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MOTTO 

                      

                        

                          

                       

Artinya: Allah (Pemberi) cahaya (kepada) langit dan bumi. Perumpamaan cahaya-

Nya adalah seperti sebuah lubang yang tak tembus, yang di dalamnya ada 

pelita besar. Pelita itu di dalam kaca (dan) kaca itu seakan-akan bintang 

(yang bercahaya) seperti mutiara, yang dinyalakan dengan minyak dari 

pohon yang banyak berkahnya, (yaitu) pohon zaitun yang tumbuh tidak 

di sebelah timur (sesuatu) dan tidak pula di sebelah barat(nya), yang 

minyaknya (saja) hampirhampir menerangi, walaupun tidak disentuh api. 

Cahaya di atas cahaya (berlapis-lapis), Allah membimbing kepada 

cahaya-Nya siapa yang Dia kehendaki, dan Allah memperbuat 

perumpamaan-perumpamaan bagi manusia, dan Allah Mahamengetahui 

segala sesuatu.
1
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
1 Al-Qur’an, 24:35. 
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ABSTRAK 

Ayu Try Damayanti, 2020: PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN 

MONOPOLI PEMBELAJARAN IPA MATERI CAHAYA DAN ALAT OPTIK 

PADA MADRASAH TSANAWIYAH NEGERI (MTsN) 2 BONDOWOSO 

Kata Kunci: Media pembelajaran, Monopoli, Cahaya dan Alat Optik 

Monopoli IPA materi Cahaya dan Alat Optik (disingkat Monoicado) adalah 

media pembelajaran yang berbentuk permainan monopoli yang dijalankan dengan 

prinsip belajar sambil bermain (educational game). Pengembangan media ini 

didasarkan kebutuhan untuk mengurangi kesukaran dalam memahami materi, 

membangkitkan keaktifan siswa, dan memberikan suasana yang menyenangkan 

dalam pembelajaran IPA materi Cahaya dan Alat Optik.  

Tujuan pengembangan yang ingin dicapai oleh peneliti yaitu: 1) Untuk 

mendeskripsikan validitas media permainan monopoli pembelajaran IPA materi 

Cahaya dan Alat Optik yang dikembangkan oleh peneliti. 2) Untuk 

mendeskripsikan respons siswa terhadap pengembangan media permainan 

monopoli pembelajaran IPA materi Cahaya dan Alat Optik yang dikembangkan 

oleh peneliti. 

Jenis penelitian yang digunakan merupakan penelitian dan pengembangan 

(Research and Development). Model penelitian dan pengembangan yang 

digunakan adalah model pengembangan 4D yang dikembangkan oleh 

Thiagarajan. Langkah-langkah/ tahapan pada penelitian pengembangan 4D yang 

dikembangkan terdiri dari empat tahapan yaitu: define, design, develop, dan 

disseminate di mana tahap disseminate tidak dilakukan karena keterbatasan biaya 

dan waktu. Subjek penelitian melibatkan 2 ahli materi, 2 ahli media, 2 guru 

sebagai pengguna, dan 33 siswa dari MTsN 2 Bondowoso.  

Wujud Media permainan monopoli berikut dengan cara penggunaannya 

telah dideskripsikan di dalam penelitian ini. Pada media Monoicado ini, aspek 

materi dinilai sangat valid (92%), aspek media dinilai sangat valid (91,87%), dan 

aspek kepraktisan guru dinilai sangat valid (93,84%). Siswa merespons bahwa 

media ini sangat menarik (85,62%) dan dapat melatih daya ingat terhadap 

pembelajaran IPA materi Cahaya dan Alat Optik. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (atau yang disingkat dengan IPA) 

di sekolah menitikberatkan pada penguasaan keterampilan berpendapat, 

menuntut ilmu, keingintahuan serta penerapannya.
2
 Melalui pembelajaran IPA 

yang diajarkan di sekolah, diharapkan dapat memfasilitasi siswa untuk 

memahami alam sekitar dan diri sendiri serta bisa menumbuhkan dan 

mempraktikkan dalam kegiatan sehari-hari.3 Aturan mengenai kurikulum 2013 

pada Sekolah Menengah Pertama/Madrasah Tsanawiyah telah ditetapkan oleh 

Menteri Pendidikan dan Kebudayaan (Permendikbud). Aturan tersebut 

menegaskan bahwa Ilmu Pengetahuan Alam yang ditetapkan sebagai ilmu 

pengetahuan umum yang harus ditempuh oleh siswa tingkat SMP/MTs.
4
 

Pembelajaran IPA tingkat SMP/MTs diajarkan secara terpadu dengan 

menggabungkan dan memadukan ilmu biologi, fisika, dan kimia dalam satu 

kesatuan sehingga disebut sebagai IPA terpadu.  

Fisika merupakan cabang dari ilmu IPA yang mengamati tentang gejala 

alam secara runtut serta dalam proses pembelajarannya akan memperoleh 

pengetahuan berupa fakta, prinsip dan konsep bahkan merupakan suatu proses 

                                                           
2 Permendikbud Republik Indonesia Tahun 2013, Tentang Kurikulum 2013 Kompetensi Dasar 

Sekolah Menengah Pertama/Madrasah Tsanawiyah. 
3 Hestiana Ikhwati, “Pengembangan Media Flashcard IPA Terpadu dalam Pembelajaran Model 

Kooperatif Tipe Students Teams Achievement Divisions (STAD) Tema Polusi Udara,” Unnes 

Science Education Journal 3, no. 2 (Juli, 2014): 482. 
4 Permendikbud Republik Indonesia Nomor 58 Tahun 2014, Tentang Kurikulum 2013 Sekolah 

Menengah Pertama/Madrasah Tsanawiyah. 
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penemuan.5 Pembelajaran fisika kerap dikenal sebagai pembelajaran yang 

relatif sulit bila dibandingkan dengan pembelajaran biologi dan kimia sehingga 

pembelajaran fisika kurang diminati oleh siswa.  

Perspektif siswa bahwa pembelajaran fisika relatif sulit terjadi karena 

ilmu fisika lebih dominan dikenal sebagai ilmu hitung, banyaknya persamaan 

matematika yang harus dipelajari dan dianggap susah untuk dipecahkan.
6
 Oleh 

sebab itu dibutuhkan inovasi yang baru untuk menyampaikan materi pelajaran. 

Alternatif yang dapat digunakan yaitu dengan memanfaatkan media 

pembelajaran yang bisa merangsang siswa aktif, semangat dalam belajar 

sehingga akan menimbulkan motivasi belajar yang tinggi. 

Media pembelajaran merupakan sarana, langkah, metode yang 

dimanfaatkan sebagai sumber belajar. Pengaplikasiannya berfungsi 

mempermudah dalam menyampaikan materi pelajaran. Media pembelajaran 

serupa dengan alat peraga dan dapat digunakan di dalam ataupun di luar kelas. 

Penggunaan media dalam pembelajaran dapat menimbulkan gairah belajar 

siswa, mempermudah penyampaian materi kepada siswa, mewujudkan situasi 

mengajar yang efektif, memberi dorongan yang sama serta menimbulkan 

persepsi yang sama.
7
 Dari penjabaran diatas mengenai fungsi dan manfaat dari 

media yang berperan dalam keberhasilan pembelajaran, maka seharusnya 

                                                           
5 Azizah, dkk, "Penerapan Model Inkuiri Terbimbing untuk Meningkatkan Keterampilan Proses 

Sains dan Hasil Belajar Fisika Siswa Kelas X.C di MAN 2 Jember Tahun Ajaran 2013/2014,” 

Jurnal Pendidikan Fisika 3, no 3 (Desember, 2014): 235. 
6 Observasi di MTsN 2 Bondowoso, 11 September 2020. 
7 M Rudy Sumiharsono dan Hasbiyatul Hasanah, Media Pembelajaran (Jember: Cv Pustaka 

Abadi, 2017), 11. 
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media pembelajaran dapat dioptimalkan dengan baik di sekolah-sekolah 

SMP/MTs. 

Madrasah Tsanawiyah Negeri (MTsN) 2 Bondowoso sudah menerapkan 

kurikulum 2013. Sekolah tersebut berlokasi di  Jl. MT. Haryono No. 44 

Bondowoso. MTsN 2 Bondowoso memiliki beberapa fasilitas pembelajaran 

untuk menunjang proses kegiatan belajar IPA. Salah satunya adalah setiap 

kelas telah dilengkapi dengan media pembelajaran LCD sehingga guru IPA 

kerap menayangkan video dalam proses pembelajaran. Kelas VIII terdiri dari 9 

kelas yaitu kelas VIII-A – VIII-I. Kelas VIII-I merupakan kelas unggulan, 

sedangkan kelas VIII-A – VIII-H adalah kelas reguler.  

Berdasarkan wawancara yang dilaksanakan di Madrasah Tsanawiyah 

Negeri (MTsN) 2 Bondowoso dengan Guru IPA kelas VIII-D. Saat 

menyampaikan pembelajaran guru sudah tidak menggunakan metode ceramah, 

yang kerap dilakukan guru dalam pembelajaran dengan menayangkan video, 

selanjutnya siswa diberi kesempatan untuk menanggapi dan bertanya sehingga 

pembelajaran tidak berpusat pada guru saja. Namun pada kenyataannya tidak 

banyak siswa yang aktif dan dapat mengungkapkan pendapatnya. Siswa 

mengalami kesulitan dalam belajar khususnya pada pelajaran IPA materi 

Cahaya dan Alat Optik karena kurangnya media pembelajaran yang dapat 

digunakan.
8
  

Peneliti telah menyebar angket kepada siswa kelas VIII-D. Siswa 

menyatakan bahwa materi Cahaya dan Alat Optik merupakan materi IPA yang 

                                                           
8  Wawancara Guru IPA MTsN 2 Bondowoso, 8 September 2020. 



digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id

 

 

4 

sulit untuk dipahami karena banyaknya konsep-konsep dan perhitungan. Siswa 

cenderung pasif di kelas saat pembelajaran berlangsung. Hasil angket 

menunjukkan 85,7% siswa menyatakan tidak percaya diri saat berbicara di 

depan kelas. Hal tersebut diakibatkan oleh beberapa faktor di antaranya siswa 

menyatakan merasa gugup, merasa malu, dan merasa takut. Oleh sebab itu 

pengembangan media pembelajaran sangat dibutuhkan, agar siswa bisa 

berperan aktif serta pembelajaran bisa menjadi lebih menyenangkan dan tidak 

membosankan. Media permainan bisa dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran sehingga siswa bisa belajar tanpa merasakan tekanan. 

Penentuan media pembelajaran yang akan dikembangkan disesuaikan 

dengan karakteristik gaya belajar siswa. Setiap siswa tentunya memiliki gaya 

belajar yang berbeda-beda (auditori, visual dan kinestetik). Gaya belajar 

merupakan modalitas belajar yang sangat penting. Hasil observasi yang 

dilakukan oleh peneliti menyatakan bahwa siswa kelas VIII-D cenderung 

memiliki gaya belajar kinestetik. Siswa lebih menyukai eksperimen, suka 

bergerak melakukan sesuatu di kelas, hal tersebut karena seseorang yang 

memiliki karakteristik belajar kinestetik lebih suka terlibat secara langsung 

dalam pembelajaran.
9
 

Educational game merupakan sebuah permainan yang di dalamnya 

mengandung unsur mendidik dan menyenangkan. Media edukatif yang 

diterapkan dalam pembelajaran memiliki manfaat diantaranya dapat 

menstimulasi kemampuan komunikasi, berpikir, dan berkorelasi dengan 

                                                           
9 Ariesta Kartika Sari, “Analisis Karakteristik Gaya Belajar Vak (Visual, Auditorial, Kinestetik) 

Mahasiswa Pendidikan Informatika Angkatan 2014,” Edutic - Scientific Journal of Informatics 

Education 1, no. 1 (November 1, 2014): 3. 
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lingkungannya. Selain itu, berfungsi juga untuk mengukuhkan anggota badan 

siswa dan mengembangkan kepribadiannya. Penerapan permainan edukatif 

dalam pembelajaran dapat membuat siswa merasa gembira dan senang selama 

pembelajaran.
10

 Melalui media pembelajaran permainan diharapkan 

pembelajaran dapat terpusat kepada siswa sehingga bisa meningkatkan minat, 

motivasi dan proses pembelajaran serta hadirnya seorang guru merupakan 

sebagai fasilitator.  

Bersumber pada kesukaran di atas, maka peneliti termotivasi untuk 

melaksanakan sebuah pengembangan media pembelajaran yaitu media 

permainan monopoli. Guru IPA di Madrasah Tsanawiyah Negeri (MTsN) 2 

Bondowoso amat menyokong pengembangan media pembelajaran permainan 

karena hal tersebut bisa merangsang siswa lebih aktif dalam pembelajaran.
11

 

Monopoli IPA materi Cahaya dan Alat Optik (Monoicado) adalah media 

pembelajaran yang berbentuk permainan dengan prinsip belajar sambil 

bermain. Media Monoicado ini diharapkan dapat mempermudah penyampaian 

materi pembelajaran kepada siswa, serta untuk menimbulkan suasana belajar 

dan pembelajaran yang menyenangkan sehingga siswa bersemangat untuk 

belajar dan dapat meningkatkan komunikasi siswa. Monoicado diharapkan 

dapat mendukung siswa mencapai target dimensi kognitif sampai tahap 

Menganalisis (C4). 

