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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Motivasi Belajar 

1. Pengertian Motivasi  

Menurut Mc. Donald motivasi adalah perubahan energy dalam diri 

seseorang yang ditandai dengan munculnya “feeling”  dan didahului 

dengan tanggapan terhadap adanya tujuan.1 Dari pengertian ini 

mengandung 3 unsur penting yaitu : 

a. Bahwa motivasi itu mengawali terjadinya perubahan energi pada diri 

setiap individu manusia. Perkembangan motivasi akan membawa 

beberapa perubahan energi di dalam sistem ”neurophysiological” yang 

ada pada orgasme manusia.  Karena menyangkut perubahan energi 

manusia (walaupun motivasi muncul dari dalam diri manusia), 

penampakannya akan masuk kegiatan fisik manusia. 

b. Motivasi ditandai dengan munculnya, rasa atau ” feeling” afeksi 

seseorang. Dalam hal ini motivasi relevan dengan persoalan-persoalan 

kejiwaan. Afeksi dan emosi dapat menentukan tingkah laku manusia.  

c. Motivasi akan dirangsang karena adanya tujuan. Jadi motivasi dalam 

hal ini sebenarnya merupakan respons dari suatu aksi, yakni tujuan. 

Motivasi memang muncul dari dalm diri manusia tetapi kemunculannya 

karena terangsang oleh adanya unsur lain yaitu tujuan. Tujuan akan 

menyangkut soal kebutuhan. 

                                                           
1 Sardiman. Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar, (Jakarta:PT. Raja Grafinda Persada, 2007), 
hal 73. 
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Dengan ketiga unsur tersebut, maka dapat dikatakan bahwa 

motivasi itu sebagai sesuatu yang kompleks. Motivasi akan menyebabkan 

terjadinya suatu perubahan energi yang ada pada diri manusia.2 Oleh karena 

itu, motivasi sangatlah berpengaruh pada tiap individu. 

Dalam bukunya Oemar Hamalik, dijelaskan motivasi adalah 

perubahan energi di dalam diri (pribadi) sesorang yang ditandai dengan 

timbulnya perasaan dan reaksi untuk mencapai tujuan. Dari pengertian di 

atas terdapat tiga unsur yang saling berkaitan, yaitu sebagai berikut3: 

a. Motivasi dimulai dari adanya perubahan energy dalam pribadi. 

Perubahan-perubahan dalam motivasi timbul dari perubahan-

perubahan tertentu. 

b. Motivasi ditimbulkan dengan timbulnya perasaan affective arousal, 

mula-mula berupa ketegangan psikologi kemudian menjadi suasana 

emosi. Suasana emosi ini menimbulkan kelakuan yang bermotif.  

Motivasi terbentuk oleh tenaga-tenaga yang bersumber dari dalam 

dan luar individu. Sedangkan belajar adalah serangkaian kegiatan jiwa raga 

untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku sebagai hasil dari 

pengalaman individu dalam interaksi dengan lingkungannya yang 

menyangkut kognitif, efektif, dan psikomotorik.4  

Belajar pada hakikatnya merupakan proses kognitif yang mendapat 

dukungan dari fungsi ranah psikomotor. Fungsi psikomotor dalam hal ini 

                                                           
2 A.M Sardiman. Interaksi & Motivasi Belajar Mengajar, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2006),  
hal. 73-74. 
3 Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar, (Jakarta: Bumi Aksara, 2007), hal. 158-159. 
4 Syaiful Bahri D dan Aswan Zain, Strategi Belajar Mengajar, (Jakarta: Rineka Cipta, 1996), hal. 
13. 
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meliputi: mendengar, melihat, dan mengucapkan.5 Dalam belajar, motivasi 

itu sangatlah penting. Motivasi adalah syarat mutlak untuk belajar.  

Dalam kegiatan belajar pula, motivasi dapat juga dikatakan sebagai 

keseluruhan daya penggerak di dalam diri siswa yang menimbulkan 

kegiatan belajar-mengajar, menjamin kelangsungan dari kegiatan belajar 

dan memberikan arah pada kegiatan belajar, sehingga tujuan dapat tercapai.  

