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ABSTRAK 

Penelitian ini didasari dari temuan pemahaham siswa terhadap materi simbiosis masih tergolong rendah yang disebabkan 
oleh pembelajaran yang masih kurang bervariasi dan belum memaksimalkan sumber belajar atau alat bantu pendukung 
dalam pembelajaran, serta perlunya bagi seorang siswa untuk mempunyai keterampilan kolaborasi yang merupakan salah 
satu keterampilan yang diperlukan di abad 21. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media atau alat bantu 
dalam proses pembelajaran agar dapat memfasilitasi pemahaman materi simbiosis dan kolaborasi siswa berupa media 
board game “Ekosistem Simbioterra”. Penelitian ini mengggunakan Research and Development (R&D) dengan model 4D 
yang terdiri 4 tahapan yaitu define, design, develop, dan disseminate. Namun pada penelitian ini dibatasi hanya sampai tahap 
ketiga yaitu develop. Pengembangan media boardgame dilakukan dengan validasi ahli dan respon siswa terhadap media 
boardgame. Hasil yang diperoleh dinyatakan valid dengan persentase 90% dan jika melihat dari angket respon siswa juga 
dinyatakan baik dengan persentase 75.81%. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan mempunyai peran penting dalam membentuk dan mengembangkan kemampuan berpikir 
kritis dan keterampilan abad ke 21 dalam diri siswa. Di era yang akan terus mengalami perubahan dan kemajuan 
ini, maka dalam dunia pendidikan juga akan mengalami perubahan serta kemajuan tersebut, namun akan 
disertai munculnya tantangan yang lebih kompleks. Dalam proses pembelajaran seorang guru bukan hanya 
bertugas untuk mentranfer ilmu pengetahuan saja, tetapi juga juga harus mampu mendidik dan menyiapkan 
siswa untuk menghadapi berbagai tantangan di abad 21. Keterampilan abad 21 yang diperlukan oleh siswa 
disingkat 4C, yaitu critical thinking (berpikir kritis), collaboration (kolaborasi), creativity (kreativitas), dan 
communication (komunikasi) (Sari & Trisnawati, 2019). Oleh karena itu, keterampilan abad 21 tersebut perlu 
untuk dibentuk dan dikembangkan dalam dalam diri siswa saat pembelajaran, seperti dengan menerapkan 
pembelajaran yang, inovatif, aktif dan menyenangkan, seperti dengan menggunakan media pembelajaran yang 
inovatif dan menarik, terutama dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Ketika pemilihan media 
pembelajaran tepat, maka pembelajaran dapat berjalan dengan lancar dan optimal (Arrimbhi & Wahyuningsih, 
2023). 

Pembelajaran IPA pada jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP) salah satunya bertujuan untuk 
memberikan pemahaman kepada siswa terkait fenomena alam seperti interaksi antar makluk hidup dalam suatu 
ekosistem. Simbiosis merupakan salah satu materi IPA yang dipelajari pada SMP kelas VII yang membahas 
hubungan antar makhluk hidup dalam suatu ekosistem. Umumnya, siswa seringkali mengalami kesulitan dalam 
proses pemahaman terkait jenis-jenis simbiosis sehingga kesulitan mengaitkan konsep teori dengan contoh nyata 
disekitarnya. Permasalahan tersebut diperkuat dari hasil observasi yang menunjukkan siswa cenderung 
menghafal saja jenis-jenis simbiosis tanpa memahaminya sehingga siswa tidak dapat memberikan contoh 
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simbiosis yang ada di sekitar mereka dan kesulitan untuk membedakan berbagai jenis simbiosis. Selain itu, 
keterbatasan sumber belajar dan media pembelajaran juga menjadi salah satu faktor dari permasalahan yang 
terjadi. Dari hasil Observasi dan wawancara terhadap siswa terkait permasalahan tersebut disebabkan oleh proses 
pembelajaran yang kurang bervariasi sehingga menimbulkan kejenuhan dalam diri siswa sehingga berdampak 
pada pemahaman materi, kemampuan berpikir kritis dan berkolaborasi. Permasalahan yang terjadi akan 
berdampak pada proses pembelajaran yang kurang bermakna karena siswa hanya menghafal saja sehingga tidak 
memberikan pemahaman yang lebih mendalam serta keterampilan kolaborasi yang kurang mengalami 
perkembangan. Penelitian yang dilakukan (Mayasari et al., 2024), juga menunjukkan pembelajaran yang kurang 
bervariasi dengan pemilihan media ajar yang tidak tepat juga mempengaruhi pemahaman siswa dan keterampilan 
kolaborasi antar siswa yang kurang juga mempengaruhi hasil belajar. Kolaborasi siswa penting untuk dimiliki 
sebagai salah satu keterampilan sosial di abad 21. Oleh karena itu, salah satu cara untuk mengatasi permasalahan 
tersebut diperlukan media pembelajaran yang dapat menfasilitasi pemahaman dengan lebih menyenangkan, 
interaktif, dan tentunya ada kolaborasi antar siswa. Semakin baik, menarik dan tepat dalam pemilihan media 
pembelajaran, maka siswa akan merasa terfasilitasi dengan lebih optimal agar dapat memahami ilmu 
pengetahuan yang disampaikan oleh guru (Maryanti et al., 2021). Media pembelajaran akan membantu guru 
untuk menjelaskan materi ajar dengan lebih mudah dan siswa bisa lebih memahami materi ajar tersebut. 