Hasil penelitian dengan menggunaan media pembelajaran permainan 

monopoli pernah dilaporkan oleh beberapa peneliti di Indonesia. Salah satunya 

                                                           
10 M Rohwati, “Penggunaan Education Game untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA Biologi 

Konsep Klasifikasi Makhluk Hidup,” JPII 1, no. 1 (April, 2012): 76. 
11 Wawancara Guru IPA MTsN 2 Bondowoso, 8 September 2020. 
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adalah Vikagustanti, dkk (2014) yang mendokumentasikan bahwa permainan 

monopoli mudah dimainkan dan disukai oleh anak-anak. Selain itu permainan 

monopoli bisa melatih daya ingat siswa untuk menguasai konsep materi dan 

untuk melatih siswa berani mengutarakan pendapatnya. Hasil penelitian yang 

telah dilaksanakan membuktikan bahwa media pembelajaran permainan 

monopoli layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran.
12

  

Hal serupa juga diungkapkan oleh penelitian Ramadhani, dkk (2016). 

Dalam penelitian tersebut, media pembelajaran MOSIK (Monopoli Fisika 

Asik) telah berhasil dikembangkan. Penggunaan media tersebut dapat 

merangsang aktivitas belajar siswa.
13

 Begitu pula penelitian yang telah 

dilakukan oleh Chusniyah, dkk (2016). Hasil yang dilaporkan adalah media 

permainan monopoli efektif digunakan sebagai media pembelajaran dan dapat 

menumbuhkan minat belajar siswa serta pembelajaran menjadi 

menyenangkan.
14

   

Berdasarkan penelitian terdahulu tersebut peneliti akan mengembangkan 

media pembelajaran menggunakan permainan monopoli. Sehingga peneliti 

mengajukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Permainan 

Monopoli Pembelajaran IPA Materi Cahaya dan Alat Optik Pada Madrasah 

Tsanawiyah Negeri (MTsN) 2 Bondowoso”. Media pembelajaran ini ditujukan 

                                                           
12 Dea Aransa Vikagustanti, ddk, "Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli IPA Tema 

Organisasi Kehidupan Sebagai Sumber Belajar untuk  Siswa SMP," Unnes Science Education 

Journal 3, no. 2 (Juli, 2014): 474. 
13 Nendy Ramadhani, dkk, “Pengembangan Media Educational Game ‘Monopoli Fisika Asik 

(Mosik)’ Pada Mata Pelajaran IPA di SMP,” Jurnal Pembelajaran Fisika 5, no. 3 (Desember, 

2016): 243. 
14  Irfatul Chusniyah, dkk, " Keefektifan Permainan Monopoli Berbasis Science Edutainment Tema 

Tata Surya Terhadap Minat Belajar dan Karakter Ilmiah Siswa Kelas VIII,” Unnes Science 

Education Journal 5, no. 2 (Juli, 2016): 1242. 
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untuk membantu pembelajaran IPA pada KD 3.12 Menganalisis sifat-sifat 

cahaya, pembentukan bayangan pada bidang datar dan lengkung serta 

penerapanya untuk menjelaskan proses penglihatan manusia, mata serangga, 

dan prinsip kerja alat optik. Karekteristik konten pada materi tersebut termasuk 

faktual, konseptual, dan prinsip/hukum.  

B. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah yang telah ditetapkan oleh peneliti yaitu sebagai berikut. 

1. Bagaimanakah validitas media permainan monopoli pembelajaran IPA 

materi Cahaya dan Alat Optik yang dikembangkan oleh peneliti?  

2. Bagaimanakah respons siswa terhadap pengembangan media permainan 

monopoli pembelajaran IPA materi Cahaya dan Alat Optik yang 

dikembangkan oleh peneliti? 

C. Tujuan Pengembangan 

Tujuan pengembangan yang ingin dicapai oleh peneliti yaitu sebagai 

berikut. 

1. Untuk mendeskripsikan validitas media permainan monopoli pembelajaran 

IPA materi Cahaya dan Alat Optik yang dikembangkan oleh peneliti. 

2. Untuk mendeskripsikan respons siswa terhadap pengembangan media 

permainan monopoli pembelajaran IPA materi Cahaya dan Alat Optik yang 

dikembangkan oleh peneliti. 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan  

1. Media permainan monopoli pembelajaran IPA dikhususkan untuk siswa 

kelas VIII-D MTsN 2 Bondowoso pada materi KD 3.12 Menganalisis sifat-
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sifat cahaya, pembentukan bayangan pada bidang datar dan lengkung serta 

penerapanya untuk menjelaskan proses penglihatan manusia, mata 

serangga, dan prinsip kerja alat optik, kecuali materi indra penglihatan 

serangga. Permainan monopoli yang dikembangkan oleh peneliti 

mengadopsi dari permainan monopoli pada umumnya namun dimodifikasi 

oleh peneliti. Pembeda dengan permainan monopoli pada umumnya adalah 

peraturan dan isi konten pada papan permainan monopoli. 

2. Media permainan monopoli pembelajaran IPA terdiri dari komponen-

komponen sebagai berikut :  

a. Papan permainan terdiri dari petak-petak materi cahaya dan optik, petak 

start, petak dana umum, petak pajak soal, petak kesempatan, petak 

hanya lewat, petak smart, petak bebas parkir, petak bagi poin, dengan 

total keseluruhan jumlah petak sebanyak 32 petak.  

b. Dua buah dadu berisi enam sisi dan bidak permainan . 

c. Satu set kartu soal, kartu untung rugi, kartu kesempatan, kartu dana 

umum, dan kartu smart. 

d. Kertas poin permainan dari berbagai nilai ( 100, 50, 20, 10, 5, 2, 1) 

e. Lembar petunjuk permainan 

3. Media permainan monopoli pembelajaran IPA dibuat menarik dan 

berwarna menggunakan aplikasi Corel Draw X5 dan Microsoft Word 2010.  

4. Media permainan monopoli pembelajaran IPA dapat digunakan di dalam 

ataupun di luar kelas. 
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E. Manfaat Penelitian dan Pengembangan 

Media permainan monopoli pembelajaran IPA, diharapkan bisa 

bermanfaat untuk siswa, guru, sekolah, dan peneliti serta untuk semua pihak 

yang terlibat.  

1. Manfaat Teoritis  

Penelitian yang dilakukan diharapkan bisa mempersembahkan inovasi 

baru dalam penggunaan media pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan berupa media permainan monopoli. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi siswa  

Sebagai sarana media pembelajaran bagi siswa yang 

menyenangkan dan menarik sehingga siswa tidak merasa bosan dan 

jenuh, serta mempermudah siswa dalam memahami materi yang 

disampaikan.  

b. Bagi guru  

Sebagai informasi tambahan tentang media permainan monopoli 

yang bisa digunakan untuk sarana media pembelajaran dalam 

menyampaikan materi. Pengembangan media yang dilakukan 

dikhususnya pada materi Cahaya dan Alat Optik sehingga menambah 

ketersediaan media pembelajaran pada materi tersebut. 

c. Bagi sekolah  

Diharapkan dapat memberikan kontribusi baru berhubungan 

dengan media pembelajaran yang bisa digunakan saat pembelajaran, 
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salah satunya media permainan monopoli yang dikembangkan oleh 

peneliti. 

d. Bagi peneliti  

Mengetahui proses pembuatan media pembelajaran monopoli 

sehingga bisa dijadikan acuan sebagai media pembelajaran yang 

menarik dan menyenangkan.  

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

Asumsi penelitian dan pengembangan media permainan monopoli 

pembelajaran IPA antara lain:  

1. Media yang dikembangkan yaitu media permainan monopoli pembelajaran 

IPA materi Cahaya dan Alat Optik. Media permainan monopoli ini bisa 

digunakan diluar kelas atau di dalam kelas. 

2. Media permainan monopoli pembelajaran IPA merupakan media 

pembelajaran yang menarik, dengan media permainan monopoli ini siswa 

bisa belajar sambil bermain dan bisa ikut serta sepenuhnya dalam proses 

pembelajaran. 

3. Media permainan monopoli pembelajaran IPA dapat digunakan untuk 

siswa SMP/ MTs kelas VIII semester genap.  

Keterbatasan penelitian dan pengembangan media permainan monopoli 

IPA antara lain: 

1. Media permainan monopoli pembelajaran IPA dikhususkan untuk siswa 

kelas VIII-D MTsN 2 Bondowoso. 
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2. Uji coba lapangan media permainan monopoli pembelajaran IPA dilakukan 

untuk mengetahui kelayakan media dan respons siswa. 

3. Media permainan monopoli pembelajaran IPA hanya dikhususkan pada 

materi Cahaya dan Alat Optik dengan Kompetensi Dasar (KD) 3.12 

Menganalisis sifat-sifat cahaya, pembentukan bayangan pada bidang datar 

dan lengkung serta penerapanya untuk menjelaskan proses penglihatan 

manusia, mata serangga, dan prinsip kerja alat optik, kecuali materi tentang 

indra penglihatan serangga.    

4. Pengembangan media permainan monopoli pembelajaran IPA 

menggunakan model pengembangan 4-D dengan tahapan penelitian yaitu: 

define, design, develop, dan disseminate. Namun peneliti hanya melakukan 

pengembangan pada tahap develop karena keterbatasan biaya dan waktu. 

G. Definisi Operasional 

Definisi operasional yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini yaitu: 

1. Pengembangan merupakan suatu metode penelitian yang berfungsi untuk 

menghasilkan/ memperoleh suatu produk yang dapat bermanfaat. 

2. Media pembelajaran merupakan sarana, langkah, metode yang 

dimanfaatkan sebagai sumber belajar. 

3. Monopoli IPA materi Cahaya dan Alat Optik (Monoicado) yaitu media 

pembelajaran yang dikemas dalam bentuk permainan seperti pada 

permainan monopoli pada umumnya.  



digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id

 

 

12 

4. Pembelajaran IPA atau yang disebut Ilmu pengetahuan alam merupakan 

pembelajaran yang memuat ilmu fisika, biologi, kimia yang ada pada 

tingkat SMP/MTs. 

5. Cahaya dan Alat Optik merupakan materi dari Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA) yang disampaikan pada siswa kelas VIII semester genap. Kompetensi 

Dasar (KD) 3.12 yaitu Menganalisis sifat-sifat cahaya, pembentukan 

bayangan pada bidang datar dan lengkung serta penerapanya untuk 

menjelaskan proses penglihatan manusia, mata serangga, dan prinsip kerja 

alat optik.   
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu 

Peneliti mencantumkan beberapa hasil penelitian terdahulu yang 

dianggap memiliki relevansi dengan penelitian yang ingin dilakukan yang 

berjudul “Pengembangan Media Permainan Monopoli Pembelajaran Fisika 

Materi Cahaya dan Alat Optik pada Madrasah Tsanawiyah Negeri (MTsN) 2 

Bondowoso”. Berikut adalah beberapa yang peneliti anggap memiliki relevansi 

dengan penelitian yang akan dilaksanakan antara lain: 

1. Penelitian yang telah dilaksanakan oleh Karina Putri Andriyani, 2016, Jurnal 

Program Studi S1 Pendidikan Biologi yang berjudul “Pengembangan 

Monopoli Protista Sebagai Media Permainan Edukatif Untuk Siswa Kelas 

X” 

Penelitian diatas bertujuan untuk mewujudkan sebuah media 

pembelajaran permainan monopoli yang layak digunakan saat 

pembelajaran baik dari segi empiris maupun teoritis. Hasil dari penelitian 

yang telah dilaksanakan media pembelajaran yang dikembangkan 

dinyatakan valid dengan persentase kevalidan sebesar sebesar 98,3%. 

Media pembelajaran monopoli dapat meningkatkan aktivitas siswa dengan 

persentase sebesar 94,4% dan motivasi belajar siswa dengan persentase 
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sebesar 95,4%. Meningkatnya aktivitas dan motivasi belajar siswa 

berpengaruh terhadap kemampuan kognitif yang dimilikinya.
15

 

2. Nendy Ramadhani, dkk, 2016, Universitas Jember yang berjudul 

“Pengembangan Media Educational Game “Monopoli Fisika Asik (Mosik)” 

Pada Mata Pelajaran IPA di SMP” 

Peneliti mengembangkan media pembelajaran MOSIK (Monopoli 

Fisika Asik). Penelitian yang telah dilaksanakan menghasilkan media 

pembelajaran yang layak digunakaan dengan hasil validasi sebesar 4,02. 

Penggunaan media tersebut dapat merangsang aktivitas belajar siswa 

sehingga diperoleh peningkatan aktivitas belajar sebesar 92,95%. 

Meningkatnya aktivitas belajar siswa telah mempengaruhi hasil belajar 

siswa hal tersebut dapat dibuktikan dari hasil post-test siswa dengan rata-

rata nilai 87,57. 
16

 

3. Aidhilla Fitri dan Fauzana Gazali, 2019, Universitas Negeri Padan yang 

berjudul “Pengembangan Permainan Monopoli Kimia pada Matersi Stuktur 

Atom Kelas X MIPA SMA” 

Penelitian yang telah dilaksanakan menghasilkan media pembelajaran 

permainan Monopoli Kimia yang dinyatakan valid oleh ahli validator 

media. Kelayakan media ditunjukkan dengan momen kappa cohen sebesar 

0.846 termasuk dalam kategori sangat tinggi. Serta uji kepraktisan media 

pembelajaran yang dilakukan oleh pengajar dan siswa. Uji kepraktisan yang 

                                                           
15 Karina Putri Andriyani, “Pengembangan Monopoli Protista Sebagai Media Permainan Edukatif 

untuk Siswa Kelas X,” Jurnal unesa 5, no. 3 (September, 2016): 7. 
16 Nendy Ramadhani, dkk, “Pengembangan Media Educational Game ‘Monopoli Fisika Asik 

(Mosik)’ pada Mata Pelajaran IPA di SMP,” Jurnal Pembelajaran Fisika 5, no. 3 (Desember, 

2016): 243. 
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dilakukan oleh pengajar menghasilkan momen kappa sebesar 0.929 

termasuk dalam kategori sangat tinggi dan uji kepraktisan yang dilakukan 

oleh siswa menghasilkan momen kappa sebesar 0.756 termasuk dalam 

kategori tinggi.
17

 

Tabel 2.1 

Pembeda penelitian terdahulu dengan penelitian yang akan dilakukan 

Judul Penelitian Persamaan Perbedaan 
1 2 3 4 

Pengembangan 

Monopoli Protista 

Sebagai Media 

Permainan 

Edukatif Untuk 

Siswa Kelas X 

Karina Putri 

Andriyani. 

