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Abstrak  

Penelitian ini bertujuan untuk: 1) mendeskripsikan kelayakan permainan media board game 

Hompimpa pada mata pelajaran IPAS materi sifat cahaya kelas V di SD; 2) mendeskripsikan 

pemahaman dan keaktifan siswa dalam mengikuti pembelajaran IPAS menggunakan media board 

game hopimpa, peneliti menggunakan penelitian metode Reseach and Development (R&D) 

berpedoman pada model 4-D (four-D) yang terdiri dari 4 tahapan yaitu Define, Design, Development 

dan Disseminate. Teknik analisis data menggunakan angket dan tes. Instrumen penelitian yang 

digunakan dalam proses ini antara lain lembar ahli media, ahli materi, respon guru, respon peserta 

didik, serta penilaian setelah menggunakan media yang dikembangkan. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa ahli media memperoleh rata-rata akhir 71 dengan persentase sebesar 95% 

kriteria sangat valid, ahli materi mendapatkan rata-rata akhir sebesar 72 dengan persentase 96% 

kriteria sangat valid. Hasil respon guru memperoleh rata-rata akhir 44 dengan persentase 88% 

kriteria sangat praktis, respon peserta didik mencapai persentase 92% kriteria sangat praktis. Hasil 

jawaban peserta didik pada tes setelah menggunakan media memperoleh persentase 89% kriteria 

sangat efektif. Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa pengembangan media board game 

Hompimpa pada IPAS sifat cahaya valid, praktis dan efektif. 

Kata Kunci: Research and Development (R&D), Papan Permainan, IPAS 

Abstrack  

This study aims to: 1) describe the feasibility of the Hompimpa board game media in the IPAS 

subject on the topic of light properties for Grade V students in elementary school; and 2) describe 

students’ understanding and activeness in learning IPAS using the Hompimpa board game media. 

The researcher used the Research and Development (R&D) method, based on the 4-D model 

(Define, Design, Develop, and Disseminate). Data analysis techniques included questionnaires and 

tests. The research instruments used in this process included media expert assessment sheets, 

material expert sheets, teacher responses, student responses, and assessments after using the 

developed media. The results showed that the media expert gave a final average score of 71 with a 

percentage of 95%, categorized as very valid. The material expert gave a final average score of 72 

with a percentage of 96%, also categorized as very valid. Teacher responses reached an average 

score of 44 with a percentage of 88%, categorized as very practical, while student responses reached 

92%, also categorized as very practical. Student test results after using the media showed a 

percentage of 89%, categorized as very effective. Based on these findings, it can be concluded that 

the development of the Hompimpa board game media for the IPAS topic on light properties is valid, 

practical, and effective. 
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PENDAHULUAN      

Pendidikan adalah suatu pengetahuan belajar 

atau hal positif yang bisa didapatkan pada situasi 

apapun dan terjadi sepanjang hayat (Priswanti et al., 

2022). Pendidikan diartikan sebagai upaya 

seseorang yang memiliki minat untuk mencari 

pengalaman secara sadar dan terancana 

(Pentianasari et al., 2022). Menurut Hasanah (2021) 

Pendidikan dimaknai sebagai faktor pendukung 

adanya kemajuan dalam perkembangan manusia. 

Berdasarkan definisi dari para ahli, kesimpulan yang 

diperoleh ialah bahwasannya pendidikan adalah 

wawasan yang harus dimiliki setiap individu untuk 

mengembangkan pengetahuan dan sebagai bekal 

keberlanjutan hidup manusia. Kegiatan belajar 

mengajar yang berkualitas tidak terlepas dari 

penggunaan media ajar, strategi, dan bahan 

pelajaran (Portanata et al., 2017). Hal tersebut harus 

saling berhubungan untuk mencapai tujuan 

pendidikan. Pembelajaran juga dapat didefinisikan 

sebagai suatu cata yang dilakukan guru agar peserta 

didik bisa mendapatkan pengetahuan dalam 

pembentukan sikap serta kepercayaan (Faradita & 

Rofiqoh, 2022). Dalam hal ini, kreatifitas dalam 

pembelajaran perlu ditanamkan oleh guru supaya 

maksimal dalam mecapai tujuan pendidikan di 

Indonesia. Lembaga formal yang biasa disebut 

sekolah memiliki peran dalam mencetak generasi 

muda yang unggul dalam ilmu pengetahuan 

(Roziqin et al., 2021), selain itu sekolah juga 

memiliki tantangan untuk mengarahkan potensi 

peserta didik dalam mengambil langkah terkait 

permasalahan yang dihadapi. Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA) menjadi salah satu pelajaran yang 

dpelajari pada tingkat sekolah dasar (Mokambu, 

2021).  

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah salah 

satu pelajaran yang menyangkut peristiwa yang 

terjadi dalam kehidupan nyata sehingga hal ini harus 

dikuasai oleh peserta didik (Mokambu, 2021). IPA 

saling berkaitan dengan hidup kita karena 

pembelajaran ini berhubungan dengan lingkungan 

dan alam sekitar. Menurut Jean Piaget dalam 

Nurdiana, dkk (2022) teori Piaget mengajarkan 

bahawasannya semua anak mengikuti 

perkembangan yang sama tanpa 

mempertimbangkan secara umum kebudayaan dan 

kemampuan pada anak. Hal inilah yang menjadikan 

mengapa pembelajaran IPA di tingkat dasar banyak 

menggunakan praktik nyata. Oleh sebab itu, IPA 

didefinisikan sebagai salah satu pelajaran yang 

sangat signifikan untuk dibahas oleh peserta didik 

sebab membahas tentang kejadian-kejadian yang 

terjadi dalam kehidupan tentunya juga berkaitan 

dengan alam dan lingkungan sekitar. 

