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Abstrak

Pengembangan media pembelajaran fisika berbasis papan permainan “Journey of Physics” pada pokok
bahasan momentum dan impuls untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik adalah penelitian yang
bertujuan untuk mengetahui kualitas media pembelajaran berbasis papan permainan, media
pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik, serta mengetahui media pembelajaran
dapat terlaksana sesuai rencana pembelajaran. Metode penelitian yang digunakan adalah metode
Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Develop,
Implement, dan Evaluation). Subyek penelitian ini adalah peserta didik SMA Hang Tuah 4 Surabaya
kelas X IPA 1 dan X IPA 2 yang terdiri dari 64 peserta didik. Media ini dilengkapi dengan perangkat
perencanaan pembelajaran meliputi RPP dan RE yang dikategorikan valid oleh ahli. Hasil dari
penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan berada dalam kategori sangat
baik oleh ahli media dan ahli materi serta didapatkan rata-rata penilaian yang berada dalam kategori
sangat baik oleh peer reviewer. Media pembelajaran ini dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik,
diketahui dari N-Gain score sebesar 0,58 yang berada dalam kategori sedang. Keterlaksanaan RPP
dikategorikan baik. Berdasarkan angket respon peserta didik media pembelajaran berada dalam kategori
baik.

Kata-kata kunci: Journey of Physics, media pembelajaran berbasis papan permainan, momentum dan
impuls, hasil belajar.

Abstract

The development of Game Board-based physics learning media "Journey of Physics" on the subject of
momentum and impulse to improve senior high school student’s learning outcome is a research with the
aims to know the quality of game board-based learning media, to improve student’s learning outcome,
and knowing that learning media able to done according to lesson plan. Method used in this study is
Research and Development (R&D) with the model of ADDIE development (Analyze, Design, Develop,
Implement, and Evaluation). The subjects of this research is 64 student’s X IPA 1 and X IPA 2 of Hang
Tuah 4 Senior High School Surabaya. This media is equipped with lesson plan and evaluation plan, all
of them considered valid by the expert. The results of the study showed that the learning media
developed in a very good category by validation from media and material expert and the average
assessment are consider good category by peer reviewer. This learning media can improve student
learning outcome, it is known from the N-Gain score is 0,58 which is in the medium category. The
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implementation of lesson plan is categorized as good. Based on the questionnaire the student’s response
of learning media is in a good category.

Keywords: Journey of Physics, game board-based learning media, momentum and impulses, learning
outcome.

PENDAHULUAN

Fisika merupakan salah satu ilmu sains paling dasar, konsep-konsep dasar fisika tidak hanya
mendukung ilmu fisika saja, namun juga mendukung perkembangan ilmu dan teknologi lain. Pada
umumnya di sekolah peserta didik cenderung takut bahkan malas untuk belajar fisika.

Banyaknya teori dan konsep yang harus dijelaskan membuat guru dituntut untuk berinovasi dalam
pembelajaran dari segi model pembelajaran maupun media pembelajaran. Pembelajaran yang
memanfaatkan media pembelajaran yang bervariasi dan sesuai tujuan pembelajaran dapat mengatasi
hal ini. Peserta didik akan memberikan respons positif terhadap atau selama proses belajar mengajar
berlangsung [1].

Papan permainan merupakan salah satu media pembelajaran yang digemari oleh peserta didik.
Bermain dengan berkelompok membuat peserta didik saling berkomunikasi dan bekerjasama [2].
Selain itu juga beberapa manfaat papan permainan dalam pembelajaran antara lain membuat
pembelajaran lebih menarik, mempermudah tujuan pembelajaran, dan menanamkan sikap positif
pada diri peserta didik.

Untuk itu, peneliti melakukan pengembangan dengan membuat sebuah media pembelajaran
berbasis papan permainan yang berisi materi momentum dan impuls. Diharapkan dari adanya media
pembelajaran ini dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Berdasarkan uraian diatas, peneliti
melakukan penelitian pengembangan yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika
Berbasis Papan Permainan “Journey of Physics” Pada Pokok Bahasan Momentum dan Impuls untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Kelas X IPA 1 dan X IPA 2 SMA Hang Tuah 4
Surabaya”.

