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MOTTO 

 

“Wahai orang-orang yang beriman! Mohonlah pertolongan (kepada Allah) dengan 
sabar dan solat. Sungguh, Allah beserta orang-orang yang sabar”  

(QS. Al Baqarah: 153)* 
 
 

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu telah 
selesai (dari suatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh (urusan) yang 

lain. Dan hanya kepada Tuhanmulah hendaknya kamu berharap”  
(QS. Ash-Sharh: 6-8)* 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
*) Departemen Agama RI. 1994.  Alqur’an dan Terjemahannya. PT K. Grafindo: 

Semarang. 
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Berdasarkan fakta dilapangan media pembelajaran masih jarang digunakan 

dalam pembelajaran IPA. Hasil observasi menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran membutuhkan persiapan waktu dan biaya oleh guru, sehingga guru 

jarang menggunakan media pembelajaran dalam proses pembelajaran IPA di kelas. 

Media pembelajaran IPA yang digunakan oleh guru hanya sebatas pengenalan alat 

peraga tanpa siswa terlibat langsung didalamnya. Proses pembelajaran lebih condong 

menggunakan metode ceramah dan mengerjakan LKS. Sehingga dengan proses 

pembelajaran tersebut, siswa yang tidak mengerti dengan materi yang disampaikan 

menjadi tidak berminat untuk melakukan proses belajar mengajar yang akhirnya pasif 

dan ramai didalam kelas. 

 Salah satu solusi 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 

mengajar yang menarik, menyenangkan dan santai serta mempunyai kemampuan 

untuk melibatkan siswa dalam kegiatan belajar-mengajar secara aktif dalam 

memecahkan masalah. Media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” 

pada mata pelajaran IPA yang dihasilkan meliputi, yaitu: kotak sebagai tempat 

menaruh peralatan MOSIK, papan MOSIK yang terdiri dari 32 petak ilmu, 45 kartu 

galeri yang berisi kumpulan materi tentang alat-alat optik, 20 kartu museum yang 

berisi kumpulan voucher permainan, 24 kartu pertanyaan tentang materi alat-alat 

optik, 20 kartu hak milik untuk petak-petak alat optik,kartu petunjuk MOSIK, 500 

lembar uang monopoli, dadu dan alat pendukung lainnya. 
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 Penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dirancang untuk 

mengahsilkan media educational game “Monopoli Fisika Asik ((MOSIK)” pada mata 

pelajaran IPA di SMP. Tujuan penelitian diantaranya mendeskripsikan validitas 

media pembelajaran, minat belajar, aktivitas belajar dan hasil belajar siswa. Penelitian 

pengembangan ini menggunakan model pengembangan perangkat pembelajaran 4-D 

(Define, Design, Develop, Disseminate) yang dimodifikasi menjadi 3-D (Define, 

Design, Develop) karena keterbatasan waktu dan biaya yang dimiliki peneliti. 

Instrumen perolehan data yang digunakan adalah lembar validasi, lembar observasi 

aktivitas belajar siswa, lembar post-test, dan lembar angket minat. Teknik perolehan 

data yang digunakan adalah validasi, observasi, tes, angket, dan dokumentasi. Data 

yang didapatkan adalah validasi (logic dan empiric), minat belajar  siswa, aktivitas 

belajar siswa, dan ketuntasan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA. 

 Data hasil validasi 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 revisi untuk uji 

pengembangan. Uji pengembangan dilakukan di kelas VIII A SMP Negeri 1 Kalibaru 

dengan jumlah siswa sebanyak 35 siswa dalam 3 kali kegiatan pembelajaran. Hasil 

angket minat belajar siswa menunjukkan bahwa penggunaan media educational game 

“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada materi alat-alat optik meningkatkan minat 

belajar siswa dengan perolehan nilai sebesar 92,1% yang termasuk dalam kategori 

minat baik. Aktivitas belajar siswa selama 3 kali pertemuan menunjukkan 

peningkatan persentase setiap pertemuannya. Dapat dilihat dimana siswa menaruh 

minat yang besar terhadap pembelajaran menggunakan media educational game 

“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada materi alat-alat optik, sehingga hal ini juga 

meningkatkan adanya aktivitas belajar siswa yang tinggi. Hal ini ditunjukkan dari 

hasil data aktivitas belajar siswa menggunakan media educational game “Monopoli 

Fisika Asik (MOSIK)” pada materi alat-alat optik adalah sebesar 92,5% dan termasuk 

dalam kategori sikap sangat aktif didalam kelas. Dan, hasil data dari hasil belajar 

siswa setelah pembelajaran 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 memenuhi KKM classical dengan ketuntasan 85,71%, 

dan rata-rata nilai post-test siswa sebesar 87,57 dengan kategori sangat baik. 
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BAB 1. PENDAHULUAN 

 

 Pada bab pendahuluan ini akan dijelaskan beberapa hal yang meliputi latar 

belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian dan manfaat penelitian. Untuk lebih 

jelasnya, akan dijelaskan dibawah ini. 

 

1.1 Latar Belakang 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu untuk mencari tahu tentang 

alam secara sistematis 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).  Pembelajaran IPA 

diharapkan dapat menjadi wahana bagi peserta didik untuk mempelajari diri sendiri 

dan alam sekitar, serta dapat mengembangkan pengetahuan yang telah diperoleh 

untuk kesejahteraan umat manusia sendiri (Ikhwati, et al, 2014). Dalam pelaksanaan 

pembelajaran IPA diperlukan adanya perangkat pembelajaran yang mendukung, 

diantaranya berupa bahan ajar, modul, lembar kerja siswa, dan salah satunya adalah 

media pembelajaran. Media pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan dalam 

proses belajar mengajar. Arsyad (2007:3) mengatakan bahwa media merupakan 

bagian yang tidak terpisahkan dari proses belajar mengajar demi tercapainya tujuan 

pendidikan. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru IPA di SMP Negeri 1 

Kalibaru, diperoleh informasi bahwa pembelajaran IPA menggunakan media masih 

jarang digunakan di kelas. Proses pembelajaran lebih condong menggunakan metode 

ceramah, meskipun kadang menggunakan model kooperatif seperti diskusi dan 

presentasi. Menggunakan media pembelajaran di kelas membutuhkan persiapan 

waktu dan biaya oleh guru, sehingga masih jarang digunakan dalam proses 

pembelajaran di kelas. Pernah sesekali guru menggunakan media pembelajaran yaitu 

tentang alat peraga sistem transportasi darah. Akan tetapi, guru hanya sebatas 
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mengenalkan cara menggunakannya tanpa siswa terlibat langsung. Padahal media 

pembelajaran dikatakan baik apabila siswa terlibat langsung melakukan praktik-

praktik yang benar. Pembelajaran yang didominasi oleh guru menyebabkan kondisi 

pembelajaran dikelas menjadi tidak kondusif. Sehingga terdapat beberapa siswa yang 

pasif karena tidak mengerti dengan materi yang diajarkan menjadi ramai, 

mengganggu teman lainnya saat pembelajaran, dan bermain sendiri tanpa 

memperhatikan guru di depan kelas. 

Berdasarkan uraian diatas, solusi yang digunakan untuk mengatasi 

permasalahan tersebut adalah dengan mengembangkan suatu media pembelajaran 

yang inovatif untuk meningkatkan keaktifan siswa dalam kegiatan pembelajaran, 

sehingga diharapkan dapat menghidupkan suasana belajar 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 pembelajaran yang 

menyenangkan. Pembelajaran yang menyenangkan sambil bermain menjadikan 

peserta didik aktif belajar (Ismail, 2006:119). Salah satu media educational game 

yang dapat digunakan sebagai pembelajaran yang menarik dan menyenangkan adalah 

monopoli. Monopoli merupakan salah satu jenis permainan papan yang bertujuan 

untuk mengumpulkan kekayaan dan menguasai 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 

mengajar yang menarik, hidup, menyenangkan dan santai serta mempunyai 

kemampuan untuk melibatkan siswa dalam kegiatan belajar-mengajar secara aktif 

dalam memecahkan masalah yang ada sehingga dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa (Suparmi, 2013). Penggunaan media educational game berupa monopoli ini 

juga cocok dengan pengembangan siswa 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, menalar secara logis dan menarik 

kesimpulan dari informasi yang tersedia (Fitriyawany, 2013). Selain itu keunggulan 

dari media educational game berupa monopoli yaitu dapat membantu siswa dalam 

memahami konsep materi pembelajaran dengan baik, mampu meningkatkan minat 

belajar siswa sehingga siswa menjadi lebih termotivasi dalam mengikuti proses 

pembelajaran di kelas (Soegeng, 2013). Minarti (2012) mengatakan bahwa media 

monopoli dapat memudahkan materi pembelajaran diterima oleh siswa karena materi 

yang tersaji 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 Vikagustanti et al. (2014) menyatakan bahwa media pembelajaran monopoli IPA 

tema organisasi kehidupan yang dikembangkan memenuhi kriteria standar kelayakan 

media pembelajaran dari Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP). Hal itu terlihat 

dari persentase hasil validasi pakar yang menilai media ini layak digunakan dalam 

pembelajaran. Media pembelajaran monopoli IPA tema organisasi kehidupan efektif 

dan berpengaruh positif terhadap kemampuan berpikir siswa. Hal ini dapat dilihat 

dari nilai hasil belajar siswa yang mencapai ketuntasan klasikal sebanyak 88,5% 

sehingga dapat digunakan sebagai sumber belajar. 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 belajar dan minat siswa. 

Berdasarkan uraian tersebut, pengembangan media pembelajaran berbasis 

education game diharapkan menjadi inovasi dalam upaya meningkatkan kualitas 

pembelajaran IPA di kelas khususnya jenjang SMP. Oleh karena itu, peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan Media 

Educational Game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada Mata Pelajaran IPA 

di SMP”. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan permasalahan 

sebagai berikut. 

1. Bagaimana validitas media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” 

pada mata pelajaran IPA di SMP? 

2. Bagaimana minat belajar siswa selama pembelajaran menggunakan media 

educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di 

SMP? 

3. Bagaimana aktivitas belajar siswa selama pembelajaran menggunakan media 

educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di 

SMP? 

4. Bagaimana hasil belajar siswa setelah pembelajaran menggunakan media 

educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di 

SMP? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan yang akan dicapai pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Menghasilkan media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada 

mata pelajaran IPA di SMP. 

2. Mengetahui minat belajar siswa selama pembelajaran menggunakan media 

educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di 

SMP. 

3. Mengetahui aktivitas belajar siswa selama pembelajaran menggunakan media 

educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di 

SMP. 

4. Mengetahui hasil belajar siswa setelah pembelajaran menggunakan media 

educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di 

SMP. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai 

berikut. 

1. Bagi siswa, media education game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” dapat 

dipergunakan untuk meningkatkan minat siswa, meningkatkan aktivitas siswa 

dalam pembelajaran, dan meningkatkan kemampuan diri siswa dalam mendalami 

mata pelajaran IPA khususnya pada materi alat-alat optik. 

2. Bagi Guru, hasil penelitian ini  diharapkan dapat menambah pengetahuan tentang 

media education game, dapat dijadikan alternatif pilihan sebagai media 

pembelajaran, dan umpan balik sebagai bahan masukkan guna penyempurnaan 

proses pembelajaran selanjutnya. 

3. Bagi sekolah, penelitian ini dapat digunakan sebagai masukan dalam 

memperbaiki kualitas pembelajaran IPA di SMP. 

4. Bagi peneliti lain, penelitian ini dapat digunakan sebagai wacana atau referensi 

dalam mengembangan media pembelajaran yang inovatif dalam dunia 

pendidikan. 
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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 

pembelajaran IPA, media pembelajaran, educational game, monopoli, pengembangan 

media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)”, minat belajar siswa, 

aktivitas belajar siswa, dan hasil belajar siswa. 

 

2.1 Pembelajaran IPA 

Pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang melibatkan seseorang dalam 

upaya memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan nilai-nilai positif dengan 

memanfaatkan berbagai sumber untuk belajar. Pembelajaran dapat melibatkan dua 

pihak yaitu siswa sebagai pembelajar dan guru sebagai fasilitator. Hal terpenting 

dalam kegiatan pembelajaran adalah terjadinya proses belajar (learning process). 

