PENGEM BANGAN MEDIA EDUCATIONAL GAME “MONOPOLI
FISIKA ASIK (MOSIK)” PADA MATA PELAJARAN
IPA DI SMP

SKRIPSI

Oleh

Nendy Ramadhani Kusdianingrum
NIM 120210102054

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN FISIKA
JURUSAN PENDIDIKAN M IPA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILM U PENDIDIKAN
UNIVERSITAS JEM BER
2016


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

PENGEM BANGAN MEDIA EDUCATIONAL GAME “MONOPOLI
FISIKA ASIK (MOSIK)” PADA MATA PELAJARAN
IPA DI SMP

SKRIPSI

Diajukan guna melengkapi tugas akhir dan memenuhi salah satu syarat
untuk menyelesaikan Program Studi Pendidikan Fiska (S1)
dan mencapal gelar Sarjana Pendidikan

Oleh

Nendy Ramadhani Kusdianingrum
NIM 120210102054

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN FISIKA
JURUSAN PENDIDIKAN MIPA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS JEM BER
2016


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

PERSEM BAHAN

Skrips ini saya persembahkan untuk.

1

Kedua orang tuaku yang selalu mendo’akan dan mendukungku dalam segala hal,
Bapak Kusnadi dan Ibu Wahyu Ningsih.

Guru-guruku sgjak taman kanak-kanak sampai dengan perguruan tinggi.
Almamater Program Studi Pendidikan Fiska Jurusan Pendidikan MIPA Fakultas
Keguruan dan limu Pendidikan Universitas Jember.


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

MOTTO

“Wahai orang-orang yang berimanl Mohonlah pertolongan (kepada Allah) dengan
sabar dan solat. Sungguh, Allah beserta orang-orang yang sabar”
(QS. Al Bagarah: 153)*

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu telah
selesai (dari suatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh (urusan) yang
lam. Dan hanya kepada Tuhanmulah hendaknya kamu berharap”
(QS. Agh-Sharh: 6-8)*

") Departemen Agama RI. 1994.  Alqur’an dan Terjemahannya. PT K. Grafindo:
Semarang.
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Berdasarkan fakta dilapangan media pembelgjaran mash jarang digunakan
dalam pembelgaran IPA. Hasl observas menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelgaran membutuhkan persigpan waktu dan biaya oleh guru, sehingga guru
jarang menggunakan media pembelgjaran dalam proses pembelgaran IPA di kelas.
Media pembelgaran IPA yang digunakan oleh guru hanya sebatas pengenalan alat
peraga tanpa siswa terlibat langsung didalamnya. Proses pembelgjaran lebih condong
menggunakan metode ceramah dan mengerjakan LKS. Sehingga dengan proses
pembelgaran tersebut, siswa yang tidak mengerti dengan materi yang disampaikan
menjadi tidak berminat untuk melakukan proses belajar menggjar yang akhirnya pasif
dan ramai didalam kelas.

Salah satu solus yang dapat dilakukan adalah mengembangkan media
educational game “Monopoli Fisika Asik ((MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di
SMP. Penggunaan media educational game dapat menimbulkan kegiatan belajar
menggar yang menarik, menyenangkan dan santai serta mempunya  kemampuan
untuk melibatkan siswa dalam kegatan belgar-menggjar secara  aktif dalam
memecahkan masalah. Media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)”
pada mata pelgaran IPA yang dihaslkan meliputi, yaitu: kotak sebagai tempat
menaruh peralatan MOSIK, papan MOSIK yang terdiri dari 32 petak ilmu, 45 kartu
gderi yang beris kumpulan meteri tentang aat-alat optik, 20 kartu museum yang
beris kumpulan voucher permainan, 24 kartu pertanyaan tentang meteri alat-alat
optik, 20 kartu hak milik untuk petak-petak aat optik,kartu petunjuk MOSIK, 500
lembar uang monopoli, dadu dan aat pendukung lainnya.
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Perelitian ini  adalah penelitan pengembangan yang dirancang  untuk
mengahsilkan media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata
pelgaran IPA di SMP. Tuuan penelitian diantaranya mendeskripskan validitas
media pembelgaran, minat belgjar, aktivitas belgar dan hasl belgjar siswa. Pendlitian
pengembangan ini menggunakan model pengembangan perangkat pembelgjaran 4-D
(Define, Design, Develop, Disseminate) yang dimodifikass menjadi 3-D (Define,
Design, Develop) karena keterbatasan waktu dan biaya yang dimiliki peneliti.
Instrumen perolehan data yang digunakan adalah lembar validas, lembar observas
aktivitas belgjar siswa, lembar post-test, dan lembar angket minat. Teknik perolehan
data yang digunakan adalah validas, observad, tes, angket, dan dokumentasi. Data
yang didapatkan adalah validas (logic dan empiric), minat belgar sswa, aktivitas
belgjar siswa, dan ketuntasan hasil belgjar siswa pada mata pelgjaran 1PA.

Data hasl validas logic yang didapatkan sebesar 4,02 menunjukkan bahwa
media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA
berkriteria valid dan berkategori baik sehingga dapat digunakan tanpa revis untuk uji
pengembangan. Uji pengembangan dilakukan di kelas VIII A SMP Negeri 1 Kalibaru
dengan jumliah siswa sebanyak 35 siswa dalam 3 kali kegatan pembelgaran. Hasl
angket minat belgjar siswa menunjukkan bahwa penggunaan media educational game
“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada materi alat-alat optik meningkatkan minat
belgjar sswa dengan perolehan nilai sebesar 92,1% yang termasuk dalam kategori
minat baik. Aktivitas belgar dswa selama 3 kai petemuan  menunjukkan
peningkatan persentase setigp pertemuannya. Dapat dilihat dimana siswa menaruh
minat yang besar terhadap pembelgaran menggunakan media educational game
“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada materi alat-alat optik, sehingga hal ini juga
meningkatkan adanya aktivitas belgjar sswa yang tinggl. Hal ini ditunjukkan dari
hasil data aktivitas belgjar siswa menggunakan media educational game “Monopoli
Fiska Asik (MOSIK)” pada materi alat-alat optik adalah sebesar 92,5% dan termasuk
dalam kategori skap sangat aktif didalam kelas. Dan, hasl data dari hasil belgjar
sswa setelah pembelgjaran menggunakan media educational game “Monopoli Fisika
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Asik (MOSIK)” pada materi alat-alat optik SMP didapatkan yaitu 30 dari 35 siswa
memenuhi KKM individu dan memenuni KKM classical dengan ketuntasan 85,71%,
dan rata-rata nilai post-test siswa sebesar 87,57 dengan kategori sangat baik.


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

PRAKATA

Pui syukur kehadirat Allah swt. yang telah melimpahkan segala rahmet dan

hidayah-Nya serta shalawat dan salam yang selalu tercurahkan untuk junjungan Nabi

Besar Muhammad saw, sehingga penulis dapat menyelesaikan skrips yang berjudul
“Pengembangan Media Educational Game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada

Mata Pelajaran IPA di SMP”. Skripsi ini disusun guna memenuhi salah satu syarat
untuk menyelesaikan pendidikan strata satu (S1) di Program Studi Pendidikan Fisika,
Fakultas Keguruan dan limu Pendidikan, Universitas Jember.

Penyusunan proposal skrips ini tidak lepas dari bimbingan, bantuan, serta doa

dari berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis menyampaikan terima kasih yang tidak
terhingga kepada pihak-pihak sebagal berikut.

1
2.

Drs. Moh Hasan, M,Sc., Ph.D., selaku Rektor Universitas Jember

Prof. Dr. Sunardi, M.Pd., selaku Dekan Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan
Universitas Jember;

Ibu Dr. Dwi Wahyuni, M.Kes,, selaku Ketua Jurusan PMIPA FKIP Universitas
Jember;

Bapak Dr. Yushardi, S.Si., M.Si., selaku Ketua Program Studi Pendidikan Fiska;
Bapak Drs. Bambang Supriadi, M.Sc., sdaku Dosen Pembimbing Akademik
yang telah membimbing selama menjadi mahasiswa;

Ibu Sri Sri Wahyuni, S.Pd, M.Pd., sdlaku Dosen Pembimbing Utama, dan Ibu
Rifati Dina Handayani, S.Pd, M.Si.,, selaku Dosen Pembimbing Anggota yang
telah meluangkan waktu, pikiran, dan perhatian dalam penuisan skrips ini;
Bapak Prof. Dr. Sutarto, M.Pd., selaku Dosen Penguji Utama dan Bapak Drs.
Alex Harijanto, M.Si., selaku Dosen Penguji Anggota yang telah memberikan
petunjuk dan arahannya dalam penyelesaian skrips ini;

Bapak Drs. Alex Harijanto, M.Si., Bapak Supeno, S.Pd, M.Si., dan Bapak Prof.
Dr. | Ketut Mahardika, M.Pd., selaku validator instrumen penelitian;


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

9. Ibu Dhoria Ika Prasetyawati, S.Pd., selaku Guru bidang studi IPA kelas VIII dan
validator yang telah banyak membantu serta membinbing selama penelitian;

10. Kepala Sekolah SMP Negeri 1 Kalibaru yang telah bersedia memberi izin kepada
peneliti untuk melaksanakan pendlitian di SMP Negeri 1 Kalibaru.

Semoga segala bantuan yang telah diberikan kepada penulisan selama ini
mendapatkan balasan dari Allah SWT. Penulis juga mengharapkan kritik dan saran
dari semua pihak untuk memperbaiki skrips ini. Semoga skrips ini dapat bermanfaat
bagi semua pihak. Amin.

Jember, Agustus 2016

Penulis

Xi


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

DAFTAR 1S

HALAM AN SAM PUL ..ottt sttt s nnenens [
HALAMAN JUDUL ..ttt et e e e e e e e e s s e e e [
HALAM AN PERSEM BAHAN ..ottt s i
HALAMAN MOTTO .ottt et e st e et e e nee e e e e snne e e ennee s i
HALAMAN PERNYATAAN ..ottt iv
HALAMAN PEMBIMBINGAN......ccee et ee e v
HALAMAN PENGESAHAN ...ttt vi
RINGKASAN ........ 00 ... A LR L B Vii
PRAKATAY... . P s ¥ .. ... 5. ... L A X
DAFTAR IS oW W..... .| ... ... L ... Xii
DAFTAR GAMBAR .ottt e e e enneas Xiv
DAFTAR TABEL ..ottt sttt s XV
DAFTAR LAMPIRAN .ottt st a s XVi
BAB 1. PENDAHULUAN ...ttt sna s 1
L1 Latar Belakang.......coccoeeiririiiiieiesieneseseeee et 1
1.2 RUMUSAN M @SAIAN ....c..eeiiiieiiieie e 4
1.3 Tujuan Pelreht e s e e e sdBBe s eeesersnesafhoulies 4
1A Manfaat Penelitian........cocoiiiiiiiiiiee e 5
BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA ..ottt e see e s e e 6
2.1 Pembelajaran I PA ...ttt 6
2.2 Media Pembelajaran ... 7
2.3 Educational Game........ccocceiiriiiieseeiee e e 10
pZ |V o 0o oo I S 13

2.5 Pengembangan M edia Educational Game “M onopoli Fisika Asik
(IMLOSTK)” ...ttt e e eee s ee e een s eeen e s e e eeeesenseeeneeene 14
2.6 MiNAt BEIGJAT ..o e 15


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

2.6 AKEIVITAS BEIGJAN ..o 16

A o = S 1= T U S 17

BAB 3. METODE PENELITIAN ..o 20

3.1.JENIS PENEIITIAN.....ccuiiiiiiieie et 20

3.2 DefiniSi OPErasional ..........cccceeererirerieesese e 20

3.3 Desain Penelitian Pengembangan ............ccccveveeieieeieeseecee e 22

3.3.1 Tahap PendefiniSian.........ccooverireniniee s 22

3.3.2 Tahap PeranCangan ..........cccccceeeereeeeseeseesieseeseesse e snee e e 29

3.3.3 Tahap Pengembangan ..........coccoereririenieneneeeeeee s 31

3.3.4 Tahap Penyeharan ..........ccoeeiieenenie i 41

BAB 4. HASIL DAN PEM BAHASAN ..ot 44

4.1 Hasil PENGEMDANGAN .....co.viiiieieierieeieeee e 44
4.1.1 Deskrips Media Educational Game “Monopoli Fisika Asik

(1% L0 1 S S T 44

4.1.2 DataHasil Validasi.........ccccoviiiienininieiese e 48

4.1.3 Hasil Uji Pengembangan............ccoeeeeieieienenieieeeeseseese e 50

4.1.3.1 Data Hasil Minat Belgjar Siswa..........ccccceevveveveenieennen. 50

4.1.3.2 Data Hasil Aktivitas Belajar Siswa...........ccccoevveriniennens 52

4.1.3.3 Data Hasil Belajar SISVa..........cccocveveeieiiece e 53

4.2 Pembahasan........cili . ittt sas e tiiiumne s eeseeene asifieeasesanesseesaessadebans 54

BAB 5. PENUTUP ..ottt st s 62

5.1 KESIMPUIAN....cuiiiiiiiiesee et 62

o &aran ............ .. NN Wewe W ...t . 62

DAFTAR PUSTAKA Lottt et e e et e e enne e e nnaeeenee s 64

LAM PIRAN ettt sttt e e s e e s et e e e s s nanre e e s e nnnaee s 67

Xiii


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

DAFTAR GAMBAR

3.1 Tahap Pendefinisian ( DEfINE ) ......cooveiiiie e 23
3.2 Draf Konsep Alat-Alat OPLIK ..o s 26
3.3 Tahap Perancangan (DESIGN) ......ccccoveiieiiieiieeiiece et 30
3.4 Tahap Pengembangan (DevelopmeNt).........ccoverieereneneeeeeesee e 32
3.5 Tahap Penyebaran (DiSSEMINALE)...........cceieeieeieeiiesiieseese et 42
4.1 Kotak Kemasan MOSIK ........ccoieiiiiiieiie e et e s snnesnneennnes 45
4.2 PaDAN MOSIK ... snesn s sn s snenes 46
4.3 KartKartUMOSIK ..ot 47
4.4 Kartu Pendukung MOSIK ..o 47

Xiv


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

DAFTAR TABEL

3.1 Spedifikasi Tujuan Pembelgiaran ............cccooeeveeieieecee e 27
3.2 Daftar Validator Media Educational Game..........cccccuevereereeressnnieenieeieeseens 32
3.3 Aspek Penilaian Validasi Ahli ........cc.coviiiieiiiece e 33
I Q1 (= A=Y AT L] = 35
3.5 Klasifikasi Persentase Minat SISWa...........ccoeverininiiniieie e 39
3.6 Kriteria AKLIVItAS SISWEAL......ceccueieeerieeieseere e e st ne e 40
3.7 KriteriaHasil BElGar .........ccvouiiiiiiieiiiie et 42
4.1 Hasil Analisis Validasi LOJIC.......ccccveiiriieeiieieeie e 49
4.2 Hasil Data K ualitatif Validas .........ccooeeiiiriinese e 50
4.3 Hasil Analisis Minat Belgjar SISWaL...........ccevvevieeeereeieeeseeseee e 51
4.4 Hasil Analisis Aktivitas Belajar SISWa..........ccceeeierieiieeneeneeeeeseee e 52
4.5 Analisis Hasil Belgar SISWaL..........ccueiiiieiieieiee e 54


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

@ TMmMmoU o w»

DAFTAR LAMPIRAN

HaSIl ValidaSi .......ccveeeeicieiiciceeccs e 67
Minat Belgjar SISWaAL........cceiiiiriiiiiieeee s 79
AKLIVITAS SISWAL ...ttt st ettt sresnennens 84
HaSIl BElajar SISWa .........cciieiiriiiiiieie et 91
[0 qU 0= 1 7= SRS 96
MaELrTK PENBIITIAN.......c.eeieeieeiece e eas 98
Surat 1jin Penelitian.........cooeiiiiiiieece e 101

XVi


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

BAB 1. PENDAHULUAN

Pada bab pendahuluan ini akan dijelaskan beberapa hal yang meliputi latar
belakang, rumusan masalah, tujuan peneliian dan manfaat penelitian. Untuk lebih
jelasnya, akan dijelaskan dibawah ini.

1.1 Latar Belakang

llImu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu untuk mencari tahu tentang
adam secara sstematis dan mengembangkan pemahaman serta penerapan  konsep
untuk dijadikan sebagai suatu produk yang menghasilkan, sehingga IPA bukan hanya
kumpulan pengetahuan yang berupa fakta, konsep atau prinsip, melainkan suatu
proses penemuan dan pengembangan (Depdiknas, 2006). Pembelgjaran  1PA
diharapkan dapat menjadi wahana bag peserta didik untuk mempelgjari diri sendiri
dan adam sekitar, serta dapat mengembangkan pengetahuan yang telah diperoleh
untuk kesgahteraan umat manusia sendiri (Ikhwati, et al, 2014). Dalam pelaksanaan
pembelgaran IPA diperlukan adanya perangkat pembelgaran yang mendukung,
diantaranya berupa bahan gjar, modul, lembar kerja siswa, dan salah satunya adalah
media pembelgaran. Media pembelgaran adalah alat bantu yang digunakan dalam
proses belgjar menggjar. Arsyad (2007:3) mengatakan bahwa media merupakan
bagian yang tidak terpisahkan dari proses belajar mengajar dem tercapainya tujuan
pendidikan.