2. Fungsi motivasi dalam belajar 

 Menurut Oemar Hamalik (2002) menyebutkan bahwa ada tiga 

fungsi motivasi: 

a. Mendorong manusia untuk berbuat, jadi sebagai penggerak atau motor 

melepaskan energi. Motivasi dalam hal ini merupakan motor penggerak 

dari setiap kegiatan yang dikerjakan. 

b. Menentukan arah perbuatan, yakni kerah tujuan yang hendak dicapai. 

Dengan demikian motivasi dapat memberikan arah dan kegiatan yang 

harus dikerjakan sesuai dengan rumusan masalahnya. 

c. Menyeleksi perbuatan, yakni menentukan perbuatan-perbuatan apa 

yang harus dikerjakan guna mencapai tujuan.6 

 Di samping itu, ada juga fungsi-fungsi lain. Motivasi dapat 

berfungsi sebagai pendorong usaha dan pencapaian prestasi. Sesorang 

melakukan suatu usaha karena adanya motivasi. Adanya motivasi yang baik 

dalam belajar akan menunjukkan hasil yang baik. Dengan kata lain, dengan 

adanya usaha yang tekun dan terutama didasari adanya motivasi, maka 
                                                           
5 Muhibin Syah, Psikologi Belajar (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2013), hal. 92. 
6 Pupuh Fathurrohman, Strategi Belajar Mengajar, (Bandung: PT. Refika Aditama, 2009), hal. 19-
20. 
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seseorang yang belajar itu akan dapat melahirkan prestasi yang baik. 

Intensitas motivasi seorang siswa akan sangat menentukan tingkat 

pencapaian prestasi belajarnya.7 

 Motivasi juga dapat berfungsi mengaktifkan atau meningkatkan 

kegiatan. Suatu kegiatan ataupun kegiatan yang tidak bermotivasi atau 

motivasinya sangat lemah, akan dilakukan dengan tidak sungguh-sungguh, 

tidak terarah dan kemungkinan besar tidak akan membawa hasil. 

Sebaliknya apabila motivasinya kuat, maka akan dilakukan dengan 

sungguh-sungguh, terarah, dan penuh semangat, sehingga kemungkinan 

akan berhasil lebih besar. 

3. Indikator Motivasi Belajar 

Tingkat motivasi seseorang dapat diukur melalui indicator motivasi. 

Adapun indikator motivasi telah dipaparkan oleh Hamzah B Uno, sebagai 

berikut8: 

a. Adanya hasrat dan keinginan berhasil 

b. Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar 

c. Adanya harapan dan cita-cita di masa yang akan dating 

d. Adanya penghargaan dalam belajar 

e. Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar 

f. Adanya lingkungan yang kondusif 

 

 
                                                           
7 A.M Sardiman,interaksi & Motivasi Belajar Mengajar, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2006),  
hal. 85-86. 
8 Hamzah B. Uno, Teori Motivasi dan Pengukurannya, (Jakarta: Bumi Aksara, 2007) hal. 123. 
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B. Media Permainan Get Smart 

1. Media 

a. Pengertian Media 

Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara 

harifah berarti tengah, perantara atau pengantar.9 Gerlach dan Ely 

mengatakan bahwa media apabila ipahami secara garis besar adalah 

manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang 

membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau 

sikap. Dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah 

juga merupakan media.10 

Banyak batasan yang diberikan orang tentang media. Asosiasi 

Teknologi dan Komunikasi Pendidikan (Association of Education and 

CommunicationTeknolog/AECT) membatasi media sebagai segala 

bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan pesan 

atau informasi.11 

Asosiasi Pendidikan Nasional (National Education 

Association/NEA) memiliki pengertian yang berbeda, media adalah 

bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak maupun audiovisual serta 

peralatannya. Media hendaknya dapat dimanipulasi, dapat dilihat, 

didengar dan dibaca.12 

                                                           
9 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2013), hal. 3 
10 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2013), hal. 3. 
11 Wina Sanjaya, Perencanaan dan Desain Sistem Pembelajaran,(Jakarta: Kencana Prenada Media 
Group, 2011), hal. 204 
12 Arief S. Sadiman, Et.al., Media Pendidikan, Pengertian, Pengembangan dan 
Pemanfaatannya,(Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2007), hal. 7 
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Dari batasan-batasan tersebut dapat disimpulkan bahwa media 

adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan 

dari pengirim kepada penerima sebagaimana dapat membantu guru 

dalam menyampaikan pesan-pesan dari bahan mata pelajaran yang 

diberikan  oleh guru kepada siswa.  