- Mengguakan 

metode 

penelitian dan 

pengembengan 

(research and 

development). 

-  Menggunakan 

media 

pembelajaran 

permaianan 

monopoli. 

-  Pada penelitian 

terdahulu mengunakan 

metode penelitian dan 

pengembangan ASSURE 

pesneliti sekarang 

menggunakan model 

penelitian 4-D (define, 

design, develop, tidak 

sampai pada tahap  

disseminate). 

- Objek penelitian 

terdahulu Siswa Kelas X 

SMAN 2 Sidoarjo 

peneliti sekarang siswa 

kelas VIII-D MTsN 2 

Bondowoso. 

Tujuan penelitian 

terdahulu untuk 

meningkatkan hasil 

belajar siswa dan 

motivasi belajar siswa 

peneliti sekarang hanya 

sampai tahap respons 

siswa. 

- Materi penelitian 

terdahulu materi Protista 

peneliti sekarang materi 

Cahaya dan Alat Optik. 
 
 
 

 

                                                           
17 Aidhilla Fitri and Fauzana Gazali, “Pengembangan Permainan Monopoli Kimia pada Materi 

Stuktur Atom Kelas X MIPA SMA,” Journal of Multidicsiplinary Research and Development 1, 

no. 4 (Agustus, 2019): 7. 
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1 2 3 4 

Pengembangan 

Media 

Educational 

Game “Monopoli 

Fisika Asik 

(Mosik)” Pada 

Mata Pelajaran 

IPA di SMP” 
 

Nendy 

Ramadhani, 

dkk 

- Mengguakan 

metode 

penelitian 

pengembangan 

4-D. 

- Menggunakan 

media 

pembelajaran 

permaianan 

monopoli. 
 

 

- Objek penelitian 

terdahulu siswa SMP 

Negeri 1 Kalibaru 

peneliti sekarang siswa 

kelas VIII-D MTsN 2 

Bondowoso. 

- Tujuan penelitian 

terdahulu untuk 

meningkatkan hasil 

belajar siswa, minat 

belajar siswa dan 

aktivitas belajar siswa  

peneliti sekarang hanya 

sampai tahap respons 

siswa. 

Pengembangan 

Permainan 

Monopoli Kimia 

pada Materi 

Stuktur Atom 

Kelas X MIPA 

SMA 

Aidhilla Fitri 

dan Fauzana 

Gazali. 

- Menggunakan 

metode 

penelitian 

pengembangan 

4-D. 

- Menggunakan 

media 

pembelajaran 

permaianan 

monopoli. 

- Penelitian 

terbatas pada 

kelayakan 

media dan 

respons siswa. 

- Objek penelitian 

terdahulu Siswa Kelas X 

MIPA SMA peneliti 

sekarang  siswa kelas 

VIII-D MTsN 2 

Bondowoso. 

- Penelitian terdahulu 

materi Struktur Atom 

peneliti sekarang Materi 

Cahaya dan Alat Optik 

 

B. Kajian Teori 

1. Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

Pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang dilakukan pengajar 

untuk membangkitkan, mengarahkan, menuntun, menyorong serta 

mengatur proses belajar siswa untuk memperoleh pengetahuan sesuai 
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dengan tujuan kegiatan pembelajaran yang dilakukan.
18

 Pembelajaran 

merupakan kumpulan dari rancangan belajar dan rancangan mengajar. 

Kolaborasi antara keduanya merupakan penekanan dari pembelajaran yaitu 

kepada penumbuhan kegiatan pelajar.
19

 

Ilmu Pengetahuan Alam (atau yang disingkat dengan IPA) 

merupakan ilmu yang mempelajari tentang alam dan seisinya, baik berupa 

mahluk hidup dan mahluk tak hidup yang mengalami perkembangan dari 

masa kemasa.
20

 Pendidikan Ilmu pengetahuan alam menitikberatkan 

terhadap peningkatan keterampilan berpendapat, menuntut ilmu, 

keingintahuan serta penerapannya.
21

 Melalui pembelajaran IPA yang 

diajarkan di sekolah, diharapkan dapat memfasilitasi siswa untuk 

memahami alam sekitar dan diri sendiri serta bisa menumbuhkan dan 

mempraktikkan dalam kegitan sehari-hari.22 Pendidikan IPA tingkat 

SMP/MTs diajarkan secara terpadu dengan menggabungkan dan 

memadukan ilmu biologi, fisika, dan kimia dalam satu kesatuan sehingga 

disebut sebagai IPA terpadu.  

2. Media Pembelajaran  

Media pembelajaran merupakan sarana, langkah, metode yang 

dimanfaatkan sebagai sumber belajar. Pengaplikasiannya berfungsi 

                                                           
18 Halid Hanafi, dkk, Profesionalisme Guru Dalam Pengelolaan Kegiatan Pembelajaran di 

Sekolah (Yogyakarta: Deepublish Publisher, 2019), 60. 
19 Moh Suardi, Belajar Dan Pembelajaran (Yogyakarta: Deepublish, 2018), 17. 
20 Atep Sujana, Dasar-Dasar IPA: Konsep dan Aplikasinya (Bandung: Upi Press, 2014), 7. 
21 Permendikbud Republik Indonesia Tahun 2013, Tentang Kurikulum 2013 Kompetensi Dasar 

Sekolah Menengah Pertama/Madrasah Tsanawiyah. 
22 Hestiana Ikhwati, “Pengembangan Media Flashcard IPA Terpadu Dalam Pembelajaran Model 

Kooperatif Tipe Students Teams Achievement Divisions (STAD) Tema Polusi Udara,” Unnes 

Science Education Journal 3, no. 2 (Juli, 2014): 482. 
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mempermudah dalam menyampaikan materi pelajaran. Media 

pembelajaran serupa dengan alat peraga dan dapat digunakan di dalam 

ataupun di luar kelas.
23

 Penggunaan media pembelajaran dapat 

mempermudah pengajar untuk menyampaikan materi kepada siswa. Siswa 

cenderung lebih tertarik mengikuti pembelajaran ketika dalam 

penyampaiannya menggunakan alat bantu/media pembelajaran tidak hanya 

terfokus pada pembelajaran yang konvensional.  

Beberapa manfaat adanya media pembelajaran yaitu:
24

 

a. Mempermudah penyampaian informasi. 

b. Merangsang keinginan untuk belajar, serta interaksi langsung antara 

pelajar dan sumber belajar yang digunakan.  

c. Belajar secara mandiri menggunakan media pembelajaran sesuai 

kemampuan yang dimiliki oleh pelajar. 

d. Mengatasi keterbatasan waktu dalam proses pembelajaran. 

e. Meningkatkan mutu dalam pembelajaran. 

f. Untuk mempersingkat proses pembelajaran dan mempermudah siswa 

dalam memahami materi. 

Media pembelajaran berdasarkan cara pembuatan dan bahan bakunya 

dibedakan menjadi dua yaitu media pembelajaran sederhana dan modern. 

Media pembelajaran sederhana merupakan suatu media pembelajaran dilihat 

dari aspek manapun sangat mudah dari segi pembuatan tidak rumit, bahan-

                                                           
23 Darmadi, Pengembangan Model Dan Metode Pembelajaran Dalam Dinamika Belajar Siswa 

(Yogyakarta: Deepublish, 2017), 79 dan 81. 
24 Rudy Sumiharsono, Media Pembelajaran (Jember: CV Pustaka Abadi, 2017). 
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bahannya mudah didapat serta pengaplikasiannya mudah dipahami. Salah 

satu media pembelajaran sederhana yaitu:  

a. Media pembelajaran 2 dimensi: media cetak, papan, dan grafis.  

b. Media pembelajaran 3 dimensi: media pembelajaran yang dapat diamati 

dari sisi manapun, dapat berupa media tiruan ataupun aslinya. 

Media pembelajaran modern merupakan suatu media pembelajaran 

yang cukup rumit. Dilihat dari segi pembuatannya memerlukan keahlian 

khusus dan tidak sembarangan orang yang bisa membuatnya, bahan-

bahannya cukup sulit untuk didapat dan memerlukan biaya lebih untuk 

mendapatkannya serta pengaplikasiannya memerluan keahlian khusus. 

Salah satu dari media pembelajaran sederhana yaitu:
25

  

a. Media pembelajaran proyeksi: LCD proyektor, proyektor slide, dan 

OHP. 

b. Media pembelajaran non-proyeksi: VCD DVD, kamputer, dan laptop. 

Penggunaan media pembelajaran dikelas perlu memperhatikan 

ketepatan dalam menentukan media pembelajaran yang akan digunakan. 

Pemilihan media yang tidak tepat tidak dapat menunjang keberhasilan 

dalam proses pembelajaran. Berikut merupakan kriteria yang perlu 

diperhatikan dalam memilih media yang akan digunakan:
26

  

a. Kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran  

b. Media tepat guna  

                                                           
25

 Usep Kustiawan, Pengembangan Media Pembelajaran Anak Usia Dini (Malang: Gunung 

Samudera, 2016), 15. 
26 Sutiah, Pengembangan Media Pembelajaran PAI (Sidoarjo: Nizamia Learning Center, 2016), 

101–103. 
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c. Kondisi peserta didik 

d. Ketersediaan 

e. Biaya  

f. Keterampilan operasional    

Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang baik merupakan 

media yang bisa mempertimbangkan optimalisasi pencapaian tujuan 

pembelajaran. Sehingga rujukan dan kriteria utama memilih media adalah 

kontribusi media dalam meningkatkan keberhasilan pembelajaran. Menurut 

Badan Standar Nasional Pendidikan (2006), kriteria kelayakan media yang 

baik dapat ditinjau dari : (1) kelayakan isi, (2) kelayakan kebahasaan, (3) 

kelayakan penyajian.
27

 

3. Permainan monopoli  

Permainan monopoli bisa dijadikan sebagai media pembelajaran. 

Media permainan monopoli adalah media pembelajaran yang 

menyenangkan dan membuat suasa belajar mengajar menjadi menarik, tidak 

pasif dan tidak menegangkan.
28

 Permainan monopoli sudah familiar 

diketahui oleh kalangan masyarakat sehingga mempermudah dalam 

penggunaan media tersebut. Permainan monopoli yang digunakan sebagai 

media pembelajaran sudah dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan yang di 

inginkan.  

                                                           
27 Nurul Hidayati dan Susanti, " Analisis Penggunaan Media Pembelajaran Pada Mata Pelajaran 

Ekonomi Materi Akuntansi Kelas XI IPS di SMA Negeri 1 Gedangan Sidoarjo," (2013): 6. 
28 Sri Suciati, dkk, “Penerapan Media Monosa (Monopoli Bahasa) Berbasis Kemandirian dalam 

Pembelajaran di Sekolah Dasar,” Mimbar Sekolah Dasar 2, no. 2 (October , 2015): 117. 
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Monopoli IPA Cahaya dan Alat Optik (Monoicado) merupakan media 

pembelajaran yang berbentuk permainan dengan prinsip belajar sambil 

bermain. Media monoicado ini diharapkan dapat mempermudah 

penyampaian materi pembelajaran kepada siswa, serta untuk menimbulkan 

suasana belajar dan pembelajaran yang menyenangkan sehingga siswa 

bersemangat untuk belajar. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2.1 Papan media permainan (game) monopoli  

Charles Darrow Tahun 1970. 

Sumber: digital artwork by Edward Fielding, diakses 27 November 2020. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 2.2 Desain Papan media permainan (game) monoicado. 

Petunjuk permainan monopoli IPA hampir sama dengan permainan 

monopoli pada umumnya. Namun, terdapat modifikasi dari peneliti dengan 

menyesuaikan konsep pada pokok bahasan materi Cahaya dan Alat Optik 
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sebagai materi yang dikembangkan. Media permainan monopoli 

pembelajaran IPA terdiri dari komponen-komponen antara lain:  

a. Papan permainan terdiri dari petak-petak materi Cahaya dan Alat Optik, 

petak start, petak dana umum, petak pajak soal, petak kesempatan, petak 

hanya lewat, petak smart, petak bebas parkir, petak bagi poin, dengan 

total keseluruhan jumlah petak sebanyak 32 petak.  

b. Dua buah dadu berisi enam sisi dan bidak permainan. 

c. Satu set kartu soal, kartu untung rugi, kartu kesempatan, kartu dana 

umum, dan kartu smart. 

d. Kertas poin permainan dari berbagai nilai ( 100, 50, 20, 10, 5, 2, 1). 

e. Lembar petunjuk permainan. 

