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ABSTRAK 

 

Putri Indah Cahyani: “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbasis Papan 

Permainan “ Slide And Ladder” Pada Pokok Bahasan Usaha Dan Energi Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas X  SMA GIKI 1 Surabaya” 

Pembimbing: Kurniasari, S.Pd., M.Si. 

 Pengembangan media pembelajaran fisika yang berupa papan permainan “Slide 

and Ladder” pada pokok bahasan usaha dan energi untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik adalah bertujuan untuk meningkatkan kualitas media pembelajaran 

berbasis papan permainan, media pembelajaran berbasis papan permainan dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik, serta mengetahui media pembelajaran 

berbasis papan permainan dapat terlaksana sesuai rencana pembelajaran. Metode 

penelitian menggunakan Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap Analysis, Design, Develop, 

Implement, dan Evaluation. Pada tahap analisis kebutuhan peserta didik 85,08% 

peserta didik menyatakan Media pembelajaran ini dapat membantu memahami 

pelajaran Fisika pokok bahasan usaha dan energi. Media ini dilengkapi dengan 

perangkat perencanaan pembelajaran meliputi RPP dan RE, keduanya dikatakan valid 

oleh ahli. Rata-rata penilaian peer reviewer pada tahap uji terbatas dikategorikan media 

pembelajaran ini sangat baik. Media pembelajaran ini dapat meningkatkan hasil belajar 

aspek pengetahuan 57 peserta didik SMA GIKI 1 Surabaya. N-Gain yang diperoleh 

dari pre-test dan post-test sebesar 0,49 dikategorikan sedang. Peserta didik 

memberikan respon positif terhadap media pembelajaran dengan kategori baik 

berdasarkan hasil angket respon peserta didik. 

 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Media pembelajaran berupa papan permaianan 

slide and ladder, usaha dan energi, peningkatan hasil belajar. 
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ABSTRACT 

Abstract: “Development of Physics Learning Media Based on Board Games "Slide 

And Ladder" in the Subjects of work and Energy to Improve Learning Outcomes of 

Grade X Students of SMA GIKI 1 Surabaya 

Advisor: Kurniasari, S.Pd., M.Si. 

 

Game Board-based physics learning media "Slide and Ladder" development on 

the subject of effort and energy to improve senior high school student’s learning results 

is a research with the aim to know the quality of game board-based learning media, 

game board-based learning media can improve student’s learning outcomes, and 

knowing that game board-based learning media able to done according to lesson plan. 

research method using is Research and Development (R&D) with the model of ADDIE 

development model which consists of five steps of Analyze, Design, Develop, 

Implement, and Evaluation. In the analysis phase of the needs of learners 85,08% of 

studentsstated that this learning media can help understanding physics lessons on effort 

and energy. This meia is equipped with learning planning tools including lesson plan 

and evaluation plan, both of which are said to be valid by experts. The average peer 

review in the limited test phase is categorizedas a very good learning media. This 

learning media can improve the leaning outcomes of knowledge aspects 57 students og 

giki 1 senior high school. N-Gain obtained from pre test and post test of 0,49 is 

categorized as medium. Students give a positive response to board game-based learning 

media in a good category based on the results of the questionnaire responses of students.  

 

Keyword: learning media, game board-based learning media, effort and energy, 

increased learning outcomes. 
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