Penerapan board game dalam pembelajaran sudah pernah dilakukan pada studi sebelumnya. Penelitian 
oleh (Widyaningrum et al., 2022) menegaskan bahwa materi perkalian berbantuan media berupa permainan 
ular tangga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Siswa dapat bermain melalui permainan papan selama 
pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan menyerap siswa terhadap materi pelajaran (Rizkizha et al., 
2025). Salah satu inovasi dalam pembelajaran yang dapat dikembangkan untuk mengatasi tantangan tersebut, 
yaitu media permainan edukatif “Ekosistem Simbioterra”. Desain dan pengembangan media board game ini 
bertujuan untuk memfasilitasi pembelajaran materi simbiosis dengan metode kolaboratif berbasis tantangan. 
Media ini bukan hanya menuntut siswa untuk memahami jenis-jenis simbiosis melalui pertanyaan dan jawaban 
saja, tetapi juga melalui aktivitas diskusi tim, tebak gambar, dan berbagai tantangan interaktif lainnya. Media 
board game ini populer sebagai alat atau media pembelajaran yang efektif (Ningtyas, 2023). Selain itu media 
dalam bentuk permainan akan membuat siswa lebih merasa nyaman, gembira dan lebih tertarik untuk mengikuti 
proses pembelajaran (Estiani et al., 2015). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media permainan edukatif berbentuk board game 
“Ekosistem Simbioterra” yang akan menjadi sarana atau media pendukung pada materi simbiosis kelas VII SMP. 
Penelitian ini didorong dari ketertarikan dalam mengembangkan media pembelajaran yang bukan hanya untuk 
memfasilitiasi pengetahuan kognitif secara mendalam tetapi juga keterampilan kolaborasi yang merupakan salah 
satu bagian penting dari keterampilan abad 21. Penelitian ini diharapkan dapat memfasilitasi pemahaman 
tentang konsep simbiosis dan melatih kolaborasi siswa terutama dalam pembelajaran IPA. Keterampilan 
kolaborasi juga dapat membantu siswa dalam pemahaman materi sehingga memperoleh hasil belajar yang lebih 
baik (Rahmaniati et al., 2024). Media pembelajaran ini diharapkan dapat menjadi media pendukung yang 
menarik dan menyenangkan, sehingga guru dapat mengimplementasikan pembelajaran yang lebih bermakna 
dan sesuai dengan keterampilan abad 21 yang dibutuhkan agar berhasil di era digital dan global yang terus 
mengalami perkembangan. Namun, keterbatasan penelitian ini hanya sampai pada tahap develop dari model 
4D tanpa tahapan disseminate, sehingga pada penelitian selanjutnya dapat dilakukan pengujian efektivitas secara 
lebih luas dan pengimplementasian dalam skala yang lebih besar. 