Proses pembelajaran merupakan proses proses komunikasi, artinya didalamnya terjadi 

proses penyampaian pesan dari seseorang (sumber pesan) kepada seseorang atau 

sekelompok orang (penerima pesan) (Susilana dan Riyana, 2009:1-2). Hal ini juga 

didukung oleh Suardi (2015:17) yang mendefinisikan pembelajaran sebagai proses 

interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan 

belajar. Pembelajaran merupakan proses untuk membantu peserta didik agar dapat 

belajar dengan baik. 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu yang sistematis dimana 

berhubungan dengan gejala-gejala 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 gejala-gejala alam, 

lahir dan berkembang melalui metode ilmiah seperti observasi dan eksperimen serta 

menuntut sikap ilmiah seperti rasa ingin tahu, terbuka, jujur dan sebagainya. Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) dan teknologi dalam abad ini mengalami perkembangan 

yang pesat dan diperkirakan akan lebih pesat pada abad-abad yang akan datang. IPA 
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merupakan ilmu yang mendasari kemajuan teknologi, sehingga harus disajikan secara 

merangsang dan menarik, sifat ingin tahu pada anak didik supaya terus dipupuk dan 

dikembangkan (Susetiyono, 2010). 

Pembelajaran IPA merupakan suatu proses ilmiah yang ditunjang dengan 

strategi pembelajaran yang berbasis ilmiah. Pembelajaran IPA dikatakan sebagai 

keterkaitan antara berbagai aspek dan materi yang tertuang dalam kompetensi dasar 

IPA sehingga melahirkan satu atau beberapa tema pembelajaran (Cahyaningrum, 

2015). Pembelajaran IPA menekankan pengalaman secara langsung untuk 

mengembangkan kompetensi agar peserta didik mampu memahami alam sekitar 

melalui proses mencari tahu dan berbuat (Hotimah, 2008). Pembelajaran IPA 

diharapkan dapat melatih siswa untuk bekerja dengan inisiatif sendiri, merumuskan 

hipotesis, dan mendorong siswa selalu berfikir kritis sehingga mampu 

menyeimbangkan antara teori dan praktik (Waluyo, 2014). 

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran IPA 

merupakan suatu proses pembelajaran yang memberikan pengetahuan tentang fakta 

yang ada di alam untuk dapat memahami, memperdalam lebih lanjut dan melihat 

adanya keterangan serta keteraturannya. Pembelajaran IPA diharapkan dapat 

memberikan keterampilan (psikomotorik), kemampuan sikap ilmiah (afektif), 

pemahaman, kebiasaan dan apresiasi dalam mencari jawaban terhadap suatu 

permasalahan. Pembelajaran IPA diharapkan dapat menjadi wahana bagi peserta 

didik untuk mempelajari diri sendiri dan alam sekitar, serta prospek pengembangan 

dalam menerapkannya di dalam kehidupan sehari-hari.  

 

2.2 Media Pembelajaran 

Kata “media” berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak dari 

kata “medium”, yang secara harfiah berarti “perantara atau pengantar”. Dengan 

demikian, media merupakan wahana penyalur informasi belajar atau penyalur pesan. 

Dalam proses belajar mengajar kehadiran media mempunyai arti yang cukup penting. 

Media sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar adalah suatu kenyataan yang 
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tidak dapat dipungkiri demi menunjang tercapainya tujuan pengajaran (Djamarah dan 

Zain, 2013:120-121). Menurut Arsyad (2005:3) media pembelajaran adalah alat bantu 

apa saja baik itu berupa visual atau verbal yang dapat menyampaikan atau 

mengantarkan pesan pembelajaran yang dapat merangsang pikiran, perasaan, dan 

minat siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar mengajar untuk 

mencapai tujuan pembelajaran.  

Media pembelajaran dapat membantu meningkatkan kualitas belajar siswa 

dalam pembelajaran, sehingga diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

yang ingin dicapainya. Menurut Sudjana dan Rivai (2005:3), ada beberapa manfaat 

media pembelajaran yaitu: 

a. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehigga dapat menumbuhkan 

motivasi belajar.  

b. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami 

oleh siswa dan memungkinkan siswa menguasai tujuan pembelajaran lebih baik.  

c. Metode pembelajaran akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal 

melalui penuturan guru sehingga guru tidak bosan dan tidak kehabisan tenaga.  

d. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya mendengarkan 

uraian guru, tetapi juga beraktivitas lain seperti mengamati. 

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

dalam: 

1. Media Auditif 

Media auditif adalah media yang hanya mengandalkan kemampuan suara saja, 

seperti radio, cassette recorder, piringan hitam. 

2. Media Visual 

Media visual adalah media yang hanya mengandalkan indra penglihatan.  

3. Media Audio Visual 

Media audiovisual adalah media yang mempunyai unsur suara dan unsur gambar. 

Fungsi media pembelajaran khususnya media visual yang dikemukakan Levie 

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

Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan mengarahkan 

perhatian peserta didik untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan 

dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran.  

2) Fungsi afektif 

Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan peserta didik 

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

dapat menggugah emosi dan sikap peserta didik, misalnya informasi yang 

menyangkut masalah sosial dan ras. 

3) Fungsi kognitif 

Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian yang 

mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar memperlancar pencapaian 

tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung 

dalam gambar. 

4) Fungsi kompensatoris 

Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari hasil penelitian bahwa 

media visual yang memberikan konteks untuk memahami teks membantu peserta 

didik yang lemah dalam membaca untuk mengorganisasikan informasi dalam 

teks dan mengingat kembali. Dengan kata lain, media pembelajaran berfungsi 

untuk mengakomodasikan peserta didik yang lemah dan lambat menerima dan 

memahami isi pelajaran yang disajikan dengan teks atau disajikan secara verbal. 

Memilih media yang digunakann untuk kepentingan proses pembelajaran 

sebaiknya memperhatikan kriteria-kriteria sebagai berikut:  

1) Ketepatan dengan tujuan pembelajaran; artinya media pembelajaran dipilih atas 

dasar tujuan-tujuan instruksional yang telah ditetapkan.  

2) Dukungan terhadap isi bahan pelajaran; artinya bahan pelajaran yang sifarnya 

fakta, prinsip, konsep dan generalisasi sangat memerlukan bantuan media agar 

lebih mudah dipahami peserta didik.  
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3) Kemudahan memperoleh media; artinya media yang diperlukan mudah 

diperoleh, setidaknya mudah dibuat oleh guru pada waktu mengajar.  

4) Keterampilan guru dalam menggunakannya.  

5) Tersedia waktu untuk menggunakannya  

6) Sesuai dengan taraf berpikir peserta didik sehingga makna yang terkandung di 

dalamnya dapat dipahami oleh para peserta didik (Sudjana dan Rivai, 2005:5). 

Media pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian ini adalah jenis 

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

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

kepada peserta didik sebagai sumber belajar dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

 

2.3 Educational Game 

Educational game adalah permainan yang bersifat mendidik. Permainan 

edukatif adalah suatu kegiatan yang sangat menyenangkan dan merupakan cara atau 

alat pendidikan yang bersifat mendidik. Dengan kata lain, educational game 

merupakan sebuah bentuk kegiatan mendidik yang dilakukan dengan menggunakan 

cara atau alat yang bersifat 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 si anak, mengembangkan kepribadian, 

mendekatkan hubungan antara pengasuh dengan anak didik, serta menyalurkan 

kegiatan anak (Rohwati, 2012). 

Educational game merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat 

digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Educational Game adalah media 

pembelajaran yang membuat anak bermain sambil belajar, dimana anak tidak merasa 

terbebani dalam menguasai materi. Anak akan merasa sedang bermain-main dengan 

game yang merupakan permainan yang mereka sukai sehari-hari, sehingga materi 

dapat terserap dengan kemauan anak sendiri. Anak justru termotivasi untuk belajar 
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agar dapat mengerjakan permaian/game dengan baik (Irianto, 2009).  Educational 

game adalah permainan yang bersifat mendidik dan menyenangkan. Educational 

game mempunyai banyak manfaat ketika diterapkan dalam pembelajaran, antara lain 

siswa dapat meningkatkan kemampuan berbahasa, berpikir, serta berinteraksi dengan 

lingkungan. Media educational game membuat siswa merasa senang dan nyaman 

dalam mengikuti pelajaran (Cahyaningrum, 2015). 

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

educational game yang baik haruslah memenuhi kriteria dari educational game itu 

sendiri. Berikut ini adalah beberapa kriteria dari sebuah educational game, yaitu:  

a. Nilai keseluruhan (Overal Value) 

Nilai keseluruhan dari suatu game terpusat pada desain dan panjang durasi game. 

b. Dapat digunakan (Usability) 

Mudah digunakan dan diakses adalah poin penting bagi pembuat game. 

c. Keakuratan (Accuracy) 

Keakuratan diartikan sebagai bagaimana kesuksesan model/gambaran sebuah 

game dapat dituangkan ke dalam percobaan atau perancangannya.  

d. Kesesuaian (Appropriateness) 

Kesesuaian dapat diartikan bagaimana isi dan desain game dapat diadaptasikan 

terhadap keperluan pengguna dengan baik.  

e. Relevan (Relevance) 

Relevan artinya dapat mengaplikasikan isi game ke target pengguna. Agar dapat 

relevan terhadap pengguna, sistem harus membimbing mereka dalam pencapaian 

tujuan pembelajaran. 

f. Objektifitas (Objectives) 

Objektifitas menentukan tujuan pengguna dan kriteria dari kesuksesan atau 

kegagalan.  

g. Umpan 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 prinsip dalam pembelajaran 

menggunakan game diantaranya sebagai berikut: 

a. Pengulangan 

Suatu sikap 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 bagi peserta. 

b. Penguatan 

Game memberikan kesempatan bagi peserta untuk mengalami keberhasilan atau 

pencapaian baru sebagai bagian dari partisipasinya. Dengan memberikan 

konsekuensi yang menyenangkan bagi sikap mereka, sikap tersebut akan 

dikuatkan dan lebih sering diulang dikemudian hari. 

c. Asosiasi 

Sebagian besar pembelajaran kita adalah dari sesuatu yang tidak benar-benar 

baru, tetapi berhubungan dengan apa yang sudah kita pelajari. Dengan kata lain, 

seringkali mudah bagi 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 pembelajaran. Awalnya, peserta mungkin mengingat 

kembali sesuatu yang dapat dihubungkan dengan game tersebut.Selanjutnya, 

mereka dengan mudah mengerti sebuah prinsip. 

d. Pelibatan Indra 

Peneliti menyatakan bahwa belajar akan lebih efektif jika melibatkan sebanyak 

mungkin indra manusia (penglihat, pendengar, pencium, peraba dan perasa-mulut 

dan lidah). Game umumnya melibatkan semua indra tersebut, kecuali penciuman 

oleh karena itu game dapat menambahkan dua atau tiga dimensi pada proses 

belajar. 

Berdasarkan uraian diatas, media pembelajaran yang dikembangkan pada 

penelitian ini 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 pembelajaran yang menyenangkan. 

Diharapkan dengan menggunakan media educational game dapat meningkatkan 

minat belajar siswa dalam mengikuti pembelajaran sehingga diperoleh hasil belajar 

yang baik. 

 

2.4 Monopoli 

Monopoli adalah salah satu permainan papan yang paling terkenal di dunia. 

Tujuan permainan ini adalah untuk menguasai semua petak diatas papan melalui 

pembelian, penyewaan dan pertukaran properti dalam sistem ekonomi yang 

disederhanakan. Setiap pemain melemparkan dadu secara bergiliran untuk 

memindahkan bidaknya, dan apabila ia mendarat di petak yang belum dimiliki oleh 

pemain lain, ia dapat membeli petak itu sesuai 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 bersisi enam, kartu 

hak milik untuk setiap 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 kegiatan belajar yang menarik dan membantu suasana belajar 

menjadi senang, hidup dan santai. Permainan monopoli diharapkan mempunyai 

kemampuan untuk melibatkan siswa dalam kegiatan belajar mengajar secara aktif 

untuk memecahkan masalah yang ada dan berkompetensi menjadi pemenang dalam 

permainan. Dengan media permainan monopoli ini akan menimbulkan kegiatan 

belajar mengajar yang menarik, hidup, menyenangkan dan santai serta mempunyai 

kemampuan untuk melibatkan siswa dalam kegiatan belajar mengajar secara aktif 

dalam memecahkan masalah-masalah yang ada sehingga dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa (Fitriyawany, 2013). 
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2.5 Pengembangan Media Educational Game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” 

Pengembangan media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” 

adalah proses untuk menghasilkan sebuah produk berupa media pembelajaran 

monopoli berbasis education game yang valid untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran IPA yang efektif dan inovatif pada pokok bahasan alat-alat optik. 

