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MOTTO 

 

ابِرِينالْخَوْفِ وَالْجُوعِ وَنقَْصٍ مِنَ الْْمَْوَالِ وَالَْْ  وَلنَبَْلوَُنَّكُمْ بِشَيْءٍ مِنَ  رِ الصَّ {155}نْفسُِ وَالثَّمَرَاتِ ۗ وَبَش ِ   

ِ وَإنَِّا إلِيَْهِ رَاجِعُ  {156} ونَ الَّذِينَ إذِاَ أصََابتَهُْمْ مُصِيبَةٌ قاَلوُا إنَِّا لِِلَّّ    

Artinya: “Dan Kami pasti akan menguji kamu dengan sedikit ketakutan, 

kelaparan, kekurangan harta, jiwa, dan buah-buahan. Dan sampaikanlah 

kabar gembira kepada orang-orang yang sabar {155} (yaitu) orang-orang 

yang apabila ditimpa musibah, mereka berkata “Inna lillahi wa inna ilaihi 

raji’un” (sesungguhnya kami milik Allah dan kepada-Nyalah kami 

kembali). {156}” (QS. Al-Baqarah: 155-156).* 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
*Al-quran dan Terjemah, (2): 155-156 
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ABSTRAK 

 

Dewi Rahmawati, 2023 : Pengaruh Media Game Edukasi Monopoli Terhadap 

Hasil Belajar Siswa Pada Materi Cahaya Kelas VIII MTsN 2 Bondowoso 

Kata Kunci : Pengaruh, Game Monopoly, Hasil Belajar 

Bermula hasil wawancara peneliti bersama salah satu guru IPA MTsN 2 

Bondowoso, siswa masih kesukaran dalam menguasai materi cahaya. Beberapa 

kendala yang menyebabkan hal tersebut, selaras dengan hasil analisis masalah. 

Kendala pertama adalah 73,3% siswa menganggap materi cahaya, pelajaran yang 

sulit alasannya karena siswa kesulitan dalam menganalisis sifat-sifat cahaya, dan 

sulit dalam menentukan bayangan cermin. Kendala berikutnya adalah 53,3% 

siswa menganggap guru menggunakan media yang membosankan. Media yang 

digunakan guru untuk menyampaikan bahan ajar cahaya yakni buku paket, LKS, 

serta guru juga menayangkan video pembelajaran akan tetapi hal itu tidak 

membuat siswa antusias dalam aktivitas pembelajaran. 

Rumusan masalah yang diangkat oleh peneliti adalah 1) Apakah ada 

pengaruh penggunaan media game edukasi monopoli terhadap hasil belajar siswa 

kelas VIII MTsN 2 Bondowoso pada materi cahaya? 2) Apa faktor pendukung 

dan penghambat dari penggunaan media game edukasi monopoli? 

Penelitian ini bertujuan 1)  Untuk mendeskripsikan pengaruh media game 

edukasi monopoli terhadap hasil belajar siswa kelas VIII MTsN 2 Bondowoso 

pada materi cahaya. 2) Untuk mengetahui faktor pendukung dan penghambat 

penggunaan media game edukasi monopoli. 

Peneliti memakai jenis penelitian Quasi Eksperimental dan menggunakan 

nonequivalent posttest-only control group design. Teknik yang digunakan  yakni 

tes. 

Hasil T-hitung 6,891 > T-tabel 1,672 menunjukkan bahwa pemanfaatan 

media permainan edukasi monopoli pada materi cahaya berpengaruh signifikan 

terhadap hasil belajar siswa kelas VIII MTsN 2 Bondowoso. Fasilitas yang 

lengkap dan siswa yang aktif serta mudah dikondisikan mendukung penggunaan 

media pembelajaran. Waktu yang terkadang terpakai untuk mata pelajaran lain 

menjadi faktor penghambat siswa dalam menggunakan media pembelajaran. 

Siswa yang sedikit rame saat bermain game monopoli membuat kelas lain 

terganggu.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan sangat berguna untuk tiap orang, pendidikan bukan saja 

tentang materi pelajaran akan tetapi dapat membantu memecahkan masalah 

yang dialami manusia di kehidupan, sehingga dapat menentukan 

perkembangan manusia pada masa yang akan datang.2 Pendidikan pada 

hakikatnya yaitu suatu upaya untuk mengembangkan seluruh potensi yang 

dimiliki siswa melalui bakat dan minat yang dikembangkan sehingga siswa 

memiliki keterampilan.3 Pendidikan bersifat dinamis sehingga mengharuskan 

adanya pembaruan yang berkelanjutan serta adanya tujuan yang harus 

diperoleh pada proses pembelajaran berlangsung.4 Tujuan pembelajaran yang 

diharapkan yaitu siswa memiliki suatu kemampuan untuk melakukan sesuatu 

(perilaku), hal itu tercapai melalui pendidikan. 

Mempelajari ilmu-ilmu alam merupakan salah satu kegiatan belajar 

mengajar. IPA ialah sebuah pengetahuan yang mengkaji perihal semesta 

beserta kejadian yang terjadi dan kebenaran dari hukum alam yang terjalin 

                                                           
2Endang Lovisia, “Pengaruh Model Pembelajaran Inkuiri Terbimbing Terhadap Hasil 

Belajar,” Science And Physics Education Journal (Spej) 2, No. 1 (December 27, 2018): 1–10, 

Https://Doi.Org/10.31539/Spej.V2i1.333. 
3 Indah Ayu Anggraini, Wahyuni Desti Utami, and Salsa Bila Rahma, “Analisis Minat 

Dan Bakat Peserta Didik Terhadap Pembelajaran,” Terampil: Jurnal Pendidikan Dan 

Pembelajaran Dasar 7, no. 1 (2020): 23–28. 
4 Dedi Holden Simbolon and Sahyar --, “Pengaruh Model Pembelajaran Inkuiri 

Terbimbing Berbasis Eksperimen Riil dan Laboratorium Virtual terhadap Hasil Belajar Fisika 

Siswa,” Jurnal Pendidikan dan Kebudayaan 21, no. 3 (December 14, 2015): 299, 

https://doi.org/10.24832/jpnk.v21i3.192. 



2 
 

 
 

yang dapat diketahui kebenarannya melalui metode ilmiah.5 Pembelajaran IPA 

jenjang SMP/MTs selaras dengan permendiknas No. 22 tahun 2006 diberikan 

secara terpadu. Dengan pembelajaran IPA terpadu, siswa dapat menyimpan, 

menerima, serta dapat menerapakan konsep yang dipelajarinya. Dalam 

pembelajaran IPA terpadu, Biologi, Fisika dan Kimia pembelajarannya tidak 

dipisah-pisah melainkan diberikan secara utuh.6 

Fisika merupakan pengetahuan yang mengkaji alam semesta, yang 

mencakup benda-benda yang terlihat dan tidak terlihat di permukaan bumi dan 

dibagian perut bumi serta yang ada di luar angkasa, fisika juga mempelajari 

bagaimana benda-benda tersebut bergerak dan berperilaku dalam ruang dan 

waktu.7 Pengetahuan fisika menggabungkan eksperimen dan kemampuan 

bernalar. Fisika salah satu mata pelajaran yang kurang diminati oleh siswa 

karena berkaitan dengan perhitungan, serta media pembelajaran yang 

digunakan cenderung membosankan.  

Agar siswa memiliki berbagai pengalaman selama proses 

pembelajaran, diperlukan perangkat pembelajaran untuk memfasilitasi 

kegiatan mengajar guru. Perangkat ini disebut media pembelajaran.8 Bisa 

diartikan pula sebagai instrumen yang membantu guru untuk memudahkan 

                                                           
5 Mochammad Ricky Rifai, Rivo Alfarizi Kurniawan, and Rafiatul Hasanah, “Persepsi 

Mahasiswa dalam Menggunakan Aplikasi Plantnet pada Mata Kuliah Klasifikasi Makhluk Hidup,” 

VEKTOR: Jurnal Pendidikan IPA 1, no. 1 (June 14, 2020): 29–38, 

https://doi.org/10.35719/vektor.v1i1.4. 
6Muji Listyawati, “Pengembangan Perangkat Pembelajaran Ipa Terpadu Di Smp,” 2012, 

9. 
7 Eneng Hernawati, “Meningkatkan Hasil Belajar Fisika Melalui Penggunaan Metode 

Demonstrasi dan Media Audiovisual pada Siswa Kelas X MAN 4 Jakarta,” Andragogi: Jurnal 

Diklat Teknis Pendidikan dan Keagamaan 6, no. 2 (December 31, 2018): 118–31, 

https://doi.org/10.36052/andragogi.v6i2.60. 
8 Andi Ika Prasasti Abrar, Pengembangan Perangkat Pembelajaran Matematika Berbasis 

Strategi Kognitif (NEM, 2021). 
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dan mengefektifkan penyajian materi kepada siswa.9 Fungsi media 

pembelajaran yakni menyajikan informasi, merangsang pikiran, serta 

memotivasi siswa dalam proses pembelajaran guna memudahkan tercapainya 

tujuan pembelajaran.10 

Berbagai macam media pembelajaran salah satunya yakni media game 

edukasi. Media game edukasi merupakan media pembelajaran berbasis 

permaianan yang bersifat mendidik. Tujuan game edukasi yaitu untuk 

meningkatkan keinginan belajar siswa dengan menggunakan permainan saat 

menjelaskan suatu materi, sehingga siswa merasa suka dan membuat mereka 

lebih menguasai materi pada saat kegiatan pembelajaran.11 

Bentuk permainan edukasi diantarannya yakni game monopoli. Game 

monopoli merupakan suatu permainan papan yang pemainnya berlomba dalam 

mengumpulkan kekayaan dengan cara pemain harusmenjawab petak 

pertanyaan.12 Game edukasi monopoli dipilih bukan hanya karena populer, 

dan mudah dimainkan, tetapi karena game monopoli akan membuat siswa 

menjawab pertanyaan yang tertera tanpa rasa bosan dan hal itu akan membuat 

siswa sering mengasah pikiran.   

Ayu Tri Damayanti, mahasiswa Tadris IPA angkatan 2017 

                                                           
9 Septy Nurfadhillah and 4A Pendidikan Guru Sekolah Dasar, MEDIA PEMBELAJARAN 

Pengertian Media Pembelajaran, Landasan, Fungsi, Manfaat, Jenis-Jenis Media Pembelajaran, 

Dan Cara Penggunaan Kedudukan Media Pembelajaran (CV Jejak (Jejak Publisher), 2021). 
10 Cecep Kustandi and Daddy Drmawan, Pengembangan Media Pembelajaran Konsep & 

Aplikasi Pengembangan Media Pembelajaran Bagi Pendidik Di Sekolah Dan Masyarakat 

(Jakarta: Prenada Media, 2020). 
11 Ririn Windawati and Henny Dewi Koeswanti, “Pengembangan Game Edukasi Berbasis 

Android untuk Meningkatkan hassil Belajar Siswa di Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 5, no. 2 

(March 22, 2021): 1027–38, https://doi.org/10.31004/basicedu.v5i2.835. 
12Dea Aransa Vikagustanti, Sudarmin, and Stephani Diah Pamelasari, “Pengemabangan 

Media Pembelajaran Monopoli Ipa Tema Organisasi Kehidupan Sebagai Sumber Belajar Untuk 

Siswa Smp,” Unnes Science Education Journal 3, no. 2 (2014): 474. 
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mengembangkan media game edukasi monopoli mengenai cahaya yang telah 

melewati proses validasi ahli pengguna, materi serta ahli media. Hasil tersebut 

menunjukkan media permainan monopoli sangat dapat diandalkan dan 

diperoleh hasil dari ahli pengguna 93,84%, nilai dari ahli materi sebesar 92%, 

serta 91,87% dari hasil ahli media. Dengan hasil yang diperoleh tersebut 

pengembangan permainan monopoli termasuk dalam kategori sangat valid. 

Peneliti ingin menjelaskan adanya pengaruh media tersebut terhadap hasil 

belajar.13  

Permainan edukatif monopoli saat ini sangat dibutuhkan dalam 

pembelajaran IPA. Bermula hasil wawancara peneliti bersama salah satu guru 

IPA MTsN 2 Bondowoso, siswa masih kesukaran dalam menguasai materi 

cahaya, dan keadaan tersebut menjadi kendala. Beberapa kendala yang 

menyebabkan hal tersebut, selaras dengan hasil analisis masalah. Kendala 

pertama adalah 73,3% siswa menganggap materi cahaya, pelajaran yang sulit 

alasannya karena siswa kesulitan dalam menganalisis sifat-sifat cahaya, dan 

sulit dalam menentukan bayangan cermin. Kendala berikutnya adalah 53,3% 

siswa menganggap guru menggunakan media yang membosankan.14 Media 

yang digunakan guru untuk menyampaikan bahan ajar cahaya yakni buku 

paket, LKS, serta guru juga menayangkan video pembelajaran akan tetapi hal 

itu tidak membuat siswa antusias dalam aktivitas pembelajaran.15 

                                                           
13 Ayu Try Damayanti, Dinar Maftukh Fajar, and Muhammad Habibbulloh, “Monoicado: 

A Modification of the Monopoly Game for Science Learning for Light and Optical Instruments,” 

n.d. 
14Siswa, “Angket Permasalahan Siswa MTs Negeri 2 Bondowoso” (MTs Negeri 2 

Bondowoso, 2022). 
15Andi Pratama, "Wawancara Guru IPA MTs Negeri 2 Bondowoso" (MTs Negeri 2 
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Peneliti melakukan observasi dan membagikan kuesioner untuk 

mengetahui apa yang ingin dipelajari siswa tentang materi cahaya. Beberapa 

fasilitas penunjang yang dimiliki MTsN 2 Bondowoso antara lain, adanya 

ruang laboratorium, ruang komputer, serta pada setiap kelas telah dilengkapi 

LCD, dan penggunaan handphone di sekolah tidak diperbolehkan. Dari hasil 

analisis kebutuhan menyatakan bahwa sebagian besar siswa menginginkan 

media seperti permainan untuk pembelajaran cahaya untuk menghindari 

kebosanan dan agar nantinya mereka tidak kesulitan menganalisis sifat-sifat 

cahaya.16 

Di kelas VIII semester genap, siswa diajarkan tentang cahaya yang 

termuat dalam KD 3.12, “Menganalisis sifat-sifat cahaya, pembentukan 

bayangan pada bidang datar dan lengkung serta penerapannya untuk 

menjelaskan proses penglihatan manusia, mata serangga, dan prinsip kerja alat 

optik.”, sekolah tersebut mengaplikasikan kurikulum 2013. Sesuai dengan 

karakteristik materi serta gaya belajar siswa yang termasuk dalam kategori 

kinestetik, siswa lebih menyukai melakukan sesuatu di kelas, maka tepat jika 

mengaplikasikan media game edukasi monopoli untuk dijadikan media bantu 

dalam pembelajaran, karena dalam penerapannya siswa diminta untuk 

menjawab pertanyaan seputar sifat-sifat cahaya, pemantulan dan pembiasan 

cahaya, bayangan yang dihasilakan oleh cermin dan lain sebagainnya. 