METODOLOGI

Model penelitian yang digunakan dalam penelitian adalah metode penelitian dan pengembangan
(research and development). Research and Development adalah metode penelitian yang
menghasilkan suatu produk pembelajaran tertentu serta menguji validitas dan keefektifan produk
yang akan digunakan untuk membantu peserta didik dalam proses belajar.

Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis-Design-
Develop-Implement-Evaluate). Pada model pengembangan ini tidak ada model ADDIE yang bersifat
asli dan otoritatif, siapapun boleh mengembangan model ADDIE sesuai dengan langkah penelitian

tanpa meninggalkan makna ADDIE [3].

GAMBAR 1. Bagan Model Pengembangan ADDIE
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Pada tahap analysis peneliti melakukan analisis kebutuhan peserta didik, analisis materi dan
analisis tugas. Pada tahap design peneliti melakukan perancangan dari hasil analisis kebutuhan yang
telah didapatkan pada tahap analisis. Selanjutnya peneliti merancang media pembelajaran berupa
papan permainan dengan materi momentum dan impuls. Untuk desain tampilan papan dan kartu
permainan peneliti mendesain menggunakan software Corel Draw X7. Tahap Develop peneliti
mewujudkan desain pada tahap sebelumnya menjadi nyata, pada tahap ini peneliti merealisasikan
hasil dari tahap design. Selanjutnya peneliti mencetak papan permainan pada bahan banner dengan
ukuran 3 x 3 m, serta kartu permainan pada bahan art paper. Kemudian peneliti melakukan validasi
media pembelajaran yang memiliki tujuan untuk mengetahui kelayakan dari media pembelajaran
yang telah dibuat. Lembar Validasi media pembelajaran berisikan aspek yang dinilai oleh validator.
Lembar ini dibuat dengan skala penilaian 1-5. Hasil yang diperoleh kemudian dirata-rata kemudian
hasil tersebut dikonversi menjadi data kualitatif sesuai TABEL 1 [4].

TABEL 1. Kategori Penilaian Skala Lima

Interval Skor Kategori
%> £,+1,8 Sh; Sangat Baik
£+0,6 Sbi<z<x+1,8 Sh; Baik
%-0,6 Shi < =< x+0,6 Sh; Cukup
x,-1,8 Shi < < x-0,6 Sh; Kurang
¥ <%-1,8 Sh; Sangat Kurang
Keterangan:
x = Skor aktual
X = Rata-rata skor ideal = 1/2 (skor maksimum ideal + skor minimum ideal)
Shi = Simpangan baku ideal = 1/6 (skor maksimum ideal - skor minimum ideal)

Setelah divalidasi, peneliti melangkah ke tahap selanjutnya yaitu tahap implementation. Pada
tahap ini dilakukan uji coba terbatas kepada peer reviewer yakni 15 mahasiswa Prodi Pendidikan
Fisika. Setelah itu media tersebut diuji cobakan kepada subyek sasaran yakni 64 peserta didik kelas X
IPA 1 dan X IPA 2 SMA Hang Tuah 4 Surabaya dengan menggunakan rancangan uji lapangan yang
diterapkan adalah One Group Pre-test-Post-test Design [5]. Pre-test diberikan pada peserta didik
sebelum mendapatkan materi serta media pembelajaran yang telah dibuat. Kegiatan tersebut
bertujuan untuk mengetahui pemahaman awal peserta didik terhadap materi momentum dan impuls.
Post-test diberikan kepada peserta didik sesudah mendapatkan perlakuan atau materi serta media
pembelajaran yang telah dibuat. Selanjutnya dari hasil pre-test dan post-test dianalisa pada tahap
evaluation untuk mendapatkan Normalize Gain (N-Gain) score dengan munggunakan persamaan 1
[6] . Selanjutnya ditinjau sesuai dengan kategori pada TABEL 2.