Pengembangan media pembelajaran educational game “Monopoli Fisika Asik 

(MOSIK)” pada mata pelajaran IPA ini menggunakan model pengembangan 

perangkat pembelajaran 4-D yang meliputi empat tahap yaitu tahap pendefinisian 

(define), perancangan (design), pengembangan (develops), dan penyebaran 

(dessiminate). Media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” ini 

merupakan media pembelajaran berbasis educational game berupa monopoli yang 

dikemas dalam bentuk permainan dimana memiliki unsur pendidikan yang dapat 

digunakan untuk mendidik dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran yang 

menarik dan menyenangkan. 

Media pembelajaran berbasis educational game berbentuk monopoli adalah 

sebuah alternatif media pembelajaran yang ditujukan untuk melatih keterampilan 

siswa dalam pembelajaran IPA. Media pembelajaran berbasis educational game yang 

dikembangkan oleh peneliti adalah Monopoli Fisika Asik (MOSIK) yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran IPA khususnya pada materi alat-alat optik. Media 

permainan monopoli ini diharapkan akan membuat siswa senang dalam kegiatan 

pembelajaran dan mempermudah siswa dalam memahami mata pelajaran IPA 

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 berisi pokok bahasan alat-alat 

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 

galeri yang berisi kumpulan materi tentang alat-alat optik, 20 kartu museum yang 

berisi kumpulan voucher permainan, 24 kartu pertanyaan tentang materi alat-alat 
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optik, 20 kartu hak milik untuk petak-petak alat optik, 500 lembar uang monopoli, 

dadu dan alat pendukung lainnya sehingga dapat menarik minat belajar siswa. 

 

2.6 Minat Belajar Siswa 

Minat merupakan suatu kegiatan yang dilakukan oleh siswa secara tetap 

dalam melakukan proses belajar. Slameto (2010:57) mengatakan bahwa minat adalah 

kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan dan mengenang beberapa kegiatan. 

Kegiatan yang diminati 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 belajar mengajar, karena 

apabila bahan pelajaran yang dipelajari tidak sesuai dengan minat siswa, siswa tidak 

akan belajar sebaik–baiknya. Bila siswa telah berminat terhadap kegiatan belajar 

mengajar, maka hampir dapat dipastikan proses belajar mengajar akan berjalan 

dengan baik. Minat yang kuat akan menimbulkan usaha yang gigih, serius, dan tidak 

mudah putus asa dalam menghadapi tantangan. Jika seseorang siswa memiliki rasa 

ingin belajar maka ia akan cepat mengerti dan mengingatnya (Novalita, 2011). 

Menurut Safari (2005:111) minat adalah pilihan kesenangan dalam melakukan 

kegiatan dan dapat meningkatkan gairah seseorang untuk memenuhi kesediaannya 

dalam belajar. Terdapat empat aspek indikator minat belajar yaitu kesukacitaan, 

ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan siswa. Dari aspek-aspek terserbut dapat 

disusun indikator minat belajar siswa dalam penelitian pengembangan ini adalah 

sebagai berikut: 

a. Kesukacitaan siswa dalam mengikuti pembelajaran, yaitu senang dalam 

mengikuti proses pembelajaran di kelas, kemauan siswa untuk belajar, dan 

kehadiran siswa dalam mengikuti pembelajaran menggunakan media education 

game MOSIK. 
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b. Ketertarikan siswa dalam mengikuti pembelajaran, yaitu antusias siswa dalam 

pembelajaran menggunakan media education game MOSIK, dan mengerjakan 

soal yang terdapat pada permainan MOSIK. 

c. Perhatian siswa pada mata pelajaran IPA, yaitu memperhatikan penjelasan guru, 

dan konsentrasi siswa dalam pembelajaran menggunakan media education game 

MOSIK. 

d. Keterlibatan siswa dalam mengikuti pembelajaran, yaitu aktif dalam pembelajaran 

dan aktif berdiskusi dengan teman tentang pembelajaran yang berlangsung. 

 

2.7 Aktivitas Belajar Siswa 

Aktivitas merupakan prinsip atau asas yang sangat penting dalam interaksi 

belajar. Tanpa adanya aktivitas, proses belajar mengajar tidak dapat berlangsung 

secara baik. Aktivitas berperan dalam menentukan keberhasilan proses mengajar. 

Sehingga aktivitas belajar siswa merupakan segala tingkah laku selama siswa 

mengikuti proses belajar mengajar yang dapat diketahui dari indikator-indikator dan 

gejala-gejala yang tampak selama berlangsungnya proses tersebut. (Sardiman, 

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

bersifat jasmani ataupun rohani. Dalam proses proses pembelajaran, kedua aktivitas 

tersebut harus selalu terkait. Oleh karena itu, agar siswa aktif berfikir maka siswa 

harus diberi kesempatan untuk berbuat atau beraktivitas dalam belajar. 

Jenis-jenis aktivitas belajar siswa menurut Diedrich (dalam Hobri, 2010:29) 

dibagi menjadi 8 kelompok, yaitu: 

1. Visual activities, seperti membaca, memperhatian gambar, demonstrasi, 

percobaan, pelajaran, pekerjaan orang lain, dan sebagainya. 

2. Oral activities, seperti menyatakan, merumuskan, bertanya, memberi saran, 

mengerluarkan pendapat, mengadakan interview, wawancara, diskusi, interupsi, 

dan sebagainya. 

3. Listening activities, seperti mendengarkan uraian, percakapan, diskusi, music, 

pidato, dan sebagainya. 
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4. Writing activities, seperti menulis 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 konstruksi, model 

mereparasi, bermain, berkebun, memilihara binatang, dan sebagainya. 

7. Mental activities, seperti menganggap, mengingat, memecahkan soal, 

menganalisis, melihat hubungan, mengambil keputusan, dan sebagainya. 

8. Emotional activities, seperti menaruh minat, merasa bosan, gembira, bersemangat, 

bergairah, berani, tenang, gugup, dan sebagainya. 

Berdasarkan uraian tersebut, maka 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 diskusi, 4) writing 

activities meliputi menyalin materi dari kartu galeri, dan menuliskan jawaban, 5) 

motor activities meliputi melakukan permainan MOSIK sampai pembelajaran 

berakhir, 6) mental activities meliputi mengingat materi, menganalisis soal, dan 

memecahkan permasalahan yang ada pada soal, dan 7) emotional activities  meliputi 

persaan gembira, senang, semangat, berani, tidak bosan dan gugup saat melakukan 

pembelajaran menggunakan permainan MOSIK. 

 

2.8 Hasil Belajar Siswa 

Hasil belajar merupakan gambaran tingkat penguasaan siswa terhadap sasaran 

belajar pada topik bahasan yang dipelajari, yang diukur dengan berdasarkan jumlah 

skor jawaban benar pada soal yang disusun sesuai dengan sasaran belajar (Tim Pudi 

Dikdasmen, 2007:32). Selain itu, hasil belajar merupakan capaian yang diperoleh 

siswa setelah melalui suatu proses pembelajaran yang terstruktur. Horward Kingsley 

membagi tiga macam hasil belajar yakni (a) keterampilan dan kebiasaan, (b) 

pengetahuan dan pengertian, (c) sikap dan cita-cita. Masing-masing jenis hasil belajar 
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dapat diisi dengan bahan yang telah ditetapkan dalam kurikulum. Klasifikasi hasil 

belajar dari Benyamin Bloom yang secara garis besar membaginya menajdi tiga 

ranah, yakni (a) ranah kognitif, yang berkenaan dengan hasil belajar intelektual, (b) 

ranah afektif, yang berkenaan dengan sikap , dan (c) ranah psikomotis, yang 

berkenaan dengan hasil belajar ketermpilan dan kemampuan bertindak (Sudjana, 

2014:22-23). 

Hasil belajar siswa tentu harus diukur guna mendapatakan data sejauh mana 

siswa mampu mengerti dan memahami materi-materi pembelajaran yang diberikan. 

Penilaian hasil belajar mengisyaratkan hasil belajar sebagai program atau objek yang 

menjadi sasaran penilaian. Hasil belajar sebagai objek penilaian pada hakikatnya 

menilai penguasaan siswa terhadap tujuan-tujuan instruksional. Hal ini karena isi 

rumusan tujaun instruksional menggambarkan hasil belajar yang harus dikuasai siswa 

berupa kemampuan-kemampuan siswa setelah menerima atau menyelesaikan 

pengalaman belajarnya. Hasil belajar siswa menjadi sebuah ukuran terhadap 

keberhasilan dari pembelajaran yang telah dilakukan (Sudjana, 2014:34).  

Definisi hasil belajar menurut Bloom dalam Rahmawati (2014, 29), yaitu tipe 

hasil belajar kognitif sebagai berikut: 

a. Knowing (Mengetahui) 

Tingkat pengetahuan ini adalah yang paling rendah dalam ranah kognitif. Pada 

tingkat ini siswa hanya mengingat informasi sains yang telah diajarkannya.  

Rentang informasi yang dimaksud bervariasi dari fakta sederhana sampai dengan 

teori yang kompleks, tetapi yang diperlukan siswa hanya mengingat informasi. 

b. Comprehending (Memahami) 

Pemahaman adalah lsngksh pertama setelah pengetahuan. Tingkat pengetahuan 

ini mengharapkan siswa mampu memahami arti atau konsep, situasi, serta fakta 

yang diketahuinya. Dalam hal ini siswa tidak hanya hafal secara verbalistik, tetapi 

memahami konsep dari masalah atau fakta yang dinyatakan.  
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c. Applying (Menerapkan) 

Pada tingkat aplikasi, siswa dituntut kemampuannya untuk menerapkan apa yang 

telah diketahuinya dalam situasi yang baru baginya. Aplikasi adalah penggunaan 

abstraksi pada situasi konkret atau situasi khusus, abstraksi tersebut dapat berupa 

ide, teori atau petunjuk teknis.  

d. Analyzing (Menganalisis) 

Kemampuan siswa untuk menganalisis atau menguraikan suatu intregitas atau 

suatu situasi tertentu ke dalam komponen-komponen atau unsur-unsur 

pembentuknya. Dalam tingkat ini siswa diharapkan dapat memahami dan 

sekaligus dapat memilah-milahkannya menjadi bagian-bagian. 

e. Syntesizing (Mensintesis) 

Sintesis merupakan kemampuan berfikir kebalikan dari analisis. Sintesis adalah 

penyatuan unsur-unsur atau bagian-bagian ke dalam suatu bentuk yang 

menyeluruh. 

f. Evaluating (Mengevaluasi) 

Evaluasi merupakan peringkat tertinggi pada ranah kognitif. Dalam tingkat 

evaluasi siswa diminta untuk membuat suatu penilaian tentang suatu pernyataan, 

konsep, situasi, berdasarkan suatu kriteria.  

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah 

perubahan tingkah laku siswa setelah mengikuti proses pembelajaran, perubahan 

tingkah laku tersebut meliputi aspek afektif, psikomotorik, dan kognitif yang 

diperoleh dari hasil pengukuran. Dalam penelitian ini, hasil belajar yang akan dinilai 

adalah hasil belajar kognitif yaitu meliputi aspek pengetahuan dan pemahaman. 

Instrumen penilaian hasil belajar yang digunakan adalah tes yaitu post-test pada 

setiap akhir pembelajaran.  
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BAB 3. METODE PENELITIAN 

 

Pada bab ini akan dijelaskan hal-hal yang berkaitan dengan metode penelitian 

meliputi jenis penelitian, definisi operasional dan desain penelitian Untuk lebih 

jelasnya, akan diuraikan dibawah ini. 

 

3.1 Jenis Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Penelitian 

pengembangan (development research) berorientasi pada pengembangan produk yang 

proses pengembangannya dideskripsikan dan produknya dievaluasi. Produk yang 

dihasilkan pada penelitian pengembangan ini berupa media educational game 

“Monopoli Fisika Asik (MOSIK) pada mata pelajaran IPA di SMP. 

 

3.2 Definisi Operasional 

Definisi operasional variabel dijelaskan untuk menghindari pengertian yang 

meluas atau perbedaan persepsi dalam penelitian 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 pembelajaran berbasis educational game 

berbentuk monopoli yang berisi kumpulan materi pembelajaran alat-alat optik, 

kumpulan pertanyaan, kumpulan voucher permainan, dan seperangkat alat-alat 

pendukung permainan seperti dadu dan bidak-bidak yang mewakili pemain.  

b. Validasi media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata 

pelajaran IPA di SMP merupakan media pembelajaran yang telah melalui tahapan 

validasi beberapa pakar dan dinyatakan berkategori valid. Validasi yang 

digunakan pada penelitian ini adalah validasi logis dan validasi empiris. 