Sehingga akan menimbulkan suasana belajar yang menyenangkan serta dapat 

mempermudah siswa dalam memahami materi dan akan memperkuat daya 

                                                                                                                                                               
Bondowoso, 2022). 

16 Siswa, “Angket Kebutuhan Siswa MTs Negeri 2 Bondowoso” (MTs Negeri 2 

Bondowoso, 2022). 
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ingat siswa yang nantinya akan meningkatkan hasil belajar siswa.  

Hasil penelitian dengan menggunakan media game monopoli dalam 

pembelajaran dipaparkan oleh beberapa peneliti salah satunya penelitian yang 

telah dilakukan oleh Wa Rizka Ravinah, dkk (2019) yang menjelaskan 

pengaruh signifikan menggunakan media monopoli dalam pembelajaran,  

karena siswa dapat  berperan  lebih  aktif,  pembelajaran  dikelas menjadi 

menarik, serta bermanfaat dalam meningkatkan daya ingat siswa    

dikarenakan sering berlatih soal dengan menggunakan monopoli. 

Kategori penelitian yang dipakai oleh peneliti yakni Quasi 

Experimental Design, dan peneliti memakai dua kelas untuk dijadikan kelas 

kontrol dan percobaan, untuk meneliti apakah media game edukasi monopoli 

mempengaruhi peningkatan hasil belajar. 

Penelitian yang berjudul “Pengaruh Media Permainan Edukasi 

Monopoli Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Materi Cahaya Kelas VIII 

MTsN 2 Bondowoso” dikemukakan oleh peneliti dengan latar belakang 

tersebut. 

B. Rumusan Masalah 

1. Apakah ada pengaruh penggunaan media game edukasi monopoli terhadap 

hasil belajar siswa kelas VIII MTsN 2 Bondowoso pada materi cahaya? 

2. Apa faktor pendukung dan penghambat dari penggunaan media game 

edukasi monopoli?  

 

 



7 
 

 
 

C. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mendeskripsikan pengaruh media game edukasi monopoli terhadap 

hasil belajar siswa kelas VIII MTsN 2 Bondowoso pada materi cahaya. 

2. Untuk mengetahui faktor pendukung dan penghambat penggunaan media 

game edukasi monopoli. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Teoritis 

a. Diharapkan bisa memperdalam pemahaman terkait media tersebut. 

b. Diharapkan menjadi referensi untuk memperluas pengetahuan tentang 

pemanfaatan media game edukasi monopoli. 

2. Praktis 

a. Penelitian ini dapat membantu siswa memanfaatkan bahan ajar secara 

maksimal untuk hasil belajar dan pemahaman yang meningkat. 

b. Media pembelajaran penelitian ini dapat membantu guru dalam 

menerangkan cahaya sehingga hasil belajar siswa akan meningkat.  

c. Diharapkan bahwa penelitian ini akan menjadi pendekatan baru untuk 

meningkatkan  kualitas pengajaran di kelas.  

d. Peneliti bisa mendapatkan keuntungan dari penelitian ini dengan 

mendapatkan wawasan dan pengalaman tentang masalah yang 

dihadapi. 

e. Penelitian ini sebagai sumber literasi bagi mahasiswa yang 

mengunjungi perpustakaan, khususnya mahasiswa yang akan 

melakukan penelitian. 
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f. Bagi penelitian di masa yang akan datang, hasil dari penelitian ini 

dapat sebagai referensi terhadap penelitian yang akan dilakukan. 

E. Ruang Lingkup Penelitian 

1. Variabel Penelitian 

Kegiatan yang beragam tetapi telah ditentukan antara satu dan yang 

lain untuk dipelajari serta peneliti dapat menarik sebuah kesimpulan.17 

Mengenai penelitian ini, peneliti memiliki variabel sebagai berikut: 

a. Variabel Bebas (Independentvariables) 

Biasa disebut variabel eksogen, variabel bebas ini dapat 

mempengaruhi perkembangan variabel terikat. Dalam penelitian ini 

media game edukasi monopoli  merupakan variabel bebas.  

b. Variabelterikat (DependentVariables) 

Terdiri dari unsur-unsur yang dipengaruhi oleh faktor lain. 

Hasil belajar siswa pada materi cahaya di MTsN 2 Bondowoso 

merupakan variabel dependen penelitian. 

2. Indikator Variabel 

Menurut Taksonomi Bloom, terdapat indikator kinerja kognitif 

siswa dalam pembelajaran IPA sebagai berikut: 

a. Remembering atau Mengingat (C1) 

Proses memaparkan sesuatu yang telah terjadi sebelumnya 

dalam pikiran. Informasi yang diperoleh pada saat mengingat berasal 

dari memori jangka panjang otak sehingga apa yang telah dipelajari 

                                                           
17Nikmatur Ridha, “Proses Penelitian, Masalah, Variabel Dan Paradigma Penelitian” 14, 

No. 1 (2017): 9. 
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dapat diingat kembali. 

b. Understanding atau Memahami (C2) 

Memahami adalah menghubungkan ilmu yang telah dimiliki 

dengan ilmu yang akan didapat serta siswa bisa merakit lagi apa yang 

sudah dipelajarinya dengan bentuk yang berbeda. 

c. Applying atau Mengaplikasikan (C3) 

Mengaplikasikan merupakan suatu konsep yang diterapkan 

pada keadaan tertentu, dapat dikatakan pula siswa bisa memecahkan 

masalah dari materi yang sudah dipelajari melalui tahapan tertentu. 

d. Analysing atau Menganalisis (C4) 

Tindakan mengubah rancangan ke dalam diagram yang lebih 

sederhana dan menghubungkannya. Meliputi tindakan penyisipan, 

penataan ulang dan menghubungkan. 

e. Evaluating atau Mengevaluasi (C5) 

Evaluasi merupakan proses penilaian sebagai bentuk 

pengecekan dengan kriteria yang telah ditentukan. Cara mengevaluasi 

yaitu dengan cara kritik serta pengecekan. 

f. Creating atau Mencipta (C6) 

Suatu proses menyusun serta mengaitkan kembali bagian 

tertentu untuk menjadi keterpaduan yang fungsional untuk 

menciptakan struktur baru. 
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F. Definisi Operasional 

Penjelasan mengenai istilah penting dalam suatu penelitian. Peneliti di 

sini akan menjelaskan beberapa istilah yang digunakan, yakni: 

1. Pengaruh 

Kadar yang terbentuk dari suatu benda atau orang yang turut 

membentuk kepercayaan, sikap maupun sifat seseorang. Taraf 

terjangkaunya sasaran yang telah ditetapkan. 

2. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah sarana yang digunakan oleh guru 

dalam menjelaskan materi kepada siswa agar nantinya siswa lebih mudah 

dalam memahami materi yang dijelaskan.  

3. Game Edukasi 

Jenis media pembelajaran dalam bentuk game atau permainan 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Game edukasi bisa membuat 

siswa merasa senang saat belajar, sehingga siswa akan cepat menangkap 

yang dijelaskan guru.  

4. Monopoli 

Monopoli merupakan sebuah permainan papan dengan minimal 

dua pemain, tujuan dari permaianan ini yaitu untuk menguasai petak yang 

ada dengan melewati penyewaan maupun pembelian properti. 

5. Cahaya 

Salah satu materi untuk kelas 8 SMP/MTs terdapat pada KD 3.12. 

Bab ini membahas karakteristik cahaya, bagaimana bayangan terbentuk 
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pada permukaan datar dan melengkung, dan bagaimana karakteristik ini 

mendeskripsikannya menggunakan proses visual manusia, serangga, dan 

perangkat optik.  

6. Hasil Belajar 

Keahlian yang didapat siswa melalui kegiatan belajar disebut 

sebagai hasil belajar. Perubahan perilaku, pola perilaku, dan keterampilan 

siswa merupakan hasil belajar yang bisa diamati. 

 

G. Asumsi Penelitian 

Asumsi adalah dugaan dasar yang diyakini benar oleh peneliti terhadap 

suatu hal.  

Berikut merupakan asumsi dari penelitian yang dilakukan: 

1. Game edukasi monopoli yang digunakan merupakan media pembelajaran 

yang mudah dalam penggunaanya dan membantu siswa mempelajari 

pelajaran yang diterangkan oleh guru, menarik bagi mereka, dan membuat 

mereka senang selama pembelajaran, yang akan berdampak terhadap hasil 

belajar siswa.  

2. Kemampuan siswa dapat ditingkatkan melalui game edukasi monopoli. 

3. Hasil belajar kelas kontrol identik dengan kelas percobaan sebelum 

perlakuan, tetapi sesudah diberikan perlakuan, hasil belajar kelas 

percobaan akan berbeda.  
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H. Hipotesis 

Dugaan sementara dari seorang peneliti untuk persoalan yang hendak 

diamati. 

Hipotesis berikut dikemukakan oleh penulis: 

H0 : Tidak terdapat pengaruh yang signifikan terhadap penggunaan Media 

Game Edukasi Monopoli Pada Materi Cahaya terhadap hasil belajar siswa 

kelas VIII MTsN 2 Bondowoso. 

Ha : Terdapat pengaruh yang signifikan terhadap penggunaan Media Game 

Edukasi Monopoli Pada Materi Cahaya terhadap hasil belajar siswa kelas 

VIII MTsN 2 Bondowoso 

 

I. Sistematika Pembahasan 

Berisi tentang bagaimana peneliti akan membahas penelitiannya 

dengan memisahkannya per bab, dalam ulasan ini ada 5 bab diantaranya: 

Latar belakang dan rumusan masalah, tujuan, manfaat, dan ruang 

lingkup penelitian telah tercakup dalam pendahuluan Bab I, demikian pula 

definisi operasional, asumsi, hipotesis, dan metode pembahasan. 

BAB II Kajian kepustakaan, berisi tentang penelitian terdahulu dan 

kajian teori sebagai pedoman dalam melakukan penelitian.  

Pendekatan dan jenis penelitian, populasi dan sampel, metode dan 

instrumen pengumpulan data, serta analisis data, semuanya tercakup dalam 

Bab III metode penelitian.  
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BAB IV Penyajian data dan analisis, isinya tentang keadaan objek 

penelitian, data, analisis, pengujian hipotesis dan pembahasan  

BAB V Penutup, isinya adalah simpulan dan saran kemudian 

diteruskan dengan daftar kepustakaan dan lampiran. 
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BAB II 

KAJIAN KEPUSTAKAAN 

 

A. Penelitian Terdahulu 

Beberapa penelitian terdahulu yang menurut peneliti mempunyai 

hubungan dengan judul "Pengaruh media game edukasi monopoli terhadap 

hasil belajar siswa pada materi cahaya kelas VIII MTsN 2 Bondowoso.” 

Berikut ini merupakan penelitian yang dianggap memiliki hubungan 

oleh peneliti antara lain:  

1. Wa Rizka Ravinah, dkk, 2019, Universitas Mulawarman, yang 

berjudul"Pengaruh Media Monopoli Terhadap Hasil Belajar Siswa SMA Pada 

Pokok Bahasan Larutan Elektrolit dan Non Elektrolit" 

Dengan menggunakan model pertandingan permainan, penelitian 

ini bermaksud mengetahui kemampuan belajar siswa SMA mengenai 

larutan elektrolit dan non elektrolit yang dipengaruhi media monopoli. 

Teknik yang dgunakan non tes dan tes. Hasil tes yang diperoleh dari hasil 

pertemuan post tes adalah 30% dan hasil tes pertemuan kedua dan harian 

adalah 40%. Dalam pnelitian ini, penggunaan media memiliki pengaruh 

yang signifikan. Siswa dapat berperan lebih aktif dan sering berlatih soal 

dalam permainan monopoli untuk meningkatkan daya ingat dan membuat 

pembelajaran di kelas menjadi lebih menarik.18 

                                                           
18 Wa Rizka Hafinah, Ratna Kusumawardani, and Usman, “Pengaruh media monopoli 

terhadap hasil belajar siswa SMA pada pokok bahasan larutan elektrolit dan nonelektrolit,” 

Bivalen: Chemical Studies Journal 2, no. 2 (September 30, 2019): 20–23, 

https://doi.org/10.30872/bcsj.v2i2.310. 