METODE 

Jenis penelitian yang digunakan yaitu penelitian pengembangan Research and Development (R&D) dengan 
model 4D yaitu model pengembangan yang digunakan untuk mengembangkan berbagai jenis media 
pembelajaran yang dikembangkan oleh Sivasailam Thiagarajan pada tahun 1974 (Zamsiswaya et al., 2024). 
Tahapan dari Model 4D yaitu tahap Define, Design, Develop, dan Disseminate. Pada tahap pertama yaitu 
pendefinisan (Define) akan terdiri dari beberapa tahapan yaitu pengidentifikasian dan menentukan 
permasalahan utama (Front and Analysis), mengidentifikasi karakteristik siswa yang menjadi objek pengembangan 
(Learner Analysis), mengidentifikasi keterampilan siswa (Task Analysis), menganalisis konsep serta penyusunan 
langkah-langkah yang akan dilakukan (Concept Analysis), dan merumuskan tujuan pembelajaran dan perubahan 
perilaku siswa (Specifying Instructional Objectives) (Waruwu, 2024). Tahap kedua yaitu perancanangan (Design), 
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dimana tahap ini mencakup beberapa langkah penting: penentuan jenis media, pemilihan format yang sesuai, 
dan penyusunan desain media secara keseluruhan. Tahap ketiga yaitu pengembangan (Develop), pada tahap ini 
media yang dikembangkkan akan dilakukan pengujian ahli dan respon siswa. Tahapan yang terakhir yaitu 
penyebaran (Disseminate), namun penelitian ini dibatasi sampai tahap ketiga saja yaitu Develop. Instrumen 
penelitian yang digunakan yaitu angket validasi ahli dan angket respon siswa. Skala yang digunakan untuk 
penilaian instrumen validasi menggunakan skala likert yang tercantum pada Tabel 1 (Sugiyono, 2016). 

Tabel 1. Skala Likert Angket Validasi Ahli 

Kriteria Penilaian Skala 
Sangat Baik 5 

Baik 4 
Sukup 3 
Kurang 2 

Sangat Kurang 1 

Pada Tabel 1 diatas menunjukkan penilaian instrumen validasi menggunakan kriteria validasi skala likert 
dengan rentang 1-5. Kemudian data yang diperoleh berupa hasil validasi dianalisis menggunakan rumus 
persentase yaitu total skor yang diperoleh dibagi skor maksimal. Hasil persentase tersebut kemudian 
diinterpretasikan ke dalam bentuk pernyataan berdasarkan kriteria kevalidan yang tercantum pada Tabel 2 
(Rukajat, 2018). 

Tabel 2. Kriteria Penilaian Validasi 

Skor Kriteria 
< 21% Sangat Tidak Valid 

21% − 40% Tidak Valid 
41% − 60% Cukup Valid 
61% − 80% Valid 
81% − 100% Sangat Valid 

Setelah melakukan validasi ahli, kemudian dilanjutkan dengan membagikan angket respon kepada siswa 
yang bertujuan untuk mengetahui tingkat keterbacaan dari produk. Hasil dari angket respon tersebut kemudian 
dianalisis menggunakan rumus persentase. Hasil dari persentase diinterpretasikan dalam bentuk pernyataan 
berdasarkan kriteria keterbacaan yang tercantum pada Tabel 3 (Awila et al., 2024). 

Tabel 3. Kriteria Penilaian Keterbacaan 

Persentase Kriteria Penilaian 
81.25% < 𝑥 ≤ 100% Sangat Baik 
62.5% < 𝑥 ≤ 81.25% Baik 
43.75% < 𝑥 ≤ 62.5% Kurang Baik 
25% < 𝑥 ≤ 43.75% Tidak Baik 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menggunakan model 4D dengan 4 tahapan namun penelitian ini hanya sampai tahap ketiga 
yaitu Develop. Pada tahap pertama yaitu pendefinisan (Define) ditemukan bahwa siswa SMP Sriwedari khususnya 
kelas VII mengalami permasalahan dalam pemahaman materi dan keterampilan kolaborasi. Sedangkan 
keterampilan kolaborasi merupakan keterampilan yang dibutuhkan di abad 21 dengan era digital dan global 
yang terus mengalami kemajuan. Kemudian peneliti juga menganalisis pembelajaran yang disesuaikan dengan 
siswa dan mengembangkan produk yang berfokus pada materi simbiosis dengan bertujuan agar media yang akan 
dikembangkan dapat memfasilitasi pemahaman dan kolaborasi siswa khususnya pada materi simbiosis kelas VII 
SMP. 

Pada tahapan sebelumnya yaitu Define yang ditemukan permasalahan dalam pemahaman materi dan 
keterampilan kolaborasi siswa, maka pada tahapan selanjutnya yaitu perancangan (Design) peneliti menentukan 
media yang tepat untuk dikembangkan dengan melakukan perancangan dan menghasilkan desain awal produk 
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sesuai hasil tahapan Define tersebut. Pada tahap Design dilakukan perancangan awal produk dengan menentukan 
nama dan ukuran produk board game lalu membuat kerangka desain bentuknya, dan lanjut mendesain kerangka 
sesuai tema simbiosis. 