Berdasarkan hasl wawancara dengan salah satu guru IPA di SMP Negeri 1
Kalibaru, diperoleh informas bahwa pembelgaran IPA menggunakan media masih
jarang digunakan di kelas. Proses pembelgjaran lebih condong menggunakan metode
ceramah, meskipun kadang menggunakan model kooperatif seperti diskus dan
presentas. Menggunakan media pembelgaran di kelas membutuhkan persigpan
waktu dan biaya oleh guru, sehingga mash jarang digunakan dalam proses
pembelgaran di kelas. Pernah sesekali guru menggunakan media pembelgjaran yaitu
tentang alat peraga Sstem transportas darah. Akan tetapi, guru hanya sebatas
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mengenalkan cara menggunakannya tanpa Siswa terlibat langsung. Padahal media
pembelgaran dikatakan bak apabila sswa terlibat langsung melakukan praktik-
praktik yang benar. Pembelgjaran yang didominas oleh guru menyebabkan kondisi
pembelgaran dikelas menjadi tidak kondusif. Sehingga terdapat beberapa siswa yang
pasf karena tidak mengerti dengan materi yang digarkan menjadi  rama,
mengganggu  teman  lainnya saat  pembelgaran, dan  bermain  sendiri  tanpa
memperhatikan guru di depan kelas.

Berdasarkan uwaian diatas, solus yang digunekan untuk mengatas
permasalahan tersebut adalah dengan mengembangkan suatu media pembelgjaran
yang inovatif untuk meningkatkan keaktifan siswa dalam kegatan pembelgjaran,
sehingga diharapkan dapat menghidupkan suasana belgjar yang lebih bermakna.
Salah satu solusinya adalah mengembangkan media educational game. Media
educational game merupakan media permainan yang memiliki unsur pendidikan yang
dapat digunakan untuk mendidik atau digunakan dalam proses pembelgaran yang
menyenangkan.  Pembelgjaran  yang menyenangkan sambil  bermain - menjadikan
peserta didik aktif belgar (Ismail, 2006:119). Salah satu media educational game
yang dapat digunakan sebagai pembelgjaran yang menarik dan menyenangkan adalah
monopoli. Monopoli merupakan salah satu jenis permainan papan yang bertujuan
untuk mengumpulkan kekayaan dan menguasal  komplek-komplek pada papan
permainan monopoli  (Astuti, 2014). Monopoli dipilih  karena termasuk suatu
permainan yang relatif digemari anak dan mudah dalam memainkannya.

Alasan digunakannya media educational game berupa monopoli pada
pengembangan ini karena kelebihannya dapat menimbulkan  kegiatan belajar
menggjar yang menarik, hidup, menyenangkan dan santai serta  mempunyal
kemampuan untuk melibatkan sswa dalam kegiatan belgar-menggjar secara aktif
dalam memecahkan masalah yang ada sehingga dapat meningkatkan hasl belgjar
dswa (Suparmi, 2013). Penggunean media educational game berupa monopoli ini
juga cocok dengan pengembangan sswa SMP yang rentang usianya sekitar 12-15
tahun. Pada usia ini siswa berada pada tahap operasional formal dimana pada tahap
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ini kemampuan berfikir anak sudah secara abstrak, menadlar secara logis dan menarik
kesmpulan dari informas yang tersedia (Fitriyawany, 2013). Selain itu keunggulan
dari media educational game berupa monopoli yaitu dapat membantu sswa dalam
memaham  konsep materi pembelgjaran dengan baik, mampu meningkatkan minat
belgjar dswa sehingga sswa menjadi lebih termotivas dalam mengkuti  proses
pembelgaran di kelas (Soegeng, 2013). Minarti (2012) mengatakan bahwa media
monopoli dapat memudahkan meateri pembelgjaran diterima oleh sswa karena meteri
yang tersgi menarik dan menyenangkan. Pada permainan monopoli siswa diberi
kesempatan untuk mengeksplor pengetahuannya.

Penggunaan media educational game berupa monopoli juga sering digunakan.
Hal ini didukung oleh beberapa penelitian sebelumnya. Penelitian yang dilakukan
oleh Vikagustarti et al. (2014) menyatakan bahwa media pembelajaran monopoli 1PA
tema organisas kehidupan yang dikembangkan memenuhi kriteria standar kelayakan
media pembelgaran dari Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP). Hal itu terlihat
dari persentase hasl validas pakar yang menilai media ini layak digunakan dalam
pembelgaran. Media pembelgaran monopoli IPA tema organisas kehidupan efektif
dan berpengaruh positif terhadap kemampuan berpikir siswa. Hal ini dapat dilihat
dari nla hasl belgar siswa yang mencapai ketuntasan klaskal sebanyak 88,5%
sehingga dapat digunakan sebagal sumber belgjar. Pada penelitian lainnya yang telah
dilakukan oleh Priatmoko, et al (2012) berjudul “Penggunaan Media Sirkuit Cerdik
Berbasis Chemo-edutainment dalam Pembelajaran Larutan Asam Basa”, mampu
membuktikan bahwa penggunaan permainan  monopoli  memberikan  hasil  positif
terhadap peningkatan hasil belgjar dan minat siswa.

Berdasarkan uraian tersebut, pengembangan media pembelgjaran berbass
education game diharapkan menjadi inovas dalam upaya meningkatkan kualitas
pembelgaran 1PA di kelas khususiya jenjang SMP. Oleh karena itu, peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian pengembangan dengan judul ‘“Pengembangan M edia
Educational Game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada Mata Pelajaran IPA
di SMP”.
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1.2 Rumusan M asalah

Berdasarkan latar belakang di atas, meka dapat dirumuskan permasalahan

sebagal berikut.

1

Bagaimana validitas media educational game ‘“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)”
pada mata pelgjaran 1PA di SMP?

Bagaimana minat belgar dswa sdama  pembelgaran  menggunakan  media
educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di
SMP?

Bagamana aktivitas belgjar sswa sdlama pembelgaran menggunakan media
educational game “Monopoli Fisika Asikk (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di
SMP?

Bagamana hasl belgar dSiswa setelah pembelgaran menggunakan media
educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di
SMP?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan mesalah di atas, tujuan yang akan dicapai pada

penelitian ini adalah sebagai berikut.

1

Menghasilkan media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada
mata pelgjaran IPA di SMP.

Mengetahui minat belgjar sswa selama pembelgaran menggunakan media
educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di
SMP.

Mengetahui  aktivitas belgjar sswa selama pembelgjaran  menggunakan media
educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di
SMP.

Mengetahui hasl belgar sSiswa setelah pembelgjaran  menggunakan  media
educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di
SMP.
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1.4 M anfaat Penelitian
Hasll dari pendlitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai
berikut.

1. Bag siswa, media education game “Monopoli Fisikka Asik (MOSIK)” dapat
dipergunakan untuk meningkatkan minat Sswa, meningkatkan aktivitas siswa
dalam pembelgaran, dan meningkatkan kemampuan diri sswa dalam mendalami
mata pelgjaran IPA khususnya pada meateri alat-alat optik.

2. Bag Guru, hasl penelitian ini  diharapkan dapat menambah pengetahuan tentang
media education game, dapat dijadikan dternatif pilihan sebaga media
pembelgjaran, dan umpan balik sebagal bahan masukkan guna penyempurnaan
proses pembelgjaran selanjutnya.

3. Bag sekolah, penelitan ini dapat digunakan sebaga masukan dalam
memperbaiki kualitas pembelgjaran 1PA di SMP.

4. Bag penditi lain, penelitian ini dapat digunakan sebagai wacana atau referens
daam mengembangan media penmbelgaran yang inovatif dalam  dunia
pendidikan.


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab tinjauan pustaka ini akan dijelaskan teori-teori yang berkaitan
dengan ruang lingkup atau objek yang menjadi dasar dalam penelitian ini meliputi
pembelgaran IPA, media pembelgjaran, educational game, monopoli, pengembangan
media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)”, minat belajar siswa,
aktivitas belgjar siswa, dan hasl belgjar siswa

2.1 Pembelgjaran 1PA

Pembelgaran merupakan suatu kegiatan yang melibatkan seseorang dalam
upaya memperoleh pengetahuan, keteranmpilan, dan nilai-nilai  postif dengan
memanfaatkan berbagai sumber untuk belgjar. Pembelgaran dapat melibatkan dua
pihak yaitu sswa sebagai pembelgjar dan guru sebagal faslitator. Hal terpenting
dalam kegatan pembelgaran adaah terjadinya proses belgar (learning process).
Proses pembelgjaran merupakan proses proses komunikas, artinya didalamnya terjadi
proses penyampaian pesan dari seseorang (sumber pesan) kepada seseorang atau
sekelompok orang (peneriman pesan) (Susilana dan Riyana, 2009:1-2). Hal ini juga
didukung oleh Suardi (2015:17) yang mendefinskan pembelgaran sebagai proses
interaks  peserta didik dengan pendidik dan sumber belgar pada suatu lingkungan
belgjar. Pembelgjaran merupakan proses untuk membantu peserta didik agar dapat
belgjar dengan baik.

llImu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu yang sSistemdtis dimana
berhubungan dengan ggaa-ggala alam yang didasarkan pada pengamatan dan
dirumuskan dengan teori. Menurut Trianto (2011:136) IPA adalah suatu kumpulan
teori yang Sistematis, penerapannya secara umum terbatas pada gejda-ggjala aam,
lahir dan berkembang melalui metode ilmiah seperti observas dan eksperimen serta
menuntut skap ilmiah seperti rasa ingin tahu, terbuka, juur dan sebagainya. llmu
Pengetahuan Alam (IPA) dan teknolog dalam abad ini mengalami perkembangan
yang pesat dan diperkirakan akan lebih pesat pada abad-abad yang akan datang. 1PA


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

merupakan ilmu yang mendasari kemgjuan teknolog, sehingga harus disgjikan secara
merangsang dan menarik, sfat ingin tahu pada anak didik supaya terus dipupuk dan
dikembangkan (Susetiyono, 2010).

Pembelgjaran IPA merupakan suatu proses ilmiah yang ditunjang dengan
drateg pembelgjaran yang berbasis ilmiah. Pembelgjaran IPA dikatakan sebagai
keterkaitan antara berbagai aspek dan meteri yang tertuang dalam kompetens dasar
IPA sehingga melahirkan satu atau beberapa tema pembelgjaran (Cahyaningrum,
2015). Penbelgaran IPA menekankan pengaaman secara  langsung  untuk
mengembangkan kompetens agar pesarta didik mampu memaham  alam  sekitar
melalui proses mencari tahu dan berbuat (Hotimah, 2008). Pembelgjaran 1PA
diharapkan dapat melatih siswa untuk bekerja dengan inisiatif sendiri, merumuskan
hipotess, dan mendorong sSswa selau berfikir  kritis  sehingga  mampu
menyeimbangkan antara teori dan praktik (Waluyo, 2014).

Berdasarkan uraian diatas dapat dismpulkan bahwa pembelgaran PA
merupakan suatu proses penbelgaran yang memberikan pengetahuan tentang fakta
yang ada di alam untuk dapat memahami, memperdalam lebih lanjut dan melihat
adanya keterangan serta keteraturannya. Pembelgaran IPA  diharapkan  dapat
memberikan  keterampilan  (pskomotorik), kemampuan skap ilmiah  (afektif),
pemahaman, Kkebiassan dan apresas dalam mencari jawaban terhadap suatu
permasalahan. Pembelgjaran IPA diharapkan dapat menjadi wahana bag peserta
didik untuk mempelgjari diri sendiri dan alam sekitar, serta prospek pengembangan
dalam menerapkannya di dalam kehidupan sehari-hari.

2.2 M edia Pembelajaran

Kata “media” berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak dari
kata “medium”, yang secara harfiah berarti “perantara atau pengantar”. Dengan
demkian, media merupakan wahana penyaur informasi belgjar atau penyalur pesan.
Dalam proses belgar menggar kehadiran media mempunyal arti yang cukup penting.
Media sebagai adat bantu dalam proses belgjar menggjar adalah suatu kenyataan yang
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tidak dapat dipungkiri dem menunjang tercapainya tujuan pengajaran (Djamearah dan
Zain, 2013:120-121). Menurut Arsyad (2005:3) media pembelgjaran adalah alat bantu
apa sga bak itu berupa visua atau verbal yang dapat menyampakan atau
mengantarkan pesan pembelgjaran yang dapat merangsang pikiran, perasaan, dan
minat sswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses belgar menggar untuk
mencapal tuyjuan pembelgjaran.

Media pembelgjaran dapat membantu meningkatkan kualitas belgjar siswa
dalam pembelgaran, sehingga diharapkan dapat meningkatkan hasil belgjar siswa
yang ingin dicapainya Menurut Sudjana dan Rivai (2005:3), ada beberapa manfaat
media pembelgjaran yaitu:

a. Pembelgaran akan lebih menarik perhatian siswa sehigga dapat menumbuhkan
motivasi belgjar.

b. Bahan pembelgjaran akan lebih jelas meknanya sehingga dapat lebih dipahami
oleh siswa dan memungkinkan siswa menguasai tuuan pembelgjaran lebih baik.

c. Metode pembelgjaran akan lebih bervariag, tidak semata-meta komunikas verbal
melalui penuturan guru sehingga guru tidak bosan dan tidak kehabisan tenaga.

d. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belgjar sebab tidak hanya mendengarkan
uralan guru, tetapi juga beraktivitas lain seperti mengameti.

Menurut Djamarah dan Zain (2010:124), jenis media penmbelgaran dibagi ke
dalam:

1. Media Auditif
Media auditif adalah media yang hanya mengandalkan kemampuan suara sgja,
seperti radio, cassette recorder, piringan hitam
2. Media Visua
Media visual adalah media yang hanya mengandalkan indra penglihatan.
3. Media Audio Visual
Media audiovisual adalah media yang mempunyai unsur suara dan unsur gambar.

Fungs media pembelgjaran khususnya media visual yang dikemukakan Levie

dan Lentz (dalam Arsyad, 2005:17) memiliki empat fungsi diantaranya:


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

1)

2)

3)

4)

Fungs atens

Fungs atens media visual merupakan inti, yaitu menarik dan mengarahkan

perhatian peserta didik untuk berkonsentras kepada is pelgjaran yang berkaitan

dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks meteri pelajaran.

Fungs afektif

Fungs afektif media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan peserta didik

ketika belgar (atau membaca) teks yang bergambar. Gambar atau lambang visual

dapat menggugah emos dan skap peserta didik, misanya informas yang

menyangkut masalah sosial danras.

Fungs kognitif

Fungs kognitif media visud terlihat dari temuan-temuan penelitian yang

mengungkapkan bahwa lambang visua atau gambar memperlancar pencapaian

tuyuan untuk memahami dan mengingat informas atau pesan yang terkandung

dalam gambar.

Fungs kompensatoris

Fungs kompensatoris media pembelgjaran terlihat dari hasl penelitian bahwa

media visual yang memberikan konteks untuk memahami teks membantu peserta

didk yang lemah dalam membaca untuk mengorganisaskan informas dalam

teks dan mengingat kembali. Dengan kata lain, media pembelgjaran berfungs

untuk mengakomodasikan peserta didik yang lemah dan lambat menerima dan

memahami i pelgjaran yang disgjikan dengan teks atau disgjikan secara verbal.
Memilih media yang digunakann untuk kepentingan proses pembelgjaran

sebaiknya memperhatikan kriteria-kriteria sebagai berikut:

1)

2)

Ketepatan dengan tujuan pembelgaran; artinga media pembelgjaran dipilih atas
dasar tuyjuan-tujuan instruksional yang telah ditetapkan.

Dukungan terhadap is bahan pelgaran; artinga bahan pelgaran yang sfarnya
fakta, pringp, konsep dan gererdisas sangat memerlukan bantuan media agar
lebih mudah dipaham peserta didik.
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3) Kemudahan memperolen media; artinga media yang diperlukan mudah
diperoleh, setidaknya mudah dibuat oleh guru pada waktu mengajar.

4) Keterampilan guru dalam menggunakannya.

5) Tersedia waktu untuk menggunakannya

6) Sesua dengan taraf berpikir peserta didik sehingga mekna yang terkandung di
dalamnya dapat dipaham oleh para peserta didik (Sudjana dan Rivai, 2005:5).

Media pembelgaran yang dikembangkan pada penelitian ini adalah jenis

media visua. Dimana media ini dikembangkan dengan gambar-gambar tentang

pokok bahasan alat- alat optik. Media in diharapkan dapat memberikan manfaat

kepada peserta didik sebagai sumber belgjar dalam mencapal tujuan pembelgjaran.