Adapun petunjuk permainan monopoli pembelajaran IPA yang harus 

diketahui untuk memainkan media pembelajaran ini yaitu: 

a. Siswa di dalam kelas akan terbagi menjadi beberapa kelompok dengan 

anggota masing-masing 5-6 orang. Setiap anggota kelompok akan 

menjadi ketua permainan dalam setiap putaran permainan yang 

dilakukan untuk menjalankan bidak permainan.  

b. Ditunjuk 1 siswa sebagai tutor yang bertugas sebagai pembagi poin, 

membawa kartu soal, kartu untung rugi, buku petunjuk permainan 

monopoli, dan memantau jalanya permainan. Tutor juga bertugas untuk 

mengecek jawaban dari setiap kelompok apabila mendapat kartu 

pertanyaan yaitu kartu soal dan kartu untung rugi. Tutor yang 
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menentukan jawaban benar atau salah dengan mengecek kunci jawaban 

yang terdapat pada buku petunjuk permainan monopoli IPA. 

c. 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”. 

d. Permainan dimulai dari petak “Start”, putaran permainan berjalan searah 

jarum jam. 

e. Setiap pemain yang singgah di petak soal, berhak membeli atau tidak 

membeli petak soal. Pemaian yang ingin membeli petak soal harus 

mengambil kartu soal sesuai dengan kode petak tersebut. Pemain yang 

tidak dapat menjawab pertanyaan tidak berhak membeli petak soal 

tersebut. Pemain yang dapat menjawab pertanyaan berhak membeli 

petak soal dan harus membayar kepada tutor sesuai dengan harga yang 

tertera di petak maka pemain akan mendapatkan kartu soal.  

f. 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.   

g. Pemain yang berhenti di petak kesempatan wajib mengambil kartu 

kesempatan serta melaksanakan isi dari kartu.  
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h. Pemain yang berhenti di petak dana umum wajib mengambil kartu dana 

umum serta melaksanakan isi dari kartu. 

i. Pemain yang berhenti di petak smart wajib mengambil kartu smart serta 

membacakan isi kartu tersebut. 

j. Pemenang dalam permainan ditentukan dari jumlah poin terbanyak yang 

didapatkan oleh setiap kelompok.  

Makna dari petak dalam media permainan monopoli pembelajaran 

IPA yaitu:  

a. Petak start: pemain yang berhenti di petak tersebut tidak mendapatkan 

perintah apapun serta tidak memperoleh 20 poin .  

b. Petak soal: pemain yang berhenti di petak tersebut harus menjawab 

kartu soal dari tutor. Apabila petak soal sudah dimiliki oleh pemain lain 

maka menjawab kartu untung rugi dari tutor. 

c. Petak kesempatan: pemain yang berhenti di petak kesempatan maka 

wajib mengambil kartu kesempatan serta melaksanakan isi dari kartu. 

d. Petak dana umum: pemain yang berhenti di petak dana umum wajib 

mengambil kartu dana umum serta melaksanakan isi dari kartu. 

e. Petak hanya lewat: pemain yang berhenti di petak ini tidak mendapatkan 

perintah apapun. 

f. Petak bebas parkir: 1. Pemain yang berhenti di petak ini mendapat 

kesempatan untuk pergi ke petak manapun yang pemain inginkan.  
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2. Jika pemain pergi ke petak soal yang belum 

dimiliki oleh pemain lainnya, maka pemain boleh 

membeli dan tidak membeli petak soal tersebut. 

g. Petak bagi poin: Jika berhenti di petak bagi poin maka pemain harus 

membagikan 2 poinnya kepada pemain setelahnya. 

Kelebihan dari media pembelajaran permainan monopoli salah 

satunya yaitu:   

1) Media permainan monopoli disajikan secara menarik menggunakan 

gambar-gambar yang berwarna sehingga dapat merangsang minat 

belajar siswa. Pemilihan gambar pada permainan monopoli 

disesuaikan dengan kebutuhan materi yang digunakan.  

2) Media permainan monopoli dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk seluruh bidang ilmu pengatahuan.  

3) Media permainan monopoli dapat mendorong siswa berperan aktif 

karena terlibat langsung dalam pembalajaran sehingga dapat 

meningkatkan kemampuan komunikasi siswa melalui interaksi yang 

dilakukan selama permainan.  

Kelemahan dari media pembelajaran permainan monopoli salah 

satunya yaitu:   

1) Memerlukan waktu relatif lebih lama untuk menerapkan media 

permainan monopoli. 

2) Perencanaan yang matang sebelum penggunaan media permainan 

monopoli. 
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3) Pengondisian siswa agar tidak gaduh selama pembelajaran karena 

berbasis permaianan.
29

 

Monopoli IPA Cahaya dan Alat Optik (Monoicado) dapat 

digunakan setelah siswa mendapatkan pengetahuan awal tentang materi 

yang akan disampaikan. Pelaksanaan pembelajaran menggunakan media 

Monoicado dapat dilakukan secara 3 kali tatap muka dalam waktu 45 

menit, diakhir permainan guru akan mengevalusi hasil pembelajaran 

disetiap pertemuan, membahas sosal-soal yang tidak dapat dipecahkan 

oleh siswa dan melakukan diskusi sebelum pembelajaran diakhiri.  

4. Materi Cahaya dan Alat Optik 

a. Cahaya 

Salah satu bentuk gelombang elektromagnetik adalah cahaya. 

Cahaya adalah salah satu bentuk energi yang bisa membantu manusia 

untuk melihat sesuatu yang ada disekitarnya, tampa adanya cahaya 

manusia kesulitan untuk melihat segala sesuatu yang ada 

disekitarnya.
30

 Cahaya berbeda dengan sinar, sinar tidak dapat dilihat 

dengan kasat mata, namun sinar dapat dilihat dengan media seperti 

kamera atau media lainnya. Contohnya sinar matahari dan sinar UV. 

Sinar adalah sesuatu yang membuat terang secara langsung dan 

dapat  menyebar ke segala arah. Interaksi cahaya dengan lingkungan 

sekitar mengakibatkan cahaya memiliki beberapa sifat di antaranya: 

                                                           
29 Maya Siskawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli untuk Meningkatkan Minat 

Belajar Geografi Siswa,” Jurnal Studi Sosial 4, no. 1 (2016): 79. 
30 Atep Sujana, Dasar-Dasar IPA: Konsep dan Aplikasinya (Bandung: UPI PRESS, 2014), 30. 
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1) Cahaya Bisa Dipantulkan 

 Seseorang dapat melihat dengan jelas apabila cahaya yang 

dipantulkan benda sampai pada mata. Pemantulan tersebut dapat 

berupa pemantulan baur dan pemantulan teratur.
31

 Benda yang bisa 

memantulkan cahaya yaitu cermin karena permukaan optis yang 

dimilikinya.  

a) Cermin Cembung 

 Apabila berkas-berkas sejajar mengenai permukaan 

cermin cembung maka berkas cahaya akan dipantulkan saling 

menjauhi, seolah-olah berkas pantul berasal dari titik fokus. 

Hal tersebut dapat kita lihat melalui ilustrasi gambar dibawah 

ini: 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 2.3 Pemantulan cahaya pada cermin cembung. 

Sumber: Sparisoma Viridi dan Novitrian, diakses 27 November 2020. 

Gambar diatas menunjukkan bahwa pemantulan cahaya 

pada cermin cembung bersifat menyebarkan cahaya. Sehingga 

bayangan yang dibentuk bersifat diperkecil, maya dan tegak. 

Cermin cembung mempunyai sinar-sinar istimewa antara lain: 

                                                           
31 Ibid 34-35  
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(1) Sinar datang sejajar dengan sumbu utama akan dipantulkan 

seolah- olah dari titik fokus. 

(2) Sinar datang menuju titik fokus akan dipantulkan sejajar 

sumbu utama. 

(3) Sinar datang menuju pusat kelengkungan akan dipantulkan 

seolah-olah dari titik itu juga. 

Hubungan jarak benda (s), jarak bayangan (s’) dan jarak 

fokus (f). Secara matematis dapat ditulis sebagai berikut:  

 

 
 

 

  
 

 

 
  dengan   

 

 
  

b) Cermin Cekung 

Apabila berkas-berkas sejajar mengenai permukaan 

cermin cekung maka berkas cahaya akan dipantulkan menuju 

titik fokus dengan pemantulan yang tidak sejajar. Hal tersebut 

dapat kita lihat melalui ilustrasi gambar dibawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.4 Pemantulan cahaya pada cermin cekung. 

Sumber: Sparisoma Viridi dan Novitrian, diakses 27 November 2020. 

Gambar diatas menunjukkan bahwa pemantulan cahaya 

pada cermin cekung bersifat mengumpulkan cahaya. Cermin 

cekung mempunyai sinar-sinar istimewa antara lain: 
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(1) Sinar datang sejajar dengan sumbu utama akan dipantulkan 

melalui titik fokus. 

(2) Sinar datang melalui titik fokus akan dipantulkan sejajar 

dengan sumbu utama. 

(3) Sinar datang melalui titik pusat kelengkungan akan 

dipantulkan ke titik itu juga. 

Sifat-sifat bayangan yang dihasilkan oleh cermin cekung 

bergantung pada posisi bendanya.  

1)  Benda yang terletak di antara titik fokus (F) dan titik pusat 

optik (A) akan menghasilkan bayangan maya, tegak, dan 

diperbesar. 

2) Benda yang terletak di antara titik fokus (F) dan titik pusat 

kelengkungan (C) akan menghasilkan bayangan nyata, 

terbalik, dan diperbesar 

3) Benda yang terletak di belakang titik pusat kelengkungan 

cermin (C) akan menghasilkan bayangan nyata, terbalik, 

dan diperkecil  

Hubungan jarak benda (s), jarak bayangan (s’) dan jarak 

fokus (f). Secara matematis dapat ditulis sebagai berikut:  

 

 
 

 

  
 

 

 
  dengan   
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c) Cermin Datar 

Apabila berkas-berkas sejajar mengenai permukaan 

cermin datar maka semua berkas cahaya akan dipantulkan 

sejajar satu sama lainnya. Hal tersebut dapat kita lihat melalui 

ilustrasi gambar dibawah ini: 

 

 

 

 

 

  
Gambar 2.5 Pemantulan cahaya pada cermin datar. 

Sumber: Sparisoma Viridi dan Novitrian, diakses 27 November 2020. 

Berdasarkan pemantulan pada cermin datar tersebut 

maka diperoleh sifat bayangan sebagai berikut: 

(1) Bersifat maya atau semu. 

(2) Tinggi bayangan sama dengan tinggi bendanya.  

(3) Posisi bayangan berlawanan dengan posisi benda. 

(4) Jarak bayangan sama dengan jarak benda. 

b. Cahaya Bisa Merambat Lurus 

Pembuktian bahwa cahaya bisa merambat lurus dapat 

dibuktikan dari sebuah peristiwa ketika seseorang menyalakan sebuah 

senter, melalui pancaran senter tersebut kita dapat melihat bahwa 
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cahaya bisa merambat lurus. Keberadaan senter merupakan salah satu 

dari sumber cahaya.
32

 

c. Cahaya Bisa Dibiaskan 

Pembelokan cahaya saat memasuki medium yang berbeda 

kerapatannya disebut sebagai peristiwa pembiasan cahaya. Peristiwa 

sendok yang terlihat patah ketika dimasukkan kedalam gelas berisi air 

merupakan salah satu contoh peristiwa pembiasan cahaya.
33

  

Benda yang bisa membiaskan cahaya yaitu lensa karena 

permukaan optis yang dimilikinya. Terdapat dua macam lensa yaitu: 

1) Lensa Cembung 

Bagian tengah yang mencembung disebut sebagai lensa 

cembung. Lensa tersebut bersifat mengumpulkan cahaya sehingga 

disebut lensa positif. Pembiasan cahaya pada lensa cembung 

menghasilkan sinar-sinar istimewa antara lain: 

a) Sinar datang sejajar sumbu utama dibiaskan melalui titik 

fokus.  

b) Sinar datang melalui titik fokus dibiaskan sejajar sumbu 

utama.  

c) Sinar datang melalui pusat lensa akan diteruskan. 

Kekuatan lensa cembung pada pembiasan cahaya dapat 

dirumuskan dengan persamaan: 

  
 

 
 dioptri 

                                                           
32 Atep Sujana, Dasar-Dasar IPA: Konsep dan Aplikasinya, (Bandung: UPI PRESS, 2014), 34. 
33 ibid 36-37 
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2) Lensa Cekung 

Bagian tengah yang menipis disebut sebagai lensa cekung. 

Lensa tersebut bersifat menyebarkan cahaya sehingga disebut 

lensa negatif. Pembiasan cahaya pada lensa cekung menghasilkan 

sinar-sinar istimewa antara lain: 

a) Sinar datang sejajar sumbu utama dibiaskan menjauhi titik 

fokus pada bagian depan lensa. 

b) Sinar datang menuju titik fokus F2 dibiaskan sejajar sumbu 

utama. 

c) Sinar datang melalui pusat lensa akan dibiaskan berupa garis 

lurus. 

Kekuatan lensa cekung pada pembiasan cahaya dapat 

dirumuskan dengan persamaan: 

  
 

 
 (dioptri) 

d. Cahaya Bisa Diuraikan 

Maksud dari cahaya bisa diuraikan merupakan sebuah peristiwa 

penguraian cahaya putih atau disebut sebagai cahaya polikromatik 

menjadi cahaya-cahaya merah, kuning, jingga, biru, ungu, hijau dan 

nila yang kerap disebut sebagai cahaya monokromatik pada sebuah 

prisma melalui peristiwa pembelokan atau pembiasan.
34

 

 

 

                                                           
34 Atep Sujana, Dasar-Dasar IPA: Konsep dan Aplikasinya, (Bandung: UPI PRESS, 2014), 37. 
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b. Alat Optik Alamiah dan Buatan 

Alat penglihatan manusia disebut sebagai alat optik baik yang 

berbentuk alamiah ataupun yang berbentuk buatan. Berikut merupakan 

penjelasan dari alat optik manusia: 

1) Mata  

Mata adalah alat optik alamiah yang dapat membantu 

manusia untuk melihat sesuatu yang ada disekitarnya. Saat berkas 

cahaya menuju kemata maka akan difokuskan oleh lensa mata dan 

ditangkap retina, sehingga terbentuk bayangan terbalik, diperkecil 

dan nyata di retina, selanjutnya diteruskan ke otak yang 

menafsirkan bayangan dalam bentuk bayangan tegak.
35

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.6 Bagian-bagian mata 

Sumber: Joko Sudomo, diakses 27 November 2020. 