Penerapan Kurikulum Merdeka di Sekolah 

Dasar mengalami beberapa perubahan salah satunya 

ialah penggabungan dua mata pelajaran IPA dan IPS 

menjadi satu, yakni Ilmu Pengatahuan Alam dan 

Sosial (IPAS) karena kedua mata pelajaran tersebut 

memiliki dasar yang sama yaitu tentang 

pengembangan keterampilan inkuiri atau dikenal 

juga sebagai kemampuan berpikir ilmiah. Menurut 

Kemendikbud (2024) pengabungan ini sebagai 

upaya peserta didik lebih holistik dalam memahami 

lingkungan sekitar. Kurikulum Merdeka 

didefinisikan sebagai upaya pemerintah untuk 

memperbaiki keefektifan sistem pendidikan 

Indonesia yang sesuai dengan tuntutan masyarakat 

(Zakarina et al., 2024). Hal ini tentunya 

menimbulkan beragam reaksi dari para guru dalam 

bidang pendidikan. Kurikulum Merdeka memiliki 

Tujuannya adalah untuk meningkatkan kemandirian 

dan kreativitas peserta didik (Pakaya & 

Hakeu,2023). 

            Berdasarkan hasil observasi yang di 

laksanakan peneliti pada hari Senin, 28 Oktober 

2024 di SD Negeri Sidotopo IV Surabaya, 

permasalahan yang kerap di jumpai dikelas V, 

minimnya hasil belajar peserta didik terutama pada 

pelajaran IPAS materi sifat cahaya disebabkan 

penggunaan media saat pembelajaran masih 

terbatas, guru hanya menggunakan metode 

observasi untuk mengajar, memberikan ceramah 

dan menayangkan video. Hal ini yang menjadikan 

suatu permasalahan terkait kurangnya pemahaman 

dan keaktifan peserta didik dalam mengikuti alur 

pembelajaran IPAS. Tentunya hal itu berpengaruh 

terhadap capaian pembelajaran peserta didik. Dari 

keterangan diatas dapat disimpulkan bahwasannya 

pemahaman peserta didik kelas V di SD Negeri 

Sidotopo IV Surabaya pada pelajaran IPAS materi 

sifat cahaya masih kurang.  

Berdasarkan permasalahan yang kerap terjadi 

di sekolah tersebut strategi yang guru dapat lakukan 

diantaranya dengan menggunakan media ajar yang 

menarik dalam kegiatan pembelajaran agar peserta 

didik lebih interaktif dan aktif dalam memahami 

topik. Berdasarkan Kamus Besar Bahasa Indonesia 

(KBBI), media diartikan sebagai perantara atau 

penghubung. Menurut Faradita dalam Mirnawati 

(2023) Media ialah suatu hal yang dapat membawa 

pesan atau informasi yang terjadi antara sumber 

pesan dengan penerima informasi. Media nyata yang 

berisi informasi tentang pembelajaran yang sedang 

berlangsung disebut media pembelajaran (Setiawan, 

2019). Penggunaan media pembelajaran tidak hanya 

mempermudah guru untuk menyampaikan pelajaran 

kepada peserta didik mereka, tetapi juga 

meningkatkan keinginan untuk berpartisipasi dalam 

kegiatan belajar yang lebih aktif dan interaktif. Ini 

menghasilkan umpan balik antara guru dan peserta 

didik. (Audie, 2019).  

           Media pembelajaran pada umumnya 

berhubungan dengan media permainan. Media 

permainan akan membuat lingkungan belajar sambil 

bermain yang menyenangkan. kontribusi peserta 

didik secara langsung dalam proses pembelajaran 

akan didapatkan secara maksimal melalui 
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permainan. Permainan memiliki beberapa macam 

jenis, contoh permainan yang dapat beradaptasi 

dengan pembelajaran adalah permainan papan  

(Board Game). Menurut Berland and Lee pada 

Nurfaizah (2021) Media board game adalah suatu 

permainan yang di mainkan secara berkelompok 

yang bersifat rekreatif dan di mainkan secara 

kompetitif, kooperatif, dan kolaboratif. Berdasarkan 

piramida pengalaman belajar Edgar Dale pada Janah 

(2024) menunjukkan bahwa peserta didik yang 

melakukan simulasi, merancang atau menampilkan 

simulasi, eksperimen atau presentasi akan 

mengingat pembelajaran sebesar 90%, pada hal ini 

dapat diterapkan pada media pembelajaran board 

game Hompimpa. Media pembelajaran board game 

Hompimpa berfokus pada materi sifat cahaya yang 

dikemas dengan unik dan tentunya menarik 

perhatian peserta didik.  