 

 
 

2. Subroto, Anang Gatot, Kiswardianta, R. Bekti, Laksana, M.S Djoko, 2016, 

Florea : Jurnal Biologi dan Pembelajarannya,“Pemanfaatan Media 

Monopoli Untuk Meningkatkan Keaktifan dan Hasil Belajar IPA Siswa 

Kelas III SDN Sugihwaras Kecamatan Maospati Kabupaten Magetan 

Tahun Pelajaran 2015/2016” 

Peneliti menggunakan metode tindakan kelas, melibatkan dua 

siklus untuk mencapai hasil yang diinginkan. Penelitian siklus I ini melihat 

tindakan dan hasil belajar siswa selama pembelajaran berbantuan media 

monopoli. Pada siklus 1 hasil belajar siswa memenuhi kriteria ketuntasan 

tetapi tidak memenuhi indikator peningkatan aktivitas siswa. Pada siklus 2 

indikator hasil belajar siswa dan ketuntasan aktivitas telah terpenuhi.19 

3. Penelitian yang telah dilaksanakan oleh Ketty Yunnella Pigai, Achmad 

Rante Suparman, Christiana Niken Larasati, 2018, diterbitkan dalam Arfak 

Chem: Chemistry Education Journal, yang berjudul "Meningkatkan Minat 

dan Hasil Belajar Peserta Didik Menggunakan Model Student Team 

Achievement Division Berbantuan Papan Permainan Monopoli Pada 

Materi Minyak Bumi Kelas XI IPA SMA Advent Manokwari" 

Penggunaan papan monopoli untuk membantu siswa dalam 

memanfaatkan model STAD untuk meningkatkan hasil belajarnya menjadi 

fokus penelitian ini.Penelitian ini menggunakan PTK tipe Hoppkins PTK. 

Hal ini dibuktikan dengan menggunakan KKM > 70 sebagai ukuran hasil 

                                                           
19Anang Gatot Subroto, R. Bekti Kiswardianta, And M.S Djoko Laksana, “Pemanfaatan 

Media Monopoli Untuk Meningkatkan Keaktifan Dan Hasil Belajar Ipa Siswa Kelas Iii Sdn 

Sugihwaras Kecamatan Maospati Kabupaten Magetan Tahun Pelajaran 2015/2016,” Florea : 

Jurnal Biologi dan Pembelajarannya 3, no. 2 (November 6, 2016): 49, 

https://doi.org/10.25273/florea.v3i2.800. 



 

 
 

belajar siswa ketuntasan siklus pertama 67% sedang pada siklus dua 

ketuntasan tinggi sebesar 86,7%.20 

4. Agus Budiyono, Moh. Afiful Hair, Arin Wildani, dan Firdausiyah, 2020, 

EduSains: Jurnal Pendidikan Sains & Matematika, yang berjudul 

“Pengaruh Learning Cycle 5e Berbantuan Permainan Monopoli Fisika 

Berpoin (Mokain) Terhadap Penguasaan Konsep Peserta Didik SMA” 

Kelas eksperimen menunjukkan bahwa model pembelajaran 5E 

Cycle yang didukung permainan fisik poin monopoli memberikan dampak 

terhadap penguasaan konsep siswa sebesar 18%. Model Learning Cycle 

5E memberikan pengaruh 1% tanpa permainan monopoli poin-poin fisik 

yang ditunjukkan dengan penguasaan konsep siswa pada kelas kontrol. 

Menurut temuan penelitian ini, bermain game Fisika Monopoli membantu 

siswa lebih memahami konsep fisika dan meningkatkan model 

pembelajaran Learning Cycle 5E.21 

5. Andi Ferawati Jafar, Ainul Mardia, 2017, Jurnal Pendidikan Fisika, 

berjudul “Efektifitas Penggunaan Media Pembelajaran Monopoly Game 

Smart Terhadap Minat Belajar Peserta Didik”  

Di kelas VIII C SMPN 2 Baraka, 64,70% siswa menyatakan sangat 

antusias, dan 36,29% menyatakan tertarik setelah menggunakan sumber 

                                                           
20Ketty Yunnella Pigai, Achmad Rante Suparman, And Christiana Niken Larasati, 

“Meningkatkan Minat Dan Hasil Belajar Peserta Didik Menggunakan Model Student Team 

Achievement Division (Stad) Berbantuan Papan Permainan Monopoli Pada Materi Minyak Bumi 

Kelas Xi Ipa Sma Advent Manokwari,” 2018, 7. 
21Agus Budiyono et al., “Pengaruh Learning Cycle 5e Berbantuan Permainan Monopoli 

Fisika Berpoin (Mokain) Terhadap Penguasaan Konsep Peserta Didik Sma,” Edu Sains Jurnal 

Pendidikan Sains & Matematika 8, no. 2 (December 26, 2020): 22–31, 

https://doi.org/10.23971/eds.v8i2.1481. 



 

 
 

belajar Monopoly Game Smart. Sedangkan siswa kelas VIII B SMPN 2 

Baraka yang tidak menggunakan media tersebut menunjukkan minat 

belajarnya, dengan 47,05% menunjukkan tingkat minat sangat tinggi dan 

52,94% menunjukkan tingkat minat kurang.22 

Tabel 1.1 

Analisis Penelitian Yang Ada dan Saat ini Sedang Berlangsung  

No Nama

Peneliti 

JudulPen

elitian 

Persamaan 

- 

Perbedaan 

1 Hafinah

, dkk 

“Pengaruh Media 

Monopoli Terhadap 

Hasil Belajar Siswa 

SMA Pada Pokok 

Bahasan Larutan 

Elektrolit Dan 

Nonelektrolit” 

1. Menggunakan

media game 

edukasi 

monopoli 

2. Menentukan 

bagaimana 

media 

pembelajaran  

mempengaruhi 

hasil belajar 

3. Menggunakan

penelitiankuant

itatifdengandes

ain 

Quasi 

experiment 

1. Materi yang   

dibahas 

2. Lokasi 

penelitian yang 

berbeda 

3. siswa SMA 

kelas X-A dan 

X-C dijadikan 

sebagai  Subjek 

penelitian  

2 Subroto

,dkk.  

Pemanfaatan 

Media Monopoli 

Untuk 

Meningkatkan 

Keaktifan dan 

Hasil Belajar Ipa 

Siswa Kelas III 

SDN Sugihwaras 

Kecamatan 

Maospati 

Kabupaten 

Magetan Tahun 

Pelajaran 

2015/2016 

1. Menggunakan 

media 

monopoli 

 

1. Penelitian 

Tindakan Kelas 

atau PTK 

adalah metode 

penelitiannya 

2. Materi yang 

digunakan 

berbeda dengan 

peneliti  

                                                           
 22andi Ferawati Jafar And Ainul Mardia, “Efektifitas Penggunaan Media Pembelajaran 

Monopoly Game Smart Terhadap Minat Belajar Peserta Didik” 5, no. 1 (2017). 



 

 
 

No Nama

Peneliti 

JudulPen

elitian 

Persamaan 

- 

Perbedaan 

3 Pigai, 

dkk. 

Meningkatkan 

Minat Dan 

Hasil Belajar 

Peserta Didik 

Menggunakan 

Model Student 

Team 

Achievement 

Division 

(Stad) 

Berbantuan 

Papan 

Permainan 

Monopoli 

Pada Materi 

Minyak Bumi 

Kelas Xi Ipa 

Sma Advent 

Manokwari 

1. Menggunakan 

Game Edukasi 

Monopoli 

1. Materi yang 

digunakan 

berbeda 

2. Penelitian 

tindakan kelas 

digunakan 

dalam penelitian 

ini (PTK) 

4. Agus 

Budiyono, 

dkk 

Pengaruh 

Learning 

Cycle 5e 

Berbantuan 

Permainan  

Mokain 

Terhadap 

Penguasaan 

Konsep 

Peserta Didik 

SMA 

1. Memakai 

permainan 

monopoli 

2. Menggunakan 

kuasi 

eksperimen 

1. Tempat 

penelitian 

2. Subjek  

3. menggunakan 

penguasaan 

konsep sebagai 

indikator 

variabel 

5.  Andi 

Ferawati 

Jafar dan 

Ainul 

Mardia 

Efektifitas 

Penggunaan 

Media 

Pembelajaran 

Monopoly 

Game Smart 

Terhadap 

Minat Belajar 

Peserta Didik 

1. menggunakan 

media monopoli 

 

1. Metode yang 

dipakai Pra-

Eksperimen 

2. Desain penelitian 

yang dipakai yaitu 

The Static Group 

Comparison 

Design. 

3. indikator variabel 

yang digunakan 

minat belajar 

 

 



 

 
 

Penelitian yang akan dilakukan berbeda dari yang sebelumnya dalam 

beberapa hal. Peneliti ingin mengetahui pengaruh permainan monopoli 

edukasi terhadap hasil belajar siswa kelas VIII MTsN 2 Bondowoso tahun 

pelajaran 2022-2023 tentang cahaya. Peneliti menggunakan desain penelitian 

kuasi-eksperimental dan metode kuantitatif. 

B. Kajian Teori 

1. Pembelajaran IPA 

Suatu proses belajar mengajar merupakan pengertian dari 

pembelajaran. Belajar tanpa seorang guru tidak masalah, tetapi jika 

mengajar maka berkaitan dengan seorang guru dan dilakukan di dalam 

kelas.Pembelajaran dilakukan sebagi upaya dari guru untuk mencapai 

tujuan kurikulum.23 Dengan berkembangnya kurikulum di Indonesia tahun 

2013 dalam pembelajaran IPA siswa diharapkan dapat memecahkan 

masalahnya sendiri, karena pembelajaran IPA berhubungan dengan 

kehidupan sehari-hari jadi siswa belajar menggunakan ciptaannya sendiri. 

IPA merupakan pembelajaran yang berhubungan dengan alam, 

baik makhluk hidup maupun tak hidup. Pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam membutuhkan penalaran dan mental yang kuat pada siswa. 

Kemampuan siswa mengintegrasikan pengetahuan dengan keterampilan 

yang dimiliki siswa untuk mempelajari fenomena-fenomena yang terjadi.24 

Pembelajaran IPA di tingkat SMP/MTs merupakan pembelajaran IPA 

yang terpadu, materi Biologi, Fisika, dan Kimia digabung menjadi satu 

                                                           
23 Moh Suardi, Belajar Dan Pembelajaran (Yogyakarta: Deepublisher, 2018). 
24 Asih widi Wisudawati and Eka Sulistyowati, Metodologi Pembelajaran IPA (PT Bumi 

Aksara, 2014). 



 

 
 

kesatuan agar siswa dapat menyimpan, menerima serta memahami dengan 

baik konsep yang dipelajarinya. 

2. Media Pembelajaran 

1. Pengertian 

Suatu perangkat yang guru gunakan untuk mengajarkan topik 

pembelajaran kepada siswa agar terangsang baik pikiran, perasaan, 

perhatian sehingga menimbulkan keinginan untuk belajar. Terciptanya 

proses belajar akan menambah informasi siswa terhadap hal yang baru 

sehingga tujuan pembelajaran akan tercapai dengan baik. Motivasi 

siswa untuk lebih aktif di dalam kelas didukung oleh peran media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran.25 

Banyak sekali inovasi media pembelajaran yang bisa 

digunakan, serta perkembangan yang semakin maju. Karena jenis 

media pembelajaran yang sangat beragam, guru dapat lebih mudah 

memilih materi yang sesuai dengan preferensi belajar dan karakteristik 

pembelajarannya. Guru dapat bereksperimen dengan media 

pembelajaran yang ada untuk meningkatkan pembelajaran di kelas. 

Pemilihan media pembelajaran harus direncanakan agar tujuan 

pembelajaran dapat tercapai. 

2. Fungsi 

1) Memotivasi minat atau tindakan  

Media pembelajaran digunakan untuk membangkitkan 

                                                           
25Nurul Audie, “Peran Media Pembelajaran Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik” 2 

(2019): 10. 



 

 
 

minat belajar siswa pada saat kegiatan belajar mengajar agar 

mereka antusias dan ingin tahu tentang apa yang dipelajarinya. 

2) Menyajikan Informasi 

Fungsi selanjutnya dari media pembelajaran yakni untuk 

menyajikan informasi yang ingin dismpaikan oleh guru kepada 

siswa dengan penjelasan yang lengkap, detail, dan siswa mudah 

dalam memahaminya. 

3) Memberi Instruksi 

Media pembelajaran untuk memberikan instruksi harus 

melibatkan siswa yaitu dengan memberikan aktivitas kepada siswa 

sehingga pembelajaran dapat berjalan. Dalam memberikan 

instruksi materi harus dirancang seacara sistematis agar efektif. 

Dengan diberikannya sebuah instruksi kepada siswa maka siswa 

akan memiliki pengalaman yang menyenangkan.26 

3. Manfaat 

Ada beberapa keuntungan penggunaan media pembelajaran. 

Pertama,dapat menggunakan media pembelajaran sama antara satu 

kelas dengan yang lain untuk memudahkan dalam penyampaian 

materi. Kedua, siswa menikmati proses pembelajaran karena tertarik 

dengan media yang digunakan dan akan memudahkan dalam 

memahami pelajaran yang diberikan pengajar. Ketiga, membuat 

pembelajaran lebih aktif. Keempat, belajar dapat dilakukan kapan saja 

                                                           
26Asri Ode Samura, “Penggunaan Media Dalam Pembelajaran Matematika Dan 

Manfaatnya,” 2015, 11. 



 

 
 

serta dimana saja. Kelima, memperlancar proses pembelajaran serta 

meningkatkan hasil belajar siswa. Keenam, memberikan siswa 

pengalaman yang sama, interaksi langsung dengan guru, masyarakat, 

dan orang lain.27 

4. Jenis media pembelajaran: 

1) Media Cetak 

Media sederhana yang tersedia kapan saja dan di mana saja. 

Contohnya buku, lembar kerja siswa, dan handout, modul. Media 

cetak memiliki keunggulan mudah diperoleh, mudah beradaptasi, 

dan terjangkau. Media cetak menghadirkan tantangan, terutama 

bagi siswa yang terlambat atau malas membaca atau kurang 

memiliki latar belakang pengetahuan yang memadai. 

2) Media Pameran (display) 

Benda nyata (realita), benda tiruan (replika dan model) dan 

kit hanyalah tiga contoh dari berbagai bentuk media pameran. 

Memasang atau memajang media ini di tempat tertentu, seperti di 

depan kelas, di dinding kelas, di samping papan tulis, atau di 

tempat lain yang memungkinkan penyebaran ilmu atau pesan 

pendidikan, adalah cara penggunaannya. 