Dari gambar diatas maka bagian-bagian dari mata antara 

lain yaitu: 

a) Kornea mata: berkas cahaya akan masuk melalui kornea 

mata yang selanjutnya akan diteruskan kebagian mata 

selanjutnya yang lebih dalam. 

                                                           
35

 Arif Alfatah dan Irwan Yusuf, Twin Master Outlines Fisika Teori dan Permasalahan Dala 

Fisika (Bandung: Yrama Widya, 2016), 172. 
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b) Lensa mata: berkas cahaya yang masuk kemata akan 

dibiaskan oleh lensa mata. 

c) Iris mata: untuk memberikan warna pada mata serta untuk 

mengatur besar kecilnya pupil. 

d) Pupil mata: memiliki peran sebagai tempat masuknya berkas 

cahaya serta mengatur intensitas cahaya yang masuk kedalam 

mata. 

e) Retina mata: memiliki peran terbentuknya bayangan pada 

mata.  

f) Syaraf optik: memiliki peran sebagai penerus rangsangan 

bayangan menuju ke otak. 

Keadaan mata yang tidak dapat melihat dengan normal 

umumnya terjadi karena gangguan yang dialami oleh mata yang 

disebut dengan cacat mata. Berikut merupakan beberapa 

gangguan yang dapat dialami oleh mata diantaranya yaitu:
36

 

a) Rabun dekat (hipermetropi) merupakan gangguan yang 

dialami oleh mata karena tidak mampu melihat objek yang 

letaknya dekat. Hal tersebut karena mata tidak dapat 

menjadi cembung sebagaimana mestinya, sehingga 

bayangan terbentuk di belakang retina. Kacamata berlensa 

cembung (positif) bisa membantu penderita rabun dekat. 

                                                           
36 Arif Alfatah dan Irwan Yusuf, Twin Master Outlines Fisika Teori dan Permasalahan Dala 

Fisika (Bandung: Yrama Widya, 2016), 172. 
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b) Gangguan mata rabun jauh (miopi) merupakan gangguan 

yang dialami oleh mata karena tidak mampu melihat objek 

yang letaknya jauh. Hal tersebut karena mata tidak dapat 

menjadi pipih sebagaimana mestinya, sehingga bayangan 

terbentuk di depan retina. Kacamata berlensa cekung 

(negatif) bisa membantu penderita rabun jauh. 

c) Gangguan mata tua (presbiopi) kebanyakan orang lanjut usia 

mengalami gangguan mata ini. Hal tersebut karena kondisi 

otot mata yang melemah. Sehingga mengakibatkan 

bergesernya letak titik dekat dan titik jauh mata. Kacamata 

berlensa ganda (cekung dan cembung) dapat menolong 

penderita presbiopi. 

d) Gangguan mata astigmatisma merupakan kondisi kornea 

mata yang tidak sferis, bentuk mata tidak memiliki 

kelengkungan yang sama. Kacamata berlensa silindris dapat 

menolong penderita gangguan mata astigmatisma. 

2) Teropong 

Teropong adalah alat optik buatan yang berfungsi untuk 

melihat objek yang letaknya sangat jauh agar nampak lebih 

dekat dan jelas diamati oleh mata. Teropong ada dua macam 

yaitu:
37

 

  

                                                           
37 Arif Alfatah dan Irwan Yusuf, Twin Master Outlines Fisika Teori dan Permasalahan Dalam 

Fisika (Bandung: Yrama Widya, 2016), 174. 
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a) Teropong Bias 

Teropong bias contohnya yaitu: teropong bintang, 

teropong bumi, teropong panggung, dan terpong prisma.  

b) Teropong Pantul 

Teropong pantul contohnya yaitu: teropong Newton, 

teropog Gregorian, dan teropong Cassegrain. 

3) Periskop  

Periskop biasanya digunakan oleh para nelayan pada 

kapalnya yang berfungsi untuk melihat permukaan laut. Bagian 

dari periskop yaitu buah prisma siku-siku sama kaki dan dua 

buah lensa cembung.
  

4) Mikroskop 

Mikroskop berfungsi untuk mengamati objek yang 

ukurannya sangat kecil. Mikroskop terdiri dari dua buah lensa 

cembung yaitu lensa okuler (dekat mata) dan lensa objektif 

(dekat benda). Lensa objektif menghasilkan bentuk bayangan 

bersifat diperbesar, terbalik dan nyata, sedangkan lensa okuler 

menghasilkan bentuk bayangan bersifat diperbesar, tegak dan 

maya. 
38

 

5) Kamera 

Kamera berfungsi untuk mengambil objek gambar. Cara 

kerja kamera sama seperti cara kerja mata, bayangan nyata 

                                                           
38 Arif Alfatah dan Irwan Yusuf, Twin Master Outlines Fisika Teori dan Permasalahan Dalam 

Fisika (Bandung: Yrama Widya, 2016), 173. 
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selalu jatuh pada film dengan mengatur posisi lensa pada 

kamera. Sifat bayangan yang dibentuk oleh kamera yaitu, 

diperkecil, terbalik dan nyata.
39

 

  

                                                           
39 Ibid 172 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis dan Model Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan merupakan penelitian dan 

pengembangan. Penelitian dan pengembangan (Research and Development) 

adalah suatu metode penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan/ 

memperoleh suatu produk yang dapat bermanfaat serta telah diuji kelayakan 

dan keefektifan dari sebuah produk yang dikembangkan.
40

 Penelitian yang 

akan dilakukan di MTsN 2 Bondowoso akan menghasilkan produk berupa 

media pembelajaran permainan monopoli pada materi Cahaya dan Alat Optik 

untuk kelas VIII. 

Model penelitian dan pengembangan yang digunakan adalah model 

pengembangan 4D yang dikembangkan oleh Thiagarajan. Langkah-langkah/ 

tahapan pada penelitian pengembangan 4D yang dikembangkan terdiri dari 

empat tahapan yaitu: define, design, develop, dan disseminate. Namun 

penelitian dan pengembangan yang akan dilakukan tidak sampai pada tahap 

disseminate hanya sampai tahap develop karena keterbatasan biaya dan waktu..  

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur penelitian dan pengembangan terdiri dari empat langkah-

langkah/ tahapan. Model penelitian dan pengembangan yang digunakan yaitu 

                                                           
40 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan Research and Development (Bandung: 

Alfabeta 2012), 297. 
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model 4D yang dikembangkan oleh Thiagarajan. Langkah-langkah/ tahapan 

dalam penelitian dan pengembangan 4D yaitu: 

1. Tahap Pendefinisian (Define) 

Tahap pendefinisian merupakan tahap awal dalam penelitian 4D. Pada 

tahap ini peneliti akan menetapkan, mendefinisikan dan membatasi hal-hal 

yang menjadi syarat dalam penelitian pengembangan, serta untuk 

mengumpulkan informasi yang berkaitan dengan produk yang 

dikembangkan. Terdapat lima tahapan yang akan dilaksanakan yaitu:  

a. Analisis pendahuluan  

Pada tahapan ini peneliti akan menetapkan pokok permasalahan 

dalam pembelajarn IPA yang akan diangkat menjadi topik pembahasan 

pada penelitian yang akan dilakukan. Peneliti melakukan wawancara 

terhadap salah satu guru IPA di MTsN Bondowoso 2 untuk mendapatkan 

informasi mengenai permasalahan dalam pembelajara IPA yang dialami 

oleh siswa.  

b. Analisis siswa  

Pada tahap ini peneliti melakukan analisis terhadap siswa yang 

berfungsi untuk mengetahui kemanfaatan media pembelajaran yang 

digunakan oleh siswa dalam proses pembelajaran. Berdasarkan informasi 

dari guru IPA mengenai permasalahan dalam pembelajara IPA yang 

dialami oleh siswa, serta penyebaran angket untuk mengetahui kebutuhan 

siswa dalam kegiatan pembelajaran. Sehingga peneliti bermaksud akan 
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mengembangkan sebuah media pembelajaran berbasis permainan 

monopoli. 

c. Analisis Tugas 

Pada tahap ini peneliti melakukan analisis tugas yang berfungsi 

untuk menentukan isi dalam satuan pembelajaran. Lingkup analisis tugas 

yaitu menganalisis Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) 

tentang materi yang akan dikembangkan pada media pembelajaran 

permainan monopoli.  

d. Analisis Konsep 

Pada tahap ini peneliti melakukan analisis konsep yang berfungsi 

untuk menentukan isi materi dalam media permainan monopoli yang 

akan dikembangkan. Analisis konsep disusun secara sistematis dalam 

bentuk peta konsep untuk mengetahui pencapaian kompetensi.  

Tabel 3.1 

Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) 
 

Kompetensi Inti (KI) Kompetensi Dasar (KD) 

1 2 

1. Menghayati dan mengamalkan 

ajaran agama yang dianutnya.  

1.1. Menggumi keteraturan dan 

kompleksitas ciptaan Tuhan tentang 

aspek fisik kimiawi, kehidupan dalam 

ekosistem, dan peranan manusia 

dalam lingkungan serta 

mewujudkannya dalam pengamalan 

ajaran agama yang dianutnya 

 1.2. Bertambah keimanannya dengan 

menyadari hubungan keteraturan dan 

kompleksitas alam dan jagad raya 

terhadap kebesaran Tuhan yang 

menciptakannya. 

2. Mengahargai dan menghayati 

ajaran yang dianut perilaku jujur, 

disiplin,  

2.1. Menunjukkan perilaku ilmiah 

(memiliki rasa ingin tahu, objektif, 

jujur, teliti, cermat, 
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1 2 

Tanggung jawab, peduli (gotong 

royong, toleransi), santun, 

percaya diri, dalam berinteraksi 

secara efektif dengan lingkungan 

sosial dan alam dalam jangkauan 

pergaulan dan keberadaannya. 

       tekun, hati-hati, bertanggung jawab, 

terbuka, kritis, kreatif, inovatif dan 

peduli lingkungan) dan bekerja sama 

dalam aktivitas sehari-hari sebagai 

wujud implementasi sikap dalam 

melakukan percobaan dan berdiskusi.  

2.2. Menghargai kerja individu dan 

kelompok dalam aktivitas sehari-hari 

sebagai wujud implementasi dalam 

melaksanakan percobaan dan 

melaporkan hasil percobaan.  

2.3. Menunjukkan perilaku hemat dalam 

aktivitas sehari-hari sebagai wujud 

sikap hemat dalam menggunakan 

energi listrik.   

2.4. menunjukkan penghargaan kepada 

orang dalam aktivitas sehari-hari 

sebagai wujud implementasi 

penghargaan kepada orang yang 

menjaga kelestarian lingkungan.   

3. Memahami dan menerapkan 

pengetahuan (faktual, konseptual, 

dan prosedural) berdasarkan rasa 

ingin tahunya tentang ilmu 

pengetahuan, teknologi, seni, 

budaya terkait fenomena dan 

kejadian tampak mata. 

3.12 Menganalisis sifat-sifat cahaya, 

pembentukan bayangan pada 

bidang datar dan lengkung serta 

penerapanya untuk menjelaskan 

proses penglihatan manusia, mata 

serangga, dan prinsip kerja alat 

optik.   

4. Mencoba, mengolah, dan menyaji 

dalam ranah konkret 

(menggunakan, mengurai, 

merangkai, memodifikasi, dan 

membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, 

menggambar dan 

mengarang)sesuai dengan yang 

dipelajari di sekolah dan sumber 

lain yang sama dalam sudut 

pandang/ teori. 

4.12 Menyajikan hasil percobaan tentang 

pembentukan bayangan pada 

cermin dan lensa. 

Sumber: Dok. Kemdikud 
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Tabel 3.2 

Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator 
 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator 

1 2 

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.   

3.12.1 Menjelaskan sifat-sifat cahaya. 

3.12.2 Mengidentifikasi proses 

pembentukan bayangan pada 

cermin datar, cermin cembung, 

dan cermin cekung. 

3.12.3  Mengidentifikasi proses 

pembentukan bayangan pada 

lensa cembung dan  lensa 

cekung. 

3.12.4 Menjelaskan pentingnya cahaya 

pada proses penglihatan 

manusia. 

3.12.5  Mengidentifikasi proses 

pembentukan bayangan pada 

mata manusia 

3.12.6  Mengidentifikasi bagian-bagian 

mata. 

3.12.7  Menjelaskan macam-macam 

gangguan pada mata. 

3.12.8. Mendeskripsikan prinsip kerja 

alat optik. 

4.12 Menyajikan hasil 

percobaan tentang 

pembentukan bayangan 

pada cermin dan lensa. 

4.12.1 Menyusun poster hasil 

penyelidikan pembentukan 

bayangan pada cermin cekung 

dan lensa cembung. 

 
 

e. Analisis Tujuan Pembelajaran   

Pada tahap ini peneliti melakukan analisis tujuan pembelajaran 

yang diperoleh berdasarkan analisis tugas dan analisis konsep yang telah 

dilakukan. Analisi tugas berfungsi untuk menentukan indikator 

pencapaian pembelajaran. Berdasarkan indikator pencapaian 

pembelajaran yang telah diperoleh akan dijadikan dasar untuk merancang 

media pembelajaran yang kemudian diintegrasikan kedalam materi 
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pembelajaran yang akan dikembangkan. Penggunaan media 

pembelajaran permainan monopoli diharapkan dapat mempermudah 

penyampaian materi Cahaya dan Alat Optik. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap perancangan adalah tahap kedua dalam penelitian 4D. 