2.3 Educational Game

Educational game adalah permainan yang bersfat mendidik. Permainan
edukatif adalah suatu kegatan yang sangat menyenangkan dan merupakan cara atau
adat pendidikan yang bersfat mendidik. Dengan kata lain, educational game
merupakan sebuah bentuk kegiatan mendidik yang dilakukan dengan menggunakan
cara atau aat yang bersfat mendidik pula. Sehingga educational game bermanfaat
untuk  meningkatkan kemampuan berbahasa, berpikir, serta bergaul dengan
lingkungannya. Disamping itu, educational game juga bermanfaat untuk menguatkan
dan menerampilkan anggota badan s anak, mengembangkan kepribadian,
mendekatkan hubungan antara pengasun dengan anak didik, serta menyalurkan
kegiatan anak (Rohwati, 2012).

Educational game merupakan salah satu media pembelgjaran yang dapat
digunakan untuk meningkatkan hasl belgjar siswa. Educational Game adalah media
pembelgjaran yang membuat anak bermain sambil belgar, dimana anak tidak merasa
terbebani dalam menguasai materi. Anak akan merasa sedang bermain-main dengan
game yang merupakan permainan yang mereka sukal sehari-hari, sehingga materi
dapat terserap dengan kemauan anak sendiri. Anak justru termotivas untuk belgjar
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agar dapat mengerjakan permaia/game dengan bak (lrianto, 2009). Educational

game adalah permainan yang bersfat mendidik dan menyenangkan. Educational

game mempunyal banyak manfaat ketika diterapkan dalam pembelgjaran, antara lain

sswa dapat meningkatkan kemampuan berbahasa, berpikir, serta berinteraks dengan

lingkungan. Media educational game membuat Siswa merasa senang dan nyaman

dalam mengkuti pelgaran (Cahyaningrum, 2015).

Menurut Hurd dan Jenuings (dalam Khairunnisa, 2010:13), perancangan

educational game yang bak haruslah memenuhi kriteria dari educational game itu
sendiri. Berikut ini adalah beberapa kriteria dari sebuah educational game, yaitu:

a

Nilai keseluruhan (Overal Value)

Nilal keseluruhan dari suatu game terpusat pada desain dan panjang duras game.
Dapat digunakan (Usability)

Mudah digunakan dan diakses adalah poin penting bagi pembuat game.
Keakuratan (Accuracy)

Keakuratan diartikan sebagai bagaimana kesuksesan model/gambaran  sebuah
game dapat dituangkan ke dalam percobaan atau perancangannya.

K esesuaian (Appropriateness)

Kesesuaian dapat diartikan bagaimana is dan desain game dapat diadaptasikan
terhadap keperluan pengguna dengan balk.

Relevan (Relevance)

Relevan artinya dapat mengaplikasikan is game ke target pengguna. Agar dapat
relevan terhadap pengguna, sistem harus membimbing mereka dalam pencapaian
tujuan pembelgjaran.

Objektifitas (Objectives)

Objektifitas menentukan tuyuan pengguna dan  kriteria dari kesuksesan atau
kegagalan.

Unmpan Balik (Feedback)

Untuk membantu pemahaman pengguna bahwa permainan (performance) mereka
sesuai dengan objek game atau tidak, feedback harus disediakan.
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Ruswandi (2008:8-9) mengemukakan beberapa prinsp dalam pembelgjaran

menggunakan game diantaranya sebagal berikut:

a. Pengulangan
Suatu skap atau wawasan baru dapat ditingkatkan dengan mempraktikan sikap
atau wawasan itu secara berulang-ulang. Dalam game, mentor diberi kesempatan
untuk mengulangi materi dengan  bentuk yang lain  sehingga menambah
pengulangan bag peserta.

b. Penguatan
Game menmberikan kesempatan bagi peserta untuk mengalami keberhasilan atau
pencapaian baru sebagai bagan dari  partispasinya.  Dengan  memberikan
konsekuenss yang menyenangkan bag skap mereka, skap tersebut akan
dikuatkan dan lebih sering diulang dikemudian hari.

c. Asosias
Sebagian besar pembelgaran kita adalah dari sesuatu yang tidak benar-benar
baru, tetapi berhubungan dengan apa yang sudah kita pelgjari. Dengan kata lain,
seringkali mudah bag  kita untuk mengerti suatu yang baru berdasarkan
pengetahuan kita sebelumnya. Game bahkan yang familiar sekalipun, membantu
kita untuk membuat beragam hubungan antar konteks yang berbeda sehingga
memudahkan proses penbelgaran. Awarnya, peserta  mungkin - mengingat
kembali sesuatu yang dapat dihubungkan dengan game tersebut.Selanjutnya,
mereka dengan mudah mengerti sebuah prinsip.

d. Pelibatan Indra
Peneliti menyatakan bahwa belgjar akan lebih efektif jika melibatkan sebanyak
mungkin indra manusia (penglihat, pendengar, pencium, peraba dan perasa-mulut
dan lidah). Game umumya melibatkan semua indra tersebut, kecuali penciuman
oleh karena itu game dapat menambahkan dua atau tiga dimens pada proses
belgjar.

Berdasarkan waian diatas, media pembelgjaran yang dikembangkan pada

penelitian in yaitu berupa media educational game. Media educational game
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merupakan media permainan yang memiliki unsur pendidikan yang dapat digunakan
untuk mendidik atau digunakan dalam proses pembelgiaran yang menyenangkan.
Diharapkan dengan menggunakan media educational game dapat meningkatkan
minat belgjar sswa dalam mengkuti pembelgjaran sehingga diperoleh hasil belgjar
yang baik.

2.4 M onopoli

Monopoli adalah salah satu permainan papan yang paling terkenal di dunia.
Tuuan permainan ini adalah untuk menguasal semua petak diatas papan melalui
pembelian, penyewaan dan pertukaran propeti dalam sSistem ekonomi  yang
disederhanakan. Setigp pemain  melemparkan dadu  secara  bergliran  untuk
memindahkan bidaknya, dan apabila ia mendarat di petak yang belum dimiliki oleh
pemain lain, ia dapat membeli petak itu sesual harga yang tertera. Bila petak itu sudah
dibeli pemain lain, ia harus membayar pemain itu uang sewa yang jumlahnya juga
sudah ditetapkan. Untuk memainkan monopoli, dibutuhkan peralatan-peralatan ini
antara lain bidak-bidak untuk mewakili pemain, dua buah dadu bersis enam, kartu
hak milik untuk setigp properti, papan permainan dengan petak-petak, uang-uangan
monopoli, rumah dan hotel biasanya memiliki warna hijau, hotel warna merah, dan
kartu-kartu Dana Umum dan Kesempatan (Novalita, 2012).

Media permainan monopoli merupakan salah satu media permainan yang
dapat menimbulkan kegatan belgar yang menarik dan membantu suasana belgjar
menjadi senang, hidup dan santai. Permainan monopoli diharapkan mempunyal
kemampuan untuk melibatkan sswa dalam kegiatan belgjar mengajar secara  aktif
untuk memecahkan masalah yang ada dan berkompetens menjadi pemenang dalam
permainan. Dengan media permainan monopoli il akan menimbulkan kegiatan
belagjar menggjar yang menarik, hidup, menyenangkan dan santai serta mempunyal
kemampuan untuk melibatkan siswa dalam kegiatan belajar menggar secara aktif
dalam memecahkan masalah-masalah yang ada sehingga dapat meningkatkan hasl|
belgjar siswa (Fitriyawany, 2013).
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2.5 Pengembangan M edia Educational Game “M onopoli Fisika Asik (M OSIK)”

Pengembangan media educational game ‘“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)”
adalah proses untuk menghasilkan sebuah produk berupa media pembelgaran
monopoli  berbasis education game yang valid untuk digunakan dalam proses
pembelgaran IPA yang efektif dan inovatif pada pokok bahasan alat-alat optik.
Pengembangan media penbelgjaran educational game ‘“Monopoli Fisika Asik
(MOSIK)” pada mata pelajaran IPA mi menggunakan model pengembangan
perangkat pembelgaran 4-D yang meliputi empat tahap yaitu tahap pendefinisian
(define), perancangan (design), pengembangan (develops), dan penyebaran
(dessminate). Media educational game ‘“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” ini
merupakan media pembelgjaran berbasis educational game berupa monopoli yang
dikemas dalam bentuk permainan dimana memiliki unsur pendidikan yang dapat
digunakan untuk mendidik dan dapat digunakan dalam proses pembelgaran yang
menarik dan menyenangkan.

Media pembelgjaran berbasis educational game berbentuk monopoli adalah
sebuah dternatif media pembelgjaran yang dityukan untuk melatin - keterampilan
sswa dalam pembelgjaran IPA. Media pembelgjaran berbasis educational game yang
dikembangkan oleh peneliti adaah Monopoli Fiska Ask (MOSIK) yang dapat
digunakan dalam pembelgjaran IPA khususnya pada materi aat-alat optik. Media
permainan monopoli ini diharapkan akan membuat sswa senang dalam kegatan
pembelgjaran dan mempermudah sswa daam memaham mata pelgaran 1PA
khususnya pada pokok bahasan alat-alat optik. Media permainan monopoli ini
dikembangkan dengan desain papan monopoli yang memiliki ukuran 31 x 31 cm
dimana ada 32 petak yang tediri dari 20 petak ilmu beris pokok bahasan alat-aat
optik, 4 petak untuk galeri, 4 petak untuk museum, 1 petak start, 1 petak hanya lewat,
1 petak masuk ruang pemeriksaan, dan 1 petak bebas pemeriksaan. Kartu-kartu di
media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” terdiri dari: 45 Kartu
gderi yang beris kumpulan meteri tentang aat-alat optik, 20 kartu museum yang
beris kumpulan voucher permainan, 24 kartu pertanyaan tentang meteri alat-alat
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optik, 20 kartu hak milik untuk petak-petak alat optik, 500 lembar uang monopol,
dadu dan alat pendukung lainnya sehingga dapat menarik minat belgjar siswa.

2.6 Minat Belajar Siswa

Minat merupakan suatu kegiatan yang dilakukan oleh sSiswa secara tetap
dalam melakukan proses belgar. Slameto (2010:57) mengatakan bahwa minat adalah
kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan dan mengenang beberapa kegiatan.
Kegiatan yang dimnati siswa akan diperhatikan terus-menerus yang disertai rasa
senang dan diperoleh rasa kepuasan. Minat adalah suatu rasa suka dan ketertarikan
pada suatu hal atau aktivitas, tanpa ada yang menyuruh. Seseorang yang memiliki
minat terhadap kegiatan tertentu cenderung memberikan perhatian yang besar
terhadap kegiatan tersebut.

Minat memegang peranan penting dalam proses belgjar menggar, karena
apabila bahan pelgjaran yang dipelgari tidak sesuai dengan minat siswa, siswa tidak
akan belgjar sebak-baknya. Bila siswa telah berminat terhadap kegiatan belajar
menggjar, meka hampir dapat dipastikan proses belgjar menggar akan berjalan
dengan bak. Minat yang kuat akan menimbulkan usaha yang gigih, serius, dan tidak
mudah putus asa dalam menghadapi tantangan. Jka seseorang siswa memiliki rasa
ingin belgjar maka ia akan cepat mengerti dan mengingatnya (Novalita, 2011).

Menurut Safari (2005:111) minat adalah pilihan kesenangan dalam melakukan
kegatan dan dapat meningkatkan gairah seseorang untuk memenuhi  kesediaannya
dalam belgar. Terdapat empat aspek indikator minat belgar yaitu kesukacitaan,
ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan siswa. Dari aspek-aspek terserbut dapat
disusun indikator minat belgjar sswa dalam penelitian pengembangan ini adalah
sebagai berikut:

a. Keskacitaan sSiswa dalam mengkuti  pembelgaran, yaitu senang dalam
mengkuti proses pembelgaran di kelas, kemauan siswa untuk belgar, dan
kehadiran siswa dalam mengkuti pembelgjaran menggunakan media education
game MOSIK.
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b. Ketertarikan siswa dalam mengkuti pembelgaran, yaitu antusias siswa dalam
pembelgaran menggunakan media education game MOSIK, dan mengerjakan
soa yang terdapat pada permainan MOSIK.

c. Perhatian siswa pada mata pelgaran IPA, yaitu memperhatikan penjelasan guru,
dan konsentras siswa dalam pembelgjaran menggunakan media education game
MOSIK.

d. Keterlibatan siswa dalam mengkuti pembelgjaran, yaitu aktif dalam pembelgjaran
dan aktif berdiskusi dengan teman tentang pembelgjaran yang berlangsung.

2.7 Aktivitas Belagjar Siswa

Aktivitas merupakan prinsp atau asas yang sangat penting dalam interaks
belgjar. Tanpa adanya aktivitas, proses belajar menggjar tidak dapat berlangsung
secara bak. Aktivitas berperan dalam menentukan keberhasilan proses menggjar.

Sehingga aktivitas belgar sswa merupakan segala tingkah laku sdlama siswa

mengikuti proses belgjar menggjar yang dapat diketahui dari indikator-indikator dan

ggaaggala yang tampak selama  berlangsungnya proses tersebut.  (Sardiman,

2005:95-97). Menurut Nasution (2000:89), aktivitas belgar adalah aktivitas yang

bersfat jasman ataupun rohani. Dalam proses proses pembelgaran, kedua aktivitas

tersebut harus selalu terkait. Oleh karena itu, agar siswa aktif berfikir meka siswa
harus diberi kesempatan untuk berbuat atau beraktivitas dalam belgjar.

Jenis-jenis aktivitas belgjar siswa menurut Diedrich (dalam Hobri, 2010:29)
dibagi menjadi 8 kelompok, yaitu:

1. Visual activities, seperti membaca, memperhatian ganbar, demonstras,
percobaan, pelgjaran, pekerjaan orang lain, dan sebagainya.

2. Oral activities, seperti menyatakan, merumuskan, bertanya, memberi saran,
mengerluarkan pendapat, mengadakan interview, wawancara, diskus, interups,
dan sebagainya.

3. Listening activities, seperti mendengarkan uraian, percakapan, diskud, music,
pidato, dan sebagainya.
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4. Wkiting activities, seperti menuis cerita, karangan, laporan, angket, menyalin, dan
sebagainya.

5. Drawing activities, seperti menggambar, membuat grafik, peta, diagram, pola,
dan sebagainya.

6. Motor activities, seperti melakukan percobaan, melakukan konstruks, model
mereparas, bermain, berkebun, memilihara binatang, dan sebagainya.

7. Mental activities, seperti  menganggap, mengingat, memecahkan  sodl,
menganalisis, melihat hubungan, mengambil keputusan, dan sebagainya.

8. Emotional activities, seperti menaruh minat, merasa bosan, gembira, bersemangat,
bergairah, berani, tenang, gugup, dan sebagainya.

Berdasarkan wraian tersebut, meka indikator yang diukur pada penelitian ini
meliputi: 1) visual activities meliputi  memperhatikan penjelasan guru, 2) oral
activities meliputi menjawab pertanyaan, dan bertanya pada guru, , 3) listening
activities meliputi mendengarkan penjelasan guru, dan melakukan diskus, 4) writing
activities meliputi menyalin materi dari kartu galeri, dan menuiskan jawaban, 5)
motor activities meliputi melakukan permainan  MOSIK  sampai  pembelgjaran
berakhir, 6) mental activities meliputi mengingat materi, menganalisis soa, dan
memecahkan permasalahan yang ada pada soa, dan 7) emotional activities meliputi
persaan gembira, senang, semangat, berani, tidak bosan dan gugup saat melakukan
pembelgaran menggunakan permainan MOSIK.

2.8 Hasil Belajar Siswa

Hasl belgjar merupakan gambaran tingkat penguasaan siswa terhadap sasaran
belgjar pada topik bahasan yang dipelgjari, yang diukur dengan berdasarkan jumlah
skor jawaban benar pada soa yang disusun sesuai dengan sasaran belgar (Tim Pudi
Dikdasmen, 2007:32). Selain itu, hasl belgjar merupakan capaian yang diperoleh
dswa setelah melalui suatu proses pembelgjaran yang terstruktur. Horward Kingsey
membag tiga macam hasl belgar yakni (a) keterampilan dan kebiasaan, (b)
pengetahuan dan pengertian, (c) skap dan cita-cita. Masing-masing jenis hasil belajar
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dapat dis dengan bahan yang telah ditetapkan dalam kurikuum Klasfikas hasil
belajar dari Benyamin Bloom yang secara garis besar membaginya mengjdi tiga
ranah, yakni (&) ranah kognitif, yang berkenaan dengan hasil belgjar intelektual, (b)
ranah afektif, yang berkenaan dengan skap , dan (c) ranah pskomotis, yang
berkenaan dengan hasil belgar ketermpilan dan kemampuan bertindak (Sudjana,
2014:22-23).