Barang-barang realistik yang digunakan sebagai media 

untuk menyebarkan informasi disebut dengan relalia. Realia tidak 

dapat diubah dan tahan terhadap manipulasi. Karena dapat melihat 

                                                           
27Isran Rasyid Karo-Karo and Rohani Rohani, “Manfaat Media Dalam Pembelajaran,” 

Axiom : Jurnal Pendidikan dan Matematika 7, no. 1 (June 29, 2018), 

https://doi.org/10.30821/axiom.v7i1.1778. 



 

 
 

benda dari dekat, realia dapat menginspirasi dan menarik perhatian 

siswa di kelas, tetapi akan kesulitan jika bendanya sulit didapatkan.  

Model dianggap sebagai replika objek sebenarnya yang 

berfungsi untuk menggantikannya. Sedangkan kit merupakan 

media yang dapat dirasakan melalui panca indera yaitu sentuhan, 

penglihatan, suara dan pengamatan. Pengguna kit harus 

berpartisipasi dan berinteraksi langsung dengan objek-objek yang 

terdapat dalam koleksi kit selama proses pembelajaran. 

3) Media Audio 

Jenis media yang secara eksklusif melibatkan pendengaran 

siswa dalam proses pembelajaran. Radio, alat perekam pita 

magnetik, piringan hitam dan laboratorium bahasa termasuk jenis 

media audio. Keunggulan media audio yakni, mudah dalam 

memperoleh dan menggunakan, fleksibel dan relatif murah.  

4) Media Visual 

Media visual dapat dikategorikan menjadi dua kategori: 

media visual yang tidak diproyeksikan dan diproyeksikan. Media 

visual yang tidak dapat diproyeksikan antara lain foto, tabel, grafik, 

poster dan karton. Meskipun harganya agak mahal, media visual 

ini dapat mengubah konsep abstrak menjadi format yang realistis, 

simbol linguistik menjadi bentuk yang konkret. Namun, untuk 

merancang, mengembangkan, dan mengontrol media visual ini 

secara efektif, diperlukan kreativitas. Sementara yang dapat  



 

 
 

diproyeksikan dibuat untuk digunakan dengan perangkat lunak 

presentasi grafis, seperti panel liquid crystal display (LCD), 

termasuk kamera, OHP, slide, CD-Room, CD foto, DVD-Rom, dan 

disket komputer. (LCD) monitor yang terhubung ke komputer.  

5) Media Video 

Semua jenis media elektronik yang menggunakan gambar 

bergerak untuk mengkomunikasikan ide. Video adalah gambar 

bergerak yang disimpan dalam CD atau kaset yang masing-masing 

memiliki ukuran, bentuk, kecepatan, metode penyimpanan, dan 

cara kerja yang unik. Video Internet adalah format video yang 

paling banyak digunakan. Kelebihan media video, menayangkan 

gambar bergerak, menayangkan proses kejadian secara bertahap, 

dapat menggugah emosi penonton, dapat diterapkan membantu 

dalam pemahaman objek, memberikan sekelompok penonton 

diberbagai tempat pengalaman yang sama. Video juga dapat 

menampilkan peristiwa dan hal-hal aktual yang direkam 

sebelumnya. 

6) Multimedia 

Multimedia mencakup penggunaan teks, grafik, animasi, 

foto, video, dan suara. Dengan daya cipta yang luas, media ini 

dapat menawarkan pengalaman belajar yang luar biasa. 

Penggunaan multimedia dapat disesuaikan dengan kemampuan 

siswa dan didukung oleh sarana dan prasarana yang memadai. 



 

 
 

Multimedia dapat digunakan dalam berbagai cara yang interaktif 

dan efisien. 

7) Perangkat komputer 

Komputer yang berkembang saat ini berfungsi sebagai 

media komunikasi sekaligus pengolah informasi. Penggunaan 

komputer telah menciptakan jaringan global. Kita dapat 

berkomunikasi dengan jaringan komputer di seluruh dunia sebagai 

pengguna jaringan komputer. Kita dapat mencari dan memperoleh 

banyak jenis pengetahuan yang kita butuhkan. Di mana-mana 

memiliki akses ke banyak situs web di mana orang dapat 

menemukan buku, makalah, artikel, jurnal, dan temuan penelitian 

terbaru. Musik online seperti streaming audio dan video online 

seperti YouTube juga dapat diunduh secara gratis. Termasuk 

perangkat lunak yang dapat diunduh dengan mudah dari banyak 

URL situs online dan digunakan untuk belajar mandiri.28 

Klasifikasi media pembelajaran berdasarkan bentuk dan ciri 

fisik media pembelajaran yang dikemukakan oleh Setyosari & 

Sihkabuden (2005) 

a) Media pembelajaran dua dimensi, media semacam ini hanya 

mengukurpanjang kali lebar dan hanya dapat dilihat satu arah, 

tanpa perlu proyektor media. Misalnya peta, bagan, dan media 

lainnya yang hanya bisa dilihat dari perspektif data. 

                                                           
28 Muhammad Yaumi, “Media dan Teknologi Pembelajaran Edisi Kedua”, 2021. 



 

 
 

b) Media pembelajaran tiga dimensi, media jenis ini memiliki 

dimensi panjang, lebar, dan tinggi/tebal dan dapat dilihat dari 

berbagai sudut tanpa menggunakan proyeksi media. 

c) Media pandang diam, media yang menggunakan proyeksi 

tetapi hanya menampilkan gambar diam (tidak bergerak) di 

layar. Misalnya gambar binatang, tulisan, atau foto yang bisa 

diproyeksikan. 

d) Media pandang gerak, secara khusus media berbasis proyeksi, 

seperti televisi dan perekam video, serta media tampilan gerak 

yang disampaikan melalui layar komputer atau perangkat lain, 

dapat menampilkan gambar bergerak di layar.29 

3. Game Edukasi Monopoli 

Permainan yang berkarakter edukatif untuk digunakan dalam 

proses belajar. Jadi siswa menerima materi pelajaran sambil bermain 

sehingga membuat siswa tidak merasa bosan. Dengan menggunakan game 

edukasi menyebabkan siswa mengikuti pembelajaran dengan baik dan 

membuat siswa mudah menguasai pelajaran yang diterangkan oleh 

pendidik.  

Permaianan Monopoli adalah sebuah permaianan yang tidak asing 

bagi banyak siswa, karena cara berrmainnya cukup mudah dan seru. 

Tujuan permaianan monopoli yaitu untuk menguasai petak yang ada 

dengan melewati pembelian, penyewaan maupun pertukaran properti. Dua 

                                                           
29 Besse Qur’aini dan Ninik rahayu ashadi , “Media Pembelajaran Kejuruan”, 2023. 



 

 
 

orang atau lebih memainkan permainan ini bersama-sama.30 

Game edukasi monopoli bertujuan untuk menarik perhatian siswa 

agar termotivasi untuk belajar, sehingga menghasilkan hasil belajar yang 

lebih baik nantinya.  

Berikut gambaran game edukasi monopoli yang digunakan oleh 

peneliti hasil pengembangan dari peneliti sebelumnya. 

No. Gambar Deskripsi 

1. 

 

Papan game monopoli IPA berjumlah 

32 petak yang terdiri dari petak start, 

petak kartu soal materi Cahaya dan Alat 

Optik, petak dana umum, petak pajak soal, 

petak kesempatan, petak hanya lewat, 

petak smart, petak bebas parkir, petak bagi 

poin. 

2. 

 

Menggunakan 2 buah dadu dalam 

memainkan game monopoli 

3. 

 

Bidak permainan ini sebagai 

perwakilan dari pemain. Terdapat 6 

bidak yang digunakan.  

4. 

 

Setiap pemain yang singgah dipetak 

soal, berhak membeli atau tidak. 

Pemain yang ingin membeli harus 

mengambil kartu soal sesuai dengan 

kode petak tersebut. Pemain yang tidak 

dapat menjawab pertanyaan tidak 

berhak membeli petak soal tersebut. 

                                                           
30Maya Siskawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli Untuk Meningkatkan 

Minat Belajar Geografi Siswa1)” 4, No. 1 (2016): 9. 



 

 
 

No. Gambar Deskripsi 

Pemain yang bisa menjawab berhak 

membeli dan harus membayar kepada 

tutor sesuai dengan harga yang tertera.  

5. 

 

Kartu untung rugi permainan monopoli 

IPA berjumlah 48. Pemain yang 

berhenti di petak soal milik pemain lain 

harus mengambil kartu untung rugi dari 

tutor yang berisi pertanyaan mengenai 

petak tersebut. Jika untung (bisa 

menjawab pertanyaan) maka tidak usah 

membayar sewa kepada pemilik aset. 

Jika rugi (tidak bisa menjawab 

pertanyaan) maka harus membayar 

harga sewa kepada pemilik aset. 

6. 

 

Pemain yang berhenti di petak 

kesempatan wajib mengambil kartu 

kesempatan serta melaksanakan isi dari 

kartu. Kartu kesempatan berisi hadiah 

dan hukuman misalnya mendapat 

bonus dari tutor atau membayar 

perbaikan buku. 

7. 

 

Pemain yang berhenti di petak dana 

umum wajib mengambil kartu dana 

umum serta melaksanakan isi dari 

kartu. Kartu dana umum berisi hadiah 

dan hukuman misalnya mendapat 

bonus dari tutor atau membayar 

perbaikan buku. 

8. 

 

Pemain yang berhenti di petak smart 

wajib mengambil kartu smart serta 

membacakan isi kartu tersebut. Kartu 

smart berisi tentang ringkasan materi 

Cahaya dan Alat Optik. 



 

 
 

No. Gambar Deskripsi 

9. 

 

Kertas poin digunakan untuk 

melakukan transaksi, sehingga pemain 

dapat membeli kartu soal, 

melaksanakan isi dari kartu kesempatan 

dan kartu dana umum. Pembagian 

kertas poin: setiap kelompok 

mendapatkan modal awal dari tutor 

berjumlah 200 poin. Dengan 

pembagian poin 100 poin (1), 50 poin 

(1), 20 poin (1), 10 poin (1), 5 poin (2), 

2 poin (3), 1 poin (4). Setiap pemain 

akan mendapatkan 20 poin dari tutor 

ketika melewati petak “Start”. 

10. 

 

Lembar petunjuk permainan berisi tata 

cara permainan monopoli IPA materi 

Cahaya dan Alat Optik yang dapat 

dijadikan panduan cara memainkan 

monopoli. 

 

 Game monopoli yang digunakan dalam pembelajaran akan memberikan 

dampak positif dan menjadikannya lebih bermakna, serta siswa dapat lebih 

memahami materi Cahaya.  

4. Materi Cahaya  

Materi Cahaya pada penelitian ini yaitu dalam ruang lingkup SMP/MTs  

1) Cahaya 

Suatu energi yang berupa gelombang elektromagnetik 

adalah cahaya. Dengan adanya cahaya dapat memudahkan manusia 

dalam kehidupan sehari-hari.  

Cahaya memiliki bebrapa sifat, yaitu dapat merambat lurus, 

dapat dipantulkan, dapat dibiaskan, dapat dilenturkan, dapat 



 

 
 

digabungkan, dapat merambat dalam ruang hampa, dan memiliki 

kecepatan 3 x108 m/s. Apa saja yang mampu menghasilkan 

cahayanya sendiri adalah sumber cahaya. Lampu mobil, sinar 

matahari, senter, lampu jalan, dan nyala lilin selalu kita jumpai 

sebagai sumber penerangan dalam aktivitas kita sehari-hari. 

2) Pemantulan Cahaya (Refleksi) 

Berikut ini adalah bagaimana hukum Snellius mengatakan 

bahwa cahaya dipantulkan apabila, “sinar datang, sinar pantul, 

serta garis normal berada pada bidang datar yang sama, besar sudut 

datang dan pantul sama” 

Pantulan cahaya terdiri dari pemantulan difus dan teratur. 

Pantulan cahaya ketika menyinggung permukaan yang tidak rata 

disebut pemantulan difus. Contohnya pantulan cahaya yang di 

ruang kelas. Adapun pemantulan teratur yaitu apabila cahaya 

datang dan menyentuh bidang yang rata. Contohnya bayangan 

yang terbentuk pada sewaktu kita bercermin. 

a) Cermin datar 

Bayangan yang dihasilkan sama persis: tegak, maya, 

jarak yang sama, tinggi yang sama, dan terletak berlawanan 

dengan objeknya.  

b) Cermin cekung 

Pengumpul cahaya ialah cermin cekung. Pada cekungan 

bagian dalam dapat memantulkan cahaya. Sinar cahaya 



 

 
 

konvergen akan tercipta ketika sinar cahaya sejajar dipantulkan 

pada bidang cermin cekung. 

 

Gambar 1.2 bagian dan pembagian ruang cermin cekung 

Sumber: Roboguru-ruang guru diakses pada 02 Desember 2022 

OF =
𝟏

𝟐
OP atau f = 

𝟏

𝟐
R 

Sinar khusus yang dimiliki, yakni: 

(1) Sinar yang merambat searah sumbu utama akan dipantulkan 

melewati titik F 

(2) Kemudian akan dipantulkan ke arah yang sama dengan 

sumbu utama.  

(3) Pusat kelengkungan dicapai dengan memantulkan kembali 

setiap sinar yang melewati P. 

Berikut adalah rumus untuk mencari kaitan (s), (s’), dan 

(f). 

𝟏

𝒔
 + 

𝟏

𝒔′
 = 

𝟏

𝒇
dengan f = 

𝟏

𝟐
R 

Jika bayangan yang dihasilkan mempunyai sifat maya, 

maka (s’ = (-)). Bayangan yang dibentuk bisa diperkecil dan 

diperbesar tergantuk dari letak bendanya. Menentukan 

perbesaran bayangan (M) bisa menggunakan rumus berikut. 



 

 
 

M = |
𝒔′

𝒔
|=|

𝒉′

𝒉
| 

 

c) Cermin cembung 

Tekstur bidang yang dapat merefleksikan cahaya adalah 

pada cekungan bagian luar. Cermin cembung memiliki jari-jari 

kelengkungan di belakangnya, membuatnya berbeda dari 

cermin cekung. Konsentrasi cermin cembung negatif. 