Penelitian dan pengembangan ini mengarah 

pada beberapa kajian penelitian terdahulu yang telah 

di kembangkan oleh Firmansyah (2020) dengan 

judul Pengembangan media ajar POOKEMON 

(Point Book Education Monopoly) dalam 

Pembelajaran Matematika, tetapi pada penelitian ini 

hanya sampai dalam tahap kevalidan dikarenakan 

adanya wabah pandemi covid-19. Kajian 

selanjutnya pada penelitian terdahulu yang di 

gunakan untuk acuan penelitian ini di kembangkan 

oleh Nurfaizah (2021) dengan judul Pengembangan 

Board Game untuk Meningkatkan Minat Belajar 

peserta didik, mendapatkan hasil akhir dengan 

kategori baik. Kajian selanjutnya dikembangkan 

oleh Setiawati (2019) dengan judul Pengembangan 

Media Permainan Papan pada Pembelajaran IPS 

untuk Kelas V SD, mendapatkan hasil akhir dengan 

kategori baik. Dari keseluruhan penelitian yang 

dilakukan peneliti dan yang dipaparkan di atas 

memiliki perbedaan yaitu terletak dari segi ukuran 

papan media yang terlalu besar sehingga sulit di 

bawa kemana-mana, peraturan bermain yang masih 

menggunakan cara lama sehingga nantinya peserta 

didik cenderung bosan dan juga dari segi metode 

pengembangan, tema, materi serta lokasi penelitian 

yang berbeda. Berdasarkan uraian tersebut, maka 

sangat dibutuhkan penelitian pengembangan board 

game pada pembelajaran IPAS materi sifat cahaya 

pada kelas V sekolah dasar untuk membantu dalam 

proses belajar dan juga sebagai inovasi dalam media 

pembelajaran. 

METODE 

Penelitian ini menerapkan metode Research 

and Development (R&D) yang mencakup tahap 

pengembangan, pengujian, dan evaluasi produk. 

Menurut Sudaryono (2018), R&D adalah proses 

pembuatan dan pengujian barang. Sementara itu, 

Saputro (2018) menyatakan bahwa Research and 

Development ialah pendekatan penelitian yang 

bertujuan untuk menciptakan produk baru atau 

memperbaiki produk yang sudah ada. Berdasarkan 

pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

metode R&D digunakan untuk membuat produk 

baru atau mengoptimalkan produk yang sudah ada. 

agar lebih efektif dalam mendukung proses 

pembelajaran. 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 

Sidotopo IV/51 Surabaya, penelitian ini 

menggunakan subyek peserta didik kelas V-B 

dengan jumlah 27 peserta didik tahun ajaran 

2024/2025 Semester Ganjil. Dimana penelitian ini 

dilaksanakan pada bulan Oktober-Desember 2024. 

Penelitian ini dikembangkan menggunakan model 

pengembangan 4 D (four-D), yang terdiri dari empat 

fase: definisi (pendefinisian), desain (perancangan), 

pengembangan (pengembangan), dan penyebaran 

(Winarni, 2018): 

 

 
Gambar 1. Diagram Alur Penelitian dan 

Pengembangan  

Sumber: Romana (2020) 

 

Berdasarkan pola diatas, model penelitian 

pengembangan model 4-D (Four-D) yang 

digunakan pada penelitian ini, yaitu (1) define 

(pendefinisian) adalah proses yang menghasilkan 

spesifikasi suatu produk yang dilalui dengan 

beberapa cara. Tahap ini berisi rangkaian proses 

pencarian data  dilakukan melalui penelitian dan 

pemeriksaan literatur, (2) design (perancangan) 

ialah suatu perancangan produk yang dilakukan 

terkait penetapan suatu produk, (3) development 

(pengembangan) rangkaian kegiatan dalam 

pengujian validitas suatu produk dengan 

memperhatikan spesifikasi yang telah dijalankan 

selain itu juga merancang suatu desain menjadi 

produk nyata. (4) dissemination (penyebaran) 

adalah kegiatan untuk menyebarluaskan suatu 

produk yang telah teruji sehingga dapat diapliasikan 

kepada orang lain (Winarni, 2018). 

Instrumen Penelitian  

Pada penelitian ini di lakukan analisis instrumen 

penelitian yang bertujuan mengetahui validitas, 

kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran 

board game Hompimpa pada peserta didik. 

Pengembangan Penelitian ini menggunakan 
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berbagai alat untuk mengumpulkan data, sebagai 

berikut : (1) Lembar Validasi Ahli, (2) Lembar 

Angket Guru dan Peserta Didik, (3) Lembar Tes dan 

Lembar Jawaban. 

[1] Lembar Validasi Ahli 

Lembar validasi ini digunakan untuk 

mendapatkan data mengenai kelayakan media yang 

dikembangkan. Lembar validasi ahli terdiri dari dua 

penilaian yaitu ahli media dan ahli materi. Validasi 

ahli media bertujuan untuk mengetahui, apakah 

media tersebut sudah dikatakan valid atau tidak 

valid, berikut adalah rincian validator ahli media. 

 

Tabel 1. Kisi-kisi Validasi Ahli Media 

Aspek Indikator 

Tampilan dan 

Program 

Teks dapat terbaca dengan 

baik 

Proporsi detail produk 

Ukuran teks dan huruf 

Komposisi pewarnaan dan 

grafis 

Tampilan gambar pendukung 

Kejelasan petunjuk 

Penempatan dan penggunaan 

aspek pendukung 

Kemenarikan media 

pembelajaran 

Kemanfaatan 

Produk 

Kegunaan produk sesuai 

dengan media tingkat 

perkembangan peserta didik 

Kepraktisan produk media 

Efek Media Kemudahan penggunaan 

media 

Dukungan media bagi 

kemandirian belajar peserta 

didik 

Kemampuan media 

menambah pengetahuan 

Kelayakan Isi 

dan Bahasa 

Kesesuaian media dengan 

materi 

Bahasa yang digunakan 

mudah dipahami 

Sumber : Firstanianta (2023) 

Selain mendapatkan validasi dari ahli media, 

dilakukan pula validasi oleh ahli materi untuk 

mengevaluasi kecocokan materi yang ada dalam 

media board game Hompimpa yang dikembangkan. 