Berdasarkan permasalahan yang diperoleh dari tahap pendefinisian maka 

selanjutnya peneliti akan melakukan tahap perancangan produk 

pengembangan. Media permainan monopoli merupakan media pembelajaran 

yang akan dikembangkan. Tahap perancangan berfungsi untuk menyiapkan 

prototipe perangkat pembelajaran. Berikut merupakan tahapan perancangan 

yang akan dilakukan oleh peneliti yaitu:  

a. Menyusun Materi Pembelajaran 

Pada tahap ini peneliti melakukan penyusunan materi 

pembelajaran yang sudah ditentukan pada tahap pendefinisian. Pada 

tahap pendefinisian dalam menentukan materi pembelajaran telah 

dilakukan analisis Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) 

berdasarkan kurikulum 2013 tentang materi Cahaya dan Alat Optik yang 

kemudian melakukan analisis indikator tentang ketercapaian 

pembelajaran. Materi yang telah ditentukan kemudian dimasukkan 

kedalam pengembangan media permainan monopoli yang akan 

dirancang.  
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b. Pemilihan Media  

Pada tahap ini peneliti melakukan pemilihan media pembelajaran 

yang akan dikembangkan. Pemilihan media pembelajaran disesuaikan 

dengan analisis pada tahap pendefinisian yang sesuai dengan kebutuhan 

siswa. Adanya media pembelajaran diharapkan dapat membantu 

ketercapaian Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) yang 

diharapkan. Media pembelajaran permainan monopoli merupakan media 

pembelajaran yang akan dikembangkan khususnya pada materi Cahaya 

dan Alat Optik. 

c. Perancangan Awal   

Pada tahap ini peneliti melakukan perancangan awal pada media 

pembelajaran yang akan dikembangkan. Media pembelajaran permainan 

monopoli yang sudah dirancang berdasarkan materi Cahaya dan Alat 

Optik akan divalidasi sebelum dilakukan uji coba, namun sebelum itu 

peneliti akan menyediakan format bahan ajar dan instrumen.  

1) Pemilihan Format 

Pemilihan format dalam mengembangkan media pembelajaran 

ini dengan merancang komponen-komponen dari media pembelajaran 

permainan monopoli yang akan dikembangkan menggunakan Corel 

Draw X5 untuk mendesain papan monopolinya serta menggunakan 

Microsoft Word 2010 untuk merancang komponen-komponen media 

pembelajaran permainan monopoli lainnya. 
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2) Rancangan Instrumen 

Pada tahap ini peneliti melakukan perancangan instrumen yaitu 

instrumen validasi, angket respons siswa. 

3. Tahap Pengembangan (Develop)  

Pada tahap ini peneliti akan menghasilkan media pembelajaran 

permainan monopoli yang akan divalidisi oleh pakar validator media, 

materi, dan pengguna serta uji respons kepada siswa. Terdapat dua tahapan 

yang akan dilakukan oleh peneliti yaitu:  

a. Penilaian Ahli 

Pada tahap ini media pembelajaran permainan monopoli yang 

sudah dikembangkan akan divalidasi oleh beberapa pakar validator 

menggunakan lembar penilaian angket yang sudah divalidasi terlebih 

dahulu. Beberapa pakar validator tersebut yaitu: 2 orang dosen sebagai 

ahli media dan ahli materi dari Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan 

dan 2 orang guru IPA sebagai ahli pembelajaran dari MTsN 2 

Bondowoso. Hasil dari revisi validasi yang telah dilakukan oleh 

beberapa pakar validator akan dijadikan sebagai bahan perbaikan untuk 

menyempurnakan media pembelajaran yang dikembangkan, sehingga 

media pembelajaran permainan monopoli dapat dikatakan valid 

digunakan sebagai media pembelajaran. 

b. Uji Pengembangan  

Pada tahap ini media pembelajaran permainan monopoli yang telah 

divalidasi oleh beberapa pakar validator akan diuji coba kepada siswa. 
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Uji coba tersebut dilakukan untuk megetahui respons siswa kelas VIII-D 

MTsN 2 Bondowoso terhadap media yang dikembangkan.  

4. Tahap Penyebaran (Disseminate)  

Penelitian dan pengembangan yang akan dilakukan tidak sampai pada 

tahap disseminate hanya sampai tahap develop karena keterbatasan biaya 

dan waktu. 

C. Uji Coba Produk 

Uji coba produk berfungsi untuk mengetahui tingkat kevalidan 

pengembangan media permainan monopoli melalui data-data yang 

dikumpulkan oleh peneliti. Terdapat lima tahapan yang akan dilakukan oleh 

peneliti yaitu:  

1. Desain Uji Coba  

Media pembelajaran yang akan dikembangkan sebelum diuji coba 

kepada siswa, media pembelajaran tersebut dikonsultasikan kepada 

pembimbing dan dilakukan uji validitas kepada beberapa validator. Setelah 

media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan valid untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran di kelas, maka akan dilakukan tahap uji coba 

terhadap siswa. Siswa akan memberikan penilaian terhadap pengembangan 

media melalui angket respons siswa yang telah disediakan oleh peneliti.  

2. Subjek Coba  

Subjek coba pada penelitian pengembangan melibatkan ahli media 

dan ahli materi (Dosen), ahli pembelajaran (Guru IPA) dan siswa. Beberapa 

subjek coba akan diuraikan sebagai berikut:  
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a. Dosen 

Dosen sebagai subjek coba pada penelitian pengembangan terdiri 

dari 2 orang dosen sebagai ahli media dan ahli materi dari Fakultas 

Tarbiyah dan Ilmu Keguruan. Ahli media yaitu dosen yang menguasi 

terhadap media yang dikembangkan yaitu media cetak monopoli. Ahli 

materi merupakan dosen minimal pendidikan S2 yang menguasai 

materi yang digunakan pada media yang dikembangkan yaitu materi 

Cahaya dan Alat Optik. 

b. Guru IPA 

Guru IPA sebagai subjek coba pada penelitian pengembangan 

sebagai ahli pembelajaran dari MTsN 2 Bondowoso. Ahli pembelajaran 

merupakan guru minimal pendidikan S1 yang mengusai bidang IPA 

pada materi Cahaya dan Alat Optik. 

c. Siswa 

Siswa sebagai subjek coba pada penelitian pengembangan 

merupakan siswa kelas VIII-D di MTsN 2 Bondowoso. Subjek uji coba 

dilakukan terhadap 33 siswa, 7 siswa dalam uji coba kelompok kecil 

yang masing-masing prestasi belajarnya sedang dan tinggi serta 33 

siswa dalam uji coba kelompok besar. 

3. Jenis Data 

Jenis data dalam penelitian pengembangan yang akan diperoleh oleh 

peneliti mencakup data kualitatif dan kuantitatif. Berikut Jenis data dalam 

penelitian pengembangan akan diuraikan sebagai berikut:  
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a. Data Kualitatif merupakan data yang akan diperoleh dari pengembangan 

media pembelajaran permainan monopoli berupa kritikan, saran dan 

masukan dari ahli media dan ahli materi (Dosen) dan dari Ahli 

pembelajaran (Guru IPA). 

b. Data Kuantitatif merupakan data yang akan diperoleh dari 

pengembangan media pembelajaran permainan monopoli berupa hasil 

uji validitas media oleh beberapa pakar validator serta hasil angket 

respons siswa terhadap media pembelajaran permainan monopoli. 

4. Instrumen Pengumpulan Data 

Pengumpulan data pada penelitian pengembangan media permainan 

monopoli diperoleh dari hasil angket validasi dan angket respons siswa 

yang akan dijadikan sebagai instrumen penilaian. Angket/ kuesioner yang 

digunakan dalam penelitian ini berupa daftar cocok/ checklist (Responden 

yang dievaluasi hanya memberikan tanda centang pada pertanyaan yang 

sudah disiapkan dengan pilihan jawaban yang dianggap sesuai). Penilaian 

skor pada setiap aspek menggunakan skala likert 1-5. Berikut merupakan 

kriteria pada masing-masing skala penilaian:
41

  

Tabel 3.3 

Kriteria pada Masing-Masing Skala Penilaian 

Kriteria Skor 

1 2 

Sangat Baik (SB) 5 

Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 

Kurang (K) 2 

Sangat Kurang (SK) 1 

                                                           
41 Sahlan, Evaluasi Pembelajaran: Panduan Praktis Bagi pendidik dan Calon Pendidik (Jember: 

STAIN Jember Press, 2015), 121.  
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Pengumpulan data pada penelitian pengembangan media permainan 

monopoli diperoleh dari hasil angket validasi dan angket respons siswa 

yang akan dijadikan sebagai instrumen penilaian dengan penjelasan sebagai 

berikut:  

a. Instrumen Validasi  

Instrumen Validasi di gunakan sebagai pedoman untuk menilai 

produk yang telah dikembangkan yang akan digunakan oleh validator. 

Penilaian yang dilakukan sesuai dengan isi kolom pada lembar 

validasi, pada tahap ini validator cukup memberikan checklist pada 

jawaban yang dianggapnya sesuai. Apabila terdapat masukan dan saran 

terhadap pengembangan media, maka dapat disampaikan pada bagian 

kolom saran dan masukan atau ditulis langsung pada media 

pembelajaran permainan monopoli. Peneliti akan mengolah data 

menggunakan rumus validasi ahli, setelah penilaian dari validator 

selesai.  

b. Instrumen Respons Siswa 

Instrumen respons siswa yang digunakan berupa angket/ 

kuesioner yang disebarkan kepada siswa kelas VIII-D. Penilaian yang 

dilakukan sesuai dengan isi kolom pada lembar respons siswa, pada 

tahap ini siswa cukup memberikan checklist pada jawaban yang 

dianggapnya sesuai.  
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5. Teknik Analisis Data 

Teknis analisis data pada penelitian pengembangan media permainan 

monopoli meliputi analisis data hasil angket validasi dan analisis data hasil 

angket respons siswa. Berikut merupakan penjabaran dari teknik analisis 

data: 

a. Analisis Data Hasil Validasi  

Kevalidan suatu media pembelajaran yang dikembangkan dapat 

diperoleh melalui analisis data hasil validasi. Teknik yang digunakan 

dalam penelitian ini yaitu perhitungan persentase yang diadaptasi oleh 

akbar menggunakan rumus dibawah ini:  

P = 
  

 
        

Keterangan:  

P : Nilai persentase   

Xi : Jumlah skor yang diberikan validator untuk masing-masing aspek  

X : Skor maksimum untuk setiap kriteria  

Tabel 3.4 

Kriteria Uji Kelayakan Media Pembelajaran  

Kriteria Validitas Tingkat Validitas 

1 2 

81%- 100% Sangat valid atau dapat digunakan tanpa revisi  

61%- 80% Valid atau dapat digunakan namun perlu revisi 

sedikit  

41%- 60% Kurang valid, disarankan tidak dipergunakan 

karena perlu revisi besar 

21%-40% Tidak valid atau tidak boleh dipergunakan  

0%-20% Sangat tidak valid atau tidak boleh dipergunakan 

 

 



digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id

 

 

51 

b. Analisis Data Hasil Respons Siswa 

Analisis data hasil respons siswa dilakukan untuk mengatahui 

respons siswa terhadap pengembangan media pembelajaran permainan 

monopoli yang dikembangkan oleh peneliti. Teknik yang digunakan 

dalam penelitian ini yaitu perhitungan persentase dan teknik analisis 

deskriptif. Analisis data hasil respons siswa dihitung menggunakan 

rumus dibawah ini: 

V-ah= 
   

   
        

Keterangan:  

V-ah : Validasi ahli  

TSe : Total skor empirik 

TSh : Total skor maksimal 

Tabel 3. 5 

Kriteria Hasil Respons Siswa
42

 

Kriteria Tingkat Kemenarikan 

1 2 

81%- 100% Sangat Menarik 

61%- 80% Menarik 

41%- 60% Cukup Menarik 

21%-40% Tidak Menarik 

0%-20% Sangat Tidak Menarik 

 

                                                           
42 Sa’dun Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2013), 

42 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Penyajian Data Uji Coba 

1. Pengembangan Media Permainan Monopoli Pembelajaran IPA Materi 

Cahaya dan Alat Optik 

Media permainan monopoli pembelajaran IPA dikhususkan untuk 

siswa kelas VIII-D MTsN 2 Bondowoso pada materi KD 3.12 Menganalisis 

sifat-sifat cahaya, pembentukan bayangan pada bidang datar dan lengkung 

serta penerapanya untuk menjelaskan proses penglihatan manusia, mata 

serangga, dan prinsip kerja alat optik, kecuali materi indra penglihatan 

serangga. Permainan monopoli yang dikembangkan oleh peneliti 

mengadopsi dari permainan monopoli pada umumnya namun dimodifikasi 

oleh peneliti. Pembeda dengan permainan monopoli pada umumnya adalah 

peraturan dan isi konten pada papan permainan monopoli. Perlengkapan 

media permaian monopoli materi Cahaya dan Alat Optik sebagai berikut:  

Gambar lengkap lihat lampiran. 

a. Papan Permainan  

Papan permainan 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. 
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Gambar 4.1 Papan permainan monopoli IPA materi Cahaya dan Alat Optik 

 

b. Batu Dadu 

Permainan monopoli IPA menggunakan 2 buah dadu.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.2 Batu dadu permainan monopoli IPA materi Cahaya dan Alat Optik 

 

c. Bidak Permainan  

Bidak permainan monopoli IPA berjumlah 6 bidak yang digunakan 

sebagai penanda yang mewakili pemain. Warna yang digunakan dalam 

bidak permainan berbeda dan menggunakan gambar yang berbeda juga 

(kacamata, mikroskop, cermin, periskop, teleskop, dan kamera). 
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Gambar 4.3 Bidak permainan monopoli IPA materi Cahaya dan Alat Optik 

 

d. Kartu Soal  

Kartu soal permainan monopoli IPA berjumlah 16 yang berisi 

tentang pertanyaan uraian mengenai materi Cahaya dan Alat Optik. 