 

Gambar 1.3 Bagian-bagian cermin cembung 

Nilai f = 
𝟏

𝟐
R 

Di belakang cermin terdapat ruang I, II, dan III 

sedangkan benda terletak di ruang IV.  

Sinar yang dimiliki: 

(1) Sinar datang sejajar sumbu  utama dipantulkan sebagai 

datang dari  F 

(2) Kemudian sinar yang tiba di titik F dipantulkan pada garis 

tegak lurus sumbu utama   

(3) Sinar yang mengarah ke pusat lengkung dipantulkan 

kembali seakan dari titik itu. 

Menghasilkan bayangan maya, diperkecil, tegak.  



 

 
 

                              

Gambar 1.4 Lukisan bayangan pada cermin cembung 

Sumber: Fisika dan Matematika diakses pda 02 Desember 2022 

Rumus cermin cembung dapat ditulis sebagai berikut: 

𝟏

𝒔
 +  

𝟏

𝒔′
 =  

𝟏

𝒇
𝐝𝐞𝐧𝐠𝐚𝐧 f = 

𝟏

𝟐
R 

3) Pembiasan Cahaya (Refraksi) 

Terjadinya pergeseran arah cahaya yang disebabkan oleh 

variasi medium.  

 

Gambar 1.5 Skema jalannya sinar pada peristiwa 

pembiasan Cahaya pada kaca plan paralel 

Sumber: pintuilmuoptik diakses pada tanggal 29 Juni 2023 

 

Menurut Hukum Pembiasan Snell, "sinar datang, sinar bias, 

dan garis normal berada pada bidang yang sama." Garis normal 

akan dibelokkan saat sinar bergerak dari media dengan kerapatan 

lebih kecil ke media kerapatan lebih tinggi. Namun, garis normal 

akan dibelokkan menjauhi medium ketika cahaya bergerak dari 



 

 
 

medium kerapatan tinggi ke medium kerapatan rendah. Tidak akan 

ada pembelokan sinar yang mendekati batas ke arah yang 

berlawanan. Bayangan sinar datang dan bayangan sinar bias selalu 

dibalik. 

 

Gambar 1.6 (gambar x) cahaya berasal dari medium kurag 

rapat ke rapat,  dan (gambar y), cahaya dari medium yang 

lebih rapat ke kurang rapat. 

 
 

Gambar 1.7 Datang cahaya tegak lurus bidang batas akan 

lanjutkan. 

 

a) Indeks bias suatu medium 

Nilai menunjukkan kerapatan media optik (atau objek) 

untuk perambatan cahaya. Hal ini dapat ditentukan melalui 

rumus: 

𝒏𝟐

𝒏𝟏
= 

𝒄𝟏

𝒄𝟐
 

Dengan 

𝒏𝟏 =  indeks bias udara 

𝒏𝟐 = indeks bias suatu media, 



 

 
 

𝒄𝟏  = kecepatan cahaya di udara (3x108 m/s) 

𝒄𝟐  = kecepatan cahaya dalam medium (m/s) 

Indeks bias dan kecepatan rambat cahaya berubah 

sementara frekuensi cahaya tetap konstan dalam suatu medium. 

Menggunakan persamaan gelombang c = ƛf, ditulis sebagai 

berikut. 

𝒏𝟐 =  
𝒄𝟏

𝒄𝟐
 

𝒏𝟐 =  
ƛ𝟏𝒇𝟏

ƛ𝟐𝒇𝟐
 dengan 𝒏𝟐 = 𝒏 dan frekuensi tetap 𝒇𝟏 =

 𝒇𝟐) 

𝒏 =   
ƛ𝟏

ƛ𝟐
 

dengan  

n  = indeks bias media 

ƛ𝟏= panjang gelombang cahaya di udara (m) 

ƛ𝟐 = panjang gelombang cahaya di medium (m) 

b) Prisma 

                 

Gambar 1. 7 Pembiasan Cahaya pada prisma 

Sumber: optikuntukkitasemua diakses pada tanggal 29 Juni 2023 

 

 



 

 
 

Sudut yang terbentuk ketika sinar datang memanjang 

dan sinar yang dipantulkan meninggalkan prisma dikenal 

sebagai sudut deviasi. 

Sinar datang dalam prisma berlanjut hingga mencapai 

batas kedua jika tegak lurus dengan batas pertama (kaca udara). 

Sinar tersebut tidak dibiaskan akan tetapi dipantulkan 

sempurna dengan arah pembelokan 90˚. Sinar datang mengenai 

bidang batas pertama (udara-kaca) diteruskan hingga mengenai 

bidang batas kedua (kaca-udara). Oleh bidang batas kedua, 

sinar ini dipantulkan sempurna berturut-turut hingga sinar 

mengalami pembelokan 180˚ dari arah sinar semula. 

Alat optik seperti teropong dan periskop dapat 

memanfaatkan prinsip-prinsip yang mendasari pemantulan 

sempurna dalam sebuah prisma. Arena  cahaya pada salah satu 

sisi prisma bersifat monokromatik (satu warna), maka akan 

dipantulkan oleh cahaya dengan warna yang tidak berbeda. 

Karena cahaya putih terbentuk dari berbagai jenis cahaya 

dengan indeks bias yang berbeda, satu sisi cahaya putih tidak 

hanya akan dibelokkan, tetapi juga akan terbagi menjadi warna 

yang berbeda. Ini disebut dispersi.  

c) Lensa cembung 

Ada tiga wujud berbeda: bikonveks, cembung-datar, 

dan konkaf konveks. Sinar cahaya paralel yang diarahkan ke 



 

 
 

salah satu sisi akan dipantulkan dan berkumpul di titik fokus 

lensa karena tepinya tipis dan bagian tengahnya tebal. Lensa 

cembung dirancang untuk mengumpulkan cahaya (konvergen).  

        

 Gambar 1.8 Jenis-jenis lensa cembung 

Satu permukaan lensa melengkung, dan yang lainnya 

rata. Sisi lensa yang paling banyak menerima cahaya disebut 

sisi aktif karena cahaya yang masuk berasal dari kiri.  

Sinar khusus yang dimiliki antara lain: 

(1) Untuk melewati titik 𝑭𝟏, sebuah sinar yang sejajar sumbu 

utama dibiaskan.  

(2) Sinar yang memasuki titik 𝑭𝟐 dibiaskan sejajar sumbu 

utama. 

(3) Sinar yang diteruskan merambat melewati pusat optik. 

Rumus di bawah ini memberikan penjelasan matematis 

tentang hubungan antara jarak benda, jarak bayangan, dan 

panjang fokus lensa cembung.   

𝟏

𝒔
 +  

𝟏

𝒔′
 =  

𝟏

𝒇
𝐝𝐞𝐧𝐠𝐚𝐧  f = 

𝟏

𝟐
R 

 



 

 
 

          

 Gambar 1.9 Macam-macam lensa cekung 

Mempunyai tepi menebal dan bagian tengah yang 

menyempit sebagai karakteristiknya. Lensa cekung mempunyai 

sifat divergen (menyebarkan sinar). Disebut lensa negatif 

karena nilai fokusnya negatif. 

Lensa cekung mempunyai dua titik fokus dan dua titik 

pusat kelengkunga. Karena ruang IV adalah satu-satunya ruang 

objek di depan lensa cekung, maka hanya satu jenis lukisan 

gambar yang dapat dilakukan di sana. 

Sinar khusus yang dimiliki: 

(1) Sinar tampak sejajar sumbu utama dan dibiaskan seakan 

dari 𝑭𝟏. 

(2) Sinar masuk dibiaskan sejajar dengan sumbu utama dan 

seolah-olah diarahkan ke  𝑭𝟐. 

(3) Sinar berasal dari titik  pusat optik akan dilanjutkan. 

Dengan memakai sinar khusus lensa cekung, bayangan 

dapat dilukis di atasnya. Ruang objek IV adalah tempat cahaya 

berasal dari depan. Maya, diperkecil, tegak lurus, dan terletak 

di ruang I, bayangan yang dihasilkan.31 

                                                           
31 Tim Abdi Guru and Agus Triyono, IPA Terpadu UNTUK SMP/MTS KELAS VIII 

(2017:Penerbit Erlangga, n.d.). 

d) Lensa cekung 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Peneliti menerapkan analisis kuantitatif. Pengkajian ilmiah 

yangmenguantifikasikan data dan terstruktur.32 Data yang dihasilkan berupa 

angka-angka, penelitian kuantitatif ini membutuhkan hipotesis yang perlu 

dijawab. Pada penelitian kuantitatif ini analisis dilakukan dengan mengunakan 

statistik secara manual maupun menggunakan komputer yang nantinya akan 

menunjukkan keterkaitan anatara variabel satu dengan variabel yang lain. 

Orientasi penelitian kuantitatif ini kian memfokuskan produk dari pada proses.  

Sampel yang digunakan pada penelitian kuantitatif ini harus luas, 

akurat serta representatif. Dalam menganalisis data penelitian kuantitatif 

menganalisis data seacara deduktif karena hipotesis yang sudah disusun akan 

dibuktikan melalui fakta di lapangan. Dalam menginstrumen data haruslah 

valid.33  

Peneliti  menggunakan jenis penelitian  eksperimen, pada penelitian 

terdapat beberapa macam jenis penelitian eksperimen salah satunya yaitu True 

Eksperimen dan Quasi Eksperimen. Tahapan yang digunakan dalam 

Eksperimen murni (True Eksperimen)  adalah membagi subjek ke dalam dua 

kelompok, kemudian pada kelompok eksperimen diperikan stimulus, 

sedangkan pada kelompok pembanding tidak diberikan stimulus. Dikatakan 

                                                           
32 Muslich Anshori and Sri iswati, Metodologi Penelitian Kuantitatif (Pusat Penerbitan 

dan Percetakan UNAIR (AUP), 2009). 
33 Fausah Nurian, Metodologi Penelitian Kuantitatif (CV. Pilar Nusantara, 2019). 
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true eksperimen karena desain ini peneliti dapat mengontrol semua variabel luar 

yang memengaruhi eksperimen. Sedangkan Quasi Eksperimen disebut juga 

eksperimen semu, perbedaan dengan true eksperimen adalah dalam pengontrolan 

variabel hanya saja kelompok kontrol tetapi tidak dapat berfungsi sepenuhnya. 

Pengontrolan terhadap kelompok kontrol hanya dilakukan terhadap satu variabel 

yaitu variabel yang dipandang paling dominan.34  

Perbedaan penelitian True Eksperimen dengan Quasi Eksperimen terletak 

pada Teknik sampling yang digunakan. Pada True Eksperimen anggota sampel 

ditetapkan oleh peneliti secara acak untuk kelompok kontrol maupun eksperimen, 

sehingga mengubah struktur kelas yang ada, sedangkan pada Quasi Eksperimen 

sampel pada kelompok eksperimen dan kontrol tidak dipilih secara acak, sampel 

yang digunakan adalah kelas biasa tanpa mengubah struktur yang ada.  

Beberapa ciri dari Quasi Eksperimen diantaranya yakni: 

1. Tidak dilakukan kontrol terhadap semua variabel yang dapat mempengaruhi 

perlakuan atau memengaruhi fenomena sebagai akibat perlakuan kecuali 

beberapa variabel saja. 

2. Tidak dilakukan pengelompokan secara khusus sampel penelitian, melainkan 

menggunakan struktur kelas atau kelompok apa adanya.35 

Jenis penelitian Quasi Eksperimental Design yang digunakan oleh peneliti 

dan menggunakan nonequivalent posttest-only control group design dimana 

kelompok percobaan mendapatkan perlakuan khusus, sedangkan kelompok 

                                                           
34 H. Syamsunie Carsel HR, Metodologi Penelitian Kesehatan Dan Pendidikan (Penebar 

Media Pustaka, n.d.). 
35 Wina Sanjaya, Penelitian Pendidikan: Metode, Pendekatan, dan Jenis (Kencana, 

2015). 
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kontrol tidak mendapat perlakuan sama sekali. Kedua kelompok hanya diberi 

ujian kemampuan akhir (posttest) setelah perlakuan dan tidak diberikan tes 

kemampuan awal (pretest) karena kemampuan awal kedua kelas tersebut sama 

dan dengan melakukan posttest sudah dapat membandingkan hasil belajar dari 

kedua kelompok tersebut.  

Rata-rata nilai raport kelas eksperimen yaitu 88 dan kelas kontrol 87. 

Rata-rata nilai raport kedua kelompok tersebut tidak jauh berbeda, artinya 

mereka memiliki kemampuan yang sama.  

Tabel: 1.2 Desain Peneliian 

Posttet only group design 

 

R               X               O1 

R                                 O2 

Sumber: Sugiyono,2019 

Keterangan: 

R eksperimen  = Kelas yang dibeikan perlakuan 

R kontrol  = Kelas yang tidak diberikan perlakuan 

X   = Dilakukan perlakuan 

O1   = Posttest yang diberi perlakuan 

𝑶𝟐   = Posttest yang tidak diberi perlakuan 

B. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi berada di suatu tempat yang di dalamnya terdapat objek 

dan subjek yang memenuhi kekuatan yang berhubungan dengan masalah 
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penelitian dan nantinya akan menghasilkan kesimpulan.36 Populasi 

penelitian ini siswa kelas VIII A sampai VIII I MTsN 2 Bondowoso yang 

terdistribusi ke 9 kelas. 

2. Sampel 

Beberapa dari jumlah populasi yang akan diteliti disebut sampel.37 

Tahun ajaran 2022/2023, 32 siswa di kelas VIII A dan 31 siswa di kelas 

VIII B, semuanya berusia antara 14 dan 15 tahun, menjadi sampel 

penelitian. Penetapan sampel dilaksanakan dengan teknik purposive 

sampling menurut masukan dari guru kelas dengan mempertimbangkan 

kesetaraan prestasi belajar. 

C. Teknik Instrumen Pengumpulan Data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

Hasil belajar siswa dinilai menggunakan metode tes oleh peneliti. 