 

b. Manfaat Media 

Manfaat media yaitu: menarik perhatian siswa dalam 

pembelajaran sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajarnya, 

pelajaran lebih mudah dipahami oleh siswa sehingga tujuan 

pembelajaran dapat dicapai dengan baik, pembelajaran lebih 

bervariasi sehingga siswa tidak mudah bosan, siswa lebih aktif dalam 

kegiatan pembelajaran.13 

Kemp dan Dyton, manfaat media adalah pembelajaran lebih 

menarik, interaktif dan mempersingkat waktu dalam pembelajaran 

serta dapat membawa sikap positif kepada siswa yang memungkinkan 

hasil kualitas belajar lebih meningkat.14 

Dari pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa manfaat 

media adalah: 

1) Media dapat menumbuhkan motivasi dan meningkatkan sikap 

positif terhadap apa yang dipelajari siswa 

                                                           
13 TIM LAPIS-PGMI, Perencanaan Pembelajaran, (Surabaya: Amanah Pustaka, 2008), paket 9, 
hal. 9. 
14 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2013), hal. 25. 
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2) Media dapat membuat materi yang dijelaskan menjadi lebih 

menarik dan interaktif 

3) Media dapat memberi pengalaman yang lebih kepada siswa 

melalui proses pembelajaran yang mengharuskan siswa untuk 

aktif. 

 

 

2. Permainan Get Smart 

a. Pengertian permainan Get Smart 

Permainan Get Smart merupakan permainan yang terinspirasi 

dari game monopoli konvensional yang telah diubah dalam bentuk 

digital yakni “Get Rich”. Monopoli/Get Rich merupakan permainan di 

mana para pemain dituntut untuk mengumpulkan  kekayaan sebanyak-

banyaknya. 

Dengan terilhami permainan tersebut, penulis membuat 

permainan serupa dengan pembeda bukan kekayaan yang menjadi 

target namun pemahaman materi sebanyak-banyaknya dengan 

membiasakan siswa membaca materi yang sesuai kompetensi dasar 

(KD) yang telah tercantum dalam masing-masing kartu yang diwakili 

oleh lahan dalam permainan. 

Selain membaca, daya ingat anak akan diuji juga dengan 

pertanyaan mengenai materi dalam permainan yang jawabannya juga 

terdapat pada kartu yang telah dibaca oleh siswa. 
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Jadi, pemberian nama “Get Smart” sendiri dikarenakan dengan 

melakukan permainan ini, anak sekaligus akan dituntut membaca, 

menjawab pertanyaan, melatih daya ingat, melatih kesabaran dalam 

menunggu giliran yang semuanya merupakan proses belajar untuk 

membuat anak menjadi pintar/smart. 

b. Peralatan permainan Get Smart 

Untuk memainkan Get Smart, dibutuhkan peralatan-peralatan 

berikut: 

1) Bidak-bidak untuk mewakili pemain 

2) Dua buah dadu berisi 6 angka 

3) Kartu kesempatan (yang berisi pertanyaan seputar mteri) 

4) Kartu komplek (yang berisi materi) 

Berikut sketsa dari media permainan Get Smart. 

 

Gambar 2.1 Tampak depan       Gambar 2.2 Tampak belakang  

c. Langkah-langkah Penggunaan Media Permainan Get Smart 

1) Lempar dadu bagi yang bergilir main. 

2) Urutan pemain dari angka dadu terbanyak 
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3) Dimulai dari “START” 

4) Berjalan/ memindahkan bidak sesuai dengan jumlah titik pada 

dadu 

5) Jika pemain berhenti di kotak, maka pemain mendapat kartu yang 

sesuai dan  poin 10. 