_ Spo.sr - Spre
N — Gain = Smax —Sore
Keterangan:
Spese = Nilai post-test tiap peserta didik
S4re = Nilai pre-test tiap peserta didik
Smazx = Nilai maksimal

TABEL 2. Pengkategorian N-Gain

Interval N-gain Kategori

0,70 < N-Gain Tinggi
0,30 <N-Gain < 0,70 Sedang

N-Gain < 0,30 Rendah
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Angket respon peserta didik dibutuhkan dengan tujuan untuk mendapatkan data atau respon
peserta didik tentang media yang telah dikembangkan. Adapun angket respon peserta didik dibuat
dengan skala 1 sampai dengan 4. Analisis dengan menggunakan TABEL 1.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian pengembangan ini adalah 1 (satu) set media pembelajaran fisika berbasis
papan permainan “Journey of Physics” pada pokok bahasan Momentum dan Impuls. Produk yang
dihasilkan juga telah melalui kajian literatur mengenai pembelajaran berbasis permainan dan
membandingkannya dengan penelitian sebelumnya [7]. Selain produk media pembelajaran fisika
berbasis papan permainan, hasil penelitian pengembangan ini adalah penilaian dari media
pembelajaran yang mencakup: validasi media, validasi perangkat seperti Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP), dan Rencana Evaluasi (RE). Berikut adalah bagian dari media pembelajaran
berserta penjelasannya:

GAMBAR 2. Papan Permainan “Journey of Physics”

Papan permainan “Journey of Physics” yang digunakan dalam permainan ini terbuat dari
bahan banner dengan ukuran 3 m x 3 m. Dalam satu papan permaianan terdapat 24 petak yang
teridiri dari 16 petak tanah dengan penamaan menggunakan nama tokoh-tokoh fisika, 2 petak
kesempatan, dan 2 petak dana umum dengan ukuran untuk masing-masing petak adalah 40 cm x 50
cm serta terdapat 1 petak start, 1 petak exam, 1 petak free question, dan 1 petak remidial dengan
ukuran masing-masing petak 50 cm x 50 cm. Papan permainan ini didesain secara umum tanpa
mengacu pada pokok bahasan materi pembelajaran yang dipelajari dengan harapan papan permainan
ini dapat digunakan pada pokok bahasan materi lain, oleh karena itu nama-nama pada petak
permainan ini menggunakan nama tokoh-tokoh fisika.

X
/)
>

GAMBAR 1. Dadu Permainan “Journey of Physics”
Dalam permaianan “Journey of Physics” ini menggunakan satu buah dadu untuk menentukan
berapa langkah yang akan diambil oleh pemain. Dadu dibuat dari bahan eva sponge dengan ukuran
30 x 30 x 30 cm. Setiap sisi pada dadu ditulis angka 1 hingga 6 dengan menggunakan pilox.
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Sebuah benda yang bemassa 4
kg bergerak dengan kecepatan
1 m/s. Untuk menghentikan
benda tersebut dalam waktu
0,002 sekon diperlukan gaya
sebesar?

(b)

KARTU HAK MILIK TRNRH

SOAL4: SOAL4:

Sebuah  benda  bermassa 5 kg,

[=] aak ] bergerak ke kanan dengan kecepatan
P aoe el 10 m/s menumbuk secara sentral
r-gA ‘% pada benda lain yang bermassa 3 kg
i, |}L’- ;J%: ke arah kiri. Analisslah kecepatan
_‘—-3{3& ¥ benda yang memiliki_massa_ paling
# besar setelah tumbukan jika terjadi

o P | tumbukan lenting sebagian (¢ = 0,5)!

yang begerak dengan kecepatan 6 m/s

=

SOAL3:

Dua buah bola A dan B bermassa 4
kg dan 6 kg bergerak searah seperti
gambar.

4 =2 N8
Dari gambar di atas tentukan berapa

Setelah bertumbukan, kedua benda Ketinggian bola pada pantulan ke tigal

menjadi satu. Hitung kecepatan (h!

kedua bola setelah bertumbukan!

Karena kelompok anda

rajin, maka terima Besaran massa dikalikan
tambahan 100 poin dari dengan kecepatan discbut?
bank.