Hasl belgjar siswa tentu harus diukur guna mendapatakan data sejauh mana
sswa mampu mengerti dan memaham  meteri-materi pembelgjaran yang  diberikan.
Penilaian hasil belgjar mengisyaratkan hasil belgjar sebagal program atau objek yang
menadi sasaran penlaian. Hasl belgar sebaga objek penilaian pada hakikatnya
menilai  penguasaan Siswa terhadap tujuan-tujuan instruksional. Hal ini karena is
rumusan tujaun instruksional menggambarkan hasl belgjar yang harus dikuasai siswa
berupa kemampuan-kemampuan Sswa setelah  menerima  atau  menyelesaikan
pengalaman belgarnya. Hasl belgar sswa menadi sebuah ukuran terhadap
keberhasilan dari pembelgjaran yang telah dilakukan (Sudjana, 2014:34).

Definis hasil belgjar menurut Bloom dalam Rahmawati (2014, 29), yaitu tipe
hasil belgjar kognitif sebagai berikut:

a. Knowing (Mengetahui)
Tingkat pengetahuan ini adalah yang paling rendah dalam ranah kognitif. Pada
tingkat ini sSswa hanya mengingat informas sains yang telah digjarkannya
Rentang informasi yang dimeksud bervarias dari fakta sederhana sampai dengan
teori yang kompleks, tetapi yang diperlukan siswa hanya mengingat informesi.

b. Comprehending (Memahami)
Pemahaman adalah Isngksh pertama setelah pengetahuan. Tingkat pengetahuan
il mengharapkan siswa mampu memahami arti atau konsep, Stuas, serta fakta
yang diketahuinya. Dalam hal ini Sswa tidak hanya hafal secara verbalistik, tetapi
memahami konsep dari masalah atau fakta yang dinyatakan.
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c. Applying (Menerapkan)
Pada tingkat aplikas, siswa dituntut kemampuannya untuk menerapkan apa yang
telah diketahuinya dalam stuas yang baru baginya. Aplikas adalah penggunaan
abstraks pada situas korkret atau situas khusus, abstraks tersebut dapat berupa
ide, teori atau petunjuk teknis.

d. Analyzng (Menganalisis)
Kemampuan siswa untuk menganaliss atau menguraikan suatu intregitas atau
suatu  Stuas  tertentu ke dalam  komponen-komponen  atau  unsur-unsur
pembentuknya. Dalam tingkat ini dswa diharapkan dapat memaham dan
sekaligus dapat memilah- milahkannya menjadi bagian-bagian.

e. Syntesizing (Mensintesis)
Sintess merupakan kemampuan berfikir kebalikan dari analisis. Sintesis adalah
penyatuan unsur-unsur  atau  bagian-bagian ke dalam suatu bentuk  yang
menyeluruh.

f. Evaluating (Mengevaluasi)
Evaluass merupakan peringkat tertingg pada ranah kognitif. Dalam tingkat
evaluas sswa diminta untuk membuat suatu penilaian tentang suatu pernyataan,
konsep, Situas, berdasarkan suatu Kriteria.

Berdasarkan uwaian diatas, dapat dismpukan bahwa hasil belgar adalah
perubahan tingkah laku sSswa setelah mengkuti proses pembelgjaran, perubahan
tingkah laku tersebut meliputi aspek afektif, pskomotorik, dan kognitif yang
diperoleh dari hasl pengukuran. Dalam pendlitian ini, hasil belgjar yang akan dinilai
adalah hasl belgar kognitif yaitu meliputi aspek pengetahuan dan pemahaman.
Instrumen penilaian hasil belgar yang digunekan adalah tes yaitu post-test pada
setiap akhir pembelgaran.
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BAB 3. METODE PENELITIAN

Pada bab ini akan dijelaskan hal-hal yang berkaitan dengan metode penelitian
meliputi  jenis penelitian, definis operasional dan desain penelitian  Untuk  lebih
jelasnya, akan diuraikan dibawah ini.

3.1 Jenis Penelitian

Jenis  penelitan  ini adalah  penelitian  pengembangan.  Penelitian
pengembangan (development research) berorientas pada pengembangan produk yang
proses pengembangannya dideskripskan dan produknya dievaluas. Produk yang
dihaslkan pada pendlitian pengembangan ini berupa media educational game
“Monopoli Fisika Asik (MOSIK) pada mata pelajaran IPA di SMP.

3.2 Definisi Operasional

Definis  operasional variabel dijelaskan untuk menghindari  pengertian  yang
meluas atau perbedaan perseps dalam peneliian ini. Adapun istilah yang perlu
didefinisikan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

a Media educational game ‘“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran
IPA yang dikembangkan berupa media pembelgjaran berbasis educational game
berbentuk monopoli yang beris kumpulan meteri pembelgjaran aat-alat optik,
kumpulan pertanyaan, kumpulan voucher permainan, dan seperangkat alat-alat
pendukung permainan seperti dadu dan bidak-bidak yang mewakili pemain.

b. Vaidas media educational game ‘Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata
pelgjaran IPA di SMP merupakan media pembelgjaran yang telah melalui tahapan
validas beberapa pakar dan dinyatakan berkategori valid. Vdidas yang
digunakan pada penelitian ini adalah validas logis dan validasi empiris.

1) Vadidas logis atau validas ahi adalah vdidas yang diperoleh setelah
instrument yang disusun selesai. Menurut Thiagrgjan et al (1974:128) validas
ahli mash dibedakan menjadi dua yaitu validas instruksional dan vaidas
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teknis. Beberapa aspek-aspek yang terdapat pada validas instruksional dan
validasi teknis adalah sebagai berikut:

a) Vdlidas Instruksional

1. Kesesuaian

2. Keefektifan

3. Kelayakan

b) Validas Teknis

1. Format

2. Bahesa

2) Vdidas empiris merupakan vaidas yang didapatkan setelah  uji
pengembangan. Validas empiris diperolen apabila telah dilakukan uji coba
dari pengguna (Arikunto, 2011: 66).

3) Daam penelitian ini terdapat 3 validator ahli diantaranya adalah 2 validator
dari dosen Pendidikan Fiska Universitas Jember dan 1 validator dari guru
mata pelgjaran IPA di SMP Negeri 1 Kalibaru.

Minat belgjar siswa adalah rasa suka dan ketertarikan siswa terhadap kegatan

pembelgjaran menggunakan media eduacational game ‘“Monopoli Fisika Asik

(MOSIK)”. Minat siswa diukur menggunakan angket yang terdiri dari pertanyaan

yang memuat aspek indikator minat belgar yaitu kesukacitaan, ketertarikan,

perhatian, dan keterlibatan siswa.

. Aktivitas belgjar sswa adalah segala tingkah laku Siswa selama mengikuti proses

pembelgaran menggunekan MOSIK  yang dapat diketahui melalui  indikator-

indikator yang tampak selama pembelgaran berlangsung.. Aktivitas belgar siswa
selama pembelgjaran menggunakan media eduacational game “Monopoli Fisika

Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA diukur menggunakan lembar observasi

yang beris indikator aktivitas belgjar sswa meliputi visual activities, oral

activities, listening activities, writing activities, motor activities, dan emotional

activities.
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e. Hasl belgar sswa adalah gambaran tingkat penguasaan siswa terhadap méteri
yang dipelgjari, yang diukur dengan berdasarkan jumiah skor jawaban benar pada
soa yang disusun sesuai dengan tujuan pembelgjaran. Hasl belgjar sswa setelah
menggunakan media educational game ‘“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” ini
dapat diketahui dari ranah kognitif melalui hasil post-test.

3.3 Desain Penelitian Pengembangan

Model pengembangan perangkat pembelgjaran yang dipilih dalam melakukan
penelitian pengembangan media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)”
pada mata pelgjaran IPA di SMP ini adalah model pengembangan 4-D. Desain
pengembangan media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada
mata pelgaran IPA dalam pendlitian ini menggunakan model pengembangan 4-D
yang dikembangkan oleh Thiagargan. Model pengembangan 4-D yang digunakan
dimodifikas oleh peneliti menjadi tahap pendefinisian (define), tahap perencanaan
(design) dan tahap pengembangan (develop). Pada penelitian ini dibatas sampai pada
tahap pengembangan dikarenakan keterbatasan biaya dan waktu oleh peneliti.
Adapun bentuk alur model pengermbangan 4-D.

3.3.1 Tahap Pendefinisian

Tahap pendefinisian bertujuan untuk menetapkan dan mendefiniskan syarat-
syarat pembelgaran yang akan dikembangkan media pembelgjaran education game
“Monopoli  Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di SMP. Tahap
pendefinisian terdiri dari lima pokok, yaitu (a) analisis awal-akhir; (b) andlisis siswa;
(c) andisis konsep; (d) andlisis tugas, dan (e) spedifikas tuuan pembelgjaran (Hobri,
2010:12).
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B4 Front-end analysis
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B Learner analysis

|

v
v -
E Task analvsis E Concept analysis

|
v
E Specification of objectives

Gambar 3.1 Tahap Pendefinisian ( Define )
a. Analisis Awal-Akhir (Front-end analysis)

Kegatan analiss awal akhir dilakukan untuk menetapkan mesalah dasar yang
diperlukan dalam pengembangan media pembelgjaran. Berdasarkan hasil wawancara
dengan salah satu guru IPA di SMP Negeri 1 Kalibaru, diperoleh informas bahwa
pembelgjaran IPA menggunakan media mash jarang digunakan di kelas. Proses
pembelgaran lebih condong menggunakan metode ceramah, meskipun kadang
menggunakan model  kooperatif seperti diskus dan presentas. Menggunakan media
pembelgaran di kelas membutunkan persiapan waktu dan biaya oleh guru, sehingga
masih jarang digunakan dalam proses pembelgjaran di kelas. Pernah sesekali guru
menggunakan media pembelgjaran yaitu tentang alat peraga sistem transportas darah.
Akan tetapi, guru hanya sebatas mengenalkan cara menggunakannya tanpa siswa
terlibat langsung. Padahal media pembelgaran dikatakan bak apabila siswa terlibat
langsung melakukan praktik-praktik yang benar. Pembelgjaran yang didominasi oleh
guru menyebabkan kondis pembelgjaran dikelas menjadi tidak kondusf. Sehingga
terdapat beberapa sswa yang pasf karna tidak mengerti dengan materi yang
digarkan menjadi ramai, mengganggu teman lainnya saat pembelgjaran, dan bermain
sendiri tanpa memperhatikan guru di depan kelas. Oleh karema itu, peneliti merasa
perlu mengembangkan media pembelgjaran yang inovatif yaitu menggunakan media
educational game ‘Monopoli Fisika Asik “MOSIK)” dalam mata pelajaran IPA,
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sehingga mampu meningkatkan minat  belgjar sswa untuk  lebih  aktif  dalam
melakukan pembelgaran IPA yang diharapkan berdampak pada meningkatnya hasil
belgjar siswa.

b. Andisis Siswa (Learner analysis)

Kegatan analiss siswa merupakan telaah karakteristik siswa yang disesuaikan
dengan rancangan dan pengembangan media educational game “Monopoli Fisika
Ask “MOSIK)” dalam mata pelajaran IPA. Andliss ini dilakukan untuk
mendapatkan informas mengenai  karakteristik siswa berdasarkan beberapa hal
berikut diantaranya:

1) Tingkat kemampuan siswa.
Berdasarlkan hasl wawancara dan observas, siswa kelas VIII SMP Negeri 1
Kalibaru hampir 75% siswa memiliki tingkat intelektual yag balk.

2) Latar belakang pengetahuan
Berdasarlkan hasl wawancara dan observas, selain sswa belgar di sekolah,
beberapa siswa ada yang mengikuti bimbel diluar jam pelgjaran sekolah.

3) Perkembangan kognitif
Berdasarlkan hasl wawancara dan observas, siswa kelas VIII SMP Negeri 1
Kadibaru rata-rata berusa antara 13-14 tahun, berada pada tahap operasiondl
formal atau mereka telah mampu berfikir abstrak. Siswa sudah mampu
menyelesaikan masalah dengan cara yang lebih baik dan kompleks daripada anak
yang berada dalam tahap sebelumya, sehingga siswa pada tahapan ini ketika
menghadapi  persoalan dapat memikirkan faktor yang mungkin mempengaruhi
secara logis dan sistemetis kemudian menyimpulkan permasalahan tersebit.

4) Keterampilan yang dimiliki siswa
Berdasarlkan hasl wawancara dan observas, siswa disana aktif dalam hal diluar
pembelgaran seperti ramai dan  bermain  sendiri.  Sehingga guru  harus
memberikan bebergpa  stimulus-stimulus  tertentu  untuk  mengkondusiftkan  siswa
yang ramai tersebut. Sehingga dibutuhkan adanya media yang cocok sebagal
perantara bag guru dan siswa agar bisa terlibat aktif dalam pembelgjaran.
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c. Andisis Tugas (Task analysis)

Andiss tugas adalah kumpulan prosedural untuk menentukan isi dalam suatu
pembelgaran. Andlisis tugas dilakukan untuk merinci i materi dalam bentuk garis
besar sesuai dengan andlisis kurikulum Analisis tugas pada penelitian pengembangan
ini diuraikan berdasarkan kurikulum tingkat satuan pendidikan meateri alat-alat optik
sebagai berikut.

Standar Kompetens
6. Memaham konsep dan penerapan getaran, gelonmbang,
dan optika dalam produk teknolog sehari-hari.
Kompetens: Dasar
6.4 Mendeskripsikan alat-alat optik dan penerapannya dalam
kehidupan sehari-hari.
M ateri : Alat-alat Optik

d. Analisis Konsep (Concept analysis)

Kegiatan andiss konsep dityukan untuk mengidentifikas, merinci  dan
menyusun  secara Sistematis  konsep-konsep  yang relevan yang akan digarkan
berdasarkan andliss awal-akhir (Hobri, 2010:13). Kegatan pada andlisis konsep
adalah mengidertifikas konsep pada pokok bahasan alat-alat optik sebagai meteri
yang akan digarkan dan dikembangkan menggunekan media education game
“Monopoli  Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA. Hasil identifikasi
analiss konsep terhadap pokok bahasan aat optik yang disesuaikan dengan
rancangan pengembangan media pembelgaran digambarkan pada peta konsep di
bawah ini.
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Alat-Alat Optik
mempelgjari
Mata Kamera Lup Mikroskop Teropong Periskop
Bagian Cacat mata Teropong || Teropong Teropong
Mata dan kacameta Bintang Bumi Prisma

Gambar 3.2 Draf Konsep Alat-Alat Optik

e. Spedfikasi Tuuan Pembelgjaran
Spedfikas tuyuan pembelgaran adalah merumuskan tujuan pembelgaran
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khusus berdasarkan hasl analisis konsep dan andlisis tugas. Aspek-aspek yang akan
dinilai dalam media education game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata
pelajaran IPA disesuaikan dengan tujuan pembelgjaran yang dirumuskan dari andlisis

konsep dan andlisis tugas.

Pada penelitian ini, tuuan pembelajaran menggunakan media education game
“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA yaitu dapat dilihat pada

tabel 3.1
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6.4.1

6.4.2

6.4.3

6.4.4

6.4.5

6.4.6

6.4.7

Mengetahui
mata dan fungsinya

Menjelaskan  tentang
akomodas mata

Menjelaskan beberapa cacat
mata dan penyebab cacat mata

M enentukan jenis-jenis
kacamata untuk  penderita
cacat meta

Menghitung  kekuatan
kacamata

Menjelaskan proses
terbentuknya bayangan oleh
mata

Mengetahui  fungs lup dan
kegunaan lup dalam
kehidupan sehari-hari

Tabel 3.1 Spesifikasi Tujuan Pembelgjaran
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bagan-bagan 6.4.1.1Melalu media educational game

MOSIK, sswa mampu
menyebutkan  bagian-bagian mata
beserta fungsinya.

daya 6.4.2.1 Meldui media educational game

MOSIK, sswa mampu
menjelaskan  pengertian  daya
akomodas mata.

6.4.3.1 Melalu media educational game
MOSIK, sswa mampu
menyebutkan macam-macam
cacal mata.

6.4.3.2 Melalui media educational game

MOSIK, sswa mampu
menjelaskan penyebab terjadinya
cacat mata pada seseorang.

6.4.4.1 Melalui media educational game

MOSIK, sswa mampu
menentukan jenis kacamata untuk
penderita cacat mata.

lensa 6.4.5.1 Melau media educational game

MOSIK, sswa mampu
menentukan kekuatan lensa
kacamata.