Berikut ini adalah rincian untuk validasi ahli materi. 

Tabel 2. Kisi-kisi Validasi Ahli Materi 

Aspek Indikator 

Materi Relevansi materi dengan 

kompetensi dasar dan tujuan  

pembelajaran 

Ketahanan materi dengan 

kegiatan pembelajaran 

Materi sesuai dengan tingkat 

kemampuan peserta didik 

Kesesuaian materi dengan 

media yang dibuat 

Materi jelas dan spesifik 

Contoh yang diberikan sesuai 

materi 

Evaluasi yang diberikan sesuai 

dengan materi 

Relevansi materi dengan 

kompetensi dasar dan  

      tujuan  pembelajaran 

Tampilan [1] Teks dapat terbaca dengan 

baik 

[2] Kejelasan petunjuk 

[3] Kemenarikan media 

pembelajaran 

Efek Media [1] Kemudahan penggunaan 

media 

[2] Dukungan media bagi 

kemandirian belajar peserta  

      didik 

[3] Kemampuan media 

menambah pengetahuan 

Kelayakan Isi 

dan Bahasa 

Kesesuaian media dengan 

materi 

Bahasa yang digunakan 

mudah dipahami 

Sumber : Firstanianta (2023) 

[2] Lembar Angket 

Angket adalah metode pengumpulan data yang 

dilakukan dengan memberikan serangkaian 

pertanyaan kepada responden untuk dijawab 

(Sugiyono, 2020). Alat ini digunakan untuk 

memperoleh informasi mengenai efektivitas media 

board game Hompimpa dengan pendekatan 

saintifik, berdasarkan tanggapan dari peserta didik. 

Rincian instrumen angket untuk peserta didik dapat 

dilihat pada tabel 3. 

Tabel 3. Kisi-kisi Instumen Angket Peserta 

Didik 

No Butir Pernyataan 

1. Saya dapat dengan mudah membaca 

teks bacaan yang ada pada media 

2. Saya suka dengan warna-warna yang 

digunakan pada media 

3. Saya tertarik dengan media 

pembelajaran board game Hompimpa 

4. Saya dapat dengan mudah 

menggunakan media pembelajaran 

board game Hompimpa 

5. Saya paham cara menggunakan media 

karena kejelasan petunjuk yang 

tersedia pada media 

6. Saya suka dengan media board game 

Hompimpa karena media 
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menyenangkan saat digunakan pada 

pembelajaran 

7. Materi yang ada sesuai dengan buku 

yang digunakan sekolah 

8. Saya mudah memahami materi 

gagasan pokok yang ada pada media 

9. Saya dapat belajar materi lebih lanjut 

karena media memuat soal Latihan 

10. Saya paham dengan bahasa yang 

digunakan dalam media, karena 

mudah dipahami 

       Sumber : Firstanianta (2023) dimodifikasi 

Selain angket peserta didik, dilakukan juga 

angket guru untuk mendapatkan data terhadap 

kepraktisan media dari sudut pandang yang berbeda 

yaitu guru sebagai pendidik. Kisi-kisi instrumen 

angket guru bisa dipandang dalam tabel 4. 

Tabel 4. Kisi-kisi Instumen Angket Guru 

No Butir Pernyataan 

1. Apakah media pembelajaran board game 

Hompimpa ini dapat membuat peserta 

didik tertarik dalam proses pembelajaran? 

2. Apakah media pembelajaran board game 

Hompimpa ini dapat membantu peserta 

didik belajar secara mandiri? 

3. Apakah media pembelajaran board game 

Hompimpa ini dapat membantu peserta 

didik dalam memahami materi IPAS yaitu 

khususnya pada materi sifat cahaya? 

4. Apakah media pembelajaran board game 

Hompimpa ini dapat membantu peserta 

didik lebih aktif dalam belajar? 

5. Apakah media pembelajaran board game 

Hompimpa ini dapat membuat peserta 

didik termotivasi dalam belajar? 

6. Apakah media pembelajaran board game 

Hompimpa ini dapat membantu peserta 

didik lebih mudah dalam mencerna 

materi? 

7. Apakah pembelajaran board game 

Hompimpa ini mudah digunakan saat 

proses pembelajaran? 

8. Apakah media pembelajaran board game 

Hompimpa ini memudahkan peserta didik 

dalam menemukan metode baru dalam 

pembelajaran IPAS sifat cahaya? 

9. Apakah materi sifat cahaya sesuai dengan 

indikator pencapaian? 

10. Apakah media pembelajaran board game 

Hompimpa ini dapat memudahkan guru 

dalam mengajar materi sifat cahaya dikelas 

5? 

       Sumber : Rachman (2023) dimodifikasi 

[3] Lembar Tes 

Keefektifan media yang di kembangkan dapat 

dilihat dari instrumen ini melalui hasil tes peserta 

didik setelah menggunakan media board game 

Hompimpa. Hal ini di lakukan untuk 

mengumpulkan data yang terdiri dari skor tugas 

individu dan kelompok, serta skor tes. 