1) Validasi logis atau validasi ahli adalah validasi yang diperoleh setelah 

instrument yang disusun selesai. Menurut Thiagrajan et al (1974:128) validasi 

ahli masih dibedakan menjadi dua yaitu validasi instruksional dan validasi 
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teknis. Beberapa aspek-aspek yang terdapat pada validasi instruksional dan 

validasi teknis adalah sebagai berikut: 

a) Validasi Instruksional 

1. Kesesuaian  

2. Keefektifan  

3. Kelayakan  

b) Validasi Teknis  

1. Format  

2. Bahasa  

2) Validasi empiris merupakan validasi yang didapatkan setelah uji 

pengembangan. Validasi empiris diperoleh apabila telah dilakukan uji coba 

dari pengguna (Arikunto, 2011: 66). 

3) Dalam penelitian ini terdapat 3 validator ahli diantaranya adalah 2 validator 

dari dosen Pendidikan Fisika Universitas Jember dan 1 validator dari guru 

mata pelajaran IPA di SMP Negeri 1 Kalibaru. 

c. Minat belajar siswa adalah rasa suka dan ketertarikan siswa terhadap kegiatan 

pembelajaran menggunakan media eduacational game “Monopoli Fisika Asik 

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

yang memuat aspek indikator minat belajar yaitu kesukacitaan, ketertarikan, 

perhatian, dan keterlibatan siswa.  

d. Aktivitas belajar siswa adalah segala tingkah laku siswa selama mengikuti proses 

pembelajaran menggunakan MOSIK yang dapat diketahui melalui indikator-

indikator yang tampak selama pembelajaran berlangsung.. Aktivitas belajar siswa 

selama pembelajaran menggunakan media eduacational game “Monopoli Fisika 

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

yang berisi indikator aktivitas belajar siswa meliputi visual activities, oral 

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

activities. 
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e. Hasil belajar siswa adalah gambaran tingkat penguasaan siswa terhadap materi 

yang dipelajari, yang diukur dengan berdasarkan jumlah skor jawaban benar pada 

soal yang disusun sesuai dengan tujuan pembelajaran. Hasil belajar siswa 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 pembelajaran yang dipilih dalam melakukan 

penelitian pengembangan media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” 

pada mata pelajaran IPA di SMP ini adalah model pengembangan 4-D. Desain 

pengembangan media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada 

mata pelajaran IPA dalam penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D 

yang dikembangkan oleh Thiagarajan. Model pengembangan 4-D yang digunakan 

dimodifikasi oleh peneliti menjadi tahap pendefinisian (define), tahap perencanaan 

(design) dan tahap pengembangan (develop). Pada penelitian ini dibatasi sampai pada 

tahap pengembangan dikarenakan keterbatasan biaya dan waktu oleh peneliti. 

Adapun bentuk alur model pengembangan 4-D. 

 

3.3.1 Tahap Pendefinisian 

Tahap pendefinisian bertujuan untuk menetapkan dan mendefinisikan syarat-

syarat pembelajaran yang akan dikembangkan media pembelajaran education game 

“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di SMP. Tahap 

pendefinisian terdiri dari lima pokok, yaitu (a) analisis awal-akhir; (b) analisis siswa; 

(c) analisis konsep; (d) analisis tugas; dan (e) spesifikasi tujuan pembelajaran (Hobri, 

2010:12).  
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Gambar 3.1 Tahap Pendefinisian ( Define ) 

a. Analisis Awal-Akhir (Front-end analysis) 
Kegiatan analisis awal akhir dilakukan untuk menetapkan masalah dasar yang 

diperlukan dalam pengembangan media pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara 

dengan salah satu guru IPA di SMP Negeri 1 Kalibaru, diperoleh informasi bahwa 

pembelajaran IPA menggunakan media masih jarang digunakan di kelas. Proses 

pembelajaran lebih condong menggunakan metode ceramah, meskipun kadang 

menggunakan model kooperatif seperti diskusi dan presentasi. Menggunakan media 

pembelajaran di kelas membutuhkan persiapan waktu dan biaya oleh guru, sehingga 

masih jarang digunakan dalam proses pembelajaran di kelas. Pernah sesekali guru 

menggunakan media pembelajaran yaitu tentang alat peraga sistem transportasi darah. 

Akan tetapi, guru hanya sebatas mengenalkan cara menggunakannya tanpa siswa 

terlibat langsung. Padahal media pembelajaran dikatakan baik apabila siswa terlibat 

langsung melakukan praktik-praktik yang benar. Pembelajaran yang didominasi oleh 

guru menyebabkan kondisi pembelajaran dikelas menjadi tidak kondusif. Sehingga 

terdapat beberapa siswa yang pasif karna tidak mengerti dengan materi yang 

diajarkan menjadi ramai, mengganggu teman lainnya saat pembelajaran, dan bermain 

sendiri tanpa memperhatikan guru di depan kelas. Oleh karena itu, peneliti merasa 

perlu mengembangkan  media pembelajaran yang inovatif yaitu menggunakan media 

educational game “Monopoli Fisika Asik “MOSIK)” dalam mata pelajaran IPA, 
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sehingga mampu meningkatkan minat belajar siswa untuk lebih aktif dalam 

melakukan pembelajaran IPA yang diharapkan berdampak pada meningkatnya hasil 

belajar siswa. 

b. Analisis Siswa (Learner analysis) 

Kegiatan analisis siswa merupakan telaah karakteristik siswa yang disesuaikan 

dengan rancangan dan pengembangan media educational game “Monopoli Fisika 

Asik “MOSIK)” dalam mata pelajaran IPA. Analisis ini dilakukan untuk 

mendapatkan informasi mengenai karakteristik siswa berdasarkan beberapa hal 

berikut diantaranya: 

1) Tingkat kemampuan siswa. 

Berdasarlkan hasil wawancara dan observasi, siswa kelas VIII SMP Negeri 1 

Kalibaru hampir 75% siswa memiliki tingkat intelektual yag baik. 

2) Latar belakang pengetahuan 

Berdasarlkan hasil wawancara dan observasi, selain siswa belajar di sekolah, 

beberapa siswa ada yang mengikuti bimbel diluar jam pelajaran sekolah. 

3) Perkembangan kognitif 

Berdasarlkan hasil wawancara dan observasi, siswa kelas VIII SMP Negeri 1 

Kalibaru rata-rata berusia antara 13-14 tahun, berada pada tahap operasional 

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 sebelumnya, sehingga siswa pada tahapan ini ketika 

menghadapi persoalan dapat memikirkan faktor yang mungkin mempengaruhi 

secara logis dan sistematis kemudian menyimpulkan permasalahan tersebut. 

4) Keterampilan yang dimiliki siswa 

Berdasarlkan hasil wawancara dan observasi, siswa disana aktif dalam hal diluar 

pembelajaran seperti ramai dan bermain sendiri. Sehingga guru harus 

memberikan beberapa stimulus-stimulus tertentu untuk mengkondusifkan siswa 

yang ramai tersebut. Sehingga dibutuhkan adanya media yang cocok sebagai 

perantara bagi guru dan siswa agar bisa terlibat aktif dalam pembelajaran. 
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c. Analisis Tugas (Task analysis) 

Analisis tugas adalah kumpulan prosedural untuk menentukan isi dalam suatu 

pembelajaran. Analisis tugas dilakukan untuk merinci isi materi dalam bentuk garis 

besar sesuai dengan analisis kurikulum. Analisis tugas pada penelitian pengembangan 

ini diuraikan berdasarkan kurikulum tingkat satuan pendidikan materi alat-alat optik 

sebagai berikut. 

Standar Kompetensi :  

6. Memahami konsep dan penerapan getaran, gelombang, 

dan optika dalam produk teknologi sehari-hari. 

Kompetensi Dasar : 

6.4 Mendeskripsikan alat-alat optik dan penerapannya dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Materi   : Alat-alat Optik 

 

d. Analisis Konsep (Concept analysis) 

Kegiatan analisis konsep ditujukan untuk mengidentifikasi, merinci dan 

menyusun secara sistematis konsep-konsep yang relevan yang akan diajarkan 

berdasarkan analisis awal-akhir (Hobri, 2010:13). Kegiatan pada analisis konsep 

adalah mengidentifikasi konsep pada pokok bahasan alat-alat optik sebagai materi 

yang akan diajarkan dan dikembangkan menggunakan media education game 

“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA. Hasil identifikasi 

analisis konsep terhadap pokok bahasan alat optik yang disesuaikan dengan 

rancangan pengembangan media pembelajaran digambarkan pada peta konsep di 

bawah ini. 
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      mempelajari 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Draf Konsep Alat-Alat Optik 

 

e. Spesifikasi Tujuan Pembelajaran 

Spesifikasi tujuan pembelajaran adalah merumuskan tujuan pembelajaran 

khusus berdasarkan hasil analisis konsep dan analisis tugas. Aspek-aspek yang akan 

dinilai dalam media education game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata 

pelajaran IPA disesuaikan dengan tujuan pembelajaran yang dirumuskan dari analisis 

konsep dan analisis tugas. 

Pada penelitian ini, tujuan pembelajaran menggunakan media education game 

“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA yaitu dapat dilihat pada 

tabel 3.1 

  

Alat-Alat Optik 

Mata Kamera Lup Mikroskop Teropong Periskop 

Bagian 
Mata 

Cacat mata 
dan kacamata 

Teropong 
Bintang 

Teropong 
Prisma 

Teropong 
Bumi 
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Tabel 3.1 Spesifikasi Tujuan Pembelajaran 
INDIKATOR TUJUAN PEMBELAJARAN 

6.4.1 Mengetahui bagian-bagian 
mata dan fungsinya 

 
 

6.4.2 Menjelaskan tentang daya 
akomodasi mata 

 
 

6.4.3 Menjelaskan beberapa cacat 
mata dan penyebab cacat mata 

 
 
 
 
 
 

6.4.4 Menentukan jenis-jenis 
kacamata untuk penderita 
cacat mata 

 
6.4.5 Menghitung kekuatan lensa 

kacamata 
 
 
 
 
 
 

6.4.6 Menjelaskan proses 
terbentuknya bayangan oleh 
mata 
 
 

6.4.7 Mengetahui fungsi lup dan 
kegunaan lup dalam 
kehidupan sehari-hari 

 

6.4.1.1 Melalui media educational game 
MOSIK, siswa mampu 
menyebutkan bagian-bagian mata 
beserta fungsinya. 

6.4.2.1 Melalui media educational game 
MOSIK, siswa mampu 
menjelaskan pengertian daya 
akomodasi mata. 

6.4.3.1 Melalui media educational game 
MOSIK, siswa mampu 
menyebutkan macam-macam 
cacat mata. 

6.4.3.2 Melalui media educational game 
MOSIK, siswa mampu 
menjelaskan penyebab terjadinya 
cacat mata pada seseorang. 

6.4.4.1 Melalui media educational game 
MOSIK, siswa mampu 
menentukan jenis kacamata untuk 
penderita cacat mata. 

6.4.5.1 Melalui media educational game 
MOSIK, siswa mampu 
menentukan kekuatan lensa 
kacamata.  
Melalui media educational game 
MOSIK, siswa mampu 
menjelaskan proses terbentuknya 
bayangan pada mata 

6.4.6.1 Melalui media educational game 
MOSIK, siswa mampu 
mengambarkan proses 
terbentuknya bayangan oleh retina 
untuk mata normal 

6.4.7.1 Melalui penugasan, diskusi dan 
tanya jawab selama pembelajaran 
menggunakan MOSIK, siswa 
mampu menyebutkan fungsi dan 
kegunaan lup dalam kehidupan 
sehari-hari. 
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INDIKATOR TUJUAN PEMBELAJARAN 

6.4.7 Menyebutkan lensa pada lup 
sifat bayangan yang dibentuk 
oleh lup 

 
 

6.4.8 Menghitung perbesaran bayangan 
dan panjang lup untuk 
pengamatan mata tak 
berakomodasi 
 
 
 
 
 
 

6.4.9 Menjelaskan fungsi dari bagian-
bagian pada kamera 
 
 

6.4.10 Menyebutkan lensa yang 
digunakan pada kamera dan sifat 
bayangan yang dihasilkannya 
 
 

6.4.11 Menganalisis bagian-bagian dari 
kamera yang memiliki fungsi 
yang sama dengan mata 
 
 

6.4.12 Menjelaskan fungsi lensa okuler 
dan objektif pada mikroskop 
 
 

6.4.13 Menyebutkan sifat bayangan yang 
dibentuk oleh mikroskop 
 
 

6.4.14 Menyebutkan sifat bayangan yang 
dibentuk oleh mikroskop 

6.4.8.1 Melalui media educational game 
MOSIK, siswa mampu 
menyebutkan lensa yang 
digunakan pada lup dan sifat 
bayangan yang dihasilkannya. 