6) Jika pemain berhenti di kotak yang sudah dimiliki pemain lain, 

maka pemilik kartu (tuan rumah) memberikan soal yang sesuai 

pada kartu.  Apabila bisa menjawab dengan benar, maka berhak 

mendapat poin 10. Sebaliknya, jika tidak bisa menjawab/jawaban 

salah, maka berhak mendapat kartu dari pemiliknya (tuan rumah) 

untuk dipelajari, dan poin 10 diberikan kepada pemilik (tuan 

rumah). 

7) Apabila berhenti di perpustakaan, maka tidak boleh jalan selama 

1 putaran dan harus belajar (membaca kartu/yang lain).  

8) UTS → mengambil kartu UTS + menjawab soal yang ada di 

kartu. 

Jika benar → mendapat poin 10, salah → masuk ke perpustakaan. 

9) Jika berhenti pada “Koin keberuntungan”, maka pemain memutar 

koin yang telah disediakan. 

Menang → mendapat permen 

Kalah → zonk/tidak mendapat apa-apa 

10) Pintu ke mana saja → bisa memilih kotak yang diinginkan. 
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11) Permainan diakhiri dengan menyepakati berapa menit/jam di awal 

permainan. 

12) Pemain dengan poin terbanyak akan mendapatkan reward. 

 

d. Kelebihan Permainan Get Smart 

1) Dapat belajar sekaligus bermain. 

2) Melatih daya ingat anak 

3) Melatih kesabaran dalam menunggu giliran bermain 

4) Mendorong anak untuk termotivasi 

e. Kekurangan Permainan Get Smart 

1) Banyaknya peraturan yang diberlakukan, sehingga membuat anak 

menjadi bingung. 

2) Memerlukan waktu yang lama 

3) Memerlukan bimbingan secara maksimal 

 

C. Mata Pelajaran IPA SD/MI 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) berkaitan dengan cara mencari tahu 

tentang alam secara sistematis, sehingga IPA bukan hanya penguasaan 

kumpulan pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep-konsep, atau prinsip-

prinsip saja, tetapi juga merupakan suatu proses penemuan.  

IPA sebagai disiplin ilmu dan penerapannya dalam masyarakat 

membuat pendidikan IPA menjadi penting.15 Pembelajaran IPA di SD/MI 

                                                           
15 Usman Samatowa, Pembelajaran IPA Di Sekolah Dasar. (Jakarta: PT Indeks, 2011), hal 5 
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adalah pondasi awal untuk mendidik siswa menjadi seorang saintis yang sejati. 

Hal ini dituntut bagi guru untuk memahami seutuhnya karakteristik anak 

SD/MI tersebut.  

Aspek pokok dalam pembelajaran IPA adalah anak dapat menyadari 

keterbatasan pengetahuan mereka, memiliki rasa ingin tahu untuk menggali 

berbagai pengetahuan baru, dan akhirnya dapat mengaplikasikannya dalam 

kehidupan mereka.16 Ini tentu saja sangat ditunjang dengan perkembangan 

mereka. 

Pada tahap perkembangan di SD /MI, siswa mulai memahami suatu 

konsep secara konkret. Tahap perkembangan ini menuntut para pendidik untuk 

mampu memilih metode atau model pembelajaran yang tepat. Dalam 

pembelajaran IPA, setidaknya guru mengajarkan dengan mengarahkan siswa 

untuk mampu memahami secara konkret.  

Menurut kurikulum KTSP, pembelajaran IPA di MI/SD memiliki tujuan 

sebagai berikut: 

a. Memperoleh keyakinan terhadap kebesaran Tuhan yang maha Esa 

berdasarkan keberadaan, keindahan, dan keteraturan alam ciptaan-Nya. 

b. Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep-konsep IPA yang 

bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. 

c. Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif dan kesadaran tentang 

adanya hubungan yang slaing mempengaruhi antara  IPA, lingkungan, 

teknologi, dan masyarakat. 