 

Gambar 1. Desain Media Board Game 

Setelah rancangan awal dari board game selesai, maka dilanjutkan pembuatan kartu. Pada media board 
game “Ekosistem Simbioterra” ini terdapat dua jenis kartu yang berbeda, yaitu kartu simbiosis dan kartu 
tantangan kolaborasi. Kartu simbiosis lebih bertujuan untuk memfasilitasi siswa dalam pemahaman materi 
simbiosis, sedangkan kartu tantangan kolaborasi bertujuan untuk melatih dan memfasilitasi keterampilan 
kolaborasi siswa yang memang dibutuhkan di era digital dan global yang terus mengalami kemajuan. Kartu 
simbiosis sebanyak 12 kartu dan kartu tantangan kolaborasi juga sebanyak 12 kartu. 

    

Gambar 2. a) Kartu Simbiosis, dan b) Kartu Tantangan Kolaborasi 

Setelah merancang dua jenis kartu tersebut, dilanjutkan dengan merancang kunci jawaban dari kartu 
simbiosis karena kartu simbiosis berisi pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan dengan materi simbiosis, 
sedangkan untuk kartu tantangan kolaborasi tidak dicantumkan kunci jawaban karena kartu tersebut lebih 
bertujuan untuk melatih dan memfasilitasi kolaborasi siswa. Kemudian dilanjut dengan membuat petunjuk 
permainan dari board game tersebut agar siswa dapat mengetahui dan memahami alur dengan jelas, sehingga 
media board game “Ekosistem Simbioterra” dapat digunakan dengan lancar dan optimal. 
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Gambar 3. a) Kunci Jawaban Kartu Simbiosis, dan b) Petunjuk Permainan 

Dalam board game ini juga diperlukan dadu dan pion. Setelah semua rancangan telah selesai maka 
terakhir yaitu membuat box yang akan menjadi tempat penyimpanan board game, kartu, petunjuk permainan, 
kunci jawaban simbiosis, dadu dan pion. 

 

Gambar 4. Box Media Board Game “Ekosistem Simbioterra” 

Tahapan ketiga dalam model 4D yaitu pengembangan (Develop). Pada tahap ini, media board game 
“Ekosistem Simbioterra” yang sebelumnya telah dirancang kemudian dikembangkan dengan melakukan validasi 
untuk mengukur tingkat kevalidan dan keterbacaan produk board game tersebut. Tingkat kevalidan dilakukan 
dengan lembar validasi ahli dan tingkat keterbacaan produk dilakukan dengan angket respon siswa. Adapun 
hasil validasi ahli termuat pada Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli 

Aspek yang dinilai Persentase Kriteria 
Kelayakan isi materi 90% Sangat Valid 

Edukatif dan kolaboratif 95% Sangat Valid 
Tampilan visual 85% Sangat Valid 

Bahasa 90% Sangat Valid 
Teknis permainan 90% Sangat Valid 

Total rata-rata 90% Sangat Valid 

Pada Tabel 4 tersebut, setiap aspek yang dinilai menunjukkan hasil yang sangat valid dengan total rata-
rata persentase 90% yang menunjukkan kriteria sangat valid berdasarkan validasi ahli. Dengan hasil validasi ini 
diharapkan pembelajaran dengan penerapan media board game “Ekosistem Simbioterra” dapat memfasilitasi 
pemahaman siswa terhadap materi simbiosis serta dapat melatih dan memfasilitasi keterampilan kolaborasi antar 
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siswa dalam proses pembelajaran. Setelah melakukan validasi ahli, maka dilanjutkan dengan menguji 
keterbacaan produk dengan membagikan angket respon kepada siswa sesudah siswa mencoba memainkan media 
board game yang dikembangkan ini. Adapun hasil dari angket respon siswa termuat pada Tabel 5. 