GAMBAR 3. Kartu Permainan “Journey of Physics”

Kartu permainan pada GAMBAR 3 (a) yang digunakan dalam permainan “Journey of
Physics” ada 9 jenis kartu permainan. Jumlah seluruh kartu adalah 200 kartu dengan rincian, 10 kartu
soal start, 16 x 7 kartu soal hak milik tanah, 16 kartu hak milik tanah, 16 kartu soal sertifikat rumah,
16 kartu sertifikat rumah, 5 kartu soal exam, 5 kartu soal remidial, 10 kartu kesempatan, serta 10
kartu dana umum. Untuk Kkartu-kartu soal, pada sisi bagian belakang terdapat QR Code yang nantinya
pemain harus melakukan scanning terlebih dahulu untuk menggetahui soal yang harus dikerjakannya.
Soal-soal yang terdapat pada kartu soal ini merupakan soal dengan pokok bahasan momentum dan
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impuls yang telah dibuat berdasarkan indikator pencapaian kopetensi (IPK). Kartu-kartu ini dicetak
pada kertas art paper 240 gram.

Kartu soal start (GAMBAR 3 (b)) yang dicetak dengan ukuran 6 x 9 cm ini akan
diberikan/dikerjakan oleh pemain pada saat pemain melewati petak start. Untuk menyelesaikan soal
pada kartu start, pemain harus menyelesaikannya secara individu tanpa bantuan anggota
kelompoknya.

Kartu soal hak milik tanah pada GAMBAR 3 (c) ini didesain sesuai dengan pokok bahasan
materi yang sedang dipelajari yaitu momentum dan impuls. Pada bagian depan dan belakang terdapat
GAMBAR yang menjelaskan contoh dari penerapan momentum dan impuls pada kehidupan sehari-
hari. Pada kartu soal hak milik tanah untuk setiap petaknya terdapat 7 soal yang berbeda dengan
tingkat kesulitan yang sama. Sedangkan untuk petak satu dengan petak lainnya tingkat kesulitan dari
soal berbeda-beda. Kartu ini dicetak dengan ukuran 6 x 9 cm. Pada GAMBAR 3 (d) merupakan kartu
hak milik tanah yang dapat dimiliki oleh pemain apabila pemain tersebut menukar poin sebanyak 50
poin untuk petak tanah tersebut. Pada kartu hak milik tanah, terdapat biografi tokoh fisika,
keterangan untuk tukar poin halinah (hak milik tanah) maupun serum (sertifikat rumah), nilai
(tambahan poin), serta pengurangan poin. Kartu ini dicetak dengan ukuran A5 atau 14,8 x 21 cm.

GAMBAR 3 (e) adalah kartu sertifikat rumah yang dicetak dengan ukuran 14,8 x 21 cm ini
dapat dimiliki oleh pemain apabila pemain telah memiliki kartu hak milik tanah tertentu kemudian
pemain berhenti kembali pada petak tanah tersebut. Pemain harus menukarkan poin sesuai dengan
keterangan poin yang terdapat pada kartu hak milik tanah, kemudian menyelesaikan soal yang
terdapat pada kartu soal sertifikat rumah. Setelah pemain menukarkan poin untuk kartu sertifikat
rumah, pemain mendapatkan kartu soal sertifikat rumah yang harus dikerjakan dengan cara
berdiskusi dengan anggota kelompok lainnya (GAMBAR 3 (f)).

Pemain akan mendapatkan kartu exam seperti pada GAMBAR 3 (g) apabila pemain berhenti

pada petak exam. Apabila pemain dapat menyelesaikan soal dengan benar maka pemain boleh
melanjutkan permainan pada putaran selanjutnya, tetapi apabila pemain tidak dapat menyelesaikan
soal dengan benar maka pemain harus masuk pada petak remidial. Kartu remdial seperti GAMBAR
3 (h) akan diberikan pada pemain apabila pemain masuk petak remidial karena tidak dapat
menyelesaikan soal dengan benar pada petak exam.
Kartu kesempatan GAMBAR 3 (i) berjumlah 10 kartu yang terdiri dari 5 kartu soal dan 3 Kkartu
perintah, 1 kartu bebas remidi yang nantinya harus disimpan oleh pemain, serta 1 kartu bonus.
Sedangkan pada kartu dana umum GAMBAR 3 (j) berjumlah 10 kartu yang terdiri dari 5 kartu soal
dan 3 kartu perintah, 1 kartu bebas remidi, serta 1 kartu zonk. Kedua jenis kartu ini dicetak dengan
ukuran 6 X 9 cm.

