar

Sketsa Digital
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3. Pengembangan Warna (Tone Colour)

Warna yang digunakan pada board game didominasi oleh warna-warna cerah
dengan nuansa luar angkasa, seperti biru tua, biru muda, kuning, merah, oranye, dan
abu-abu. Pemilihan warna bertujuan untuk menciptakan suasana yang menarik,

menyenangkan, serta mampu meningkatkan perhatian siswa

selama proses
pembelajaran.
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Gambar 2. Tone Colour Yang Di Gunakan

4. Pengembangan Tipografi
Jenis huruf yang digunakan dalam perancangan media ini adalah Catamaran.
Font tersebut dipilih karena memiliki bentuk huruf yang sederhana, modern, mudah
dibaca, serta sesuai untuk media pembelajaran anak sekolah dasar. Penggunaan font
Catamaran diterapkan pada judul, isi kartu permainan, buku panduan, dan elemen
informasi lainnya.

abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

0123456789 ({@#5%&.,73)

Gambar 3. Font Tipografi Yang Di Gunakan

5. Pengembangan Layout
Layout board game dirancang dengan gaya terstruktur dan komunikatif,
sehingga setiap elemen visual dapat tersusun secara rapi dan mudah dipahami. Jalur
permainan dibuat menyerupai papan ular tangga dengan visual tata surya, sehingga
siswa dapat mengikuti alur permainan secara sistematis dari titik awal hingga akhir.
6. Digitalisasi Desain
Setelah seluruh konsep visual disusun, proses digitalisasi dilakukan
menggunakan aplikasi IbisPaint untuk pembuatan ilustrasi karakter dan elemen visual,
serta Canva untuk penyusunan tata letak, desain papan permainan, kartu, dan kemasan
produk. Tahapan ini menghasilkan desain akhir yang siap dicetak dan digunakan
sebagai media pembelajaran.
7. Hasil Pengembangan Desain
Hasil akhir dari tahap pengembangan desain berupa satu set Board Game
Edukatif Bertema Tata Surya yang terdiri atas:
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a. Papan permainan : Papan permainan berfungsi sebagai media utama yang
digunakan siswa untuk menjalankan permainan. Papan ini memuat jalur
permainan, ilustrasi tata surya, serta petunjuk perjalanan pemain dari titik awal
hingga akhir permainan.

Gambar 4. Papan Board Game

b. Kartu pertanyaan dan Kartu Tantangan : Kartu pertanyaan berfungsi untuk
menguji pemahaman siswa mengenai materi tata surya. Kartu ini berisi pertanyaan
danseputar nama planet, urutan planet, karakteristik planet, dan informasi lain
yang berkaitan dengan tata surya. Dan kartu tantangan berfungsi untuk
meningkatkan interaksi dan keterlibatan siswa selama permainan berlangsung.
Kartu ini berisi aktivitas atau tantangan sederhana yang harus dilakukan pemain,
seperti menyebutkan urutan planet atau menirukan gerakan rotasi Bumi.

Gambar 5. Kartu Tantangan Dan Pertanyaan
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c. Pion pemain: Pion pemain berfungsi sebagai penanda posisi setiap pemain pada
papan permainan. Pion dipindahkan sesuai jumlah angka yang diperoleh dari
lemparan dadu

Gambar 6. Pion Pemain
d. Dadu: Dadu berfungsi untuk menentukan jumlah langkah yang harus ditempuh
pemain dalam permainan. Penggunaan dadu membuat permainan lebih menarik,
interaktif, dan tidak mudah ditebak.
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Gambar 7. Dadu

e. Box atau kemasan penyimpanan : Box atau kemasan penyimpanan berfungsi
sebagai wadah untuk menyimpan seluruh komponen board game agar tetap rapi,
aman, dan mudah dibawa. Selain itu, box juga berfungsi sebagai media identitas
produk melalui tampilan desain visual yang menarik dan sesuai dengan tema tata
surya.
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Gambar 8. Box Penyimpanan

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan proses perancangan yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa Board Game Edukatif Bertema Tata Surya berhasil dikembangkan sebagai
media pembelajaran untuk siswa kelas V SDN Ciremai Giri Kota Cirebon. Perancangan media ini
dilatarbelakangi oleh keterbatasan media pembelajaran interaktif pada materi tata surya, di mana
materi yang tersedia pada buku paket masih disajikan secara singkat sehingga diperlukan media
pendukung yang lebih menarik dan komunikatif.

Proses perancangan menggunakan metode ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation) sehingga menghasilkan media pembelajaran yang disesuaikan
dengan kebutuhan siswa dan guru. Produk yang dihasilkan terdiri atas papan permainan, kartu
materi, kartu pertanyaan, kartu tantangan, pion, dadu, buku panduan, dan box penyimpanan dengan
konsep visual bertema luar angkasa, ilustrasi bergaya chibi, penggunaan font Catamaran, serta tone
warna cerah yang menarik bagi siswa sekolah dasar.

Hasil implementasi menunjukkan bahwa board game edukatif mampu menjadi media
pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Melalui aktivitas bermain, siswa dapat
berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran, berdiskusi, menjawab pertanyaan, serta
menyelesaikan tantangan yang berkaitan dengan materi tata surya. Dengan demikian, board game
edukatif ini dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang membantu guru menyampaikan
materi secara lebih menarik serta mendukung peningkatan pemahaman dan minat belajar siswa
pada mata pelajaran IPA, khususnya materi tata surya di SDN Ciremai Giri Kota Cirebon.
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