Setiap pemain yang singgah di petak soal, berhak membeli atau tidak 

membeli petak soal. Pemain yang ingin membeli petak soal harus 

mengambil kartu soal sesuai dengan kode petak tersebut. Pemain yang 

tidak dapat menjawab pertanyaan tidak berhak membeli petak soal 

tersebut. Pemain yang dapat menjawab pertanyaan berhak membeli petak 

soal dan harus membayar kepada tutor sesuai dengan harga yang tertera 

di petak maka pemain akan mendapatkan kartu soal.  

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 Kartu soal permainan monopoli IPA materi Cahaya dan Alat Optik 
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e. Kartu Untung Rugi 

Kartu untung rugi permainan monopoli IPA berjumlah 48 yang 

berisi tentang pertanyaan pilihan ganda mengenai materi Cahaya dan 

Alat Optik. 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.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.5 Kartu untung rugi permainan monopoli IPA materi Cahaya dan Alat 

Optik 

f. Kartu Kesempatan 

Kartu kesempatan permainan monopoli IPA berjumlah 18. 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. 
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Gambar 4.6 Kartu kesempatan permainan monopoli IPA materi Cahaya dan Alat 

Optik 

g. Kartu Dana Umum 

Kartu dana umum permainan monopoli IPA berjumlah 18. 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. 

 
Gambar 4.7 Kartu dana umum permainan monopoli IPA materi Cahaya dan Alat 

Optik 
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h. Kartu Smart 

Kartu smart permainan monopoli IPA berjumlah 30. 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. 

 
Gambar 4.8 Kartu smart permainan monopoli IPA materi Cahaya dan Alat Optik 

 

i. Kertas Poin  

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”.  
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Gambar 4.9 Kertas poin permainan monopoli IPA materi Cahaya dan Alat Optik 

j. Lembar Petunjuk Permainan 

Lembar petunjuk permainan berisi tata cara permainan monopoli 

IPA materi Cahaya dan Alat Optik yang dapat dijadikan panduan cara 

memainkan monopoli.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

Gambar 4.10 Lembar petunjuk permainan monopoli IPA materi Cahaya dan Alat 

Optik 
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2. Hasil Validasi Ahli 

Jenis data dalam penelitian pengembangan yang diperoleh mencakup 

data kualitatif dan kuantitatif. Data Kualitatif berupa kritikan, saran dan 

masukan dari ahli media dan ahli materi (Dosen) dan dari Ahli pembelajaran 

(Guru IPA). Data Kuantitatif diperoleh dari hasil uji validitas media oleh 

beberapa pakar validator serta hasil angket respons siswa terhadap media 

pembelajaran permainan monopoli. 

a. Validasi Ahli Materi  

Pengembangan media permainan monopoli pembelajaran IPA 

Materi Cahaya dan Alat Optik di Validasi oleh 2 pakar validator. 

Validasi ahli materi berasal dari dosen IAIN Jember yaitu Drs. Joko 

Suroso, M.Pd dan dosen Universitas Islam Lamongan yaitu Muhammad 

Habibulloh, M.Pd sebagai perbandingan kualitas media yang kemudian 

diambil rata-rata dari keduanya. Validasi ahli materi berfungsi untuk 

mengetahui kevalidan media yang kembangkan. Penilaian diperoleh 

berdasarkan instrumen ahli materi yang telah disediakan oleh peneliti 

berupa skor, saran dan komentar. Penilaian tersebut sebagai acuan untuk 

revisi terhadap media permainan monopoli sampai mendapatkan kualitas 

media pembelajaran yang baik dari segi materi dan dapat digunakan 

dalam pembelajaran. 
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Tabel 4.1 

Hasil Validasi Ahli Materi 

NO INDIKATOR 
Validator  Total 

Skor 1 2 

1 2 3 4 5 

1 Relevansi media pembelajaran dengan 

kurikulum yang berlaku jelas dan relevan  
5 5 10 

2 Bahasa yang digunakan  mudah dipahami  4 5 9 

3 Kesesuaian materi pembelajaran dengan 

KI dan KD  
5 5 10 

4 Kesesuaian materi dengan konteks 

Cahaya dan Alat Optik 
5 5 10 

5 
Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran  
5 4 9 

6 Media pembelajaran yang digunakan 

sangat menarik untuk digunakan siswa  
5 5 10 

7 
Soal yang diberikan sesuai dengan teori 

dan konsep  
5 4 9 

8 

Materi pada komponen media 

pembelajaran yang dibahas sangat 

mendalam bagi siswa  

4 4 8 

9 Kelengkapan cakupan soal  5 4 9 

10 Variasi soal  5 4 9 

11 Tingkat kesultan soal sesuai materi  4 4 8 

12 Kejelasan petunjuk belajar  4 5 9 

13 Kunci jawaban sesuai dengan soal 5 5 10 

14 Interaktivitas siswa dengan media  4 4 8 

15 
Kemudahan pembelajaran untuk 

dipahami  
5 5 10 

Skor Total  138 138 

Persentase  92% 

Hasil validasi dari ahli materi pada pengembangan media 

permainan monopoli pembelajaran IPA dapat dilihat dari hasil tabel 4.1. 

Berdasarkan data tersebut diperoleh persentase kevalidan (92%) sehingga 

pengembangan media permainan monopoli termasuk dalam katagori 
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“Sangat Valid” dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran di 

Sekolah. 

b. Validasi Ahli Media 

Pengembangan media permainan monopoli pembelajaran IPA 

Materi Cahaya dan Alat Optik di Validasi oleh 2 pakar validator. 

Validasi ahli media berasal dari dosen IAIN Jember yaitu Dr. A. Suhardi, 

S.T., M.Pd dan Laily Yunita Susanti, S.Pd., M.Si sebagai perbandingan 

kualitas media yang kemudian diambil rata-rata dari keduanya. Validasi 

ahli media berfungsi untuk mengetahui kualitas media yang kembangkan. 

Penilaian diperoleh berdasarkan instrumen ahli media yang telah 

disediakan oleh peneliti berupa skor, saran dan komentar. Penilaian 

tersebut sebagai acuan untuk revisi terhadap media permainan monopoli 

sampai mendapatkan kualitas media pembelajaran yang baik dari segi 

media dan dapat digunakan dalam pembelajaran. 

Tabel 4.2 

Hasil Validasi Ahli Media 

NO INDIKATOR 
Validator 

Total 

Skor  
1 2 

1 2 3 4 5 

1 Kemenarikan model desain media 

pembelajaran  
5 4 9 

2 
Kesesuian gamabar pada media 

pembelajaran  
5 4 9 

3 Komposisi warna media pembelajaran  5 3 8 

4 
Kemenarikan desain gambar pada media 

pembelajaran  
5 3 8 

5 
Ketepatan penempatan gambar pada media 

pembelajaran  
5 5 10 
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1 2 3 4 5 

6 
Kesesuaian pemakaian jenis huruf yang 

digunakan pada media pembelajaran  
4 5 9 

7 
Kesesuaian penggunaan variasi jenis, 

ukuran, bentuk dan huruf pada media 

pembelajaran  

5 5 10 

8 
Kejelasan bahasa yang digunakan pada 

media pembelajaran  
4 5 9 

9 Keterbacaan tulisan  5 5 10 

10 Desain pada papan monopoli sesuai 

dengan materi Cahaya dan Alat Optik 
5 5 10 

11 Kemudahan dalam menjalankan media 

pembelajaran monopoli  
5 4 9 

12 Kejelasan petunjuk dan arahan pada media 

pembelajaran   
5 5 10 

13 Alat permainan monopoli bervariasi  5 4 9 

14 Media pembelajaran monopoli dapat 

digunakan kembali  
5 4 9 

15 
Kesesuaian dengan kaidah bahasa 

Indonesia  
5 4 9 

16 Kerapian desain media pembelajaran  5 4 9 

Skor Total 147 147 

Persentase  91,87% 

Hasil validasi dari ahli media pada pengembangan media 

permainan monopoli pembelajaran IPA dapat dilihat dari hasil tabel 4.2. 

Berdasarkan data tersebut diperoleh persentase kevalidan (91,87%) 

sehingga pengembangan media permainan monopoli termasuk dalam 

katagori “Sangat Valid” dan dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran di Sekolah. 

c. Validasi Guru Mata Pelajaran IPA Kelas VIII-D MTsN 2 Bondowoso 

Pengembangan media permainan monopoli pembelajaran IPA 

Materi Cahaya dan Alat Optik di Validasi oleh 2 guru mata pelajaran 

IPA. Validasi oleh pengguna berasal dari guru MTsN 2 Bondowoso yaitu 
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Andy Misbah Setyo Prathama, S.Pd dan Dra. Yuni Purwanti sebagai 

perbandingan kualitas media yang kemudian diambil rata-rata dari 

keduanya. Validasi oleh guru berfungsi untuk menambah tingkat 

kevalidan media yang kembangkan. Penilaian diperoleh berdasarkan 

instrumen ahli pengguna yang telah disediakan oleh peneliti berupa skor, 

saran dan komentar.  

Tabel 4.3 

Hasil Validasi Guru Mata Pelajaran IPA 

NO INDIKATOR 
Validator Total 

Skor  1 2 

1 Kesesuaian materi dengan KI dan KD 5 4 9 

2 
Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran  5 4 9 

3 Kesesuaian dengan kebutuhn siswa  5 4 9 

4 
Media pembelajaran membantu pemahaman 

siswa terhadap materi pembelajaran  5 4 9 

5 
Media pembelajaran merangsang siswa aktif 

dalam pembelajara 5 5 10 

6 Media pembelajaran sangat menarik 5 5 10 

7 
Kesesuaian gambar dan materi pada media 

pembelajaran 5 5 10 

8 
Kejelasan paparan materi dan soal pada media 

pembelajaran  4 4 8 

9 
Jenis-jenis soal pada media pembelajaran 

telah sesuai dengan materi  5 5 10 

10 Desain gambar, tulisan, dapat dipahami siswa 5 5 10 

11 Bahasa yang digunakan mudah dipahami 4 4 8 

12 
Mendorong siswa berinteraksi dengan media 

pembelajaran   5 5 10 

13 
Relevansi pembelajaran menyenangkan 

dengan menggunakan media monopoli 5 5 10 

Total Skor  122  122 

Persentase  93,84% 
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Hasil validasi oleh pengguna pada pengembangan media permainan 

monopoli pembelajaran IPA dapat dilihat dari hasil tabel 4.3. Berdasarkan 

data tersebut diperoleh persentase kevalidan (93,84%) sehingga 

pengembangan media permainan monopoli termasuk dalam katagori 

“Sangat Valid” dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran di 

Sekolah. 

3. Hasil Uji Respons Siswa  

Media permainan monopoli pembelajaran IPA yang telah 

divalidasi oleh validator ahli media, ahli materi dan ahli pengguna 

selanjutnya diuji coba kepada siswa. Uji respons siswa skla kecil 

dilaksanakan pada 3 Maret 2021 yang dilaksanakan di MTsN 2 

Bondowoso. Uji respons siswa skala besar dilaksanakan pada 10 Maret 

2021 secara online dengan penyebaran angket melalui Google Form. 
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Tabel 4.4 

Hasil Uji Respons Siswa Skala Kecil 

NO  

NAMA  
Hasil Penilaian Respons Siswa  

Total 

Skor  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 - 

1  Ayu Dwi Agustin 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 83 

2  Ferisha Festi Adelia 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 83 

3  Fina Amalia Zafira  5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 85 

4  Nia Ramadani  5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 82 

5 

 Ning Lailatul 

Qomimah 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 82 

6  Novelisa Anggraini 5 3 5 4 3 2 3 4 5 4 4 5 4 3 5 4 5 68 

7  Vita Indah Kartika  5 5 5 5 3 4 5 4 4 5 5 5 3 4 4 5 5 76 

Seluruh Skor 559  559 

Persentase Total 93,94%  

 

 

 

 

 

 

6
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Tabel 4.5 

Hasil Uji Respons Siswa Skala Besar 

NO  

NAMA  
Hasil Penilaian Respons Siswa  

Total 

Skor  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 - 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 

Alya Mutiara 

Rohmah 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 51 

2 

Alzena Safa 

Salsabila  4 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 64 

 

3 

Ambar Suci 

Wahyuni  4 4 4 4 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 59 

4 Amelia Indiani 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 4 80 

5 Ayu Dwi Agustin 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 4 5 81 

6 

Ayu Musrifatul 

Hasanah  4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 68 

7 Cholifah Apriliya  3 4 5 4 5 5 4 3 4 5 4 5 5 5 4 5 4 74 

8 

Erina Elvareta 

Jacinda B 4 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 4 4 3 4 75 

9 

Fayyaza Ayu Putri 

Jofa  5 5 5 5 5 4 2 3 3 5 3 4 5 5 5 5 5 74 

10 Ferisha Festi Adelia 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 4 80 

11 Fina Amalia Zafira 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 85 

12 Iva Nafisah 4 5 4 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 80 

13 Jamilatus Zahro 4 4 5 5 5 5 4 3 3 4 4 4 5 4 5 4 5 73 

14 Nia Dita Rahayu 4 5 5 5 5 4 4 4 5 3 5 4 4 4 4 5 4 74 

15 Nia Ramadani 5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 82 

 