6.4.9.1 Melalui media educational game 
MOSIK, siswa mampu 
menentukan perbesaran bayangan 
pada lup untuk pengamatan tanpa 
akomodasi. 

6.4.9.2 Melalui media educational game 
MOSIK, siswa mampu 
menentukan panjang bayangan 
pada lup untuk mata tak 
berakomodasi. 

6.4.10.1Melalui media educational game 
MOSIK, siswa mampu 
menjelaskan fungsi dari bagian-
bagian pada kamera. 

6.4.11.1Melalui media educational game 
MOSIK, siswa mampu 
menyebutkan lensa yang 
digunakan pada kamera dan sifat 
bayangan yang dihasilkannya 

6.4.8.2 Melalui media educational game 
MOSIK, siswa mampu 
menganalisis bagian-bagian dari 
kamera yang memiliki fungsi 
yang sama dengan mata  

6.4.13.1Melalui media educational game 
MOSIK, siswa mampu 
menjelaskan terbentuknya 
bayangan pada kamera. 

6.4.14.1Melalui media educational game 
MOSIK, siswa mampu 
menjelaskan fungsi lensa okuler 
dan objektif pada mikroskop. 

6.4.15.1Melalui media educational game 
MOSIK, siswa mampu 
menyebutkan sifat bayangan yang  
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INDIKATOR TUJUAN PEMBELAJARAN 
 

6.4.16 Menentukan perbesaran bayangan 
pada mikroskop 
 
 

 
6.4.17 Menjelaskan fungsi dari teropong 

bintang 
 

 
6.4.18 Menyebutkan macam-macam 

lensa pada teropong bumi beserta 
fungsinya. 
 
 
 
 

 
6.4.19 Menentukan perbesaran bayangan 

panjang teropong bumi 
 
 
 
 
 
 

 
6.4.20 Mengetahui kegunaan dari 

periskop dalam kehidupan sehari-
hari 

 

dibentuk oleh mikroskop. 
6.4.16.1Melalui media educational game 

MOSIK, siswa mampu 
menentukan perbesaran 
mikroskop pada pengamatan mata 
tak berakomodasi. 

6.4.17.1Melalui media educational game 
MOSIK, siswa mampu 
menjelaskan fungsi dari teropong 
bintang. 

6.4.18.1 Melalui media educational game 
MOSIK, siswa mampu 
menjelaskan fungsi dari lensa 
pembalik pada teropong bumi.  

6.4.18.2 Melalui media educational game 
MOSIK, siswa mampu 
menyebutkan jenis-jenis lensa 
pada teropong bumi 

6.4.19.1Melalui media educational game 
MOSIK, siswa mampu 
menentukan panjang teropong 
bumi pada pengamatan tanpa 
akomodasi  

6.4.19.2Melalui media educational game 
MOSIK, siswa mampu 
menentukan perbesaran bayangan 
teropong bumi pada pengamatan 
tanpa akomodasi. 

6.4.20.1 Melalui media educational game 
MOSIK, siswa mampu 
menjelaskan kegunaan periskop 
dalam kehidupan sehari-hari 

 
 
 

3.3.2 Tahap Perancangan (Design) 

Tujuan tahap perancangan adalah untuk menyiapkan perangkat pembelajaran 

yang akan dikembangkan. Pada tahap ini terdiri dari empat langkah pokok seperti 

gambar dan penjelasan berikut: 
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Gambar 3.3 Tahap Perancangan (Design) 

a. Penyusunan Tes (Criteria test construction) 

Dasar dari penyusunan tes adalah analisis tugas dan analisis konsep yang 

dijabarkan dalam spesifikasi tujuan pembelajaran. Tes yang dimaksud pada penelitian 

ini adalah tes aktivitas siswa dan hasil belajar siswa. Tes aktivitas siswa digunakan 

untuk mengukur tingkat aktivitas belajar siswa melalui lembar observasi aktivitas 

siswa, sedangkan tes hasil belajar digunakan untuk mengukur tingkat pengetahuan 

(kognitif) setelah menggunakan media educational game“Monopoli Fisika Asik 

(MOSIK)”. Tes hasil belajar ini disusun mengacu pada kompetensi dasar, indikator, 

dan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dalam pembelajaran pada pokok bahasan 

alat-alat optik yang diajarkan. Aspek kognitif menggunakan post-test dilengkapi 

dengan kisi-kisi penulisan butir soal beserta kunci jawabannya.  

b. Pemilihan Media Pembelajaran (Media selection) 

Kegiatan pemilihan media pembelajaran dilakukan untuk menentukan media 

yang tepat untuk penyajian materi pembelajaran. Proses pemilihan media 

pembelajaran disesuaikan dengan analisis konsep, analisis tugas, dan karakteristik 

siswa. Dalam pemilihan pengembangan ini, media pembelajaran 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 tersaji menarik dan menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan 

minat dan aktivitas belajar siswa yang akan berdampak pada peningkatan hasil belajar 

siswa. 

c. Pemilihan Format Media Pembelajaran (Format selection) 

Pemilihan format dilakukan oleh peneliti adalah dengan mengkaji format-

format media pembelajaran yang sudah ada. Pemilihan format pengembangan media 

educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di 

SMP ini disusun dengan mengadopsi konsep dari pemainan monopoli pada umumnya 

yang berisi materi pelajaran, kumpulan pertanyaan, kumpulan voucher, petunjuk 

permainan, tujuan pembelajaran, dan daftar pustaka yang dikemas dengan menarik. 

Media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” didesain dengan ukuran 

31 x 31 cm. 

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 

pembelajaran berupa silabus, RPP, lembar validasi, lembar angket minat belajar 

siswa, lembar observasi aktivitas siswa, dan lembar penilaian kognitif (post-test), dan 

rancangan media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata 

pelajaran IPA di SMP yang akan dikembangkan. 

 

3.3.3 Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran 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 validasi 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. Validasi Ahli (Expert Appraisal) 

Validasi ahli merupakan proses validasi logic terhadap media education game 

“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA yang telah 

dikembangkan. Hasil validasi para pakar yang digunakan sebagai dasar 

melakukan revisi 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 Fisika – Jurusan Pendidikan MIPA – FKIP – Universitas Jember 

dan satu guru mata pelajaran IPA SMP Negeri 1 Kalibaru. Menurut 

Thiagarajan (1974:128), validasi 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 Kajian Instruksional 

a. Kesesuaian 
b. Keefektifan 
c. Kelayakan 

2 Dosen 2 Kajian Instruksional 
a. Kesesuaian 
b. Keefektifan 
c. Kelayakan 
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2) Instrumen Validasi 

Instrumen validasi yang digunakan untuk mengumpulkan data, dimana data 

tersebut akan dianalisis sehingga diketahui bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan dikategorikan valid atau tidak valid. Instrumen yang 

digunakan untuk mengumpulkan validasi ahli adalah lembar validasi kajian 

instruksional untuk dosen dan lembar validasi kajian teknis untuk guru. 

Lembar validasi ahli mempunyai indikator dan kriteria agar dapat digunakan 

sebagai instrument penelitian. Penjabaran indikator-indikator penilaian pada 

instrumen validasi logic adalah sebagai berikut: 

Tabel 3.3 Aspek Penilaian Validasi Ahli 
 

Validasi Ahli Aspek penilaian 
Dosen  Kesesuaian, untuk mengetahui apakah isi dari 

media education game “Monopoli Fisika Asik 
(MOSIK)” sesuai dengan SK, KD dan tujuan 
pembelajaran yang akan dicapai dan 
perkembangan kognisi anak.  Keefektifan, untuk mengetahui apakah media 
educational game MOSIK efektif digunakan 
dalam kegiatan pembelajaran.  Kelayakan, untuk mengetahui apakah media. 
educational game MOSIK sudah sesuai dan 
layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

Guru  Format, untuk mengetahui apakah format dari 
media education game “Monopoli Fisika Asik 
(MOSIK)” jelas, cocok dan menarik digunakan 
saat pembelajaran.  Bahasa, untuk mengetahui apakah bahasa yang 
digunakan memenuhi aspek keterbacaan, 
kejelasan informasi dan kesesuaian dengan 
kaidah Bahasa Indonesia. 

No Validator Aspek 
3 Guru Kajian Teknis 

a. Format 
b. Bahasa  
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Berdasarkan analisis data validasi 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 pelajaran IPA kemudian direvisi sehingga dapat digunakan untuk 

tahap uji pengembangan. Kriteria untuk menyatakan bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan adalah valid terdiri atas 5 (lima) derajat 

skala penilaian yaitu, tidak valid (nilai 1); kurang valid (nilai 2); cukup valid 

(nilai 3); valid (nilai 4); sangat valid (nilai 5) (Hobri, 2010:38). 

3) Metode Pengumpulan Data 

Lembar validasi diberikan kepada validator dan validator memberikan 

penilaian terhadap media pembelajaran dengan memberikan tanda check () 

pada baris dan kolom yang sesuai dengan kriteria. Validator juga dapat 

menuliskan butir-butir revisi jika terdapat kekurangan pada bagian saran atau 

menuliskannya secara langsung pada media educational game “Monopoli 

Fisika Asik (MOSIK)”. Selanjutnya, peneliti mengolah data menggunakan 

rumus validasi ahli dan menuangkannya pada tabel hasil validitas ahli. Hasil 

penilaian dari validasi ahli dinyatakan valid jika besarnya validitas ahli ≥ 4. 

4) Teknik Analisis Data 

Berdasarkan data hasil penilaian kevalidan dari instrument media 

educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” ditentukan rata-rata nilai 

indikator yang diberikan oleh masing-masing validator. Hobri (2010:52-53) 

mengemukakan rata-rata tersebut ditentukan rata-rata untuk setiap aspek 

sesuai dengan langkah berikut: 

1. Melakukan rekapitulasi data penilaian ke dalam tabel yang meliputi : 

aspek (Ai), indicator (Ii), dan nilai Vji untuk masing-masing validator. 

2. Menentukan rata-rata nilai validasi setiap indicator dengan rumus :    ∑                                                                           
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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. 

3. Menentukan rata-rata nilai validasi untuk setiap aspek dengan rumus :    ∑                                                                           
Keterangan: Ai adalah rata-rata nilai aspek ke-i 

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

    m adalah jumlah indicator dalam aspek ke-i 

4. Menentukan nilai rata-rata total dari semua aspek dengan rumus:    ∑                                                                           
Keterangan: Va adalah nilai rata-rata total untuk semua aspek 

    Ai adalah rata-rata nilai aspek ke-i 

    n adalah jumlah aspek 

Selanjutnya nilai rata-rata total (  ) dirujuk pada interval penentuan tingkat 

kevalidan media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada 

mata pelajaran IPA seperti terlihat pada tabel 3.4 berikut. 

          Tabel 3.4 Kriteria Validitas 
 

Kategori Validitas Interval 
Tidak Valid 1 ≤    < 2 

Kurang Valid 2 ≤    < 3 

Cukup Valid 3 ≤    < 4 

Valid 4 ≤    < 5 

Sangat Valid = 5 
(Hobri, 2010:52) 
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5) Revisi 

Setelah menganalisis data dari lembar validasi ahli peneliti dapat mengetahui 

aspek-aspek yang belum memenuhi kriteria valid. Aspek-aspek yang belum 

valid ini kemudian direvisi. Setelah melakukan revisi validasi ahli maka 

media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” dapat dilanjutkan 

pada tahap selanjutnya yaitu tahap uji pengembangan. 

b. Uji Pengembangan (Developmental testing) 

Tujuan dari uji pengembangan adalah untuk mengumpulkan data-data yang yang 

digunakan untuk uji pengembangan antara lain: data tentang minat siswa, 

aktivitas belajar siswa, dan hasil belajar siswa terhadap penggunaan media 

educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA. 