Melalui media educational game
MOSIK, sswa mampu

menjelaskan  proses terbentuknya
bayangan pada mata

6.4.6.1 Melalu media educational game

MOSIK, sswa mampu
mengambarkan proses
terbentuknya bayangan oleh retina
untuk mata normeal

6.4.7.1 Meélalui penugasan, diskus dan

tanya jawab selama pembelgjaran
menggunakan  MOSIK,  dswa
mampu  menyebutkan  fungs  dan
kegunaan lup dalam kehidupan
sehari-hari.
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6.4.7 Menyebutkan lensa pada lup

gfat bayangan yang dibentuk
oleh lup

6.4.8 Menghitung perbesaran bayangan

dan panjang lup untuk
pengamatan mata tak
berakomodas

6.49 Menelaskan fungs dari bagian-
bagian pada kamera

6.4.10 Menyebutkan lensa yang
digunakan pada kamera dan sfat

bayangan yang dihasilkannya

6.4.11 Mengandliss bagian-bagian dari
kamera yang memiliki fungs
yang sama dengan mata

6.4.12 Menjelaskan fungs lensa okuler
dan objektif pada mikroskop

6.4.13 Menyebutkan sifat bayangan yang
dibentuk oleh mikroskop

6.4.14 Menyebutkan sfat bayangan yang
dibentuk oleh mikroskop

6.4.8.2
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6.4.8.1 Melalui media educational game

MOSIK, sswa mampu
menyebutkan lensa yang
digunekan pada Ilup dan dfat

bayangan yang dihasilkannya.
6.4.9.1 Melalui media educational game

MOSIK, dswa mampu
menentukan perbesaran  bayangan
pada lup untuk pengamatan tanpa
akomodas.

6.4.9.2 Melalui media educational game
MOSIK, siswa mampu
menentikan  panjang  bayangan
pada Ilup untuk mata tak
berakomodas.

6.4.10.1Melalui media educational game
MOSIK, sswa mampu
menjelaskan fungs dari  bagian-

bagian pada kamera.

6.4.11.1Melaui media educational game

MOSIK, siswa mampu
menyebutkan lensa yang
digunakan pada kamera dan sfat
bayangan yang dihasilkannya
Melalui media educational game
MOSIK, sswa mampu
mengandlisis  bagian-bagian  dari
kamera yang memiliki  fungs
yang sama dengan mata

6.4.13.1Méelaui media educational game

MOSIK, sswa mampu
menjelaskan terbentuknya

bayangan pada kamera.

6.4.14.1Melaui media educational game

MOSIK, dswa mampu
menjelaskan fungs  lensa  okuler
dan objektif pada mikroskop.

6.4.15.1Melaui media e_ducational game

MOSIK, dswa mampu
menyebutkan sifat bayangan yang
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__ INDIKATOR  TUJUAN PEMBELAJARAN |
dibentuk oleh mikroskop.
6.4.16 Menentukan perbesaran bayangan 6.4.16.1Melalui media educational game

pada mikroskop MOSIK, sswa mampu
menentukan perbesaran
mikroskop pada pengamatan mata
tak berakomodas.
6.4.17 Menjelaskan fungs dari teropong 6.4.17.1Melalui media educational game
bintang MOSIK, siswa mampu
menjelaskan fungs dari teropong
bintang.
6.4.18 Menyebutkan macam-macam 6.4.18.1Melalu media educational game
lensa pada teropong bum beserta MOSIK, sswa mampu
fungsinya. menjelaskan  fungs dari  lensa

pembalik padateropong bumi.
6.4.18.2Méelalui media educational game
MOSIK, siswa mampu
menyebutkan  jenis-jenis  lensa

pada teropong bumi

6.4.19 Menentukan perbesaran bayangan 6.4.19.1Melaui media educational game
panjang teropong bumi MOSIK, sswa mampu
menenttkan  panjang  teropong
bum pada pengamatan tanpa

akomodasi
6.4.19.2Méeladu media educational game
MOSIK, sswa mampu

menentukan perbesaran  bayangan
teropong bum pada pengamatan

6.4.20 Mengetahui kegunaan dari tanpa akomodas.
periskop dalam kehidupan sehari- 6.4.20.1Melalui media educational game
hari MOSIK, sswa mampu

menjelaskan  kegunaan  periskop
dalam kehidupan sehari-hari

3.3.2 Tahap Perancangan (Design)

Tujuan tahap perancangan adalah untuk menyiapkan perangkat penbelgjaran
yang akan dikembangkan. Pada tahap ini terdiri dari empat langkah pokok seperti
gambar dan penjelasan berikut:
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—» B «— Criterion cinstruction
——— > | <«—— Media selection
— N Format selection
. @ <« Initial design

5

Gambar 3.3 Tahap Perancangan (Design)
a. Penyusunan Tes (Criteria test construction)

Dasar dari penyusunan tes adalah analiss tugas dan andliss konsep yang
dijabarkan dalam spesifikas tujuan pembelgjaran. Tes yang dimaksud pada penelitian
ini adalah tes aktivitas siswa dan hasl belgjar siswa. Tes aktivitas siswa digunakan
untuk mengukur tingkat aktivitas belgjar sswa melaui lembar observas  aktivitas
Sswa, sedangkan tes hasil belgar digunakan untuk mengukur tingkat pengetahuan
(kognitif) setelah menggunakan media educational game“Monopoli  Fiska Ask
(MOSIK)”. Tes hasil belajar ini disusun mengacu pada kompetensi dasar, indikator,
dan tuyuan pembelgaran yang ingin dicapai dalam pembelgaran pada pokok bahasan
aat-alat optik yang digarkan. Aspek kognitif menggunakan post-test dilengkapi
dengan kis-kisi penuisan butir soal beserta kunci jawabannya.

b. Pemilihan Media Pembelgjaran (Media selection)

Kegatan pemilinan media pembelgaran dilakukan untuk menentukan media
yang tepat untuk penygjian materi  pembelgaran. Proses pemilihan  media
pembelgaran disesuaikan dengan andlisis konsep, andisis tugas, dan karakteristik
gswa. Dalam pemilihan pengembangan ini, media pembelgjaran yang dipilih untuk
digunakan penelitian adalah media educational game “Monopoli Fisika Asik

(MOSIK)”. Media ini dapat memudahkan materi pembelajaran diterima oleh Siswa
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karena materi yang tersgji menarik dan menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan
minat dan aktivitas belgjar siswa yang akan berdampak pada peningkatan hasil belgjar
siswa

c. Pemilihan Format Media Pembelgjaran (Format selection)

Pemilihan format dilakukan oleh peneliti adalah dengan mengkaji formet-
format media pembelgjaran yang sudah ada. Pemilihan format pengembangan media
educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di
SMP ini disusun dengan mengadops konsep dari pemainan monopoli pada umunmnya
yang beris materi pelgaran, kumpulan pertanyaan, kumpulan voucher, petunjuk
permainan, tujuan pembelgaran, dan daftar pustaka yang dikemas dengan menarik.
Media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” didesain dengan ukuran
31x31lcm
d. Rancangan Awal (Initial design)

Rancangan awal yang digunakan peneliti adalah rancangan seluruh kegiatan
yang harus dilakukan sebelum tahap pengembangan dilakukan. Adapun rancangan
awal dari penelitian pengembangan ini antara lain: menyiapkan rancangan perangkat
pembelgaran berupa slabus, RPP, lembar validas, lembar angket minat belgjar
Sswa, lembar observas aktivitas siswa, dan lembar penilaian kognitif (post-test), dan
rancangan media educational game ‘“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata
pelgjaran IPA di SMP yang akan dikembangkan.

3.3.3 Tahap Pengembangan (Devel opment)

Pada tahap ini bertyuan untuk menghasilkan media pembelgiaran berupa
media educational game ‘“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” yang sudah direvisi
berdasarkan masukan para validator dan data yang diperoleh dari uji pengembangan.
Kegiatan pada tahap pengembangan adalah validas ahli dan uji pengembangan.
Tahap pengembangan ini terdiri dari tiga tahap seperti gambar dan penjelasan berikut:
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Gambar 3.4 Tahap Pengembangan (Development)
a. Vdidas Ahli (Expert Appraisal)
Validas ahli merupakan proses validas logic terhadap media education game
“Monopoli  Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran [IPA yang telah
dikembangkan. Hasl validas para pakar yang digunakan sebagai dasar
melakukan revis terhadap draft pengembangan sebelum akhirnya diujicobakan
di lapangan.
1) Subjek Validator
Subjek validator pengembangan media education game ‘“Monopoli Fisika
Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA adalah dua dosen Program Studi
Pendidikan Fiska - Jurusan Pendidikan MIPA - FKIP - Universitas Jember
dan satu guu mata pelgaran IPA SMP Negeri 1 Kalibaru. Menurut
Thiagargjan (1974:128), validas ahli meliputi kajian instruksional dan kajian
teknis. Daftar validator beserta aspek-aspek penilaian dapat dilihat pada table
3.2
Table 3.2 Daftar Validator Media Educational Game

No Validator Aspek

1 Dosen 1 Kagjian Instruksional
a Kesesuaian
b. Keefektifan
c. Kelayakan

2 Dosen 2 Kgjian Instruksional
a Kesesuaian
b. Keefektifan
c. Kelayakan
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No Validator Aspek
3 Guru Kajian Teknis
a Format
b. Bahasa

2) Instrumen Validas

Instrumen validas yang digunakan untuk mengumpulkan data, dimana data
tersebut akan dianaliss sehingga diketahui bahwa media pembelgaran yang
dikembangkan dikategorikan valid atau tidak valid. Instrumen yang
digunakan untuk mengumpulkan validas ahli adalah lembar validas kajian
instruksional untuk dosen dan lembar validas kajian teknis untuk guru.

Lembar validas ahli mempunyai indikator dan kriteria agar dapat digunakan
sebagai instrument  pendlitian.  Penjabaran  indikator-indikator penilaian pada
instrumen validasi logic adalah sebagai berikut:

Tabel 3.3 Aspek Penilaian Validas Ahli

Validasi Ahli

Aspek penilaian

Dosen

Kesesuaian, untuk mengetahui apakah is dari
media education game “Monopoli Fisika Asik
(MOSIK)” sesuai dengan SK, KD dan tujuan
pembelgaran yang akan dicapa  dan
perkembangan kognis anak.

Keefektifan, untuk mengetahui apakah media
educational game MOSIK efektif digunakan
dalam kegiatan pembelgjaran.

Kelayakan, untuk mengetahui apakah media.
educational game MOSIK sudah sesuai dan
layak digunakan dalam kegiatan pembelgaran.

Guru

Format, untuk mengetahui apakah format dari
media education game “Monopoli Fisika Asik
(MOSIK)” jelas, cocok dan menarik digunakan
saat pembelgaran.

Bahasa, untuk mengetahui apakah bahasa yang
digunekan  memenuni  aspek  keterbacaan,
kegjelasan informas  dan kesesuaian  dengan
kaidah Bahasa Indonesia.
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3)

Berdasarkan andlisis data validas logic terhadap media educational
game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA serta saran
dan kritik dari validator, media educational game “Monopoli Fisika Asik”
pada mata pelgaran IPA kemudian direvis sehingga dapat digunakan untuk
tahap Ui pengembangan. Kriteria untuk menyatakan bahwa media
pembelgjaran yang dikembangkan adalah valid terdiri atas 5 (lima) dergjat
skala penilaian vyaitu, tidak valid (nilai 1); kurang valid (nilai 2); cukup valid
(nilai 3); valid (nilai 4); sangat vaid (nilai 5) (Hobri, 2010:38).

Metode Pengumpulan Data

Lembar vaidas diberikan kepada validator dan validator memberikan
penilaian terhadap media pembelgjaran dengan memberikan tanda check (V)
pada baris dan kolom yang sesuai dengan kriteria. Validator juga dapat
menuiskan butir-butir revis jika terdapat kekurangan pada bagian saran atau
menuliskannya secara langsung pada media educational game ‘“Monopoli
Fiska Ask (MOSIK)”. Selanjutnya, peneliti mengolah data menggunakan
rumus validas ahli dan menuangkannya pada tabel hasl validitas ahli. Hasll
penilaian dari validasi ahli dinyatakan valid jika besarnya validitas ahli > 4.

4) Teknk Andlisis Data

Berdasarkan data hasl penilaian kevalidan dari instrument media
educational game ‘“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” ditentukan rata-rata nilai
indikator yang diberikan oleh masing-mesing validator. Hobri (2010:52-53)
mengemukakan rata-rata tersebut ditentukan rata-rata untuk  Setigp  aspek
sesuai dengan langkah berikut:

1. Meakukan rekapitulas data penilaian ke dalam tabel yang meliputi :
aspek (Ai), indicator (li), dan nilai Vji untuk masing-masing validator.
2. Menentukan rata-rata nilai validasi setiap indicator dengan rumus
_ Y,

I = T’ (3.1)
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Keterangan: Vji adalah nilai validator ke-j terhadap indicator ke-i

n adalah jumlah validator
hasil yang diperoleh kemudian ditulis pada kolom dan tabel yang sesuai.
. Menentukan rata-rata nilai validasi untuk setiap aspek dengan rumus :

4, =22l (32)
Keterangan: Ai adalah rata-rata nilai aspek ke-i

lij adalah rata-rata aspek ke-i terhadap indikator ke-j

m adalah jumlah indicator dalam aspek ke-i
. Menentukan nilai rata-rata total dari semua aspek dengan runmus:

vV, = Li=1 A; (3.3)
n

Keterangan: V, adalah nilai rata-rata total untuk semua aspek

Al adalah rata-rata nilai aspek ke-i

n adalah jumlah aspek

Selanjutnya nilai rata-rata total (V,) diryjuk pada interval penentuan tingkat
kevalidan media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada
mata pelgaran IPA seperti terlihat padatabel 3.4 berikut.

Tabel 3.4 Kriteria Validitas

Kategori Validitas Interval
Tidak Valid 1<V,<2
Kurang Valid 2<V,<3
Cukup Valid 3V, <4
Valid 4<V,<5
Sangat Valid =5

(Hobri, 2010:52)
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5) Revis
Setelah mengandlisis data dari lembar validas ahli peneliti dapat mengetahui
aspek-aspek yang belum memenuhi kriteria valid. Aspek-aspek yang belum
valid ini kemudian direvis. Setelah melakukan revis validas ahli meka
media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” dapat dilanjutkan
padatahap selanjutnya yaitu tahap uji pengembangan.
. Uji Pengembangan (Developmental testing)
Tujuan dari uji pengembangan adalah untuk mengumpulkan data-data yang yang
digunakan untuk Ui pengembangan antara lain: data tentang minat Siswa,
aktivitas belgar dswa, dan hasl belgar siswa terhadap penggunean media
educational game ‘“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA.
Uji pengembangan dilaksanakan pada satu kelas yang menjadi  kelas uji
pengembangan. Ketika Ui pengembangan, penditi bertindak sebagai guru dan
melaksanakan pembelgiaran  menggunakan media pembelgjaran dan  perangkat
lan yang mendukung (slabus, RPP, angket minat sSiswa, lembar observas
aktivitas belgjar siswa, dan instrumen hasl belgar siswa), sedangkan sSiswa
mengikuti pembelgaran menggunakan  media  penbelgaran.  Selama
pembelgaran, pendliti berperan sebagal guru dengan dibantu observer juga
mengukur  aktivitas belgjar siswa. Ketika pembelgjaran berakhir, peneliti yang
bertindak sebagai guru mengukur kemampuan siswa melalui aspek kognitif yaitu
post-test. Saat Ui pengembangan, diperolen data validas empiris, yaitu. minat
Sswa, aktivitas belgar siswa, dan hasl belgar siswa dalam penggunaan media
educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA.
1) Tempat dan Waktu Uji pengembangan
a) Tempat Uji pengembangan
Tempat yang digunakan untuk melakukan uji pengembangan ini adalah
SMP Negei 1 Kalibaru. Adapun dasan pemilihan tempat ini sebagai uji
pengembangan adalah sebagai berikut:
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a SMP Negei 1 Kadibaru belum menggunakan media pembelgaran
yang baru dan inovatif,
b. Belum pernah diadakan peneliian yang serupa di SMP Negeri 1
Kalibary,
c. Ketersedian sekolah untuk dijadikan tempat pelaksanaan penelitian.
b) Waktu Pendlitian
Waktu ujii pengembangan media education game “Monopoli Fisika Asik
(MOSIK)” pada mata pelajaran IPA i akan dilaksanakan pada semester
Genap tahun garan 2015/2016 selama 2 minggu.
Subjek Penelitian
Subjek pendlitian pengembangan media educational game “Monopoli Fisika
Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di SMP ini adalah salah satu kelas
sswa kelas VIII SMP Negeri 1 Kalibaru. Subjek penelitian dipilih secara acak
dari 8 kelas VIII yang terdapat di SMP Negeri 1 Kalibaru dan ditetapkan
sebagai kelas uji pengembangan.
Minat Sisva
Salah satu tuyjuan dari Uji pengembangan yaitu untuk mengetahui minat Siswa
terhadap pembelgjaran setelah menggunekan media educational game
“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA. Minat siswa
adalah kecenderungan untuk tetap memperhatikan dan mengenang beberapa
kegatan seperti rasa ingin tahu, keinginan, ketertarikan, dan perassan suka
untuk  melakukan proses perubahan tingkah laku melalu  kegiatan
pembelgjaran menggunakan media eduacational game “Monopoli Fiska Ask
(MOSIK)”. Minat siswa dapat diukur dengan menggunakan angket minat
siswa
a) Instrumen Minat Siswa
Lembar angket minat Sswa untuk mengetahui minat sSswa terhadap
pembelgaran setelah menggunakan media educational game “Monopoli
Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran [PA. Data hasil minat siswa
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berupa angket yang dianalisis dengan teknik deskriptif persentase. Setiap
sswa diminta untuk menjawab suatu pertanyaan yang memuat indikator
minat belgar siswa dengan pilihan jawaban: Sangat Setuju (SS), Setuju
(S), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS). Masing-maesing
jawaban diberi skor, skor untuk pertanyaan postif SS=4, S=3, TS=2,
STS=1. Sedangkan skor untuk pertanyaan negatif SS=1, S=2, TS=3,
STS=4. Berdasarkan angket minat siswa terhadap media educational
game “Monopoli Fisika asikk (MOSIK)” yang terdiri dari 15 pertanyaan
dan empat pilihan jawaban maka total skor adalah 60.