Siswa diberi soal yang memuat materi, soal tersebut dibuat dengan 

pertimbangan agar dapat menguji hasil belajar siswa. Bentuk tes yang 

diberikan berupa pilihan ganda, yang memuat materi cahaya. Data tes 

diperoleh dari nilai posttest yang didapat oleh siswa selama penelitian 

dimana posttest ini merupakan tes akhir yang dilaksanakan pada akhir 

kegiatan pembelajaran siswa setelah siswa mendapat perlakuan tertentu 

dengan tujuan peneliti menemukan perbedaan antara kelas kontrol dan 

percobaan. Penelitian ini menggunakan instrummen tes. 

                                                           
36 Sugiyono, “Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D” (ALFABETA, cv., 

2016), 80. 
37Sugiyono, “Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D” (ALFABETA, cv., 

2016), 81. 
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2. Instrumen Pengumpulan Data 

Alat yang memiliki fungsi untuk menghimpun, mengolah, 

menganalisa serta menyediakan data-data secara terstruktur, untuk 

menguji hipotesis peneliti.38 Instrumen tes yang digunakan menyajikan 

beberapa soal yang berfungsi mengetahui hasil belajar siswa yang diteliti. 

Pemberian skor dalam tes untuk jawaban salah tidak dihitung. 

Rumusnya sebagai berikut: 

𝑆 = Σ𝑅 × 𝑊𝑡 

Keterangan: 

∑ = total jawaban tepat 

Wt = bobot tiap soal 

S = nilai yang didapat siswa  

Instrumen yang baik akan menentukan data yang dihasilkan baik 

pula, maka dari itu penting dilaksanakan pengujian instrumen dengan uji 

reliabilitas dan validitas. 

b. Uji Validitas 

Menampilkan tingkat kevalidan atau kebenaran instrumen. 

Instrumen dengan tingkat validitas rendah tidak valid, tetapi instrumen 

dengan tingkat validitas tinggi valid. Untuk bisa menentukan 

instrument tersebut baik, maka perlu adanya tes validitas. Peneliti 

memakai teknik produk moment pearson correlation.39 

                                                           
38Hamni Fadlilah Nasution And M Pd, “Instrumen Penelitian Dan Urgensinya Dalam 

Penelitian Kuantitatif,” N.D., 17. 
39Ivan Fanani Qomusuddin, Statistik Pendidikan (Deepublish Publisher, 2019), 41. 
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Berikut persamaannya: 

𝑟xy= 
𝑛(∑𝑥𝑖𝑦𝑖)−(∑ 𝑥𝑖) (∑𝑦𝑖)

√(𝑛(∑𝑥𝑖
2) −(𝑥𝑖)2 )(𝑛(∑𝑦𝑖

2 )−(𝑦𝑖)2)

 

Keterangan: 

𝑟𝑥𝑦  =  koefisien korelasi produk momen 

𝑛 =  kuantitas partisipan 

𝑋𝑖   =  nilai percobaan pertama 

𝑦𝑖   =  nilai pada percobaan selanjutnya.
40

 

Cara menggunakan teknik ini yaitu dengan cara nilai awal 

dihubungkan dengannilai total,yangakan mengahsilkannilai rhitung. Ada 

interval kepercayaan 95% dan tingkat signifikansi 0,05 ketika 

membandingkan𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔dan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. Hal ini menunjukkan bahwa suatu 

item valid jika memiliki tingkat kepercayaan 95% hubungan yang 

signifikan terhadap nilai total. 

Berikut adalah standar ujinya: 

1) Instrumen dinyatakan sah jika nilai rhitung > nilairtabel, dapat 

dipercaya 

2) Jika nilai rhitung< nilai rtabel, Instrumen dianggap tidak sah 

Dengan menggunakan metode korelasi Bivariate Pearson, hasil 

analisis digunakan untuk menghitung nilai rhitung. Sedangkan nilai r 

tabel dapat ditentukan dengan membaca tabel-r menerapkan df = N-2 

                                                           
40 Febrinawati Yusup, “Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen Penelitian Kuantitatif,” 

Jurnal Tarbiyah : Jurnal Ilmiah Kependidikan 7, no. 1 (July 24, 2018), 

https://doi.org/10.18592/tarbiyah.v7i1.2100. 
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(N merupakan total subjek yang diambil datanya).41 

c. Uji Reliabilitas 

Hasil pengukuran yang bisa dipercaya untuk mencari 

konsistensi dari sebuah instrumen untuk dijadikan semacam alat ukur. 

Uji reliabilitas ini digunakan pada item yang sudah teruji validitasnya. 

Peneliti menggunakan rumus Alpha Cronbach. Jika nilai alpha > 0,8 

dikatakan baik, 0,6 – 0,799 diterima,  sedangkan < 0,6 ditafsir kurang 

baik.  

   ri =  
𝑘

(𝑘−1)
{1 −

∑𝑆𝑖2

𝑆𝑡2 } 

Keterangan: 

k = jumlah item pertanyaan 

∑𝑆𝑖2 = jumlah varian nilai tiap item  

𝑆𝑡2 = varian total 

ri = koefisien reliabilitas Alfa Cronbach 42 

D. Analisis Data 

1. Uji Normalitas 

Guna mendapati data yag ada terdistribusi normal atau tidak, maka 

diperlukan uji normalitas.43 Aplikasi IBM SPSS versi 26 digunakan untuk 

memproses metode Kolmogorov-Smirnov. Asumsi yang mendasari 

penggunaan metode ini adalah jika hasil signifikansi lebih besar dari 0,05 

                                                           
41 Muhammad Yusuf and Lukman Daris, Analisis Data Penelitian Teori & Aplikasi 

Dalam Bidang Perikanan (Bogor: IPB Press Printing, 2018). 
42Ivan Fanani Qomusuddin, Statistik Pendidikan (Deepublish Publisher, 2019), 42. 
43 Slamet Riyanto and Aglis Andhita Hatmawan, Metode Penelitian Kuantitatif Penelitian 

Bidang Manajemen, Teknik, Pendidikan Dan Eksperimen (Deepublish, 2020). 
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maka data tersebut normal, dan jika kurang dari 0,05 maka data tersebut 

tidak berdistribusi normal. 

2. Uji Homogenitas 

Peneliti akan melaksanakan uji homogenitasagar dapatmengetahui 

apakah data penelitian sudah sama. Karena hanya ada dua kelompok data 

atau sampel yang akan diuji, peneliti menggunakan uji F. Rumus uji 

homogenitas varians menggunakan uji F sebagai berikut: 

𝐹ℎ𝑖𝑡= 
𝑆1

2

𝑆2
2 

Keterangan: 

𝑆1
2 = varian kelompok percobaan 

𝑆2
2 = varian kelompok kontrol 

Kualifikasi pemeriksaan: 

1) Jika Fhit  > Fa(n1-1,n2-1) maka H0 ditolak 

2) Jika Fhit < Fa(n1-1,n2-1) maka H0 diterima44 

3. Uji T (Uji Independent sampel t test)  

Uji melihat rata-rata dari sampel yang digunakan berbeda secara 

signifikan. Peneliti dapat memastikan apakah variabel bebas memiliki 

pengaruh atas variabel dependen.45 

Sebelum melaksanakan ada asumsi yang harus terpenuhi, yaitu: 

a. Data harus terdistribusi normal  

b. Varian populasi dari sampel 1 sama dengan varian populasi sampel 2 

                                                           
44Payadnya dan Jayantika. 
45Budi Darma, Statistika Penelitian Menggunakan SPSS (Uji Validitas, Uji Reliabilitas, 

Regresi Linier Sederhana, Regresi Linier Berganda, Uji t, Uji F, R2) (GUEPEDIA, 2021). 
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c. Sampel dipilih secara acak  

d. Hipotesis berikut menjadi dasar perhitungan: 

H0 : Tidak ada pengaruh yang signifikan terhadap penggunaan Media 

Game Edukasi Monopoli Pada Materi Cahaya kelas VIII MTsN 2 

Bondowoso. 

Ha : Ada pengaruh yang signifikan terhadap penggunaan Media Game 

Edukasi Monopoli Pada Materi Cahaya terhadap hasil belajar siswa 

kelas VIII MTsN 2 Bondowoso.  

Rumus dalam uji t  

t =  
𝑀𝑥− 𝑀𝑦

√(∑𝑋2 + ∑𝑌2) (
1

𝑁𝑥 
+

1

𝑁𝑦 
) 
 

Dengan: 

M   = nilai rata-rata kelompok 

N    = kuantitas subjek 

X    = penyimpangan tiap nilai 𝑥2 dan 𝑥1 

Y    = penyimpangan nilai 𝑦2 dan 𝑦1 

hipotesis disetujui jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥ 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan nilai derajat α = 0,05.46 

Tabel 1.3 

Kriteria Signifikan 

 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥  𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 𝐻0ditolak 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≤  𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 𝐻0 diterima 

 

Berdasarkan hasil uji normalitas dan homogenitas sampel, maka 

berikut asumsi kondisi pengujian hipotesis: 

                                                           
46 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian (Jakarta: Rineka Cipta, 2016). 
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a. Jika data berdistribusi homogen dan normal, pengujian hipotesis yang 

digunakan yakni statistik parametrik uji Independent sample t-test. 

Dengan kriteria sebagai berikut : 

1) Jika nilai signifkansi (p < 0,05), maka Ha diterima dan H0 ditolak 

artinya nilai-t terhitung signifikan 

2) Jika nilai signifikansi (p > 0,05) maka Ha ditolak dan H0 

diterima.Artinya nilai-t tidak signifikan  

b. Jika data terdistribusi heterogen dan tidak normal maka pengujian 

hipotesis menggunakan statistik non-parametrik yaitu uji Mann-

Whitney. 

Dalam kasus ketika data tidak berdistribusi normal, uji Mann-

Whitney adalah metode nonparametrik untuk menentukan perbedaan 

antara dua kelompok menggunakan distribusi data ordinal, interval, atau 

rasio. Ketika uji independen tidak dapat dijalankan karena asumsi 

normalitas tidak terpenuhi, uji Mann-Whitney digunakan. 
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BAB IV 

PENYAJIAN DATA DAN ANALISIS 

A. Gambaran Obyek Penelitian 

1.  Sejarah berdirinya MTsN 2 Bondowoso 

Beralamat di jalan MT. Haryono No. 44 Kecamatan Bondowoso 

Kabupaten Bondowoso Jawa Timur. Madrasah Tsanawiyah Negeri 2 

Bondowoso merupakan embrio dari PGAP yang berdiri sejak tahun 1964 

dan kemudian ada peralihan status menjadi PGAN pada tahun 1970 dan 

berubah mejadi Madrasah Tsanawiyah Negeri 2 Bondowoso pada tahun 

1978 sampai sekarang. 

2. Lokasi MTsN 2 Bondowoso 

Berada di jalan MT. Haryono 44 Kecamatan Bondowoso 

Kabupaten Bondowoso. Letaknya strategis karena jarak ke pusat kota 

kurang lebih 2 km, serta jarak ke pusat kecamatan 4 km.  

3. Profil MTsN 2 Bondowoso 

Nama  : MTsN 2 Bondowoso 

NSM  : 121135110002 

NPSN : 20581711 

Akreditasi  : A 

Status  : Negeri 

Nomor Telepon : 0331-421948 

Alamat : JL. MT Haryono No. 44 

Kelurahan  : Badean 



 

 
 

Kab-kota  : Kab. Bondowoso 

Provinsi  : Prov. Jawa Timur 

Kode Pos  : 68214 

Email  : mtsnbondowoso2@kemenag.go.id 

Luas Tanah  : 6562 m2 

Tahun Berdiri  : 197047 

4. Visi Misi MTsN 2 Bondowoso 

a. Visi Madrasah 

Berjiwa Islami, Berprestasi, Peduli dan Berbudaya Lingkungan 

b.Misi Madrasah 

1) Menumbuhkembangkan keimanan dan ketaqwaan kepada Allah  

SWT. Serta berkarakter yang dijiwai nilai budaya bangsa 

2) Meningkatkan prestasi, disiplin, dan keterampilan siswa 

3) Menyiapkan SDM yang berjiwa islami, dan berbudi pekerti luhur 

4) Meningkatkan kesadaran dan usaha dalam pelestarian lingkungan 

yang sehat alami 

5) Meningkatkan kepedulian dalam kegitan pencegahan kerusakan 

lingkungan 

6) Mengupayakan langkah nyata dalam antisipasi mencegah 

pencemaran lingkungan48 

  

                                                           
47 Profil Sekolah. Accesed 17 Mei 2023 http://20521932.siap-sekolah.com/sekolah-profil/ 

 
48 “Visi dan Misi”. MTsN 2 Bondowoso, 2020. http://mtsn2-bondowoso.sch.id/ 

mailto:mtsnbondowoso2@kemenag.go.id
http://20521932.siap-sekolah.com/sekolah-profil/
http://mtsn2-bondowoso.sch.id/


 

 
 

5. Struktur Organisasi MTsN 2 Bondowoso 

Pejabat Struktural 

a. Kepala Madrasah : Siti Mutmainnah, S.Pd. 

b. Kepala Tata Usaha : Jaelani, S.H. 

c. Bendahara  : Nurul Hidayah 

d. Waka Kurikulum  : Imam Ghozali, S.Pd., M.Pd. 

e. Waka Humas dan Peng. Mutu : Julai Gerhan F. S.Pd., M.Pd. 

f. Waka Kesiswaan : Andy Misbah S.P., S.Pd., M.Pd. 

g. Waka Sarprasling : M.Hidayatullah, S.Pd. 

h. Koordinator BK    : Syafiudin, S.Pd., M.Pd.49 

6. Sampel Penelitian 

a. Kelas Kontrol 

Kelas VIII B merupakan kelas yang digunakan dalam 

penelitian ini dengan jumlah siswa 31 orang. Individu kelas adalah 

perempuan. Suasana kelas pada umumnya siswa terlihat aktif, namun 

banyak siswa yang tidak memahami materi yang disampaikan. 

Berdasarkan pengamatan, kelas VIII B tetap menggunakan 

metode ceramah sehingga pembelajaran menjadi membosankan. 

b. Kelas Eksperimen 

Dengan jumlah siswa 32 orang, kelas yang digunakan adalah 

Kelas VIII A. Masih banyak siswa yang belum memahami materi yang 

diajarkan, padahal mayoritas siswa di kelas tersebut rata-rata antusias 

dan aktif. 