Teknik Analisis Data 

Analisis Kevalidan 

Analisis kevalidan didapatkan dari hasil 

evaluasi uji validasi oleh para ahli terhadap media 

pembelajaran board game Hompimpa. Analisis ini  

bertujuan untuk mendapatkan nilai skor dari 

validator ahli yang dibuat dengan memanfaatkan 

skala Likert, untuk mendapatkan hasil validitas 

maka diterapkan rumus sebagai berikut: 

𝑉𝑎ℎ

∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

Keterangan: 

𝑉𝑎ℎ = Validitas ahli  

100% = Konstanta 

Sumber: Ernawati (2017) 

 

Hasil uji validitas ahli media dan materi yang 

didapat, persentasenya dapat disesuaikan dengan 

kriteria validitas pada tabel berikut: 

Tabel 5. Kategori Penilaian dalam Skala Likert 

Skala Penilaian Keterangan 

5 Sangat Valid 

4 Valid 

3 Cukup Valid 

2 Tidak Valid 

1 SangatTidak Valid 

Sumber : Sugiyono (2020) 

Tabel 6. Kriteria Kevalidan Media Board Game 

Hompimpa 

Skala Penilaian Keterangan 

81 % -100% Sangat Valid 

61 % - 80% Valid 

41 % - 60% Cukup Valid 

21% - 40% Tidak Valid 

20% Sangat Tidak Valid 

Sumber : Rachman (2023) 

Analisis Kepraktisan 

Analisis kepraktisan melibatkan membuat 

media pembelajaran yang mudah digunakan oleh 

guru dan peserta didik. Analisis ini bertujuan untuk 

memperoleh terkait tanggapan peserta didik dan 

pendidik terhadap media board game Hompimpa. 

Penilaian ini berdasarkan rata-rata dari angket, 

memberikan gambaran tentang bagaimana 

pengguna menganggap kemudahan penggunaan 

media. Menurut Sugiyono dalam Erianti (2023) rata-
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rata pada setiap penghitungan presentase penilaian 

angket dihitung menggunakan cara: 

𝑃 =
∑ 𝑥

𝑁
 × 100% 

Keterangan : 

P     = Perolehan presentase  

∑x  = Jumlah skor setiap kriteria yang dipilih 

N    = Jumlah skor ideal 

Hasil persentase kepraktisan yang didapatkan 

setelah itu diselaraskan melalui pada tabel berikut: 

Tabel 7. Skala Angket Penilaian Respon Guru 

dan Peserta Didik 

Penilaian Skala Penilaian Skor 

SS Sangat Setuju 5 

S Setuju 4 

CS Cukup Setuju 3 

TS Kurang Setuju 2 

STS Sangat Tidak Setuju 1 

Sumber : Sugiyono (2020) 

Tabel 8. Kriteria Kepraktisan Media Board 

Game Hompimpa 

Skala Penilaian Keterangan 

81 % -100% Sangat Praktis 

61 % - 80% Praktis 

41 % - 60% Cukup Praktis 

21% - 40% Kurang Praktis 

20% Tidak Praktis 

Sumber : Rachman (2023) 

Media yang dibuat dapat dinyatakan praktis 

jika jawaban mendapatkan kriteria praktis. 

Analisis Keefektifan 

Analisis keefektifan didapatkan dengan 

melibatkan peserta didik sebagai pemakai media. 

Media yang dikembangkan mampu dikatakan 

efektif bilamana presentase hasil belajar peserta 

didik setelah menggunakan media yang 

dikembangkan tuntas dengan kategori baik 

(Rachman et al., 2023). Teknis analisis data untuk 

menentukan skor keefektifan media pendidikan 

dengan menggunakan rumus berikut: 

𝑃 =
∑ 𝑛𝑡

𝑛
 × 100% 

Keterangan : 

P  = Ketuntasan  

∑𝑛𝑡  = Jumlah yang tuntas  

n  = Jumlah yang mengikuti tes  

100%  = konstanta 

Sumber: Zulkarnain (2018) 

Hasil ketuntasan peserta didik dapat disesuaikan 

dengan tabel 9 

Tabel 9. Kriteria Ketuntasan Tes Peserta Didik 

Nilai Kualifikasi 

P > 80 Sangat Baik 

60 < p ≤ 80 Baik 

40 < p ≤ 60 Cukup Baik 

20 < p ≤ 40 Kurang Baik 

p ≤ 20 Tidak Baik 

Sumber : Zulkarnia (2018) 

Media pembelajaran board game Hompimpa 

dapat dikatakan efektif apabila persentase peserta 

didik yang lulus tes dengan KKTP 75% dari total 

keseluruhan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian yang dilakukan di SD Negeri 

Sidotopo IV/51 Surabaya dengan subyek uji coba 27 

peserta didik kelas V SD Negeri Sidotopo IV/51 

Surabaya. Media Board Game Hompimpa Materi 

IPAS Sifat Cahaya merupakan hasil utama 

penelitian ini dengan menerapkan tahapan 

pengembangan 4D. Adapun tahapannya sebagai 

berikut (Winarni, 2018) : 

Pendefinisian (define) 