Uji pengembangan dilaksanakan pada satu kelas yang menjadi kelas uji 

pengembangan. Ketika uji pengembangan, peneliti bertindak sebagai guru dan 

melaksanakan pembelajaran menggunakan media pembelajaran dan perangkat 

lain yang mendukung (silabus, RPP, angket minat siswa, lembar observasi 

aktivitas belajar siswa, dan instrumen hasil belajar siswa), sedangkan siswa 

mengikuti pembelajaran menggunakan media pembelajaran. Selama 

pembelajaran, peneliti berperan sebagai guru dengan dibantu observer juga 

mengukur aktivitas belajar siswa. Ketika pembelajaran berakhir, peneliti yang 

bertindak sebagai guru mengukur kemampuan siswa melalui aspek kognitif yaitu 

post-test. Saat uji pengembangan, diperoleh data validasi empiris, yaitu: minat 

siswa, aktivitas belajar siswa, dan hasil belajar 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 Negeri 1 Kalibaru. Adapun alasan pemilihan tempat ini sebagai uji 

pengembangan adalah sebagai berikut: 
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a. SMP Negeri 1 Kalibaru belum menggunakan media pembelajaran 

yang baru dan inovatif, 

b. Belum pernah diadakan penelitian yang serupa di SMP Negeri 1 

Kalibaru, 

c. Ketersedian sekolah untuk dijadikan tempat pelaksanaan penelitian. 

b) Waktu Penelitian 

Waktu uji pengembangan media education game “Monopoli Fisika Asik 

(MOSIK)” pada mata pelajaran IPA ini akan dilaksanakan pada semester 

Genap tahun ajaran 2015/2016 selama 2 minggu. 

2) Subjek Penelitian 

Subjek penelitian pengembangan media educational game “Monopoli Fisika 

Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di SMP ini adalah salah satu kelas 

siswa 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. 

3) Minat Siswa 

Salah satu tujuan dari uji pengembangan yaitu untuk mengetahui minat siswa 

terhadap pembelajaran setelah menggunakan media educational game 

“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA. Minat siswa 

adalah kecenderungan untuk tetap memperhatikan dan mengenang beberapa 

kegiatan seperti rasa ingin tahu, keinginan, ketertarikan, dan perasaan suka 

untuk melakukan proses perubahan tingkah laku melalui kegiatan 

pembelajaran menggunakan media eduacational game “Monopoli Fisika Asik 

(MOSIK)”. Minat siswa dapat diukur dengan menggunakan angket minat 

siswa. 

a) Instrumen Minat Siswa 

Lembar angket minat siswa untuk mengetahui minat siswa terhadap 

pembelajaran setelah menggunakan media educational game “Monopoli 

Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA. Data hasil minat siswa 
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berupa angket yang dianalisis dengan teknik deskriptif persentase. Setiap 

siswa diminta untuk menjawab suatu pertanyaan yang memuat indikator 

minat belajar siswa dengan pilihan jawaban: Sangat Setuju (SS), Setuju 

(S), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS). Masing-masing 

jawaban diberi skor, skor untuk pertanyaan positif 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 asik (MOSIK)” yang terdiri dari 15 pertanyaan 

dan empat pilihan jawaban maka total skor adalah 60. 

b) Metode Pengumpulan Data 

Peneliti memberikan angket minat belajar kepada siswa. Siswa diminta 

untuk mengisinya sesuai dengan pendapatnya sendiri mengenai media 

educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran 

IPA yang digunakan dalam pembelajaran. Angket tersebut diberikan 

setelah siswa mengikuti seluruh rangkaian pembelajaran dikelas. 

c) Teknik Analisis Data 

Angket minat siswa digunakan untuk mengukur minat belajar siswa 

terhadap media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada 

mata pelajaran IPA setelah menyelesaikan seluruh kegiatan pembelajaran. 

Jumlah item pertanyaan adalah 15. Sedangkan interval skor setiap 

pertanyaan 1-4. 

Skor perolehan angket minat siswa dihitung dengan rumus:     ∑              ∑                                                           
 

Keterangan: 

N= Persentase total yang dicapai 
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Selanjutnya data dari hasil penghitungan diklasifikasikan 

berdasarkan kriteria yang diadabtasi dari pedoman penilaian Arikunto 

(1998) seperti pada tabel 3.5 berikut: 

                  Tabel 3.5 Klasifikasi Persentase Minat Siswa 
 

Persentase Katergori 
75%   100% Baik 

55%   74,99% Cukup 
41%   54,99% Kurang Baik          Tidak Baik 

(Arikunto, 1998:246) 

4) Aktivitas Belajar Siswa 

Tujuan dari tada tahap uji pengembangan selanjutnya adalah untuk 

mengetahui aktivitas belajar siswa. Aktivitas belajar siswa adalah 

aktivitas/kegiatan siswa dalam pembelajaran yang bersifat fisik atau mental. 

Aktivitas belajar siswa selama pembelajaran menggunakan media 

eduacational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran 

IPA diukur menggunakan lembar observasi yang berisi indikator aktivitas 

belajar siswa. 

a) Instrumen Aktivitas Belajar Siswa 

Lembar observasi aktivitas belajar siswa digunakan untuk memperoleh 

data tentang aktivitas siswa saat melakukan permainan menggunakan 

media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)”. Instrumen 

penilaian aktivitas siswa ini berkenaan dengan kegiatan siswa saat 

melakukan pembelajaran. Rubrik penilaian digunakan untuk penskoran 

yang terdiri dari indikator dan gradasi mutu. Indikator aktivitas belajar 

siswa berupa daftar aspek-aspek yang akan dinilai meliputi visual 

activities, oral activities, listening activities, writing activities, motor 

activities, dan emotional activities. Sedangkan gradasi mutu menyatakan 

tingakatan kompetensi mutu dari tingkat paling sempurna sampai dari 

tingkat yang paling buruk. 
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b) Metode Pengumpulan Data 

Observasi dilakukan oleh para pengamat/observer yang memberikan 

penilaian sesuai kriteria yang telah ditetapkan. Hasil penilaian digunakan 

untuk mendeskripsikan aktivitas siswa saat pembelajaran menggunakan 

media educational game “Monopoli Fisika Asik” pada mata pelajaran IPA 

yang telah dikembangkan. 

c) Teknik Analisis Siswa 

Lembar observasi aktivitas siswa digunakan untuk mengukur aktivitas 

belajar siswa selama pembelajaran menggunakan media educational game 

“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA. Skor 

perolehan aktivitas belajar siswa dapat dihitung dengan rumus:                                                                                      
Keterangan: 

Pa = presentase aktivitas siswa 

P = jumlah skor tiap indikator aktivitas yang diperoleh siswa 

N = jumlah skor maksimum 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        Sangat aktif            Aktif            Cukup aktif            Tidak aktif        Sangat Tidak aktif 
                          (Arikunto, 2006:68) 

5) Hasil Belajar Siswa 

Hasil belajar siswa digunakan untuk mengetahui dampak dari penggunaan 

media eduacational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada siswa. 

Hasil belajar siswa ini dapat diketahui dari ranah kognitif melalui hasil post-

test. 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

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


41 
 

a) Instrumen Hasil Belajar 

Lembar penilaian kognitif disusun dalam bentuk post-test. Instrumen 

penilaian kognitif disusun berdasarkan pada  kisi-kisi  penulisan  butir  

soal  lengkap  dengan  kunci  jawabannya.  

b) Metode Pengumpulan Data 

Hasil belajar siswa diukur berdasarkan ranah kognitif yang disusun dalam 

bentuk tes. Pada penelitian ini tes yang digunakan yaitu post-test. Post-test 

diberikan kepada siswa setelah pembelajaran menggunakan media 

educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)”. Tes ini berfungsi 

untuk mengukur sejauh mana keberhasilan proses pembelajaran 

menggunakan media eduacational game “Monopoli Fisika Asik 

(MOSIK)” dan untuk mengetahui ketuntasan pencapaian spesifikasi 

tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan. 

c) Teknik Analisis Data 

Hasil belajar siswa diperoleh dari nilai post-test siswa setelah 

pembelajaran menggunakan media educational game “Monopoli Fisika 

Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA. Rumus yang digunakan untuk 

mengukur hasil belajar siswa adalah:  ̅  ∑                                                                             
(Sujdana, 1991:100) 

Keterangan:  ̅     : Rata-rata nilai post-test ∑  : jumlah nilai post-test seluruh siswa      : banyak siswa  
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Tabel 3.7 Kriteria Hasil Belajar 

Rentang Skor Kategori 
80 – 100 Sangat Baik 
70 – 79 Baik 
60 – 69 Cukup 
40 – 59 Kurang 
0 – 39 Sangat Kurang 

    (Masyhud, 2014:295) 

 Ketuntasan hasil belajar secara classical setelah menggunakan media 

educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran 

IPA di SMP dapat dihitung dengan menggunakan rumus berikut:               

Keterangan:    = Ketuntasan belajar classical   = Jumlah siswa yang tuntas    = Jumlah siswa 

 

3.3.4 Tahap Penyebaran (Disseminate) 

Tahap penyebaran merupakan suatu tahapan terakhir dalam tahapan 

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

berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.5 Tahap Penyebaran (Disseminate) 
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Validation testing merupakan tahap dimana suatu produk yang dikembangkan 

telah di revisi dari uji pengembangan yang kemudian diimplementasikan pada sasaran 

sesungguhnya. Produk yang telah telah direvisi dari uji pengembangan kemudian 

dilakukan pengemasan (Packaging), diffusion and adoption. Tahapan ini dilakukan 

agar produk yang dikembangkan dapat digunakan 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 misalnya di kelas 

lain, sekolah lain, dan oleh guru lain.  Tujuan dari tahap ini yaitu untuk menguji 

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 pelajaran 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 kesimpulan secara umum tentang hasil 

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

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan data yang diperoleh dari tahap pengembangan, analisis 

pengembangan, dan pembahasan dapat disimpulkan sebagai berikut. 

1. Media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK) pada mata pelajaran 

IPA di SMP telah melalui tahap validasi ahli dan dikategorikan valid dengan nilai 

validasi sebesar 4,02 dari skala 1-5. Secara keseluruhan media educational game 

“Monopoli Fisika Asik (MOSIK) pada mata pelajaran IPA di SMP ini telah 

dikategorikan baik dan dapat digunakan pada kegiatan pembelajaran di kelas. 

2. Minat belajar siswa selama pembelajaran menggunakan media educational game 

“Monopoli Fisika Asik (MOSIK) pada mata pelajaran IPA di SMP dalam 

kategori minat belajar siswa baik dengan persentase minat sebesar 92,1%. 

3. Aktivitas belajar siswa selama pembelajaran menggunakan media educational 

game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di SMP dalam 

kategori sikap sangat aktif dengan persentase aktivitas belajar sebesar 92,95%. 

4. Hasil belajar siswa setelah pembelajaran 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 belajar sebesar 85,71%. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil tahapan pengembangan media educational game 

“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA di SMP yang telah 

dilalakukan, berikut beberapa saran yang dapat diajukan. 
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1. Media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” ini dapat dijadikan 

sebagai alternatif pembelajaran yang menyenangkan di kelas. 

2. Dalam menyampaikan materi hendaknya intonasi guru harus lebih keras dan jelas 

sehingga siswa paham tentang materi yang disampaikan guru. 

3. Setiap pemain harus memahami aturan permainan media  educational game 

“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” agar tidak terjadi kebingungan dan kecurangan 

saat permainan berlangsung. 

4. Perbagian kelompok harus rata dan adil, tidak diperkenankan apabila terdapat 

kelompok yang terdiri dari siswa-siswa yang pintar atau siswa-siswa yang kurang 

pandai, karena proses pembelajaran menggunakan media educational game 

“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” tidak akan berlangsung dengan baik. 

5. Diawal pembelajaran sebaiknya siswa sudah duduk dengan anggota kelompoknya 

masing-masing agar meminimalisir waktu yang berjalan. 