Pada pelaksanaan permainan media pembelajaran berbasis papan permainan “Journey of
Physics” ini, permainan dilakukan secara berkelompok. Dengan anggota kelompok terdiri dari 5-6
peserta didik, setiap kelompok harus memilih satu anggota sebagai “pemain” yaitu peserta didik yang
berlaku sebagai pion dalam permainan. Kelompok dinyatakan sebagai pemenang apabila kelompok
tersebut mendapatkan poin tertinggi diantara kelompok lain serta waktu yang ditentukan telah habis.
Selain terdapat kartu-kartu permainan, media pembelajaran berbasis papan permainan ini dilengkapi
dengan buku petunjuk dan buku jawaban dari soal-soal yang ada.

ANALISIS TAHAP PENGEMBANGAN

Melalui tahap Develop (Pengembangan), media pembelajaran berbasis papan permainan “Journey
of Physics” pokok bahasan momentum dan impuls yang telah dibuat penulis serta dikonsultasikan
dengan dosen pembimbing skripsi, kemudian divalidasi oleh ahli dengan hasil rata-rata nilai dapat
dilihat pada TABEL 3. Serta penulis juga memvalidasi perangkat pembelajaran yang terdiri dari
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan Rencana Evaluasi (RE) ke ahli dengan hasil rata-rata
nilai dapat dilihat pada TABEL 4 dan 5.

TABEL 3. Rata-Rata Nilai Validasi Media
Aspek Penilaian Nilai Rata-Rata Kategori
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Isi Media 4.79 Sangat Baik
Isi Materi 4.13 Baik
Rata-Rata Keseluruhan 4.46 Sangat Baik
TABEL 4. Hasil Validasi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
Aspek Penilaian Rata-Rata Kategori
Tujuan Pembelajaran 4.00 Sangat Valid
Kegiatan Pembelajaran 3.00 Valid
Waktu 4.00 Sangat Valid
Perangkat Pembelajaran 3.33 Valid
Bahasa 3.00 Valid
Rata-Rata 3.47 Sangat Valid
TABEL 5. Hasil Validasi Rencana Evaluasi
Aspek Penilaian Rata-Rata Kategori
Isi 3.00 Valid
Bahasa 3.50 Sangat Valid
Waktu 3.00 Valid
Rata-Rata 3.17 Valid

Dari hasil penilaian media pembelajaran oleh validator ahli mendapatkan rata-rata keseluruhan
penilian sebesar 4,46 dengan Kkategori sangat baik. Untuk validasi Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) didapatkan rata-rata sebesar 3,50 dengan kategori sangat valid. Pada validasi
Rencana Evaluasi (RE) validator ahli memberikan nilai rata-rata sebesar 3,17 dengan kategori valid.

Sebelum media pembelajaran ini diuji cobakan ke lapangan, penulis melakukan uji terbatas pada
15 mahasiswa program studi pendidikan fisika sebagai peer reviewer dengan hasil penilaian dapat
dilihat pada TABEL 6.

TABEL 6. Rata-Rata Penilaian Peer-Reviewer

Hasil Penilaian Rata-Rata Kategori
Tampilan 3.67 Sangat Baik
Materi 3.49 Sangat Baik
Pembelajaran 3.69 Sangat Baik
Keterlaksanaan 3.37 Baik
Rata-Rata 3.55 Sangat Baik

Uji coba lapangan dilakukan kepada peserta didik kelas X IPA 1 dan X IPA 2 di SMA Hang Tuah
4 Surabaya dengan jumlah 64 peserta didik. Metode yang digunakan adalah one group pre-test post-
test. Sebelum peserta didik diberikan perlakuan, peneliti melakukan pre-test untuk mengetahui
kemampuan peserta didik sebelum diberikan perlakuan. Perlakuan pembelajaran sebanyak 3 kali
pertemuan yang diberikan kepada peserta didik dengan menyampaikan materi pembelajaran
menggunakan model pembelajaran direct instruction kemudian menggunakan media pembelajaran
berbasis papan permainan “Journey of Physics”. Adapun rata-rata hasil penilaian keterlaksanaan RPP
untuk 3 kali pertemuan dapat dilihat pada TABEL 7. Post-test dilakukan untuk mengetahui
pemahaman peserta didik setelah mendapatkan pengajaran dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis papan permainan “Journey of Physics” pada pokok bahasan momentum dan
impuls. Soal yang diujikan pada pre-test dan post-test berjumlah 7 soal dengan alokasi waktu
pengerjaan 40 menit. Adapun perbandingan hasil rata-rata pre-test dan post-test 64 peserta didik
dapat dilihat pada TABEL 8.