Metode Pengumpulan Data

Pendliti memberikan angket minat belgar kepada sswa. Siswa diminta
untuk mengisnya sesuai dengan pendapatnya sendiri mengenal  media
educational game ‘“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran
IPA yang digunekan dalam pembelgjaran. Angket tersebut diberikan
setelah siswa mengikuti seluruh rangkaian pembelgjaran dikelas.

Teknk Analisis Data

Angket minat sSswa digunakan untuk mengukur minat  belgjar Siswa
terhadap media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada
mata pelgaran IPA setelah menyelesaikan seluruh kegiatan pembelgjaran.
Jumlah item pertanyaan adalah 15. Sedangkan interval skor setiap
pertanyaan 1-4.

Skor perolehan angket minat siswa dihitung dengan rumus:

ML Y. skor perolehan

— 1009 3.4
Y skor maksimal x e (34)

K eterangan:
N= Persentase total yang dicapai
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Selanutnya data dari  hasl  penghitungan  diklasifikasikan
berdasarkan kriteria yang diadabtas dari pedoman penilaian Arikunto
(1998) seperti pada tabel 3.5 berikut:

Tabe 3.5 Klasfikasi Persentase Minat Siswa

Persentase Katergori
75%< N <100% Baik
55%< N <74,99% Cukup
41%< N <54,99% Kurang Baik

< 40,99 % Tidak Bak

(Arikunto, 1998:246)
4) Aktivitas Belgjar Sisva
Tuuan dari tada tahap Ui pengembangan selanjutnya adalah  untuk
mengetahui  aktivitas belgjar sswa.  Aktivitas belgar siswa  adalah
aktivitas’kegiatan sswa dalam pembelgaran yang bersfat fisk atau mental.
Aktivitas belgar sSswa sdama  pembelgaran menggunakan media
eduacational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran
IPA diukur menggunakan lembar observas yang beris indikator aktivitas
belgjar siswa.
a) Instrumen Aktivitas Belgjar Siswa
Lembar observas aktivitas belgar siswa digunakan untuk memperoleh
data tentang aktivitas dswa saat melakukan permainan  menggunakan
media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)”. Instrumen
penilaian aktivitas siswa ini berkensan dengan kegiatan siswa saat
melakukan pembelgjaran. Rubrik  penilaian  digunakan untuk  penskoran
yang terdiri dari indikator dan gradas mutu. Indikator aktivitas belgjar
gswa berupa daftar aspek-aspek yang akan dinla meliputi  visual
activities, oral activities, listening activities, writing activities, motor
activities, dan emotional activities. Sedangkan gradas mutu menyatakan
tingakatan kompetens mutu dari tingkat paling sempurna sampai  dari
tingkat yang paling buruk.
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b) Metode Pengumpulan Data
Obsarvas  dilakukan oleh para pengamat/observer yang menmberikan
penilaian sesuai kriteria yang telah ditetapkan. Hasll penilaian digunakan
untuk mendeskripskan aktivitas siswa saat pembelgaran  menggunakan
media educational game “Monopoli Fisika Asik” pada mata pelajaran IPA
yang telah dikembangkan.

c) Teknk Andlisis Sisva
Lembar observas aktivitas siswa digunakan untuk mengukur  aktivitas
belgjar siswa selama pembelgjaran menggunakan media educational game
“Monopoli  Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA. Skor
perolehan aktivitas belgjar siswa dapat dihitung dengan rumus:

P
Pa = —x100 % (3.5)

K eterangan:

Pa = presentase aktivitas siswa

P =jumah skor tigp indikator aktivitas yang diperoleh siswa

N = jumlah skor maeksimum tiap indikator aktivitas siswa

Dengan kriteria aktivitas Siswa yang terdapat pada tabel 3.6 berikut:
Tabel 3.6 Kriteria Aktivitas Siswa

Persentase Aktivitas Pernyataan Sikap
Pa = 80% Sangat aktif
60% < Pa < 80% Aktif
40% < Pa < 60% Cukup aktif
20% < Pa < 40% Tidak aktif
Pa <20% Sangat Tidak aktif

(Arikunto, 2006:68)
5) Hasl Belgar Siswa
Hasl belgar sswa digunakan untuk mengetahui dampak dari penggunaan
media eduacational game ‘“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada Siswa.
Hasl belgjar siswa ini dapat diketahui dari ranah kognitif melalu hasil post-
test.
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Instrumen Hasl Belgjar

Lembar penilaian kognitif disusun dalam bentuk post-test. Instrumen
penilaian kognitif disusun berdasarkan pada  kis-kis  penuisan  butir
soa lengkap dengan kunci jawabannya.

Metode Pengumpulan Data

Hasl belgjar siswa diukur berdasarkan ranah kognitif yang disusun dalam
bentuk tes. Pada penelitian ini tes yang digunakan yaitu post-test. Post-test
diberikan kepada sSiswa setelah pembelgaran  menggunakan  media
educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)”. Tes ini berfingsi
untuk  mengukur sgauh  mana keberhasilan  proses pembelgaran
menggunakan media eduacational game ‘“Monopoli Fisika Asik
(MOSIK)” dan untuk mengetahui  ketuntasan pencapaian spesifikas
tuyuan pembelgjaran yang telah dirumuskan.

Teknk Analisis Data

Hasl belgar sswa diperoleh dari nla  post-test sswa setelah
pembelgaran menggunakan media educational game “Monopoli Fisika
Ask (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA. Rumus yang digunakan untuk
mengukur hasil belgjar siswa adalah:

%= % (3.6)

(Stjdana, 1991:100)
K eterangan:
X :Raaratanlai post-test
Y. x :jumlah nilai post-test seluruh sisva
N :banyak Siswa
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Tabel 3.7 Kriteria Hasll Belgjar

Rentang Skor K ategori
80— 100 Sangat Balk
70-79 Baik
60 — 69 Cukup
40 - 59 Kurang
0-39 Sangat Kurang

(Masyhud, 2014:295)

Ketuntasan hasil belgjar secara classical setelah menggunakan media

educational game ‘“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran
IPA di SMP dapat dihitung dengan menggunakan rumus berikut:

T
KB = —x100%
Tt

K eterangan:

KB = Ketuntasan belgjar classical
T = Jumlah sswa yang tuntas

Tt = Jumlah siswa

3.34 Tahap Penyebaran (Disseminate)
Tahap penyebaran merupakan suatu tahapan terakhir dalam  tahapan

pengembangan produk. Tahapan ini terdiri dari tiga tahapan yaitu seperti gambar

berikut:
B Validation testing

v

E Packaging

Y

™ Diffusion and adoption

Gambar 3.5 Tahap Penyebaran (Disseminate)
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Validation testing merupakan tahap dimana suatu produk yang dikembangkan
telah di revis dari Ui pengembangan yang kemudian diimplementasikan pada sasaran
sesungguhnya. Produk yang telah telah direvis dari Ui pengembangan kemudian
dilakukan pengemesan (Packaging), diffuson and adoption. Tahapan ini dilakukan
agar produk yang dikembangkan dapat digunekan oleh orang lain dan dapat
disebarluaskan dalam bentuk skala lebih besar. Pada tahap penyebaran ini dilakukan
suatu penyebaran produk yang lebih luas dalam arti dikembangkan misanya di kelas
lain, sekolah lain, dan oleh guru lain. Tuuan dari tahap ini yaitu untuk mengui
efektivitas penggunaan produk yang dikembangkan oleh peneliti dalam KBM (Hobri,
2010:15).

Tahap penyebaran pada penelitian pengembangan media eduacational game
“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelgjaran IPA di SMP ini tidak
dilakukan oleh peneliti dikarenakan keterbatasan biaya dan waktu yang dimiliki oleh
peneliti.
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BAB 5. PENUTUP

Pada bab ini akan dipaparkan kesmpulan secara umum tentang hasll

penelitian dan saran. Untuk lebih jelasnya, akan diuraikan dibawah ini.

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan data yang diperoleh dari tahap pengembangan, andisis

pengembangan, dan pembahasan dapat disimpulkan sebagai berikut.

1

Media educational game “Monopoli Fisika Asikk (MOSIK) pada mata pelajaran
IPA di SMP telah melalui tahap validas ahli dan dikategorikan valid dengan nilai
validas sebesar 4,02 dari skala 1-5. Secara keseluruhan media educational game
“Monopoli Fisika Asik (MOSIK) pada mata pelgaran IPA di SMP ini telah
dikategorikan baik dan dapat digunakan padakegiatan pembelgaran di kelas.
Minat belgar siswa selama pembelgjaran menggunakan media educational game
“Monopoli Fisika Asik (MOSIK) pada mata pelajaran IPA di SMP dalam
kategori minat belgjar siswa baik dengan persentase minat sebesar 92,1%.
Aktivitas belgar sswa sdlama pembelgjaran menggunakan media educational
game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelgjaran IPA di SMP dalam
kategori skap sangat aktif dengan persentase aktivitas belgjar sebesar 92,95%.
Hasl belgjar siswa setelah pembelgjaran menggunakan media educational game
“Monopoli  Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di SMP dalam
kategori sangat baik dengan perolehan rata-rata nilai post-test sebesar 87,57
dengan ketuntasan hasil belgjar sebesar 85,71%.

5.2 Saran

Berdasarkan hasl tahapan pengembangan media educational game

“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di SMP yang telah
dilalak ukan, berikut beberapa saran yang dapat digjukan.
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. Media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” i dapat dijadikan
sebagai dternatif pembelgjaran yang menyenangkan di kelas.

. Dalam menyampaikan meteri hendaknya intonasi guru harus lebih keras dan jelas
sehingga siswa paham tentang meteri yang disampaikan guru.

. Setigp pemain harus memaham aturan permainan media  educational game
“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” agar tidak terjadi kebingungan dan kecurangan
saat permainan berlangsung.

. Perbagian kelompok harus rata dan adil, tidak diperkenankan apabila terdapat
kelompok yang terdiri dari Sswa-Siswa yang pintar atau Siswa-siswa yang kurang
pandai, karena proses pembelgaran menggunakan media educational game
“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” tidak akan berlangsung dengan baik.

. Diawal pembelgjaran sebaknya siswa sudah duduk dengan anggota kelompoknya
masing-masing agar meminimalisir waktu yang berjalan.

. Media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran
IPA di SMP ini hanya terbatas sampai tahap pengembangan dan uji coba,
sehingga perlu dilakukan penelitian lebih lanut untuk sampai pada tahap
penyebaran dan implementasi dengan menggunakan sampel yang lebih luas.
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LAMPIRAN A. DATA HASIL VALIDASI

A.1 M edia Educational Game “M onopoli Fisika Asik (M OSIK)”
Tabel A.1 Data Validasi Kajian Instruksional

67

1 Kesesuaian Kesesuaian media MOSIK dengan 4 4
sandar kompetenss  (SK) dan
kompetens dasar (KD)
Kesesuaian media MOSIK dengan 4 4
tyuan pembelgaran yang hendak
dicapai
Kesesuaian media MOSIK dengan 4 4
tingkat perkembangan kognis siswa
K esesuaian tugas dengan 4 3,5
kompetens yang harus dikuasai 3,8
Kesesuaian tingkat kesulitan dan 4 3,5
keabstrakan konsep dengan
perkembangan kognitif siswa SMP

2 Keefektifan Keelasan dalam menyatakan tuyjuan 4 4
pembelgjaran
Kesesuaian bahasa dengan tingkat 4 4
perkembangan siswa
Keelasan petunjuk permainan 4 4
dalam media MOSIK
Latihan soal atau pertanyaan sesuai 4 45 41
dengan substans materi pada media
MOSIK
Kesesuian tingkat kesulitan meteri 4 4
dengan perkembangan siswa

3 Kelayakan Kebenaran materi dari  aspek 4 4
keilmuan
Keruntutan meteri 4,5
Materi alat-alat optik dibahas secara 4 42
tuntas
Keakuratan gambar pada media 4 4
MOSIK
Keakuratan acuan pustaka 4 45

Keterangan:

Validator 1(Dosen) : Drs. Alex Harijanto, M .Si
Validator 2(Dosen) : Supeno, S.Pd, M .Si
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Tabel A.2 Data Validasi Kajian Teknis

1 Format Sampul (cover) mencakup 4 4
keseluuhan IS dari  media
pembelgjaran, seperti  judul  dan
topik yang akan dibahas

Konsstens sstematika  sgjian 4 4
dalam setiap kegiatan belgjar
Memiliki daya tarik visua media 4 4 4
pembelgjaran
Kegelasan tampilan 4 4
Kesesuaian jenis dan ukuran huruf 4 4
Kesesuaian antara teks dan ilustrasi 4 4

2 Bahasa Bahasa yang digunakan memenuhi 4 4
aspek keterbacaan.
Kesesuaian dengan kaidah Bahasa 4 4
Indonesia
Kalimat yang digunakan sederhana 4 4
dan mudah dipahami
Kegelasan petunuk dan arahan 4 4
pada media pembelgjaran. 4
Sfat  komunikatif bahasa yang 4 4
digunakan.
Tingkat bahasa sesuai dengan 4 4
perkembangan kognisi siswa
Istilah teknis yang digunakan benar 4 4
llustrass  berguna dan  relevan 4 4
dengan meteri

Keterangan:

Validator (Guru SM PNegeri 1 Kalibaru) : Dhoriah, S.Pd
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Berdasarkan data yang diperoleh dari hasl validas logis, andlisis validitas
pengembangan media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada
mata pelgjaran IPA di SMP adalah sebagai berikut.

. ™ ’ (38+41+42)+ (4+4) < 20,1
@ n 342 5
Dengan interval penentuan tingkat kevalidan media educational game ‘“Monopoli

Fiskka Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di SMP sebagai berikut.