Tabel 5. Hasil Angket Respon Siswa 

Aspek yang dinilai Persentase Kriteria 
Kemudahan dalam penggunaan 80% Baik 

Ketertarikan media 77.1% Baik 
Pemahaman materi 67.6% Baik 

Kolaborasi 78.1% Baik 
Desain media 76.2% Baik 
Total rata-rata 75.81% Baik 

Dari Tabel 5, dapat terlihat bahwa setiap aspek yang dinilai mempunyai kriteria yang hampir sama yaitu 
dengan kriterai baik dan total rata-rata skor yang diperoleh yaitu 75.81% dengan menunjukkan kriteria baik. 
Secara detail, persentase respon siswa tersebut diperoleh dari uji coba produk saat pembelajaran di kelas dengan 
siswa dibimbing melakukan kegiatan belajar dengan bermain board game sebagai alat bantu untuk memfasilitasi 
pemahaman dan kolaborasi siswa pada materi simbiosis. Dalam pelaksanaannya, belajar sambil bermain board 
game ini siswa dibentuk dalam beberapa kelompok. Lalu siswa memilih pion yang akan digunakan dan lanjut 
menjalankan board game sesuai instruksi. Di setiap langkah, siswa akan mendapatkan misi bisa berupa 
pertanyaan atau misi kolaborasi dengan teman sekelompoknya. Terlihat respon siswa tertarik dan antusias 
terhadap produk yang dikembangkan. Maka dari itu pemilihan media atau alat bantu yang tepat dapat 
membantu proses pembelajaran terlaksana dengan lancar dan optimal serta dapat memfasilitasi pemahaman dan 
kolaborasi siswa. Media pembelajaran yang efektif dapat didesain untuk mengoptimalkan pemrosesan kognitif 
siswa dengan menyajikannya dalam bentuk visual maupun interaktif yang bertujuan untuk memfasilitasi 
pemahaman yang lebih mendalam. 

Produk yang dikembangkan berbasis permainan mendorong terjadinya interaksi sosial dan kolaborasi 
antar siswa. Hasil temuan ini diperkuat dengan teori konstruktivisme vygotsky yang menekankan bahwa 
pengetahuan dapat dibangun melalui interaksi sosial. Salah satu karakteristik penting dalam teori tersebut yaitu 
Zona Perkembangan Proksimal (ZPD) dan peran kolaborasi serta komunikasi dalam pembelajaran kooperatif, 
dimana perkembangan atau pertumbuhan dalam diri siswa dapat terlihat dari kemampuannya dalam 
penyelesaian masalah secara mandiri dan dengan perkembangan potensi yang dapat dicapai berdasarkan arahan 
guru maupun teman sebaya (Tinawa et al., 2025). Board game ini mendorong siswa untuk berdiskusi, bekerja 
sama, dan membuat strategi atau keputusan bersama dalam bermain, dan hal tersebut merupakan salah satu 
keterampilan sosial dalam keterampilan abad 21. Penelitian ini juga memperkuat temuan penelitian yang 
dilakukan oleh (Ningsih et al., 2023), namun penelitian ini memiliki keunikan yaitu lebih bertujuan 
pengembangan board game untuk memfasilitasi pemahaman dan keterampilan kolaborasi siswa. Penentuan 
media yang cocok memungkinkan terjadinya antusias, keaktifan, dan keikutsertaan siswa dalam proses 
pembelajaran, sehingga media bukan hanya menjadi alat bantu penyampaian materi, tetapi juga berperan 
berperan untuk menarik minat atau ketertarikan siswa dalam kegiatan pembelajaran, sehingga pembelajaran 
dapat terlaksana dengan lancar dan efektif (Wulandari et al., 2023). Penelitian yang dilakukan oleh (Juanda et 
al., 2024) juga memiliki kesamaan dengan penelitian ini yaitu penerapan board game untuk pemahaman siswa, 
namun pada penelitian ini memiliki keunikan, bukan hanya bertujuan untuk pemahaman siswa tetapi juga 
keterampilan kolaborasi siswa. Penelitian yang dilakukan oleh (Usamah et al., 2024) selaras dengan penelitian 
ini, dimana media pembelajaran berupa board game memungkinkan peningkatan pemahaman siswa dan hasil 
berlajar siswa (Maulidina & Darmawati, 2025) serta melatih kolaborasi antar siswa dalam pembelajaran. 

SIMPULAN 

Dengan memperhatikan seluruh hasil penelitian, maka pengembangan produk board game dapat 
dikatakan valid oleh ahli dengan persentase yaitu 90%. Adapun untuk hasil angket respon siswa untuk 
menganalisis keterbacaan memperoleh persentase sekitar 75.81% dengan kriteria baik, sehingga dapat 
disimpulkan bahwa produk board game “Ekosistem Simbioterra” dinyatakan valid dan dapat diterapkan dalam 
pembelajaran agar dapat memfasilitasi pemahaman dan kolaborasi antar siswa terutama pada materi simbiosis 
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kelas VII SMP. Penelitian selanjutnya dapat dikembangkan dengan diteruskan pada tahapan yang terakhir 4D 
yaitu Disseminate. 
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