                                                           
16 Usman Samatowa, Pembelajaran IPA Di Sekolah Dasar. (Jakarta: PT Indeks, 2011), hal 10. 
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d. Mengembangkan ketrampilan proses untuk menyelidiki alam sekitar, 

menyelesaikan masalah dan menentukan keputusan. 

e. Meningkatkan kesadaran untuk berperan serta dalam memelihara,  

menjaga, dan melestarikan lingkungan alamdan segala keteraturannya 

sebagai salah satu ciptaan Tuhan. 

f. Memperoleh bekal pengetahuan, konsep, dan ketrampilan IPA sebagai 

dasar untuk melanjutkan pendidikan ke SMP/ MTs. 

Dengan diarahkannya tujuan tersebut dalam pembelajaran IPA, 

diharapkan bahwa pendidikan IPA di SD/MI dapat memberikan sumbangan 

yang nyata dalam memberdayakan anak.  

Ada beberapa alasan yang menyebabkan IPA dimasukkan ke dalam 

kurikulum suatu sekolah, yaitu17: 

a. IPA berfaedah bagi suatu bangsa, kiranya tidak perlu dipersoalkan panjang 

lebar. 

b. IPA memberikan kesempatan berpikir kritis 

c. IPA tidaklah merupakan mata pelajaran yang bersifat hafalan belaka 

d. IPA mempunyai nilai-nilai pendidikan yaitu dapat membentuk kepribadian 

anak secara keseluruhan. 

 

 

 

 

                                                           
17 Usman Samatowa, Pembelajaran IPA Di Sekolah Dasar. (Jakarta: PT Indeks, 2011). Hal 6 
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D. Sumber Daya Alam dan Lingkungannya 

1. Sumber daya alam  

Sumber daya alam adalah segala sesuatu yang berasal dari alam. 

Sumber daya alam digunakan oleh manusia untuk memenuhi kebutuhan 

hidup dan kesejahteraannya.  

Berdasarkan jenisnya, sumber daya alam terdiri atas sumber daya 

alam hayati dan sumber daya alam non hayati. 

a) Sumber daya alam hayati 

Yaitu sumber daya alam yang berasal dari makhluk hidup. 

Sumber daya alam hayati dapat berasal dari hewan maupun tumbuhan. 

b) Sumber daya alam non hayati 

Yaitu sumber daya alam yang bukan berasal dari makhluk hidup. 

Contoh sumber daya alam non hayati antara lain: sinar matahari, udara, 

air dan tanah. Selain itu, ada pula sumber daya alam non hayati yang 

berasal dari dalam bumi. Sumber daya alam tersebut antara lain bahan 

tambang dan minyak bumi. 

Berdasarkan sifatnya, sumber daya alam terdiri atas sumber daya 

alam yang dapat diperbarui dan sumber daya alam yang tidak dapat 

diperbarui.  

a) Sumber daya alam yang dapat diperbarui 

Sumber daya alam yang dapat diperbarui adalah sumber daya 

alam yang memiliki sifat dapat pulih kembali. Dengan sifat tersebut, 

sumber daya alam ini dapat terus digunakan dan tidak akan pernah 
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habis. Beberapa contoh sumber daya alam yang dapat diperbarui, antara 

lain air, hewan dan tumbuhan. 

b) Sumber daya alam yang tidak dapat diperbarui 

Sumber daya alam yang tidak dapat diperbarui adalah sumber 

daya alam yang akan habis apabila digunakan secara terus menerus. 

Contoh sumber daya alam yang tidak dapat diperbarui, antara lain 

minyak bumi, batu bara, gas alam dan bahan tambang lainnya. Sumber 

daya alam tersebut dapat habis karena tidak mengalami daur. Semakin 

banyak penggunaan sumber daya alam tersebut maka akan semakin 

cepat pula habisnya. Sumber daya alam yang tidak dapat diperbarui 

biasanya terbentuk melalui proses tertentu. Proses tersebut memerlukan 

waktu yang sangat lama. Waktu pembentukannya bisa mencapai jutaan 

tahun. 

2. Hubungan sumber daya alam terhadap lingkungan 

Lingkungan terdapat banyak sekali sumber daya alam yang dapat 

dimanfaatkan. Lingkungan merupakan tempat bagi sumber daya alam. 