Hasil penelitian pada tahap ini sesuai dengan 2 

langkah pertama pada tahap Define. 1) Pada analisis 

awal yang didapat dari guru kelas V SD Negeri 

Sidotopo IV/51 Surabaya, peserta didik kelas V 

pada sekolah tersebut telah menggunakan kurikulum 

merdeka. Peserta didik kelas V mengalami 

hambatan pada mata pelajaran IPAS materi sifat 

cahaya sehingga nilai mata pelajaran tersebut masih 

tergolong rendah. 2)  Pada tahap analisis peserta 

didik, peneliti telah menyimpulkan hambatan 

tersebut yang dialami peserta didik disebabkan 

beberapa faktor yakni penggunaan media yang 

masih terbatas, metode yang digunakan guru kurang 

efektif sehingga berpengaruh terhadap pemahaman 

dan keaktifan peserta didik saat kegiatan 

berlangsungnya pembelajaran. Oleh karena itu, 

peneliti mengembangkan media Board Game 

Hompimpa pada IPAS Sifat Cahaya sebagai solusi 

untuk mengoptimalkan pemahaman dan keaktifan 

peserta didik pada materi tersebut. 

Perancangan (design) 

Pada tahap ini dilaksanakan pembuatan desain 

media yang akan dikembangkan terdiri dari 3 tahap, 

yaitu: 

Perancangan Desain 

Desain media board game Hompimpa yang 

dikembangkan peneliti mengadaptasi konsep 

permainan klasik yaitu ular tangga dengan sentuhan 

inovatif. Umumnya, permaian ular tangga hanya 
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dimainkan sesuai dengan peraturan dimana setiap 

pion harus melangkah sesuai dadu yang didapat. 

Namun perbedaan yang dibuat peneliti terletak pada 

penambahan dua jenis kartu yaitu kartu tahu dan 

kartu tempe yang berisi beberapa aksi dan tantangan 

yang relevan dengan materi IPAS sifat cahaya, 

perbedaan selanjutnya terletak pada buku panduan 

yang dibuat oleh peneliti untuk memberikan 

petunjuk terkait tata cara penggunaan alat peraga. 

Kelengkapan board game Hompimpa ini sebagai 

berikut 1 box game, 1 lembar papan permainan, 5 

buah pion, 1 buah dadu,  2 jenis kartu yaitu kartu 

tahu (21 kartu) dan kartu tempe (21 kartu), 6 buah 

buku petunjuk alat peraga, 1 buah lembar petunjuk 

permainan, 1 buah lembar petunjuk penjelasan kartu 

tahu dan kartub tempe, 1 set alat peraga (11 jenis). 

Perancangan Aturan Permainan, Soal dan 

Jawaban 

Pada tahapan ini, peneliti melakukan dua 

kegiatan yaitu menyusun peraturan permainan dan 

menyusun soal-soal dan jawaban dalam bentuk 

kartu tantangan yang harus diselesaikan untuk 

memperkaya pengalaman belajar. 

Pembuatan Desain Produk 

Pembuatan desain produk boaed game ini 

melibatkan perangkat lunak Sketchbook dan Canva, 

media ini meliputi: 

 
Gambar 2. Papan permainan Hompimpa 

Papan permainan berbentuk persegi berukuran 

60cm × 60cm terdapat 100 petak dengan 

memasukkan gambar (panah, tahu, tempe, kotoran, 

sungai, layang-lanyang, es krim, mie ayam, ayam, 

TV, senter, rak belanja) pada beberapa petak yang 

didesain agar lebih menarik di cetak menggunakan 

kertas art carton 260 gsm serta di laminasi untuk 

penggunaan jangka panjang. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Gambar depan kartu tahu dan kartu 

tempe 

 

 

Gambar 4. Gambar belakang kartu tahu 

 

 

Gambar 5. Gambar belakang kartu tempe 

 Kartu tahu dan kartu tempe berbentuk persegi 

panjang dengan ukuran 10cm × 7cm dicetak 2 kali 

dengan menggunakan kertas art carton 310 gsm 

serta dilaminasi untuk penggunaan jangka panjang. 

 

  
Gambar 6. Pion  

Pion yang berukuran 3cm × 2cm terdiri dari 

5 karakter yang memiliki karakteristik berbeda, 

dicetak menggunakan bahan akrilik agar lebih 

kokoh dalam penggunaan jangka panjang. 

 

 
Gambar 7. Lembar petunjuk penjelasan kartu tahu 

dan kartu tempe  
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Gambar 8. Lembar petunjuk permainan 

Lembar petunjuk penjelasan kartu tahu dan 

kartu tempe dan lembar petunjuk permainan 

berukuran A4 dicetak menggunakan kertas art 

carton 210 gsm. 

 

 

 

Gambar 9. Buku petunjuk alat peraga 

Buku petunjuk alat peraga dengan ukuran 

42cm × 10cm dicetak menggunakan art carton 210 

gsm, buku petunjuk ini didesain memanjang 

nantinya akan dilipat menyerupai ukuran kartu tahu 

dan tempe. 

 

 

 

Gambar 10. Lembar LKPD 

Lembar LKPD terdiri dari 3 bagian yang 

berbeda, berukuran A4, masing-masing dicetak 

sebanyak 5 kali menggunakan kertas 120 gsm.  

Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan adalah kegiatan yang 

melibatkan validasi terhadap ahli media dan materi. 