Hasil observasi kelas VIII A sama dengan VIII B, metode yang 

digunakan menggunakan metode ceramah, sehingga siswa bosan 

terlebih pada materi fisika.  

 

 

                                                           
49 “Pejabat Struktural MTsN 2 Bondowoso “. 2023. 



 

 
 

B. Penyajian Data 

Peneliti menggunakan pendekatan kuantitatif. Kuantitatif adalah suatu 

metode penelitian yang membandingkan satu variable dengan variable lain, 

data yang dihasilkan bersifat numeric atau angka.50 Menggunakan teori 

objektif dan uji statistik, sifat hubungan antara variabel akan dianalisis.51 

Pendekatan eksperimen sesuai dengan tujuan penelitian ini, yaitu 

untuk mengetahui pengaruh suatu perlakuan tertentu. Quasi Eksperimental 

Design merupakan jenis penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti, Quasi 

Eksperimental Design memiliki dua desain salah satunya yaitu nonequivalent 

kontrol group design, dengan menggunakan dua sampel yang disbut 

kelompok kontrol dan eksperimen serta kelompok tidak diambil secara acak. 

Kelompok eksperimen adalah kelompok yang mendapat perlakuan tertentu, 

sedangkan kelompok kontrol adalah kelompok yang tidak mendapat perlakuan 

sama sekali. 52  

Karena kemampuan awal mereka sama maka menggunakan 

nonequivalent posttest-only control group design dimana kedua kelompok 

hanya diberikan tes kemampuan akhir (post-test) setelah perlakuan dan tidak 

diberikan tes kemampuan awal (pre-test), dan dengan melakukan post-test 

sudah dapat membandingkan hasil belajar dari kedua kelompok tersebut.  

 

 

                                                           
50 Fajri Ismail, “Statistika Untuk Penelitian Pendidikan dan Ilmu-Ilmu Sosial”,  (Kencana, 

2018), 2. 
51I Made Laut Mertha Jaya, Metode Penelitian Kuantitatif dan Kualitatif, (Yogyakarta: 

Anak Hebat Indonesia, 2020). 

52 Sugiyono, “Metode Penelitian Kuantitaif Kualitatatif dan R&D”, 77-79. 



 

 
 

1. Hasil Belajar Kelompok Kontrol 

Pada saat pengambilan data, terdapat siswa yang tidak hadir, 

dengan keterangan sakit (S) atas nama Azifa, sehingga siswa yang diambil 

datanya berjumlah 30 siswa. 

a. Hasil Post-test Kelompok Kontrol 

Tabel 4.3 

Hasil Post-test Kelompok Kontrol 

NO No. 

Absen 

NAMA JUMLAH 

BENAR 

NILAI 

1 1 Adelya 13 75 

2 2 Adinda 12 60 

3 3 Ahista 15 75 

4 4 Ailsa 10 55 

5 5 Ana 15 75 

6 6 Audin 13 65 

7 8 Azka 17 85 

8 9 Cindi 13 65 

9 10 Dinda 12 70 

10 11 Diva 15 75 

11 12 Aulia 12 60 

12 13 Ferlita 15 75 

13 14 Fina 13 65 

14 15 Gadis 14 70 

15 16 Jinani 14 70 

16 17 Khadija 14 70 

17 18 Malika 12 60 

18 19 Nadya 12 60 

19 20 Natasya 12 60 

20 21 Nathaniza 16 80 

21 22 Fitrih 14 70 

22 23 Aini 16 80 

23 24 Medina 16 80 

24 25 Aulia 14 70 

25 26 Hafiatul 13 65 

26 27 Mawaddatul 14 70 

27 28 April 13 65 

28 29 Syafira 13 70 

29 30 Eka 12 60 

30 31 Zahra 13 65 

  Sumber: Data Kelas VIII B 



 

 
 

2. Hasil Belajar Kelompok Eksperimen 

Atas nama Citra Aulia Ramadhani dan atas nama Raisa Dhea 

Tazkiah izin (I). Terdapat dua siswa kelompok eksperimen yang tidak 

hadir pada saat pengambilan data, sehingga jumlah keseluruhan siswa 

menjadi tiga puluh orang. 

a. HasilPost-test Kelompok Eksperimen 

Tabel 4.4 

Hasil Post-test Kelompok Eksperimen 

 

NO No. 

Absen 

NAMA JUMLAH 

BENAR 

NILAI 

1 1 Adinda 15 75 

2 2 Azivah 16 80 

3 3 Amelia 20 100 

4 5 Eka 18 90 

5 6 Syafira 18 90 

6 7 Fina 14 70 

7 8 Putri 15 75 

8 9 Irine 20 100 

9 10 Husna 18 90 

10 11 Keyla 16 80 

11 12 Khansa 16 80 

12 13 Dhalila 18 90 

13 14 Azka 17 85 

14 15 Maalikha 14 70 

15 16 Syifa 16 80 

16 17 Mareta 18 90 

17 18 Nabilah 17 85 

18 19 Nasywa 17 85 

19 20 Nayla 13 65 

20 21 Ayu 14 70 

21 23 Ria 16 80 

22 24 Laila 15 75 

23 25 Rizky 18 90 

24 26 Iklimah 16 80 

25 27 Safa 18 90 

26 28 Mamlu 20 100 

27 29 Andriani 17 85 

28 30 Oktafiana 16 80 



 

 
 

29 31 Vira 19 95 

30 32 Zahra 17 85 

 Sumber: Data Kelas VIII A 

C. Analisis dan Pengujian Hipotesis 

1. Analisis Data 

Data harus menjalani pengujian prasyarat yang dilakukan dengan 

bantuan IBM SPSS versi 26 dan Microsoft Excel. 

a. Pengujian Instrumen Penelitian 

Dalam penelitian, hasil belajar siswa diperoleh dari 

serangkaian pertanyaan, Oleh karena itu, soal instrumen harus 

dipastikan baik dengan menguji validitas dan reliabilitas instrumen. 

Tingkat kognitif berikut dipertimbangkan saat merumuskan 

pertanyaan: 

Table 4.7 

Level Kognitif Tiap Butir Soal Post-Test 

Nomor Soal  Level Kognitif 

1 C4 Menganalisis 

2 C2 Memahami 

3 C3 Mengaplikasikan 

4 C1 Mengingat 

5 C2 Memahami 

6 C1 Mengingat 

7 C2 Memahami 

8 C1 Mengingat 

9 C3 Mengaplikasikan 

10 C1 Mengingat 

11 C4 Menganalisis 

12 C2 Memahami 

13 C2 Memahami 

14 C2 Memahami 

15 C1 Mengingat 

16 C1 Mengingat 

17 C4 Menganalisis 

18 C3 Mengaplikasikan 



 

 
 

19 C3 Mengaplikasikan 

20 C3 Mengaplikasikan 

  Sumber: Data Penelitian (2023) 

Sebanyak 30 siswa diujikan pada instrumen soal di luar 

kelompok kontrol dan eksperimen. Hasil pengujian instrumen adalah 

sebagai berikut: 

1) Uji Validitas Instrumen 

Berikut adalah tabel hasil pengujian validitas instrument 

soal yang dilakukan dengan bantuan aplikasi IBM SPSS versi 26:  

Table 4.8 

Hasil Uji Validitas Instrument Post-Test 

 

 Angka Korelasi Validitas Soal 

Valid Tidak Valid 

1 0,431   

2 0,483   

3 0,408   

4 0,408   

5 0,390   

6 0,465   

7 0,525   

8 0,417   

9 0,378   

10 0,425   

11 0,525   

12 0,598   

13 0,433   

14 0,507   

15 0,525   

16 0,403   

17 0,458   

18 0,683   

19 0,683   

20 0,533   

Sumber: Data Penelitian (2023) 

 



 

 
 

Hasil perhitungan uji validitas yang dilakukan kepada 30 

siswa setelah dibandingkan dengan r-tabel yaitu n - 2 = 28, maka t 

tabel adalah 0,374, setelah dibandingkan maka didapatkan hasil 

terdapat 20 soal mendapatkan hasil yang valid, artinya semua soal 

valid dan tidak ditemukan soal yang tergolong tidak valid. Maka 

tidak dilakukan penghilangan soal dan seluruh soal dapat 

digunakan untuk mengambil data.  

2) Uji Reliabilitas Instrumen 

Pengujian reliabilitas yang dilakukan dengan IBM SPSS 

versi 26 menghasilkan hasil sebagai berikut: 

Tabel 4.9 

Hasil Uji Reliabilitas Instrumen 

Reliability Statistics 
Cronbach's 

Alpha N of Items 

,810 20 

 

Berdasarkan hasil pengujian Cronbach's Alpha  diperoleh 

nilai 0,810, dengan dasar pengambilan keputusan jika nilai alpha > 

0,8 dikatakan baik, 0,6 - 0,799 diterima, sedangkan < 0,6 ditafsir 

kurang baik. Nilai Cronbac's Alpha yaitu 0,810 > 0,8 yang artinya 

instrumen penelitian berupa soal pilihan ganda yang digunakan 

sudah reliabel.  

b. Uji Normalitas 

Data yang memiliki tingkat signifikansi lebih besar dari 0,05 

pada uji normalitas aplikasi IBM SPSS versi 26 dianggap normal. 

Berikut hasil yang diperoleh dari hasil perhitungan uji normalitas: 



 

 
 

Tabel 4.10 

Hasil Pengujian Normalitas Data Post-Test 

Kelompok Kontrol dan Eksperimen 

Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Hasil Belajar 

Siswa 

Post Test 

Eksperimen 

,122 30 ,200* ,957 30 ,257 

Post Test Kontrol ,137 30 ,155 ,951 30 ,177 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

Sumber: Data penelitian diolah dengan IBM SPSS versi 26 

Signifikansi kelas eksperimen adalah 0,200, sedangkan 

signifikansi kelas kontrol adalah 0,155, sesuai dengan hasil uji 

normalitas Kolmogorov-Smirnov. Maka dapat dikatakan bahwa data 

kelompok eksperimen berdistribusi normal di mana signifikansi 0,200 

> 0,05 dan kelompok kontrol berdistribusi normal di mana signifikansi 

0,155 > 0,05.  

c. Uji Homogenitas 

Jika F-hitung ≥ dari F-tabel pada IBM SPSS versi 26, maka 

datanya homogen, sedangkan jika F-hitungnya < dari F-tabelnya, maka 

datanya tidak homogen. Hasil uji homogenitas disajikan pada tabel 

berikut.   

  



 

 
 

Independent Samples Test 

 

Levene's 

Test for 

Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Hasil 

Belajar 

Siswa 

Equal 

variances 

assumed 

1,373 ,246 6,891 58 ,000 14,833 2,152 10,525 19,142 

Equal 

variances not 

assumed 
  

6,891 55,461 ,000 14,833 2,152 10,520 19,146 

Sumber: Data penelitian diolah menggunakan IBM SPSS versi 26 

Angka signifikansi Levene's Test for Equality of Variances 

ditemukan sebesar 0,246 > 0,05, menunjukkan homogenitas dalam data 

varians antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol sehingga 

keputusan dapat diambil. dibuat dengan menggunakan "Equal 

variancesassumed". 

Karena data telah diuji prasyarat yaitu telah berdistribusi normal 

dan homogen, maka data dapat diuji pada pengujian selanjutnya yaitu 

pengujian hipotesis.  

2. Pengujian Hipotesis 

Peneliti menggunakan uji T untuk melihat apakah ada perbedaan 

atau kesamaan antara dua kelompok yang mendapat perlakuan yang beda 

apakah terdapat perbedaan yang signifikan atau tidak, uji tersebut 

menggunakan cara melihat rata-rata dari kedua kelompok yang diuji.53 

Uji T yang digunakan untuk penelitian ini adalah uji 

independentsampel T-test, kelas VIII B sebagai kelas kontrol dan kelas 

                                                           
53 Anas Sudjono, Pengantar statistik pendidikan. (Depok : Rajawali Press, 2018). 



 

 
 

VIII A sebagai kelas eksperimen merupakan sampel pada penelitian ini. 

Uji Independent sampel T-test digunakan untuk perhitungannya dengan 

hipotesis sebagai berikut: 

H0 : Tidak ada pengaruh yang signifikan terhadap penggunaan Media 

Game Edukasi Monopoli Pada Materi Cahaya terhadap hasil belajar 

siswa kelas VIII MTsN 2 Bondowoso. 

Ha : Ada pengaruh yang signifikan terhadap penggunaan Media Game 

Edukasi Monopoli Pada Materi Cahaya terhadap hasil belajar siswa 

kelas VIII MTsN 2 Bondowoso.  

Dasar pengambilan keputusan dari perbedaan tersebut adalah T-

hitung yang didapat akan dibandingkan dengan T-tabel (dengan tingkat 

kesalahan 5%), T-hitung  > T-tabel maka Ha diterima dan dan H0 ditolak 

dan Ha ditolak dan H0 diterima apabila T-hitung < T-tabel.54 

Menggunkan IBM SPSS versi 26 Hasil uji independent-sample T-

test mendapatkan hasil: 

Tabel 4.11 

Hasil Pengujian Nilai Post-Test Uji Independent Sampel T-Test 

Independent Samples Test 

 

Levene's 

Test for 

Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Hasil 

Belajar 

Siswa 

Equal 

variances 

assumed 

1,373 ,246 6,891 58 ,000 14,833 2,152 10,525 19,142 

Equal 

variances not 

assumed 
  

6,891 55,461 ,000 14,833 2,152 10,520 19,146 

                                                           
54 Sugiyono. Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D. (Bandung: 

Alfabeta.2013), 128 



 

 
 

Sumber: Data Penelitian diolah dengan IBM SPSS versi 26 

Berdasarkan pengujian didapatkan hasil 6,891 dengan signifikansi 

0,000 maka dengan drajat kebebasan (df) = n – 2 maka (df) = 60 – 2 = 58 

dengan signifikansi 0,05. T-tabel adalah 1,672. Dengan demikian angka T-

hitung 6,891 > angka T-tabel 1,672, yang artinya adalah Ha diterima. Ada 

perbedaan antara kelas yang mendapat perlakuan berbeda, artinya terdapat 

pengaruh yang signifikan penggunaan media game edukasi monopoli pada 

materi cahaya terhadap hasil belajar siswa kelas VIII MTsN 2 Bondowoso.   