6. 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 lanjut untuk sampai pada tahap 

penyebaran dan implementasi dengan menggunakan sampel yang lebih luas. 
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LAMPIRAN A. DATA HASIL VALIDASI 

A.1 Media Educational Game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)”  
Tabel A.1 Data Validasi Kajian Instruksional 

Keterangan: 

Validator 1(Dosen) : Drs. Alex Harijanto, M.Si 

Validator 2(Dosen) : Supeno, S.Pd, M.Si 

1 Kesesuaian Kesesuaian media MOSIK dengan 
standar kompetensi (SK) dan 
kompetensi dasar (KD) 

4 4 4  

 

 

 

 

 

3,8 

Kesesuaian media MOSIK dengan 
tujuan pembelajaran yang hendak 
dicapai 

4 4 4 

Kesesuaian media MOSIK dengan 
tingkat perkembangan kognisi siswa 

4 4 4 

Kesesuaian tugas dengan 
kompetensi yang harus dikuasai 

4 3 3,5 

Kesesuaian tingkat kesulitan dan 
keabstrakan konsep dengan 
perkembangan kognitif siswa SMP 

4 3 3,5 

2 Keefektifan Kejelasan dalam menyatakan tujuan 
pembelajaran 

4 4 4  

 

 

 

4,1 

Kesesuaian bahasa dengan tingkat 
perkembangan siswa 

4 4 4 

Kejelasan petunjuk permainan 
dalam media MOSIK 

4 4 4 

Latihan soal atau pertanyaan sesuai 
dengan substansi materi pada media 
MOSIK 

4 5 4,5 

Kesesuian tingkat kesulitan materi 
dengan perkembangan siswa 

4 4 4 

3 Kelayakan Kebenaran materi dari aspek 
keilmuan 

4 4 4  

 

4,2 
Keruntutan materi 4 5 4,5 

Materi alat-alat optik dibahas secara 
tuntas 

4 4 4 

Keakuratan gambar pada media 
MOSIK 

4 4 4 

Keakuratan acuan pustaka 4 5 4,5 
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Tabel A.2 Data Validasi Kajian Teknis 

No Aspek Indikator Validator       
1 Format 

 
Sampul (cover) mencakup 
keseluruhan isi dari media 
pembelajaran, seperti judul dan 
topik yang akan dibahas 

4 4  
 
 
 
 
 
 
4 

Konsistensi sistematika sajian 
dalam setiap kegiatan belajar 

4 4 

Memiliki daya tarik visual media 
pembelajaran 

4 4 

Kejelasan tampilan 4 4 
Kesesuaian jenis dan ukuran huruf 4 4 
Kesesuaian antara teks dan ilustrasi 4 4 

2 Bahasa 
 

Bahasa yang digunakan memenuhi 
aspek keterbacaan. 

4 4  
 
 
 
 
 
 
 
4 

Kesesuaian dengan kaidah Bahasa 
Indonesia 

4 4 

Kalimat yang digunakan  sederhana 
dan mudah dipahami 

4 4 

Kejelasan petunjuk dan arahan 
pada media pembelajaran. 

4 4 

Sifat komunikatif bahasa yang 
digunakan. 

4 4 

Tingkat bahasa sesuai dengan 
perkembangan kognisi siswa 

4 4 

Istilah teknis yang digunakan benar 4 4 

Ilustrasi berguna dan relevan 
dengan materi 

4 4 

Keterangan: 

Validator (Guru SMP Negeri 1 Kalibaru) :  Dhoriah, S.Pd
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Berdasarkan data yang diperoleh dari hasil validasi logis, analisis validitas 

pengembangan media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada 

mata pelajaran IPA di SMP adalah sebagai berikut.    ∑                                           

Dengan interval penentuan tingkat kevalidan media educational game “Monopoli 

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

Kategori Validitas Interval 

Tidak Valid 1 ≤    < 2 

Kurang Valid 2 ≤    < 3 

Cukup Valid 3 ≤    < 4 

Valid 4 ≤    < 5 

Sangat Valid = 5 

(Hobri, 2010:52) 

 Berdasarkan interval penentuan kevalidan tersebut, maka pengembangan 

media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada mata pelajaran IPA 

di SMP dengan nilai validitas 4,02 dapat dikategorikan valid dan dapat digunakan 

tanpa revisi. 
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LAMPIRAN B. DATA ANGKET MINAT BELAJAR SISWA 

Tabel B. data angket minat belajar siswa 

No Nama Aspek Minat Siswa Total 
Skor 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 ANC 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 4 53 
2 AIR 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 
3 AP 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 57 
4 ASI 4 3 2 2 4 4 3 3 4 2 3 4 3 2 4 47 
5 AK 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 57 
6 AW 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 58 
7 DYP 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 58 
8 DSN 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 55 
9 ENA 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 58 
10 ESV 3 3 3 2 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 51 
11 FAS 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 
12 IIP 4 3 2 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 54 
13 IFA 4 4 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 4 54 
14 LA 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 59 
15 LES 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 57 
16 MSD 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 2 2 4 3 4 50 
17 MT 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 
18 MA 4 4 2 2 4 4 3 2 3 2 2 3 3 3 4 45 
19 MF 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 55 
20 MR 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 4 3 4 3 4 54 
21 MA 4 4 3 3 4 4 3 2 3 3 3 3 3 3 4 49 
22 NVA 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 56 
23 NMP 4 4 2 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 55 
24 PKD 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 55 
25 QL 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 3 2 53 
26 RDP 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 
27 RDA 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 58 
28 RCP 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 
29 SDL 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 57 
30 SVF 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 
31 TR 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 57 
32 WTU 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 59 
33 WA 4 3 2 4 3 3 3 2 3 2 3 3 4 3 4 46 
34 TD 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 59 
35 YHD 3 4 2 3 4 3 4 2 3 2 3 4 3 4 4 48 ∑     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   (%) 97,8 
%  

94,3
%  

80
%  

88,6
%  

96,4
%  

97,8
5%  

96,4
%  

85,7
%  

95
%  

87,8
5%  

90
%  

90,7
%  

96,4
%  

87,1
%  

97,1
%  

92,1
%  
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Berdasarkan hasil analisis diatas, diketahui bahwa minat belajar siswa terhadap 

pembelajaran menggunakan media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada 

materi alat-alat optik termasuk dalam kategori baik, yakni dengan persentase minat belajar siswa 

secara keseluruhan sebesar 92,1%. 

 

Keterangan Nomer Aspek Minat: 

1. Saya lebih tertarik mempelajari materi alat-alat optik dalam pembelajaran menggunakan 

media education game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” 

2. Saya tertarik belajar tentang materi alat-alat optik yang diajarkan menggunakan media 

education game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” 

3. Dalam pembelajaran menggunakan media education game “Monopoli Fisika Asik 

(MOSIK)”, saya lebih dapat berkonsentrasi dengan baik. 

4. Penggunaan media education game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” dapat mempermudah 

saya untuk mengingat materi yang telah diajarkan. 

5. Saya merasa pembelajaran ini jauh berbeda dengan pembelajaran lainnya yang tidak 

menggunakan media education game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)”. 

6. Saya senang mengikuti pembelajaran menggunakan media education game “Monopoli Fisika 

Asik (MOSIK)”. 

7. Saya tidak merasa bosan saat mengikuti pembelajaran menggunakan media education game 

“Monopoli Fisika Asik (MOSIK)”. 

8. Pada saat saya mengikuti pembelajaran ini saya merasa termotivasi untuk belajar. 

9. Saya berpendapat bahwa media education game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” membuat 

pembelajaran menjadi sangat menyenangkan. 

10. Saya menjadi lebih aktif di dalam kelas ketika pembelajaran menggunakan media education 

game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)”. 

11. Saya berpendapat bahwa saya merasa terbantu dalam memahami materi alat-alat optik 

menggunakan media education game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)”. 

12. Saya dapat dengan mudah menggunakan media education game “Monopoli Fisika Asik 

(MOSIK)”. 

13. Saya merasa pembelajaran menggunakan media education game “Monopoli Fisika Asik 

(MOSIK)” menarik. 
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14. Saya merasa tingkat tantangan dalam pembelajaran ini tepat, tidak terlalu sulit dan tidak 

terlalu gampang. 

15. Pembelajaran menggunakan media education game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” 

membuat saya tegang dan merasa takut. 

 

 

Keterangan Pilihan Jawaban: 

1. Pilihan Jawaban Positif 

a. SS = Sangat Setuju = 4 

b. S  = Setuju   = 3 

c. TS = Tidak Setuju  = 2  

d. STS =Sangat Tidak Setuju = 1 

 

2. Pilihan Jawaban Negatif 

a. SS = Sangat Setuju = 1 

b. S = Setuju   = 2 

c. TS = Tidak Setuju  = 3  

d. STS=Sangat Tidak Setuju = 4 
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LAMPIRAN C. DATA AKTIVITAS BELAJAR SISWA  
Tabel C.1. Perhitungan data aktivitas belajar siswa pertemuan 1 

No Nama Aspek Aktivitas Belajar Siswa Total 
skor A B C D E F G 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 
1 ANC 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 4 3 60 
2 AIR 4 4 4 3 4 4 4 4 2 3 4 3 2 2 4 4 4 4 63 
3 AP 4 4 4 2 4 4 4 3 1 3 4 1 2 2 4 4 4 4 58 
4 ASI 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 2 4 4 4 4 4 68 
5 AK 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 64 
6 AW 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 59 
7 DYP 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 64 
8 DSN 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 2 4 4 4 4 4 67 
9 ENA 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 4 3 61 
10 ESV 4 4 4 2 4 4 2 3 4 3 4 3 2 2 4 4 4 4 61 
11 FAS 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 2 4 4 4 4 4 68 
12 IIP 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 70 
13 IFA 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 4 3 66 
14 LA 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 64 
15 LES 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 59 
16 MSD 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 64 
17 MT 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 57 
18 MA 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 2 4 4 4 4 4 67 
19 MF 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 2 3 4 4 4 4 66 
20 MR 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 4 3 65 
21 MA 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 2 4 4 4 4 4 67 
22 NVA 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 57 
23 NMP 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 4 3 66 
24 PKD 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 57 
25 QL 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 70 
26 RDP 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 58 
27 RDA 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 70 
28 RCP 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 2 4 4 4 4 4 69 
29 SDL 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 
30 SVF 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 2 4 4 4 4 4 67 
31 TR 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 1 4 3 3 3 55 
32 WTU 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 57 
33 WA 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 60 
34 TD 3 3 3 2 4 3 3 3 1 1 4 3 1 1 4 4 4 3 50 
35 YHD 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 59 ∑     127 121 127 127 138 127 125 118 123 105 140 110 98 109 140 124 126 120 2205 ∑           

140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 2520   (%) 90,
7%  

86,
4%  

90,
7%  

90,
7%  

98,
6%  

90,
7%  

89,
3%  

84,
3%  

87,
8%  

75
%  

100

%  

78,6
%  

70
%  

77,
8%  

100
%  

88,
5%  

90
%  

85,
7%  

87,5

%  
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Tabel C.2. Data perhitungan aktivitas belajar siswa pertemuan 2 

No Nama Aspek Aktivitas Belajar Siswa Total 
skor A B C D E F G 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 
1 ANC 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 69 
2 AIR 4 4 4 3 2 4 4 4 1 3 4 3 3 3 4 4 4 4 62 
3 AP 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 69 
4 ASI 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 70 
5 AK 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 69 
6 AW 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 69 
7 DYP 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 4 4 4 4 67 
8 DSN 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 
9 ENA 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 69 
10 ESV 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 3 66 
11 FAS 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 70 
12 IIP 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 67 
13 IFA 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 70 
14 LA 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 4 4 4 4 67 
15 LES 4 4 4 3 2 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 4 4 65 
16 MSD 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 67 
17 MT 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 70 
18 MA 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 3 66 
19 MF 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 71 
20 MR 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 65 
21 MA 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 
22 NVA 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 65 
23 NMP 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 
24 PKD 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 
25 QL 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 71 
26 RDP 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 70 
27 RDA 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 65 
28 RCP 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 69 
29 SDL 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 69 
30 SVF 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 69 
31 TR 4 4 4 3 4 4 4 4 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 67 
32 WTU 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 70 
33 WA 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 70 
34 TD 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 69 
35 YHD 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 67 ∑     140 140 136 112 113 140 136 140 131 130 140 127 132 124 140 140 138 138 2397 ∑           

140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 2520   (%) 100
%  

100
%  

97,
1%  

80
%  

80,
7%  

100
%  

97,
1%  

100
%  

93,
6%  

92,8
%  

100
%  

90,7
%  

94,3
%  

88,6
%  

100
%  

100 98,6
%  

98,6
%  

95,1%  
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Tabel C.3. Data perhitungan aktivitas belajar siswa pertemuan 3 

No Nama Aspek Aktivitas Belajar Siswa Total 
skor A B C D E F G 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 
1 ANC 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 
2 AIR 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 
3 AP 4 4 4 4 4 3 4 4 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 67 
4 ASI 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 
5 AK 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 
6 AW 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 3 61 
7 DYP 4 4 4 4 4 4 4 4 1 1 4 3 3 3 4 4 4 4 63 
8 DSN 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 
9 ENA 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 69 
10 ESV 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 3 3 65 
11 FAS 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 
12 IIP 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 69 
13 IFA 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 
14 LA 4 4 4 4 4 4 4 4 2 2 4 3 3 3 4 4 4 4 65 
15 LES 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 3 61 
16 MSD 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 69 
17 MT 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 
18 MA 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 3 3 65 
19 MF 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 
20 MR 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 65 
21 MA 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 
22 NVA 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 71 
23 NMP 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 71 
24 PKD 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 68 
25 QL 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 
26 RDP 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 
27 RDA 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 71 
28 RCP 4 4 3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 67 
29 SDL 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 
30 SVF 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 
31 TR 4 4 4 4 4 4 2 2 1 1 4 1 1 1 4 4 4 4 53 
32 WTU 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 
33 WA 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 69 
34 TD 4 4 3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 67 
35 YHD 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 ∑     140 140 135 132 131 139 133 134 130 128 140 125 125 125 140 140 135 136 2408 ∑           