Tujuan pada tahap ini adalah mengumpulkan 

penilaian, saran dan rekomendasi dari para ahli 

untuk meningkatkan kualitas media sehingga sesuai 

dengan standar pembelajaran. Dalam hal ini terdapat 

2 ahli media selaku dosen di PGSD Universitas 

Muhammadiyah Surabaya yang dilaksanakan pada 

tanggal 20 Desember 2024 dan selaku kepala 

sekolah di SD Negeri Sidotopo IV/51 Surabaya yang 

dilaksanakan pada tanggal 18 Desember 2024, hasil 

yang diperoleh media yang dimodifikasi sudah baik 

sesuai dengan usia kelas V sekolah dasar. Masukan 

dan saran dari para ahli juga diterima mengenai 

kelayakan media yaitu sebaiknya aspek pendukung 

seperti pion-pion pada permainan dilengkapi dengan 

bahan yang lebih kokoh, papan permainan 

sebaiknya dilapisi dengan bahan yang lebih kokoh 

dan dilipat menjadi empat supaya dapat masuk box. 

Validasi ahli materi selaku dosen di PGSD 

Universitas Muhammadiyah Surabaya yang 

dilaksanakan pada tanggal 20 Desember 2024 dan 

selaku guru kelas VI di SD Negeri Sidotopo IV/51 

Surabaya dilaksanakan pada tanggal 18 Desember 

2024. Validasi tersebut diperoleh media Hompimpa 

pada IPAS sifat cahaya dinyatakan sudah sesuai 

pada materi ajar dasar peserta didik kelas V semester 

1. Materi sifat cahaya yang terdapat pada kartu dan 

buku alat peraga yang disediakan telah memenuhi 

kaidah penulisan. Kemudian media sangat menarik 

terutama pada aspek pewarnaan dan ornamen 

tambahan yang dapat meningkatkan pemahaman 

dan keaktifan peserta didik saat proses pembelajaran 

berlangsung, alat dan bahan juga sudah cukup kokoh 

untuk digunakan dalam waktu jangka panjang. 

Namun, lembar LKPD perlu diberi bantuan kalimat 

terkait apa yang harus diisi atau contoh pengisian 

supaya peserta didik lebih mudah dalam tahap 

pengisiannya. Tahap ini dilakukan dan mendapat 

saran serta umpan balik dari validator ahli. Peneliti 

juga melakukan pembetulan terhadap media yang 

dibuat sesuai dengan saran dan komentar dari ahli. 

Tujuan peninjauan ini adalah meningkatkan 
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kesesuaian, fungsional dan kesiapan untuk di uji. 

Berikut rincian revisi media. 

 

Tabel 10. Revisi Media Board Game Hompimpa 

Sebelum Sesudah 

  

Penggantian bahan pion dari kardus ke akrilik. 

 

 

 

Melapisi papan permainan dengan bahan yang 

lebih kokoh dan dapat di lipat untuk 

mempermudah penyimpanan. 

  

Penambahan kalimat bantuan terkait pengisian 

LKPD untuk mempermudah peserta didik dalam 

tahap pengisian. 

Penyebaran (Disseminate) 

Pada tahap ini, dilakukan proses penyebaran 

dengan melakukan uji coba lapangan di satu sekolah 

saja yaitu di SD Negeri Sidotopo IV/51 Surabaya 

pada kelas V yang terdiri dari 27 peserta didik. 

Penyebaran ini dilakukan hanya satu kali pada 

tanggal 21 Desember 2024 diisi dengan kegiatan 

pemberian materi dengan media yang 

dikembangkan, pengerjaan tes akhir pembelajaran, 

pengisian angket peserta didik terhadap media. 

Angket respon guru juga diberikan kepada selaku 

guru kelas V yang telah melihat peneliti dalam 

menggunakan media saat proses pembelajaran 

berlangsung dalam kelas. Sebagai langkah 

selanjutnya, guru diminta memberikan penilaian dan 

saran mengenai kepraktisan media board game 

Hompimpa pada IPAS sifat cahaya. 

Uji hasil validitas dari penilaian validator ahli 

media dan materi terkait kevalidan media board 

game Hompimpa pada IPAS sifat cahaya diperoleh: 

Tabel 11. Hasil Validasi Ahli Media 

N

o 

Keteranga

n 

Skor 

Rata

-

Rata 

Persentas

e (%) 

Kriteri

a 

1 Validasi 

Media 1 

71 95% Sangat 

Valid 

2 Validasi 

Media 2 

71 95% Sangat 

Valid 

Rata-Rata 

Akhir 

71 95% Sangat 

Valid 

Tabel 12. Hasil Validasi Ahli Materi 

No Keterang

an 

Rata

-

Rata 

Persentas

e (%) 

Kriteri

a 

1 Validasi 

Materi 1 

73 97% Sangat 

Valid 

2 Validasi 

Materi 2 

71 95% Sangat 

Valid 

Rata-Rata 

Akhir 

72 96% Sangat 

Valid 

 

Berdasarkan tabel diatas dapat disimpulkan 

bahwa media board game Hompimpa pada IPAS 

materi sifat cahaya sangat valid dan sesuai dari segi 

bentuk dan tampilan karena memperoleh rata-rata 

akhir 71 dengan persentase 95%. Hasil ini sejalan 

dengan Maysaroh, dkk (2024) menunjukkan bahwa 

analisis validasi media oleh ahli media sebesar 

82,5% kriteria sangat valid. Begitupula dari segi 

materi yang tergandung dalam media board game 

Hompimpa memiliki kriteria sangat valid dengan 

rata-rata nilai akhir sebesar 72 dengan persentase 

96%. Hasil ini sejalan juga dengan penelitian 

Zaharah, dkk (2023) menunjukkan bahwa analisis 

validasi materi sebesar 94,5% dengan kriteria sangat 

valid. 