TABEL 7. Rata-Rata Hasil Penilaian Keterlaksanaan RPP

Aspek yang Diamati Rata-Rata Kategori
Pendahuluan 3.28 Baik
Kegiatan Inti 3.25 Baik

Penutup 3.00 Baik
Rata-Rata Total 3.18 Baik
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TABEL 8. Rata-Rata Hasil Pre-test dan Post-test Pada Uji Lapangan
Pre-test Post-test N-Gain Kategori
18.92 66.46 0.58 Sedang
Nilai rata-rata pre-test peserta didik sebesar 18,92. Sedangkan nilai rata-rata post-test 66,46.
Ditinjau dari kedua hasil tersebut maka dapat disimpulkan bahwa terjadi peningkatan hasil belajar
pada peserta didik. Besarnya N-Gain adalah 0,58. Dengan demikian peningkatan yang terjadi berada

pada interval 0,30 = N-Gain = 0,70. Sehingga peningkatan hasil belajar berada pada kategori
sedang. Berdasarkan analisis peningkatan hasil belajar yang terjadi pada peserta didik dapat
dikatakan bahwa media pembelajaran berbasis papan permainan “Journey of Physics” pada pokok
bahasan momentum dan impuls dapat meningkatkan hasil belajar.

Setelah post-test, peserta didik diminta untuk mengisi angket respon peserta didik mengenai
media pembelajaran yang telah digunakan dalam pengajaran dengan hasil dapat dilihat pada TABEL
9.

TABEL 9. Rata-Rata Penilaian Angket Respon Peserta Didik

Hasil Penilaian Rata-Rata Kategori
Tampilan 3.24 Baik
Materi 3.01 Baik
Pembelajaran 3.23 Baik
Keterlaksanaan 3.18 Baik
Rata-Rata 3.16 Baik
SIMPULAN

Berdasarkan penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis papan permainan “Journey of
Physics” pada pokok bahasan momentum dan impuls yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan:

Kualitas media pembelajaran yang telah dikembangkan berdasarkan penilaian ahli, peer reviewer,
dan angket respon peserta didik. Berdasarkan hasil penilaian media pembelajaran oleh ahli, media
yang dikembangkan dikategorikan sangat baik dengan nilai rata-rata sebesar 4,46 dari skala penilaian
1 sampai 5. Berdasarkan hasil penilaian media pembelajaran oleh peer reviewer, media yang telah
dikembangkan dikategorikan sangat baik dengan nilai rata-rata sebesar 3,55 dari skala penilaian 1
sampai 4. Berdasarkan hasil angket respon peserta didik, media pembelajaran yang telah
dikembangkan dikategorikan baik dengan nilai rata-rata sebesar 3,16 dari skala penilaian 1 sampai 4.

Kevalidan perangkat perencanaan pembelajaran meliputi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP) dan Rencana Evaluasi (RE). Berdasarkan hasil validasi oleh ahli, Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) yang telah dibuat dikategorikan sangat valid dengan nilai rata-rata 3,47 dari
skala penilaian 1 sampai 4. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli, Rencana Evaluasi (RE) yang telah
dibuat dikategorikan valid dengan nilai rata-rata 3,17 dari skala penilaian 1 sampai 4.

Hasil uji coba lapangan pada 64 peserta didik kelas X IPA 1 dan X IPA 2 SMA Hang Tuah 4
Surabaya memberikan hasil Rata-rata Normalize Gain Score dari hasil pre-test dan post-test tersebut
adalah 0,58 dan dikategorikan sedang. Rata-rata keterlaksanaan RPP di kelas X IPA 1 dan X IPA 2
untuk tiga pertemuan adalah sebesar 3,18 dan dikategorikan baik.

Secara garis besar media pembelajaran berbasis papan permainan “Journey of Physics” pada
pokok bahasan momentum dan impuls yang telah dikembangkan dapat meningkatkan hasil belajar
aspek pengetahuan peserta didik. Peningkatan hasil belajar aspek pengetahuan yang dicapai
dikategorikan sedang sesuai dengan analisis penelitian.
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