D. Pembahasan 

 Peneliti mengadakan empat kali pertemuan pembelajaran pada kelas 

eksperimen dan kontrol. Pada pembelajaran kelas eksperimen yang 

berlangsung selama dua jam, peneliti membagi menjadi dua bagian, satu  jam 

pertama menjelaskan materi terlebih dahulu. Setelah itu peneliti menggunakan 

media game edukasi monopoli untuk menjelaskan materi dengan menjawab 

pertanyaan yang tertera pada game tersebut. Pertanyaan-pertanyaan dalam 

permainan membuat siswa lebih banyak berpikir, membantu mereka 

mengingat apa yang dijelaskan peneliti sebelumnya, dan siswa akan lebih 

memahaminya. Pada pertemuan terakhir peneliti memberikan posttest untuk 

kelas eksperimen dan kontrol, hasil posttest dari masing-masing kelompok 

yang kemudian akan diuji dan dihitung 

Setelah data diuji dan dihitung maka didapatkan hasil yang 

menunjukkan bahwa ada perbedaan yang signifikan antara kelas yang 

mendapatkan perlakuan dengan kelas yang tidak mendapatkan perlakuan. 



 

 
 

Kelompok kontrol dan kelompok eksperimen mempunyai kemampuan yang 

sama hal ini dibuktikan dengan nilai rapot. 

Setelah dilakukannya proses pembelajaran didaptkan hasil bahwa ada 

peningkatan hasil belajar yang terjadi antara dua kelompok, terutama pada 

kelompok yang diberi perlakuan, setelah dilakukan perhitungan didapatkan 

hasil bahwa kelompok eksperimen mengalami kenaikan nilai yang lebih besar, 

seperti pada tabel di bawah ini:  

Tabel 4.12 

Perbandingan mean (rata-rata) Post-test antara kelompok eksperimen 

dengan kelompok kontrol 

Group Statistics 

 
Kelas N Mean Std. Deviation 

Std. Error 

Mean 

Hasil Belajar Siswa Post Test Eksperimen 30 83,67 9,185 1,677 

Post Test Kontrol 30 68,83 7,391 1,349 

Sumber: Data Penelitian diolah dengan IBM SPSS versi 26 

 

Rata-rata nilai kelompok eksperimen adalah 83,67 lebih besar dari 

rata-rata nilai kelompok kontrol yaitu 68,83 dan perbedaan nilai antara 

kelompok eksperimen dan kontrol tersebut sangat signifikan berdasarkan hasil 

uji independent-sampel t test dengan menggunakan IBM SPSS versi 26, 

didapatkan angka t hitung 6,891 > angka T-tabel 1,672 yang artinya Ha diterima 

dan H0 ditolak. Artinya terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan media 

game eduksi monopoli pada materi cahaya terhadap hasil belajar siswa kelas 

VIII MTsN 2 Bondowoso. 

Penggunaan media game edukasi monopoli pada materi cahaya 

berpengaruh sangat signifikan terhadap hasil belajar siswa kelas VIII MTsN 2 

Bondowoso, dengan media tersebut, siswa lebih aktif dan antusias dalam 



 

 
 

belajar selain itu siswa juga mempunyai rasa ingin tahu yang tinggi. Dengan 

memanfaatkan media game edukasi monopoli siswa lebih giat untuk belajar 

karena siswa dipersilahkan untuk belajar sambil bermain sehingga siswa tidak 

merasa bosan dan menjadikan belajar menyenangkan. Kemampuan siswa 

dalam menjawab permainan monopoli dan soal post test yang dibagikan oleh 

peneliti menunjukkan bahwa mereka memiliki pemahaman yang lebih 

mendalam terhadap materi yang disampaikan oleh peneliti. Selain itu, 

permainan monopoli ini dapat meningkatkan daya ingat siswa. Hal ini 

dibuktikan dengan adanya peningkatan yang signifikan pada hasil belajar 

siswa yang diberikan perlakuan berupa pemberian media game edukasi 

monopoli.  

Penelitian Wa Rizka Ravinah yang menyatakan bahwa hasil belajar 

siswa pada pokok bahasan larutan elektrolit dan non elektrolit di SMA Negeri 

11 Samarinda dipengaruhi oleh penggunaan media monopoli dalam 

pembelajaran TGT menyatakan hal yang sama. Pengaruh signifikan pada 

penelitian ini dikarenakan penggunaan media monopoli. Karena sering 

berlatih soal menggunakan monopoli, siswa dapat berperan lebih aktif, 

pembelajaran di kelas menjadi lebih menarik, dan bermanfaat untuk 

meningkatkan daya ingat siswa.55  

Anang Gatot Subroto mengklaim bahwa penggunaan media monopoli 

dapat meningkatkan hasil belajar dan aktivitas IPA, hasil penelitian yang telah 

dilakukan yakni keaktifan siswa yang semula 20% setelah menggunakan 

                                                           
55 Hafinah, Kusumawardani, and Usman, “Pengaruh media monopoli terhadap hasil 

belajar siswa SMA pada pokok bahasan larutan elektrolit dan nonelektrolit.” 



 

 
 

monopoli meningkat mencapai 70% . Hal ini berlaku juga untuk ketuntasan 

hasil belajar, awalnya 45% siswa yang tuntas setelah menggunakan monopoli 

meningkat menjadi 75%. Dengan demikian indikator pencapaian mengalami 

peningkatan.56 

Hal yang sama juga disampaikan oleh Ketty Yunnela Pigai bahwa 

penerapan media monopoli meningkatkan hasil belajar siswa sehingga 

mencapai KKM. Sebelum menerapkan media monopoli hasil belajar siswa 

yang tercapai sebesar 67% setelah menerapkan menjadi 86%.57 

Di MTsN 2 Bondowoso penggunaan media game edukasi monopoli 

berjalan lancar, fasilitas memadai, dan siswa mudah dikondisikan, sehingga 

memudahkan proses pembelajaran. Waktu menjadi kendala penggunaan 

media ini untuk permainan edukasi monopoli, peneliti harus bisa membagi 

waktunya antara materi dan penggunaan permainan monopoli. Selain itu, 

siswa sangat aktif saat bermain game edukasi monopoli; ketika suatu 

kelompok mampu menjawab soal yang tertera dalam permainan, mereka 

bersorak kegirangan, hal itu dapat mengganggu ketenangan kelas lain saat 

belajar.58  

 

                                                           
56 Anang Gatot Subroto, R. Bekti Kiswardianta, And M.S Djoko Laksana, “Pemanfaatan 

Media Monopoli Untuk Meningkatkan Keaktifan Dan Hasil Belajar Ipa Siswa Kelas Iii Sdn 

Sugihwaras Kecamatan Maospati Kabupaten Magetan Tahun Pelajaran 2015/2016,” Florea : 

Jurnal Biologi dan Pembelajarannya 3, no. 2 (November 6, 2016): 49, 

https://doi.org/10.25273/florea.v3i2.800. 
57 Ketty Yunnella Pigai, Achmad Rante Suparman, And Christiana Niken Larasati, 

“Meningkatkan Minat Dan Hasil Belajar Peserta Didik Menggunakan Model Student Team 

Achievement Division (Stad) Berbantuan Papan Permainan Monopoli Pada Materi Minyak Bumi 

Kelas Xi Ipa Sma Advent Manokwari,” 2018, 7. 
58 Observasi di MTsN 2 Bondowoso , 22 Mei 2023 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Setelah dilakukan penelitian makan, didapatkan hasil bahwa: 

1.  Rata-rata nilai kelompok eksperimen adalah 83,67 lebih besar dari rata-rata 

nilai kelompok kontrol yaitu 68,83 dan perbedaan nilai antara kelompok 

eksperimen dan kontrol tersebut sangat signifikan berdasarkan hasil uji 

independent-sampel t test dengan menggunakan IBM SPSS versi 26, 

didapatkan angka t hitung 6,891 > angka T-tabel 1,672 yang artinya Ha 

diterima dan H0 ditolak. Artinya terdapat pengaruh yang signifikan 

penggunaan media game eduksi monopoli pada materi cahaya terhadap hasil 

belajar siswa kelas VIII MTsN 2 Bondowoso. 

2.  Fasilitas yang lengkap dan siswa yang aktif serta mudah dikondisikan 

mendukung penggunaan media pembelajaran. Waktu yang terkadang 

terpakai untuk mata pelajaran lain menjadi faktor penghambat siswa dalam 

menggunakan media pembelajaran. Siswa yang sedikit rame saat bermain 

game monopoli membuat kelas lain terganggu.  

B. Saran-saran 

1. Guru IPA SMP/MTs diharapkan dapat menggunakan media permainan 

edukasi Monopoli materi cahaya untuk menunjang pembelajaran di kelas. 

2.  Diharapkan semakin banyak media pembelajaran berbasis game 

(permainan) yang dihasilkan karena berpotensi memicu rasa ingin tahu dan 

meningkatkan daya ingat siswa. 



 

 
 

3.  Peneliti diharapkan mampu menggunakan media game edukasi monopoli 

pada mater yang lainnya. 
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LAMPIRAN 1 

JURNAL PENELITIAN 

MTsN 2 BONDOWOSO TAHUN PELAJARAN 2022-2023 
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MATRIK PENELITIAN 

Judul Rumusan 

Masalah 

Tujuan 

Penelitian 

Variabel Indikator Metode Penelitian 

Pengaruh 

Media Game 

Edukasi 

Monopoli 

Terhadap 

Hasil Belajar 

Siswa Pada 

Materi Cahaya 

Kelas VIII 

MTsN 2 

Bondowoso 

 

1. Apakah ada 

pengaruh 

penggunaan media 

game edukasi 

monopoli terhadap 

hasil belajar siswa 

kelas VIII MTsN 2 

Bondowoso pada 

materi cahaya? 

2. Apa faktor 

pendukung dan 

penghambat dari 

penggunaan media 

game edukasi 

monopoli?  

 

1. Untuk 

mendeskripsikan 

pengaruh media 

game edukasi 

monopoli terhadap 

hasil belajar siswa 

kelas VIII MTsN 2 

Bondowoso pada 

materi cahaya. 

2. Untuk 

mengetahui faktor 

pendukung dan 

penghambat 

penggunaan media 

game edukasi 

monopoli. 

 Variabel 

Bebas 

Media game 

edukasi 

monopoli 

 Variabel 

Terikat 

Peningkatan 

hasil belajar 

siswa pada 

materi cahaya 

kelas VIII MTsN 

2 Bondowoso 

 

Indikator variabel 

penelitian ini adalah 

nilai yang didapat 

(kemampuan kognitif 

siswa pada 

pembelajaran IPA) 

oleh siswa kelas VIII 

pada materi Cahaya. 

Indikator kemampuan 

kognitif merujuk pada 

Taksonomi Bloom 

untuk penelitian yang 

dilakukan, peneliti 

memfokuskan ranah 

kognitif C1 hingga C5 

saja, dan mengabaikan 

ranah kognitif C6.  

 Pendekatan dan Jenis 

Penelitian 

Pendekatan yang digunakan 

yakni pendekatan penelitian 

kuantitatif. Peneliti 

menggunakan jenis penelitian 

Quasi Eksperimental design. 

Quasi experimental design 

adalah jenis penelitian yang di 

dalamnya terdapat kelompok 

kontrol dan kelompok 

eksperimen. 

 Teknik yang digunakan 

oleh peneliti yakni teknik tes 

untuk mengetahui hasil belajar 

yang diperoleh oleh siswa.  

 Analisis yang digunakan 

yakni: uji normalitas, uji 

homogenitas dan Uji T (Uji 

Independent sampel t test). 
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Lampiran RPP (Eksperimen) 
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LAMPIRAN RPP (Kontrol) 
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LAMPIRAN 6 VALIDASI INSTRUMEN 

Validasi Soal 
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Validasi RPP Eksperimen  
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Validasi RPP  Kontrol 
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Lampiran Pengujian Instrumen 
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UJI RELIABILITAS 

POST TEST 

Reliability 

Scale: ALL VARIABLES 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 30 100,0 

Excludeda 0 ,0 

Total 30 100,0 

a. Listwise deletion based on all variables in the 

procedure. 

 

 Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

,810 20 
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LAMPIRAN 8 UJI PRASYARAT 

UJI NORMALITAS 

Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 
Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Hasil Belajar Siswa Post Test Eksperimen ,122 30 ,200* ,957 30 ,257 

Post Test Kontrol ,137 30 ,155 ,951 30 ,177 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

UJI HOMOGENITAS 

Independent Samples Test 

 

Levene's Test 

for Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Hasil 

Belajar 

Siswa 

Equal 

variances 

assumed 

1,373 ,246 6,891 58 ,000 14,833 2,152 10,525 19,142 

Equal 

variances 

not assumed 
  

6,891 55,461 ,000 14,833 2,152 10,520 19,146 
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LAMPIRAN 9 UJI INDEPENDENT SAMPEL T-TEST 

Independent Samples Test 

 

Levene's 

Test for 

Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% 

Confidence 

Interval of 

the 

Difference 

Lower Upper 

Hasil 

Belajar 

Siswa 

Equal 

variances 

assumed 

1,373 ,246 6,891 58 ,000 14,833 2,152 10,525 19,142 

Equal 

variances 

not 

assumed 

  

6,891 55,461 ,000 14,833 2,152 10,520 19,146 
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LAMPIRAN 10 DOKUMENTASI 

KELAS EKSPERIMEN 
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KELAS KONTROL 
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LAMPIRAN 11 SURAT IJIN PENELITIAN 
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LAMPIRAN 12 (SURAT KETERANGAN SELESAI PENELITIAN) 
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