Tabel 13. Hasil Angket Guru 

Aspek Skor 

Perol

ehan 

  Jml. 

Pern

yata

an 

Rata-

Rata 

Akhir 

Perse

ntase 

(%) 

Kriteria 

Keprak

tisan 

Media 

44 10 44 88% Sangat 

Praktis 

Tabel 14. Hasil Angket Peserta Didik 

Aspek Jml. 

Peserta 

Didik 

Jml. 

Perny

ataan 

Rata-

Rata 

Akhir 

Perse

ntase 

(%) 

Krite

ria 
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Keprak

tisan 

Media 

27 10 2.482 92% Sangat 

Prakt

is 

Lembar angket guru diberikan pada guru kelas 

V yang telah melihat peneliti dalam menggunakan 

media saat proses pembelajaran berlangsung dan 

memperoleh rata-rata sebesar 44 dengan persentase 

88% kriteria sangat praktis. Lembar angket peserta 

didik yang diberikan pada saat uji lapangan 

diselesaikan oleh 27 peserta didik. Hasil angket 

menunjukkan bahwa media board game Hompimpa 

pada IPAS sifat cahaya memperoleh persentase  

92%. Hal ini menandakan bahwa media tersebut 

sangat praktis untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran peserta didik kelas V. Hasil ini sejalan 

dengan penelitian Arini (2024) penilaian respon 

guru diperoleh rata-rata akhir 4,8 dengan kriteria 

sangat praktis dan respon peserta didik denngan 

rata-rata akhir 4,33 dengan kriteria sangat praktis 

Tabel 15. Hasil Tes Peserta Didik 

Aspek Jml. 

Peserta 

Didik 

Rata-

Rata 

Akhir 

Perse

ntase 

(%) 

Kriteri

a 

Keefek

tifan 

Media 

27 2.410 89% Sangat 

Efektif 

Dari data yang diperoleh 89 % ketuntasan 

belajar 27 peserta didik, dengan nilai terendah 8 dan 

nilai tertinggi 10 dengan rata rata akhir 2.410 dari 27 

peserta didik peserta didik Berdasarkan hasil tes 

peserta didik. Dapat disimpulkan melalui hasil tes 

bahwa media board game Hompimpa pada IPAS 

sifat cahaya menunjukkan peningkatan yang 

signifikan pada prestasi belajar baik sebelum 

maupun sesudah memakai media. Hasil ini sejalan 

dengan penelitian Sarta, dkk (2023) penilaian hasil 

tes mendapatkan rata-rata ketuntasan belajar 89% 

dengan kriteria sangat efektif. 

UCAPAN TERIMAKASIH 

Ucapan terima kasih di sampaikan peneliti 

kepada semua pihak yang terhubung dalam 

penelitian ini, khususnya ibu Meirza Nanda 

Faradita, M.Pd. selaku dosen pembimbing 1, Ibu Dr. 

Badruli Martati, M.Pd. selaku dosen pembimbing 2 

dan warga SD Negeri Sidotopo IV/51 Surabaya atas 

bantuan dan partisipasinya dalam proses penelitian 

ini. 

PENUTUP 

Simpulan 

Penelitian ini menghasilkan media board game 

Hompimpa pada mata pelajaran IPAS sifat cahaya 

kelas V. Keunggulan dari media ini ialah 

menyajikan perangkat pembelajaran yang 

memadukan mata pelajaran IPAS materi sifat 

cahaya dengan permainan klasik yakni board game 

yang dikemas dengan menarik sehingga boleh 

digunakan pembelajaran untuk memperluas 

pemahaman dan keaktifan peserta didik.  

Keunggulan produk yang dihasilkan adalah 

menyajikan perangkat pembelajaran berbasis 

kearifan local, sehingga peserta didik dapat belajar 

melalui penyajian budaya yang ada di daerahnya 

sendiri dan pembelajaran menjadi bermakna. 

Produk yang dikembangkan melalui validasi ahli 

bahan ajar dan evaluasi untuk melihat kevalidan atau 

kelayakan produk. Sebesar 96.00-100,00% produk 

yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat 

valid. Perangkat yang sudah valid 

diimplementasikan pada peserta didik kelas 5 SDN 

Sidotopo IV dengan jumlah peserta didik yang 

terlibat 27 orang. Untuk mengetahui pemahaman 

dan keaktifan dilakuakn tes peserta didik dengan 

mendapatkan persentase sebesar 89% tuntas.  

Saran 

 

Berdasarkan hasil penelitian ini, beberapa 

rekomendasi dapat diberikan: 

1) Diharapkan penelitian selanjutnya dapat 

memperluas pengembangan media board 

game Hompimpa dengan model dan tahapan 

pengembangan lainnya. 

2) Media board game Hompimpa untuk 

kedepannya diharapkan dapat diterapkan pada 

materi yang berbeda karena berdasarkan 

angket respon guru dan peserta didik 

dinyatakan sangat praktis. 
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