140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 140 2520   (%) 100
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Tabel C.4 Data Hasil Analisis Aktivitas Belajar Siswa 

No Aspek Indikator  Pert. 
1 

Pert. 
2 

Pert. 
3 

Rata-rata 
tiap 

indikator 
1 Visual 

activities 
Memperhatikan 

guru 
90,7% 100% 100%  

 
96,1% Membaca 

petunjuk 
86,4% 100% 100% 

Memperhatikan 
teman 

90,7% 97,1% 100% 

2 Oral 
activities 

Menjawab 
pertanyaan 

90,7% 80% 94,3%  
 

89,6% Bertanya pada 
guru atau teman 

 98,6% 80,7% 93,6% 

3 Listening 
activities 

Mendengarkan 
penjelasan 

90,7% 100% 99,3%  
 

94,6% Mendengarkan 
jawaban teman 

89,3% 97,1% 95% 

Melakukan 
diskusi 

84,3% 100% 95,7% 

4 Writing 
activities 

Menyalin materi 87,8% 93,6% 92,8%  
88,9% Mencatat materi 75% 92,8% 91,4% 

5 Motor 
activities 

Melakukan 
pembelajaran 
sampai selesai 

100% 100% 
 

100% 100% 

6 Mental 
activities 

Mengingat 
materi 

78,6% 90,7% 89,3%  
 

85,3% Menganalisis 
soal 

70% 94,3% 89,3% 

Memecahkan 
pertanyaan 

77,8% 88,6% 89,3% 

7 Emotional 
activities 

Senang dan 
gembira 

100% 100% 100%  
 

96,2% Bersemangat 88,5% 100% 100% 
Berani 90% 98,6% 96,4% 

Tidak gugup 85,7% 98,6% 97,1% 
Rata-rata tiap pertemuan 87,5% 95,1% 95,6% 92,95% 
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Keterangan: 

- Warna Tabel 

      = Visual activities 

      = Oral activities 

      = Listening activities 

      = Writing activities 

      = Motor activities 

      = Mental activities 

      = Emotional activities 

 

- Nomer Tabel 
 

1. Memperhatikan guru 

2. Membaca petunjuk 

3. Memperhatikan teman 

4. Menjawab pertanyaan 

5. Bertanya pada guru atau teman 

6. Mendengarkan penjelasan 

7. Mendengarkan jawaban teman 

8. Melakukan diskusi 

9. Menyalin materi 

10. Mencatat materi 

11. Melakukan pembelajaran sampai selesai 

12. Mengingat materi 

13. Menganalisis soal 

14. Memecahkan pertanyaan 

15. Senang dan gembira 

16. Bersemangat 

17. Berani 

18. Tidak gugup 
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LAMPIRAN D. DATA HASIL BELAJAR SISWA 

Tabel D.1. Data Hasil Nilai Post-Test Siswa 
 

No. Nama Nilai 
Kategori 

SK K C B SB 
1  ANC 95 

    
√ 

2 AIR 95 
    

√ 
3 AP 80 

    
√ 

4 ASI 65  
 

√ 
  

5 AK 90 
    

√ 
6 AW 95 

    
√ 

7 DYP 95 
    

√ 
8 DSN 95 

    
√ 

9 ENA 95 
    

√ 
10 ESV 90 

    
√ 

11 FAS 95 
    

√ 
12 IIP 85 

    
√ 

13 IFA 95 
   

 √ 
14 LA 95 

   
 √ 

15 LES 95 
 

 
  

√ 
16 MSD 95 

 
 

  
√ 

17 MT 90 
    

√ 
18 MA 75 

   
√ 

 
19 MF 70 

   
√  

20 MR 90 
    

√ 
21 MA 70 

   
√ 

 
22 NVA 95 

    
√ 

23 NMP 95 
    

√ 
24 PKD 95 

    
√ 

25 QL 85 
    

√ 
26 RDP 65 

  
√ 

  
27 RDA 90 

    
√ 

28 RCP 60 
  

√ 
  

29 SDL 95 
  

  √  
30 SVF 80 

 
 

  
√ 

31 TR 85 
 

 
  

√ 
32 WTU 95 

   
 √ 

33 WA 90 
   

 √ 
34 TD 95 

   
 √ 

35 YHD 90 
   

 √ 
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No. Nama Nilai 
Kategori 

SK K C B SB 
 

 
3065 0 0 3 3 29 

 
  

0 0 8,5% 8,5% 83% 
Rata-rata 87,57      

 

Keterangan:  

SB = Sangat Baik 

B   = Baik 

C   = Cukup Baik 

K   = Kurang Baik 

SK = Sangat Kurang Baik 

 

 Kriteria Hasil Belajar 

Rentang Skor Kategori Jumlah Siswa 
80 – 100 Sangat Baik 29 
70 – 79 Baik 3 
60 – 69 Cukup 3 
40 – 59 Kurang 0 
0 – 39 Sangat Kurang 0 

    (Masyhud, 2014:295) 

Skor post-test siswa :  ̅  ∑                  (Kategori “Sangat Baik”)  
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Tabel D.2. Data Nilai Ketuntasan Classical Siswa 

                                   

No Nama Nilai Kriteria 
1  ANC 95 Tuntas 
2 AIR 95 Tuntas 
3 AP 80 Tuntas 
4 ASI 65 Tidak Tuntas 
5 AK 90 Tuntas 
6 AW 95 Tuntas 
7 DYP 95 Tuntas 
8 DSN 95 Tuntas 
9 ENA 95 Tuntas 
10 ESV 90 Tuntas 
11 FAS 95 Tuntas 
12 IIP 85 Tuntas 
13 IFA 95 Tuntas 
14 LA 95 Tuntas 
15 LES 95 Tuntas 
16 MSD 95 Tuntas 
17 MT 90 Tuntas 
18 MA 75 Tuntas 
19 MF 70 Tidak Tuntas 
20 MR 90 Tuntas 
21 MA 70 Tidak Tuntas 
22 NVA 95 Tuntas 
23 NMP 95 Tuntas 
24 PKD 95 Tuntas 
25 QL 85 Tuntas 
26 RDP 65 Tidak Tuntas 
27 RDA 90 Tuntas 
28 RCP 60 Tidak Tuntas 
29 SDL 95 Tuntas 
30 SVF 80 Tuntas 
31 TR 85 Tuntas 
32 WTU 95 Tuntas 
33 WA 90 Tuntas 
34 TD 95 Tuntas 
35 YHD 90 Tuntas 
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D.1. NILAI TERENDAH 
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D.2 NILAI TERTINGGI  
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LAMPIRAN E. DOKUMENTASI PENELITIAN 
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LAMPIRAN F. MATRIK PENELITIAN 

MATRIK PENELITIAN 
 

JUDUL RUMUSAN 

MASALAH 

VARIABEL INDIKATOR SUMBER 

DATA 

METODE 

PENELITIAN 

REFERENSI 

“Pengembangan 

Media 

Educational 

Game 

“Monopoli 

Fisika Asik 

(MOSIK)” pada 

Mata Pelajaran 

IPA di SMP” 

 

1. Bagaimana 
validitas media 
educational 
game 
“Monopoli 
Fisika Asik 
(MOSIK)” 
pada mata 
pelajaran IPA 
di SMP? 

2. Bagaimana 
minat belajar 
siswa setelah 
pembelajaran 
menggunakan 
media 
educational 
game 
“Monopoli 
Fisika Asik 
(MOSIK)” 
pada mata 
pelajaran IPA 
di SMP? 

3. Bagaimana 
aktivitas 

1. Variabel 
Bebas: 
Media 

Educational 

Game 

“Monopoli 

Fisika Asik 

(MOSIK)” 

pada mata 

pelajaran 

IPA 

 

2. Variabel 
Terikat:  Validitas 
media 
educational 
game 
“Monopoli 
Fisika Asik 
(MOSIK)” 

1. Media 
Educational 
Game 
“Monopoli 
Fisika Asik 
(MOSIK)” 
pada mata 
pelajaran IPA 
di SMP : 

1) Tahap 
Pendefinisian 

- Analisis 
awal-akhir 

- Analisis 
siswa 

- Analisis 
konsep 

- Analisis tugas 
- Spesifikasi 

tujuan 
2) Tahap 

Perancangan 
- Penyususnan 

tes 
- Pemilihan 

media 

1. Responden: 
Siswa SMP 
kelas VIII  
 

2. Informan : 
a. Dosen FKIP 

Prodi 
Pendidikan 
Fisika 

b. Guru bidang 
studi Fisika 
di SMP 

c. Siswa  
 

3. Sumber 
rujukan: 
Perpustakaa, 
Buku, Jurnal, 
Internet. 

1. Jenis 
Penelitian:  
Penelitian 

Pengembangan 

4-D. 

 

2. Penentuan 
Daerah 
Penelitian:  
SMP Negeri 1 

Kalibaru 

 

3. Pengumpulan 
Data: 

a. Validasi 
b. Observasi 
c. Tes 
d. Angket 
e. Dokumentasi 

 

4. Analisis Data :  
a. Validasi Logic 

1. Buku:  Arsyad, 
Azhar. 2005. 
Media 
Pembelajaran. 
Jakarta: PT. 
Raja Grafindo 
Persada.  Sudjana, N. 
dan Rivai A. 
2011. Media 
Pembelajara
n. Bandung. 
Sinar Baru 
Algesindo.  Sugiyono.201
4. Metode 
Penelitian 
Pendidikan.B
andung: 
Alfabeta. 

2. Jurnal:  Astuti, 2014. 
Pengembang
an Media 
Pembelajara
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belajar siswa 
selama 
pembelajaran 
menggunakan 
media 
educational 
game 
“Monopoli 
Fisika Asik 
(MOSIK)” 
pada mata 
pelajaran IPA 
di SMP? 

4. Bagaimana 
hasil belajar 
siswa setelah 
pembelajaran 
menggunakan 
media 
educational 
game 
“Monopoli 
Fisika Asik 
(MOSIK)” 
pada mata 
pelajaran IPA 
di SMP? 

 Minat Siswa  Aktivitas 
belajar siswa  Hasil belajar 
siswa 

 

pembelajaran 
- Pemilihan 

format media 
- Rancangan 

awal 
3) Tahap 

Pengembanga
n 

- Validasi ahli 
- Uji 

pengembanga
n 

4) Tahap 
Penyebaran 
(Pengembang
an dibatasi 
pada tahap ini 
karena 
keterbatasan 
waktu dan 
biaya) 

2. Minat belajar 
siswa dilihat 
dari angket 
minat  

3. Aktivitas 
belajar siswa 
dengan 
lembar 
observasi 

4. Hail belajar 
siswa dilihat 
dari nilai 

   ∑              
b. Minat Belajar 

Siswa   ∑              ∑                                  
c. Aktivitas 

Belajar Siswa            
d. Hasil belajar 

siswa              

n Monopoli 
Menggunaka
n Xampp 
Untuk 
Pembelajara
n Apresiasi 
Cerpen Siswa 
Kelas VII 
Smp Negeri 2 
Jember. 
NOSI 
Volume 2, 
Nomor 4.  Cahyaningru
m, et.al. 
2015. 
Pengembang
an  Media  
Monopoli  
Smart  
Science  Seri  
Interaksi 
Makhluk  
Hidup  
dengan  
Lingkungan  
Berpendekat
an  Saintifik 
pada Siswa 
SMP. Unnes 
Science 
Education 
Journal 4 (2) 
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post-test 
siswa 

(2015).  Fitriyawany. 
2013. 
Penggunaan 
Media 
Permainan 
Monopoli 
melalui 
Pembelajara
n Kooperatif 
Pada 
Mahasiswa 
Fisika 
Fakultas 
Tarbiyah 
dengan 
Konsep Tata 
Surya. Jurnal 
Ilmiah 
DIDAKTIK
A.VOL. XIII, 
NO. 2, 223-
239. 

 

 

 

 

10 52 
104 
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LAMPIRAN G.  SURAT IZIN PENELITIAN 

G.1. Surat Surat Izin Observasi 
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 G.2. Surat Izin Penelitian  
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G.3. Surat Balasan Penelitian 
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