= 4,02

Kategori Validitas Interval
Tidak Valid 1<V, <2
Kurang Valid 2<V,<3
Cukup Vdid 3<y, <4
Valid 4<V,<5
Sangat Valid =5

(Hobri, 2010:52)

Berdasarkan interval penentuan kevalidan tersebut, maka pengembangan

media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelgjaran IPA
di SMP dengan nilai validitas 4,02 dapat dikategorikan valid dan dapat digunakan

tanpa revis.
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ohon kepada Bapak/Ibu untuk menuliskan butir-butir revisi pada kolom saran
berikut,

Saran :

Jember, 37| Apew 2016

Validator,

LEMBAR VALIDASI KAJIAN INSTRUKSIONAL
PENGEMBANGAN MEDIA EDUCATION GAME “MONOPOLI FISIKA
ASIK (MOSIK)” PADA MATA PELAJARAN IPA DISMP

Mata Pelajaran :IPA

Pokok Bahasan : Alat-alat Optik

Kelas/Semester : VI Genap

Vatidator : Bugeno, .01, M.%

Tujuan
Tujuan peaggunaan instrumen ini adalah watuk mengukur kevalidan media

educarion game *Monopoli Fisika Asik (MOSIK)" pada mata pelajaran IPA &
SMP

Petunjuk Penilaian!
Kepada Bapak/Tou yang tehormat, berilah tanda cek ( V) pada kolom penilaizn
yang sesuai menurut pendapat Anda!
Kelerangan: | : berarti “tidak valid”
2 ; berarti “kurang valid”
3 ¢ berarti “culup valid”
47 berarti “valid"
53 berarti “sangat valid"

Tabel Penilaian

o Kesesusian media MOSIK dengan  standar ,/
kompetensi (SK) dan kompetensi dusar (KD)

b. Kesesuaian media MOSIK dengan  tujuan /
pembelajaran yang hendak dicapai

¢. Kesesugian media MOSIK dengan  tingkat ‘/
perkembangan kognisi siswa

TL
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e sl e

(L. Kesesuatan tugas dongan Lmnpdmd-;{n}m harus
dikuasal

[ Kcscmui;rﬁuﬁw hesulitan dan keabstrakan
konsep dengan perkembangan kognitil siswa
SMp

"

Keefektifan

a Kejelasan  dalam  menyatakan  tujuan

| _pemblijenn =

b, Kesesuaian  balasa  denpan tingkat
perkembangan siswa

< Kejelasan_petunjuk_permainan dafam — media [
MOSIK ’

3. Latihan soal atau pertanynan sesuat “dengan |
substansi maten pada media MOSIK |

o Kesesuian tingkat  kesulitan  matens  dengan
perkembangan siswa

Kelayakun
8. Kebenaran materi dari aspek kelmuan

b. Keruntutan matent

¢ Mateni alat-alat optik dibabias secar funtas

d. Keakuraton gambar l“"f media MOSIK B

¢. Keakuratan acunn pustakin

Kesimputinn penilaban secara amum: ¢ Hngharl salab satu yang sesuai )
Pengembangan meshia e gome “Monopoli Fiaika Asik (MOSIK)™ pada
st pelajaran 1A di SMY* i

1 Bl dapat dignmakan dan masih memerfukan konsaliasi

b

I Dapat digaakan dengan revish
@ Dhapsat degvmaban tanga revisy

A

Mohon kepads Bapaki/Thu untuk menaliskan butir-bulir revisi pacs kolom saran
betkut,
Sacan

N N

Vo 8 [t

Jember, 26 At;-'u. 2016

Validator,

_:f‘/;

( )
S—

cL
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LEMBAR VALIDASI KAJIAN TEKNIS
PENGEMBANGAN MEDIA EDUCATION GAME “MONOPOLI FISIKA
ASIK (MOSIK)" PADA MATA PELAJARAN IPA DI SMP

Mata Pelajaran (IPA

Pokok Bshssan  :Alatalat Optik
Kelaw'Semester - VI Gensp

Validator :Dbsris Y2 € 5:04

Tujuan
ijmnmhmmhimmmamkwkenﬁmw
education game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)™ pada mata pelajaran IPA di
SMP
Petunjuk Penilaian!
Kepads Bapak/Thu yang terhormat, berilah tanda cek ( v/ ) pada kolom penilsian
yang sesuzi menarut pendapat Anda!
Keterangan: 1 : berarti “tidak valid”

2 : berarti “kurang valid™

3 ¢ berarti “cukup valid”

4 ; berarti “valid™

5 ; berarti “sangat valid"
Tabel Penilaian

Format

a. Sampul (cover) mencakup keselurshan isi dan
media pembelgjaran, scperti judul dan topik
yang akan dibzhas

b. Konsistensi  sistematika sajian dalam setiap
kegiotan belajar

¢, Memiliki daya tarik visual media pembelajaran

d. Kejelasan tampilan

¢, Kesesuaian jenis dan ukuran huraf

%

o Bahass yang digunakon memenuhi aspek V
keterbacaan,
b. Kesesuaian dengan kaidsh Bahasa Indonesia v
¢. Kalimat yang digunakan sederhana dan mudah v
‘g
d.Kejelasan petunjuk dan arshan pada media v
pembelajaran, v
4
v
v

¢. Sifat komunikatif bahass yeng digunakan.

f. Tingkat bahasa scsuai dengan perkembangan
w” i Siswa |

g- Istilah teknis yang digunakan benar

h. Tlustrasi berguna dan relevan dengan maten =

Kesimpulan penilaian secara umum: ( lngkari salah satu yang sesuai )
Pengembangan media education game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)® pada
mata pelajaran IPA di SMP ini:

1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi

2. Dapat digunakan dengan revisi

(3,) Dapat digunakan tanpa revisi

Mohon kepada Bapak/Tbu untuk menuliskan butir-butir revisi pada kolom saran
berikut.
Saran :

LA NS

f, Kesesuaian antara teks dan ilustrasi

Banyuwangi, (& Apriv 2016

v.nd-[,
=

(Mhm...lu,.ﬁanjﬁt},mﬁ ,8.14)

€L
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A.2 RPP
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LEMBAR VALIDASI

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPF)

Mata Pelajaran : Fisika
Pokok Bahasan
KelagSemester

+ Alat-alat Optik
o VIHVGenap

Penilai . Dhoriah Tka P, S.Pd

Petunjuk!

Kepada Bapak/Ibu yang techormat, berilah tanda cek (¥ ) pada kolom penilaian

yang sesuai menurut pendapat Andal
Keterangan : | : berarti “tidak valid”
2 : berarti “kurang valid”
3 : berarti “cukup valid™
4 : berarti “valid”
5 ¢ berarti “sangat valid”

No Aspek yang deamati

I Format

3. Setiap bagian dapat disdcetifikast dengan jelas

b. Pengaturan ruang/ias ketak

¢, Jenss dan ukuran huruf yang sesual

2. Bahasa

3 Pmuwmbahmmdmgm EYD

b, Bakaw yang digumakan komunikatif

t.  Kesederhamaan !

F

Sistematika peny RPP

a.
b Kescsuaan wnitan Kegiatan dengan medel

Kompetensi Dasar (K1)

|___pembelyjaran_
e Kesosuaian dengan Standar Kompetensa (SK) dan

& Kejelasan skenanso pembelajaran (tabap-tahap
fatan

. Kescsuaian alokast wakin yang digunakan

Kesimpulan penilaian secara umum: (lingkari salah satu yang sesuai)
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP):
1. Belum dapat digunakan dan masih memeriukan konsultasi
2. Dapat digunokan dengan revisi
@ Dapat digunakan tanpa revis:

Mohon kepada Bapak/Tbu tntuk

menuliskan butir-butir revisi pada kolom saran

berikut atas  menuliskan langsung pada- naskeh Rencana  Pelaksanoan

Pembelajaran (RPP).
Saran:

..........................................................

..........................................................

Dhoriah Ika Prasetvawati, S.Pd

72


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

A.3. POST-TEST
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~ Komponen Validasi_
No. Buti | Valldasi Kesesuaian Isi_[ Validasi Kebahasaan
Soal Skor Skor
TTz 13[4 s |T[2[3][4]5
6 I = ~
7 W ‘/
3 . \/
] 7 =
10 7 -
i - z
12 = >
13 = -
1 Sy ~
13 7 E
16 ¥ £
7 . o
18 7 =t
19 ”, j >
o v | TV

Kesimpulan penilaian secars umum: (lingkari salah satu yang sesuai)
Soal post-test i
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi
2. Dapat digunakan dengan revisi
Dapat digunakan tanpa revisi

A

Mohon kepada Bapak/Ibu untuk menuliskan butir-butir revist pada kolom sarun
berikut.
Sanan:

Banyuwangi.. ... AR 2016
Validstor

8L
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LAMPIRAN B. DATA ANGKET MINAT BELAJAR SISWA

Tabel B. data angket minat belajar siswa

Total
15 Skor

Aspek Minat Siswa

No Nama

11 12 13 14

10

53
60
S/
47

4

4
4

1 ANC
2 AIR

AP
4 AS

3

4

S7

AK

58
58
55
58
51

AW

DYP

4
4
4
3
4

7

4

8 DSN
9 ENA
10 ESV
11 FAS

12
13

60

P
IFA

59
S7
50
60
45

4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
3
4
4
4
4
4
3

14 LA
15 LES
16 MSD
17 MT
18 MA
19 MF
20 MR
21 MA
22 NVA

4

55

49

56
55
55
53
60
58
60
57
60
57
59
46

3
4
4

23 NMP
24 PKD
25 QL
26 RDP
27 RDA
28 RCP
29 SDL
30 SVF
31 TR
32 WTU
33 WA
34 1D
35 YHD

4

4
4
4

4

59
48

4

137 132 112 124 135 137 135 120 133 123 126 127 135 122 136 1934
140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 2100

Y.Skor

YSkor

maks
N (%)

87,8 90 90,7 964 871 971 921
% % % 5% % % % % % %

5%

886 964 978 964 857 95
% % % %

978 943 80

%
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Berdasarkan hasl andliss diatas, diketahui bahwa mnat belgar sswa terhadap

pembelgaran menggunakan media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada
materi alat-alat optik termasuk dalam kategori baik, yakni dengan persentase minat belgjar sswa
secara keseluruhan sebesar 92,1%.

Keterangan Nomer Aspek M inat:

1

10.

11.

12.

13.

Saya lebih tertarik mempelgjari materi aat-alat optik dalam pembelgjaran menggunakan
media education game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)”

Saya tertarik belgar tentang materi aat-alat optik yang digarkan menggunakan media
education game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)”

Dalam pembelgaran menggunakan media education game “Monopoli Fiska Ask
(MOSIK)”, saya lebih dapat berkonsentrasi dengan baik.

Penggunaan media education game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” dapat mempermudah
saya untuk mengingat meteri yang telah digjarkan.

Saya merasa pembelgaran ini jauh berbeda dengan pembelgaran lainnya yang tidak
menggunakan media education game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)”.

Saya senang mengikuti pembelgjaran menggunakan media education game “Monopoli Fisika
Asik (MOSIK)”.

Saya tidak merasa bosan saat mengkuti pembelgjaran menggunakan media education game
“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)”.

Pada saat saya mengikuti pembelgjaran ini saya merasa termotivasi untuk belgjar.

Saya berpendapat balhwa media education game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” membuat
pembelgjaran menjadi sangat menyenangkan.

Saya menjadi lebih aktif di dalam kelas ketika pembelgjaran menggunakan media education
game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)”.

Saya berpendapat bahwa saya merasa terbantu dalam memahami meateri alat-alat optik
menggunakan media education game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)”.

Saya dapat dengan mudah menggunakan media education game “Monopoli Fisika Asik
(MOSIK)”.

Saya merasa pembelgiaran menggunakan media education game “Monopoli Fisika Asik
(MOSIK)” menarik.
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14. Saya merasa tingkat tantangan dalam pembelgjaran ini tepat, tidak terlalu sulit dan tidak
terlau gampang.

15. Pembelgjaran menggunakan media education game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)”
membuat saya tegang dan merasa takut.

Keterangan Pilihan Jawaban:

1. Pilihan Jawaban Positif
a SS  =Sangat Setuu =4
b. S = Setuju =3
c. TS =Tidak Setuu =2

d. STS =Sangat Tidak Setuju =1

2. Pilihan Jawaban Negatif

a SS  =Sangat Setuu =1
b. S = Setuyju =2
c. TS =Tidak Setyju =3

d. STS=Sangat Tidek Setyju =4
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ANGKET MINAT SISWA mediaeducation game “Monopoli | |
TERHADAP PENGGUNAAN MEDIA EDUCATION GAME *MONOPOLI Fisika Asik (MOSIK)". saya lebih dapat |
FISIKA ASIK (MOSIK)" PADA MATA PELAJARAN IPA DI SMP ekt Sangan ek . | Vv

Nama Siswa ; Candd T Utami 4 | Penggunaan media education game ‘

Kelas ;ovd - A “Manopoli Fisika Asik (MOSIK)” dapat o

No.Absen i &3. mempermudsh s3ya uniuk mengingat

materi yang telah disjarkan.

Petunjuk! 5. | Says merasa pembelajoran i jauh |

2 Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan schenar-benamya. berbeda dengan pembelajaran lainnya |

b, Pahami setiap pertanyaan dan npabiln nda yang kurang jelzs tanyakan pada yang tidok menggunakan  media
guru anda, edurcation game “Monapoli Fisika Astk

¢. Jawaban anda tidak akan mempengaruhi penilaian prestas: anda. (MOSIK)™,

d. Anda diminta untuk memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan 6. | Says senang mengikuti pembelsjaran ]
kenyataon yang ada rasakan, dengan memberikan tanda cek (v) pada salsh menggunakan media educaion game | \/
satu kolom yang tersedia. “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)™. |

¢. Keterangan pilihan jawaban: SS= Sangat Setuju, S= Sewju, TS=Tidak Setuju. 7. Saya tidak merasa bosan sast mengkuti |
STS=Sangat Tidak Sctuju, pembelajaran  menggunakan media |

education game “Monopol Fisika Asik v
(MOSIK)". ||
No Pertanyaan Pemilaian 8. | Pada ssat saya mengikuti pembelajaran |
Ss S TS | STS ini saya merasa termotivast umtuk | \/
|1 Saya lebih tertarik mempelajari materi belajar.
alat-alat optik dalam pembelojaran | 9. Says berpendapat  behwa  media
menggunakan media education game education game “Monopoli Fisika Asik \/
“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)" (MOSIK)" membuat  pembelajaran
2 Sayas tertarik belajar tentang maten alat- menjadi sangat mengasikkan,
alat optik yang diajarkan menggunakan \/ 10, | Saya menjadi lebih aktit di dalam kelas |
media  education game “Monopoli ketika  pembelajaran  menggunakan J
Fisika Asik (MOSIK)" medin  education  game “Monopoli |
3. Dalam pembelajaran  menggunakan Fisika Asik (MOSIK)", ‘ I
. ——
-

Z8
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LAMPIRAN C. DATA AKTIVITAS BELAJAR SISWA
Tabel C.1. Perhitungan data aktivitas belajar siswa pertemuan 1

Nama Aspek Aktivitas Belajar Siswa

@
[N
~
=
oo

OO N|O| O AW|IN|F-
\

WhWWWDAEADIMNPPOROWPRWDDEARARPPWOWWLWOWRARRARDEDMNPMNOVWDWLWWD BADDDS

LA

MSD
MT
MA
MF
MR
MA
NVA
NMP
PKD
QL
RDP
RDA
RCP
SDL
SVF
TR
WTU
WA
D

YHD

Y Skor

YSkor 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140
maks

P(%) 90, 86, 90, 90, 98, 90, 89, 84, 87, 75 100 786 70 77,

7% 4% 7% 7% 6% 7% 3% 3% 8% % % % % 8%

hhhbbbbhhhhhhbbbbbhhhbbbhbbhbhhbbbba
wbwwwhhb\hwbwbwhhbhwwwwhbhbwbwwwhhhwc';
WWWwwwrpPrrhrPrprwbhb,owuwwprpwprprowwwwwprbrprrowuprbrwwwdsprpbdbow
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Tabel C.2. Data perhitungan aktivitas belajar siswa pertemuan 2

Aspek Aktivitas Belajar Siswa Total

skor

@
[N
~
=
oo

69
62
69
70
69
69
67
72
69
66
70
67
70
67
65
67
70
66
71
65
72
65
72
72
71
70
65
69
69
69
67
70
70

Blo|o|~N|o| o & w|Nf-

ArADMBMAADMAIMBIBIAADIMIAADIMAEDMDAMDMNWADAEAIMIEAEAWDAEAEADIMDDAEDADS

LA

MSD
MT
MA
MF
MR
MA
NVA
NMP
PKD
QL
RDP
RDA
RCP
SDL
SVF
TR
WTU
WA
TD 69
YHD 67
Y Skor 140 140 138 138 PREH
Zskor 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 2520
maks

P (%) 100 100 97, 80 80, 100 97, 100 93, 928 100 90,7 943 886 100 100 986 98,6 951%
% % 1% % 7% % 1% % 6% % % %N %N %N % % %

bbhbbhbbbhbhbbhbhbbbhhbhbbbbbhhbhbbm
bbhbhhhb\hhbhbhhhbhbbhhhbhbbbbhbhhhbg
B N I R LT LI T T R S S - S SN S G U S e e S S S S € i S S S L IR )
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Tabel C.3. Data perhitungan aktivitas belajar siswa pertemuan 3

Z
o

Aspek Aktivitas Belajar Siswa Total
| G skor
6 17 18

=

72
72
67
72
72
61
63
72
69
65
72
69
72
65
61
69
72
65
72
65
72
71
71
68
72
72
71
67
72
72
53
72
69

©| oo|~| o] | B |||
I O NG NG NG NG N NG NG NG

LA

MSD
MT
MA
MF
MR
MA
NVA
NMP
PKD
QL
RDP
RDA
RCP
SDL
SVF
TR
WTU
WA
TD 67
35 YHD 72
Y.Skor 140 140 135 136 [PZOO]
YSkor 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 2520
maks

P (%) 100 100 100 94, 93, 99, 95 95, 92, 914 100 893 893 893 100 100 964 97,1 95,6%
% % % 3% 6% 3% % 7% 8% % % % % % % % % %

-b-b-b-b-b-h-b-b-b-b-bhbbbbbbhbhbbbbbbhbbbbbbha
A, bhpOobr,rrrrprOAPPrORARRARRAPRPP,OPPERPPOODADEDEDD
AP OPPPORRAPRPPPOPRAPRPPMPOPLADPAPAMDL

4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4 ¥
4
4
4
4
4
4
4
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Tabel C.4 Data Hasll Andlisis Aktivitas Belgar Siswa