Manusia dapat memanfaatkan sumber daya alam dengan baik jika 

lingkungannya berada dalam kondisi yang baik. Sebaliknya, jika 

lingkungan rusak/tercemari maka sumber daya alam pun tidak dapat 

dimanfaatkan dengan baik.  

Kerusakan lingkungan dapat menyebabkan mutu sumber daya alam 

menjadi tidak bagus. Selain itu, kerusakan lingkungan juga dapat 

menyebabkan sumber daya alam menjadi hilang atau habis. Contoh 
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kerusakan lingkungan yang dapat mengurangi mutu sumber daya alam 

adalah pencemaran sungai.  

Di sungai, manusia dapat mengambil beberapa sumber daya alam, 

antara lain air, ikan, dan tenaga arusnya. Apabila sungai tercemari, maka 

mutu air akan berkurang karena keruh dan berbau. Selain itu, banyak ikan 

yang mati atau di dalam tubuhnya mengandung racun. Sementara itu, arus 

air yang dapat digunakan sebagai sumber energi akan berkurang. Hal itu 

terjadi karena air sungai tertahan oleh banyaknya sampah. 

Oleh karena itu, agar sumber daya alam dapat dimanfaatkan dengan 

baik, maka lingkungan tempat sumber daya alam itu berada  harus 

dipelihara sebaik mungkin. Hal itu disebabkan sumber daya alam sangat 

berhubungan dan tidak dapat dipisahkan dengan lingkungan.  

 

E. Peningkatan Motivasi Belajar Melalui Media Permainan Get Smart  

Permainan sebagai media pembelajaran melibatkan siswa dalam proses 

pengalaman dan sekaligus menghayati tantangan, mendapat inspirasi, 

terdorong untuk kreatif, dan berinteraksi dalam kegiatan dengan sesama siswa 

dalam melakukan suatu permainan.18 

Setiap siswa walau melakukan kegiatan yang sama dengan teman-

temannya, tetapi proses pengalaman batin dalam mengembangkan potensinya 

sendiri mungkin berbeda-beda. 

                                                           
18 Utomo Dananjaya, Media Pembelajaran Aktif. (Bandung: Nuansa Cendekia, 2013) , hal 165-
166. 
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Media permainan Get Smart sangat membantu dalam proses 

pembelajaran. Dengan adanya boardgame ini siswa dapat lebih mudah 

memahami materi IPA yang disampaikan, juga menjadikan suasana belajar 

menjadi lebih menyenangkan dan dapat memotivasi siswa untuk terus 

belajar.19 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, motivasi siswa dalam 

pembelajaran dapat meningkat melalui media permainan Boardgame, seperti 

Get Smart, terbukti dengan hal-hal berikut: 

1. Anak secara formal berhubungan dengan dunia yang lebih luas dan 

kebudayaannya. Mereka masih mengasah keterampilannya untuk belajar 

melalui bermain. Amat realistik, selalu ingin mengetahui, ingin belajar.  

2. Anak-anak pada usia ini gemar membentuk kelompok sebaya biasanya 

untuk dapat bermain bersama-sama. Dalam permainan itu biasanya anak 

tidak lagi terikat kepada peraturan permainan yang tradisional (yang sudah 

ada), mereka membuat peraturan sendiri.  

3. Menyukai hal-hal yang kreatif, menimbulkan kecenderungan untuk 

membandingkan pekerjaan yang kreatif. 

4. Suka membaca 

5. Menyukai permainan yang berinteraksi dengan teman.20 

 

                                                           
19 Besta Nusantara dan Andjrah Hamzah Irawan, “Perancangan Boardgame Sebagai Media 
Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Untuk Anak SD Kelas I”, Laporan Penelitian (Surabaya: 
Perpustakaan ITS, 2012), t.d., hal. 2. 
20 Besta Nusantara dan Andjrah Hamzah Irawan, “Perancangan Boardgame Sebagai Media 
Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Untuk Anak SD Kelas I”, Laporan Penelitian (Surabaya: 
Perpustakaan ITS, 2012), t.d., hal. 2-3. 