No Aspek I ndikator Pert. Pert. Pert. Rata-rata
1 2 3 tiap
indikator
1 Visual Menmperhatikan 90,7%  100%  100%
activities guru
Membaca 86,4%  100%  100% 96,1%
petunjuk
Menmperhatikan 90,7%  97,1%  100%
teman
2 Oral Menjawab 90,7%  80% 94,3%
activities pertanyaan
Bertanya pada 98,6% 80,7% 93,6% 89,6%
guru atau teman
3 Listening Mendengarkan  90,7%  100%  99,3%
activities penjelasan
Mendengarkan 89,3%  97,1% 95% 94,6%
jawaban teman
Melakukan 84,3%  100%  95,7%
diskus
4 Writing Menyain materi 87,8%  93,6% 92,8%
activities ~ Mencatat materi  75% 92,8% 91,4% 88,9%
5 Motor Melakukan 100% 100%  100% 100%
activities pembelgjaran
sampal selesai
6 Mental Mengingat 78,6%  90,7% 89,3%
activities meateri
Mengandisis  70% 94,3% 89,3% 85,3%
soal
Memecahkan  77,8%  88,6% 89,3%
pertanyaan
7 Emotional Senang dan 100%  100% 100%
activities gembira
Bersemangat 885%  100%  100% 96,2%
Berani 90% 98,6% 96,4%
Tidak gugup  85,7%  98,6% 97,1%
Rata-rata tiap pertemuan 875% 951% 95,6% 92,95%

87
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Keterangan:

Warna Tabel
B - Visual activities
I = Oral activities
B - Listening activities
I = Writing activities
I = Motor activities
B - Vental activities

B - Enotional activities

Nomer Tabel

Memperhatikan guru
Membaca petunjuk
Memperhatikan teman
Menjawab pertanyaan
Bertanya padaguru atau teman
Mendengarkan penjelasan
Mendengarkan jawaban teman
Melakukan diskusi
Menyalin meateri

. Mencatat materi

© ® N O U A W N P

e
= O

. Melakukan pembelgjaran sampal selesal
. Mengingat meteri

. Menganalisis soal

14. Memecahkan pertanyaan

15. Senang dan gembira

16. Bersemangat

17. Berani

18. Tidak gugup

B
w N
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Nama

Aspek Aktivitas Belajar Siswa

Siswa Visual activities Oral activities Listening activities
Memperhatikan Membaca Memperhatikan Menjawab Bertanya pada | Mendengarkan | Mendengarkan | Melakukan
penjelasan guru petunjuk saat teman pertanyaan | guru atau teman penjelasan ‘saat teman diskusi

permaian melakukan sceara lisan | saat mengalami guru saat mempresentasi dengan
permainan kesulitan menguraikan kan teman
materi jawabannya kelompok
21314« v][2]3si4T {234 (v]2]|4 |1 2]% |41 |23 4.]F]2]3 |4 2(3]4
>\ o A v v v v ~
= \/ v i &4 g ' v -
%) W I ] v v — Y
- < v J v/ v A T v v
umlah = l
kor
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LAMPIRAN D. DATA HASIL BELAJAR SISWA
Tabel D.1. Data Hasil Nilai Post-Test Siswa

91

o K ategori

No. Nama Nilai K K C B B
1 ANC 95 N
2 AIR 95 N
3 AP 80 N
4 AS| 65 N

5 AK 90 N
6 AW 95 N
7 DYP 95 N
8 DSN 95 N
9 ENA 95 N
10 ESV 90 N
11 FAS 95 N
12 1P 85 N
13 IFA 95 N
14 LA o5 N
15 LES 95 N
16 MSD 95 N
17 MT 90 N
18 MA 75 N

19 MF 70 N

20 MR 90 N
21 MA 70 N

22 NVA 95 N
23  NMP 95 N
24  PKD 95 N
25 QL 85 N
26 RDP 65 N

27 RDA 90 N
28 RCP 60 N

29 SDL 95 N
30 SVF 80 N
31 TR 85 N
32 WTU 95 N
33 WA 90 N
34 TD 95 N
35 YHD 90 N
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3065 0

0

3 3 29

K eterangan:

SB = Sangat Baik

B =Bak

C = Cukup Bak

K =Kurang Bak

SK = Sangat Kurang Baik

» Kriteria Hasil Belajar

0

0

85% 85% 83%

Rentang Skor K ategori Jumah Siswa

80— 100 Sangat Baik 29

70— 79 Bak 3

60 — 69 Cukup 3
40— 59 Kurang 0

0-39 Sangat Kurang 0

(Masyhud, 2014:295)
Skor post-test siswa :
7 = 2¥ - 3065 _ 87,57 (Kategori “Sangat Baik”)

N 35
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Tabel D.2. Data Nilai Ketuntasan Classical Siswa

Kriteria

T 30
KB = —x100% === X100% =28571%
Tt 35
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D.1. NILAI TERENDAH

94

A

SOAL POST-TEST ALAT-ALAT
OPTIK
Nama Rini Cladsa Potet
Kelas : \]:Il\ -A
No. Absen : A8
Sekolah : SMpN 01 Kalibaty

Pilihlah satu jawaban yang paling
benar dengan tanda silang (X).

Selamat mengerjakan ©
1. Tempat terbentuknya bayangan
benda oleh mata merupakan fungsi
a. Komea d.Lensamata
b. Inis ¢. Pupil l
J# Retina

2. Daya akomodasi mata adalah...
/( Kemampuan lensa mata untuk

menebal dan memipih

b. Kemampuan pupil  untuk
mengecil dan membesar

¢. Kemampuan lensz mata untuk
memipih saja

d. Kemampuan mata  untuk
melihat benda jouh

e. Kemampuan mata  umtuk
melihat benda dekat

3. Cacat mata hipermetropi

discbabkan oleh...

J lensa mata terlalu pipih dan
sulit dicembungkan

b. turunnya daya akomodasi mata

leﬁ*\biy
5§

(&

Iensa mata tidak  dapat
d:plpnhkan dan terlalu cembung
d. bentuk bola mata tidak merata
e. organ mata mengalami penuan
4. Scseorang yang tidak bisa melihat
benda yang letaknya dekat, agar
dapat melihat  secara normal
ditolong dengan kacamata
berlensa...
7 Cembung
b. Cekung
c. Rangkap
d. Silinder
e. Cekung dan cembung
5. Iwan yang menderita rabun dekat
dan memiliki utk dekat 30 cm.
Jika ingin membaca dengan jarak
normal, maka kekuaian leasa yang
harus dipakai iwan adalah...
a. 1 dioptn
b., 1,5 dioptni
. 2 dioptni
d. 2.5 dioptni
¢. 3 dioptn
6. Proses terbentuknya bayangan oleh
mata adalah...

/.’ Cahaya masuk ke mata don oleh
lensa mata berkas cahaya akan
difokuskan schingga terbentuk
bayangan pada retina

b. Cahaya masuk ke mata lalu ke
lensa mata kemudian dibiaskan
schingga terbentuk  bayangan
pada pupil

¢. Cahaya masuk ke mata dan olch
lensa mata berkas cahaya akan



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

D.2 NILAI TERTINGGI
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7

SOAL POST-TEST ALAT-ALAT
OPTIK
Nama : None Vingo Agurin
Kelas V-4
No.Absen  :32
Sekolah CSMPN | KALIBARY

Piliblah satu jawaban yang paling
benar dengan tanda silang (X).
Selamat mengerjakan @

1. Tempat terbentuknya bayangan
benda oleh mata merupakan fungsi
a. Komea d.Lensamata
b. Iris ¢. Pupil
s Retina
2. Daya akomodasi mata adalah...
X Kemampuan lensa mata untuk
menebal dan memipih
b. Kemampuan pupil  untuk
mengecil dan membesar
¢. Kemampuan lensa mata untuk
memipih saja
d. Kemampuan mats  untuk
melihat benda jauh
e. Kemampuan mata umtuk
melihat benda dekat

3. Cacat mata hipermetropi

disebabkan olch...
lensa mata terlalu pipih dan
sulit dicembungkan

b. turunnya daya akomodasi mata

~

98

¢. lensa mata tidak  dapat
dipipihkan dan terfalu cembung

d. bentuk bola mata tidak merata

¢. organ mata mengalami penuan

. Sescorang yang tidak bisa melihat

benda yang letaknya dekat, agar
dapat melihat  secara normal
ditolong dengan kacamata
berlensa...

. Cembung

b. Cekung

¢. Rangkap

d. Silinder

¢. Cckung dan cembung

. Iwan yang menderita rabun dekat

dan memiliki titik dekai 50 cm.
Jika ingin membaca dengan jarak
normal, maka kekuatan lensa yang

harus dipakai iwan adalah...
a. | dioptn

« 4~ 122
b ISdiopwri T- . 50
+~ 2diopmi A=
d. 25dioptn T v
¢. 3 dioptri

6. Proses terbentuknya bayangan oleh

mata adalah...
¥ Cahaya masuk ke mata dan oleh
lensa mata berkas cahaya akan
difokuskan schingga terbentuk
bayangan pada retina
b. Cahaya masuk ke mata lalu ke
lensa mata kemudian dibiaskan
schingga terbenmuk bayangan
pada pupil
¢. Cahaya masuk ke mata dan oleh
lensa mata berkas cahaya akan
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LAMPIRAN E. DOKUMENTASI PENELITIAN
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LAMPIRAN F. MATRIK PENELITIAN
MATRIK PENELITIAN

“Pengembangan 1. Bagaimana 1. Variabel 1. Media 1. Responden: 1. Jenis 1. Buku

Media validitas media Bebas: Educational Siswa SMP Perdlitian: e Arsyad,
educational Media Game kelas VI Penelitian Azhar.  2005.

Educational game : “Monopoli Media

o “Monopoli cducational Fiska Ask L, oo Pengembangan Pembelajaran.
Fiska Ask Game (MOSIK)” a_. Dosen FkIP 4-D. Jakartaa  PT.

“Monopoli (MOSIK)” “Monopoli pada mata Prodi Raja Grafindo

Fiska  Ask  Pada @ \ pelgaran IPA - poidikan Persada
pelgjaran  IPA Fiska Ask di SMP: Fiska 2. Perentuan e Sudjana, N.

(MOSIK)” pada di SMP? ” 1) Tahap , Daerah dan Riva A.

Maia Pelgaran 2 DogAmana . N Pandfiisian glljal;l blé?s?lr(g Pencifig: 2011. Media
minat  belgjar pada meta - Analisis di SMP SMP Negeri 1 Pembelajara

IPA di SMP 3:?3 elajz;srjr?ah pelajaran iNrgi-js(hr c. Siswa Kalibaru ganaﬂI;Jar?u
menggunakan IPA siswa Algesindo.
media - Andlisis 3. Sumber P e Sugiyono.201
educational konsep rujukan: < Datar ulan 4. Metode
game 2. Variabel - Andlisis tugas Perpustakaa, a Validas Pendlitian
“Monopoli Terikat: - Spesfikas Buku, Jurnal, b, Obsarvas Pendidikan.B
Fiska Ask e Validitas tujuan [nternet. c. Tes andung;
(MOSIK)” media 2) Tahap d. Angket Alfabeta.
pada  mEta  educational Perancangan e Dokumettasi 2 Jumal:
pelgjaran  IPA game - Penyususnan ' Adiuti, 2014.
di SMP? “Monopoli tes Pengembang

3. Bagamena Fiska Ask - Pemilihan 4. Andisis Data : an  Media

aktivitas (MOSIK)” media a Vdidas Logic Pembelajara

(o]
e0)
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belgar  sswa
selama
pembelgjaran
menggunakan
media
educational
game
“Monopoli
Fiska Ask
(MOSIK)”
pada mata
pelgjaran  IPA
di SMP?
Bagaimana
hesil belgjar
dswa  setelah
pembelgjaran
menggunakan
media
educational
game
“Monopoli
Fiska Ask
(MOSIK)”
pada mata
pelgjaran  IPA
di SMP?

Minat Siswa
Aktivitas -
belgjar sswa
Hasl belgar -
siswa

pembelgjaran
Pemilihan
format media
Rancangan
awa

3) Tahap

Pengembanga
n

Validas ahli
Uji
pengembanga
n

4) Tahap

Penyebaran
(Pengembang
an dibatas
pada tahap ini
karena
keterbatasan
waktu dan
biaya)
Minat belajar
sswa  dilihat
dari  angket
minat
Aktivitas
belgar dswa
dengan
lembar
observas
Hal  belgjar
sswa dilihat
dari nilai

_ Y. skor perolehan
Y skor maksimal

c. Aktivitas

LA

_ =14
V,=——

n

b. Minat Belgar

Siswa
x100%

Belgjar Sisva

P
Pa=—x100
N

d. Hasl  belgar

sswa
T
KB = F x100%

t

n  Monopoli
Menggunaka
n Xampp
uUntuk
Pembelajara
n Apresas
Cerpen Sswa
Kelas VI
Smp Negeri 2
Jember.
NOSI
Volure 2,
Nomor 4.
Cahyaningru
m, et.al.
2015.
Pengembang
an Media
Monopoli
Smart
Science  Seri
Interaks
Makhluk
Hidup
dengan
Lingkungan
Berpendekat
an Saintifik
pada Sswa
SMP.  Unnes
Science
Education
Journal 4 (2)
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post-test
sswa

(2015).
Fitriyawany.
2013.
Penggunaan
Media
Permainan
Monopoli
melalui
Pembelajara
n Kooperatif
Pada
Mahasiswa
Fiska
Fakultas
Tarbiyah
dengan
Konsep Tata
Surya.  Jurndl
[Imiah
DIDAKTIK
A.VOL. XIlI,
NO. 2, 223-
239.

00T
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LAMPIRAN G. SURAT IZIN PENELITIAN

G.1. Surat Surat |zin Observasi

KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI. DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS JEMBER
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Jalan Kalimantan Nomor 37 Kampus Bami Tegalboto Jember 68121
Telcpon: 0331- 334958, 330738 Faks: 0331-332475
Laman: www. fkip.uncj ac.id

Nomor : JUN25.1.5/LT/2016
Lampiran : -
Hal : Permohonan Izin Penclitian/ Observasi

Yth. Kepala SMP Negeri | Kalibaru
Banyuwangi

Dalam rangka memperoleh data-data yang diperiukan untuk penyusunan Skripsi, mahasiswa FKIP

Universitas Jember di bawah ini;

Nama : Nendy Ramadhani Kusdianingrum

NIM 1 120210102054

Jurusan : Pendidikan Matematika dan llmu Pengetahuan Alam
Program Studi : Pendidikan Fisika

Bermaksud mengadakan penelitian tentang “Pengembangan Media Education Game ~Monopoli
Fisika Asik (MOSIK)" pada Mata Pelajaran IPA di SMP * di Sckolah yang Saudara pimpin.

Schubungan dengan hal terscbut, mohon Saudara berkenan membenkan izin dan sekaligus

memberikan bantuan informasi yang diperlukan.

Demikian atas perkenan dan kerjasama yang baik Kami sampaikan terima Kasth.

a.n, Dekan
Pembantu Dekan |,

ukatman, M.Pd. &( ;
. 19640123 1995121 001



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

Digital Repository Universitas Jember

G.2.Surat |l zin Penelitian

KEMENTERIAN RISET, TERNOLOGH DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS JEMBER
FAKULTAS KEGURUAN DAN IEMU PENDIDIRAN
Jalan Kalimantan Noaws 17 Kampus Buou Tegalholo Jember 68121
198N, 30738 Faks 0331332475

Telepon: 0331
Laman www fkip ungy.ac.xd

Nomar 9 0 2 0 unasisLT2018 27 2016
Lampiran
Hal Permohonan Lan Penclitian
Yih Kepala SMP Neogeri | Kalibaru
d&i-
Banyuwangi
S ;!_-.~.\19k|p

Dalam rangks memperoleh data-data yang diperiokan untuk penys

Universitas Jember di bawah im
Nendy Ramadhumn Kusdianingram

Nama
NIM 120210102044
Jurusan : Pendidikan Matematika dan limu Pengetahuan Al
Program Stud: Pendidikan Finka
nal Game “MODOPOi|

Bermaksud mengadakan penelitian tentang “Pengembangan Madis Fd
Fisika Asik (MOSIK) pads Mata Pelajaran IPA di SMP™ & Sekolah yang Ssudars pumen pada

bulan April-Mei 2016

Schubungan dengan hal terscbut, mobon Sasudara berkensn memberikan wm dan sekaligus
memberikan bantuan informasi yang diperiukan

Demikian atas perkenan dan kerjasama yang batk kami ucaphan terima kauh

0123 199512 1 004
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G.3. Surat Balasan Penelitian

PEMERINTAH KABUPATEN BANYUWANGI
DINAS PENDIDIKAN
SMP NEGERI 1 KALIBARU

SURAT KETERANGAN
No. /55/SMPN | KBR/2016

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : M. SODIQ, S.Pd

NIP : 19650418 199003 | 008

Pangkat/Gol  :-

Jabatan : Kepala SMP Negeni 1 Kalibaru
Menerangkan bahwa :

Nama : Nendy Ramadhani Kusdianingrum

NIM 1 120210102054

Jurusan : Pendidikan MIPA

Program Studi  : Pendidikan Fisika

Telah melaksanakan penclitian Skripsi dengan judul “Pengembangan
media educational game “*Monopoli Fisika Asik (MOSIK)™ pada Mata Pelajaran
IPA di SMP" dari tanggal 28 April hingga 19 Mei 2016.

Demikian surat ketcrangan ini kami buat unwk dapat  digunakan

sebagaimana mestinya,
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