6
6
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

16 

Ning Lailatul 

Qomimah 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 83 

17 Novelisa Anggraini 4 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 79 

18 Olivia Putri Aulia 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 60 

19 Putri Ari Aisyah 3 3 4 4 3 4 4 5 4 5 3 3 4 4 5 5 4 67 

20 Putri Diah Arum Sari 3 4 1 2 5 4 5 2 4 5 3 2 5 4 3 4 5 61 

21 

Putri Yofi Salwa 

Awlia 5 4 5 5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 71 

22 Ringga Nur Ameliya 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 68 

23 

Risqiah Nabilatul 

Hasanah 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 82 

24 Sabilatul Jannah 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 79 

25 Ulfi Nadia Putri 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 84 

26 Umamah Salsabila 4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 3 4 5 4 3 5 76 

27 Uswatun Hasanah 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 83 

28 

Vina Amalia Fitratul 

J 1 2 3 4 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 27 

29 Vita Indah Kartika 5 5 5 4 4 4 5 4 5 4 5 5 4 4 4 5 4 76 

30 Yulida Putri Sholeha 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 81 

31 

Zahro Izzatin Najwa 

R 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 67 

32 Zahrotil Maulia 4 4 4 4 4 5 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 77 

33 

Zahrotus Syifa` 

Salsabila 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 81 

Seluruh Skor 2.402 2.402 

Persentase Total 85,62%  

 

6
7
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Uji respons siswa berfungsi untuk mengetahui kualitas media 

permainan monopoli yang dikembangkan. Penilaian diperoleh berdasarkan 

angket respons siswa yang telah disediakan oleh peneliti berupa skor, 

saran dan komentar. Hasil uji respons siswa pada pengembangan media 

permainan monopoli pembelajaran IPA dapat dilihat dari hasil tabel 4.4 

dan 4.5. Berdasarkan data tersebut diperoleh persentase hasil uji respons 

siswa skala kecil (93,94%) dan persentase hasil uji respons siswa skala 

besar (85,62%) sehingga pengembangan media permainan monopoli 

termasuk dalam katagori “Sangat Menarik”. Media pembelajaran tersebut 

dinyatakan dapat digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah.  

B. Analisis Data  

1. Kesesuaian dengan Penelitian Terdahulu 

Hasil penelitian dengan menggunaan media pembelajaran monopoli 

yang telah dikembangkan oleh peneliti memiliki kesesuaian dengan 

penelitian terdahulu yang dilakukan oleh beberapa peneliti di Indonesia. 

Salah satunya adalah Aidhilla Fitri dan Fauzana Gazali dengan penelitian 

yang berjudul “Pengembangan Permainan Monopoli Kimia pada Materi 

Stuktur Atom Kelas X MIPA SMA”. Kesesuaian dengan penelitian yang 

dilakukan sekarang terletak pada keduanya mengembangkan media 

pembelajaran permaianan monopoli, menggunakan metode penelitian 

pengembangan 4-D dan hanya terbatas pada kelayakan media dan respons 

siswa.   

68 
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Bila dibandingkan dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh 

Nendy Ramadhani. Kesesuaian dengan penelitian yang dilakukan sekarang 

terletak pada keduanya mengembangkan media pembelajaran permainan 

monopoli. Namun terdapat pembeda dengan penelitian terdahulu yakni 

terletak pada jenis kartu yang tersedia, peneliti menambahkan kartu untung 

rugi untuk mengasah keterampilan siswa dalam menjawab soal-soal tentang 

materi Cahaya dan Alat Optik dan dilengkapi dengan kartu smart untuk 

menunjang pemahaman siswa yang berisi tentang rangkuman materi Cahaya 

dan Alat Optik yang disertai dengan gambar-gambar yang menarik untuk 

membantu siswa dalam memahami makna dari rangkuman materi tersebut. 

2. Komentar dari Validator  

Data Kualitatif berupa kritik dan saran dari ahli materi yaitu Drs. Joko 

Suroso, M. Pd dan Muhammad Habibulloh, M.Pd yang dapat dilihat pada 

tabel.  

Tabel 4.6 

Kritik dan Saran Terhadap Materi   

  

Nama Ahli Materi Saran dan Komentar 

1 2 

Bapak Drs. Joko Suroso, M.Pd a. Pada Kartu smart perbaiki 

bunyi Hukum Snellius tentang 

pemantulan cahaya pada poin 

b dan bunyi Hukum Snellius 

tentang pembiasan cahaya. 

b. Penulisan pada kartu smart 

tentang dispersi cahaya 

terdapat typo. 

c. Pada Kartu smart tambahkan 

gambar yang dapat menujang 

penjelasan mengenai isi kartu 

 

. 
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1 2 

Bapak Muhammad 

Habibulloh, M.Pd 

a. Media Pembelajaran 

Permainan yang 

dikembangkan sangat menarik 

minat siswa. Baik dari segi 

tampilan maupun esensi 

permainan itu sendiri. Materi 

sudah bagus dan sesuai 

digunakan di tingkatan MTs. 

b. Pada file 5. Kartu smart: 

Bentuk lensa cembung 

Bikonveks, plankonveks, 

konkaf konveks. 

c. Pada file 6. Kartu soal: Untuk 

gambar A dispersi bisa diganti 

real pemandangan pelangi, 

gambar B Cermin datar bisa 

diganti cermin sesungguhnya 

bukan kaca jendela, gambar B 

Cermin cekung bisa di zoom 

pada bagian lampunya 

 

Data Kualitatif berupa kritik dan saran dari ahli media yaitu Dr. A. 

Suhardi, S.T., M.Pd dan Laily Yunita Susanti, S.Pd., M.Si yang dapat dilihat 

pada tabel.  

Tabel 4.7 

Kritik dan Saran Terhadap Media  

Nama Ahli Media Saran dan Komentar 

Bapak Dr. A. Suhardi, S.T., M.Pd a. Kartu smart divisualisasikan juga 

dalam bentuk gambar. 

Ibu Laily Yunita Susanti, S.Pd., 

M.Si 

a. Tata cara permainan monopoli 

sebaiknya dibuat dalam bentuk 

buku/brosur, poin sebaiknya 

dicetak dengan menggunakan 

kertas yang lebih tebal agar lebih 

awet. Secara umum media 

pembelajaran menarik dan siap 

digunakan  
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Data Kualitatif berupa kritik dan saran dari ahli pengguna berasal dari 

guru MTsN 2 Bondowoso yaitu Andy Misbah Setyo Prathama, S.Pd dan 

Dra. Yuni Purwanti yang dapat dilihat pada tabel.  

Tabel 4.8 

Kritik dan Saran pengguna  

Nama Ahli Pengguna Saran dan Komentar 

Bapak Andy Misbah Setyo 

Prathama, S.Pd 

a.  Permainan monopoli yang dikembangkan 

sangat menarik, dapat dimainkan oleh 

seluruh siswa dalam satu waktu. Panduan 

permainan monopoli sebaiknya dibuat 

dalam bentuk buku dan di tambahi KI dan 

KD materi yang diambil.  

Ibu Dra. Yuni Purwanti a. Media yang dikembangkan menarik, 

konsep belajar sambil bermain yang 

dikemas dalam bentuk permainan monopoli 

merupakan hal yang baru bagi siswa, 

permainan yang dirancang merupakan 

permainan mengasah otak.   

 

3. Komentar dari Responden  

Hasil uji respons siswa pada pengembangan media permainan 

monopoli pembelajaran IPA memperoleh persentase uji respons siswa skala 

kecil 93,94% dan persentase uji respons siswa skala besar 85,62%  sehingga 

pengembangan media permainan monopoli termasuk dalam katagori 

“Sangat Menarik” dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran di 

sekolah. Pada saat uji respons siswa skala kecil yang dilaksanakan di kelas 

MTsN 2 Bondowoso pada 3 Maret 2021 sebagian besar mengungkapkan 

bahwa media permaianan monopoli menarik, dengan menggunakan media 

permainan monopoli memudahkan dalam mengingat materi pembelajaran, 

adapula siswa yang menyatakan masih bingung cara penggunaan permainan 

monopoli.  
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Kebingungan siswa dalam memahami cara penggunaan permainan 

monopoli dapat terjadi karena salah satu penyebab utamanya yaitu: saat 

peneliti menjelaskan tata cara permainan monopoli kepada siswa, nyatanya 

tidak semua siswa dapat menangkap maksud yang ingin di sampaikan oleh 

peneliti. Sehingga terdapat siswa yang kurang paham alur permainan 

monopoli, fungsi setiap komponen dari permainan monopoli yang akan 

berakibat terhadap kelancaran saat praktik dilaksanakan sehingga 

berdampak terhadap pencapaian tujuan pembelajaran bagi siswa. Kritik dan 

saran uji respons siswa skala kecil dapat dilihat pada tabel.  

Tabel 4.9 

Kritik dan Saran Uji Respons Siswa Skala Kecil 

Nama Saran atau Komentar 

1 2 

Ayu Dwi Agustin Warna pada tampilan medianya sangat 

bagus,penjelasannya mudah di pahami dan di 

mengerti. 

Ferisha Festi Adelia Cukup puas dengan belajar sambil bermain, 

pembelajaran jadi lebih mudah dengan 

menggunakan media monopoli  

Fina Amalia Zafira Saya merasa senang bermain monopoli, karena 

media pembelajarannya mudah dipahami dan 

membuat semangat belajar. 

Nia Ramadani Permainan monopoli sangat membantu dalam 

belajar. Sangat mudah dipahami. Dan menarik untuk 

dimainkan 

Ning Lailatul 

Qomimah 

Saya senang belajar sambil bermain, pembelajaran 

jadi lebih mudah dengan menggunakan media game.  

Novelisa Anggraini Saya senang dengan permainan monopoli, tapi saya 

bingung dalam permainan, sehingga saya mudah 

lupa materi yang disampaikan karena saya bingung.  

 

Vita Indah Kartika Saya merasa senang, pembelajaran menggunakan 

media permainan monopoli sangat menarik, dan 

meningkatkan daya ingat yang dimiliki. 
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Setelah uji respons siswa skala kecil, pada 10 Maret 2021 peneliti 

melaksanakan uji respons siswa skala besar yang dilaksanakan secara online 

dengan menyebarkan angket melalui Google Form. Sebagian besar 

mengungkapkan bahwa media permainan monopoli bagus, menarik, mudah 

dipahami, mendorong siswa untuk semangat dalam belajar. Berikut 

penjabaran kritik dan saran uji respons siswa skala besar. 

Kritik dan saran uji respons siswa skala besar diantaranya yaitu: 10 

siswa menyatakan sangat suka atau sangat senang menggunakan media 

permainan monopoli, 1 siswa menyatakan masih bingung menggunakan 

media permainan monopoli, 2 siswa menyatakan permainan monopoli yang 

dikembangkan bagus, 5 siswa menyatakan permainan monopoli sangat 

menarik, 12 siswa menyatakan permainan monopoli mudah di pahami, 1 

siswa menyatakan warna pada tampilan monopoli sangat bagus, 3 siswa 

menyatakan pemainan monopoli dapat melatih kreatifitas, 1 siswa 

menyatakan penggunaan pemainan monopoli tidak membuat jenuh, 5 

siswa menyatakan penggunaan media pemainan monopoli dalam 

pembelajaran dapat membuat semangat belajar, 4 siswa menyatakan 

memudahkan dalam belajar, dan 7 siswa tidak berkomentar. 

Kritik dan saran yang disampaikan siswa dalam uji skala kecil 

maupun skala besar didukung oleh beberapa peneliti terdahulu di Indonesia. 

Salah satunya adalah Vikagustanti, dkk. Mendokumentasikan bahwa 

permainan monopoli mudah dimainkan dan disukai oleh anak-anak. Selain 

itu permainan monopoli bisa melatih daya ingat siswa untuk menguasai 
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konsep materi dan untuk melatih siswa berani mengutarakan pendapatnya. 

Hasil penelitian yang telah dilaksanakan membuktikan bahwa media 

pembelajaran permainan monopoli layak untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran.
43

  

Hal serupa juga diungkapkan oleh penelitian Chusniyah, dkk. Hasil 

yang dilaporkan adalah media permainan monopoli efektif digunakan 

sebagai media pembelajaran dan dapat menumbuhkan minat belajar siswa 

serta pembelajaran menjadi menyenangkan.
44

  Penggunaan permainan 

monopoli sebagai media pembelajaran menuntut siswa untuk menguasai 

materi dengan cara yang menyenangkan sehingga dapat menumbuhkan 

minat belajar siswa, adanya minat menjadikan siswa memiliki semangat 

yang tinggi untuk mengetahui sesuatu yang membuatnya tertatik. Minat 

adalah salah satu aspek psikis yang dapat mendorong seseorang mencapai 

tujuan. Begitu pula penelitian yang telah dilakukan oleh Prasetiyawati, dkk. 

yang mengungkapkan bahwa alat pemainan edukatif dapat meningkatkan 

kreativitas dan kecerdasan anak.
45

 

Penggunaan media pembelajaran monopoli dapat memudahkan siswa 

untuk memhami materi yang disampaikan. Pernyataan tersebut sesuai 

dengan penelitian yang dilakukan oleh Arif Susanto, dkk. 

                                                           
43  Dea Aransa Vikagustanti, ddk, "Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli IPA Tema 

Organisasi Kehidupan Sebagai Sumber Belajar untuk  Siswa SMP," Unnes Science Education 

Journal 3, no. 2 (Juli, 2014): 474. 
44  Irfatul Chusniyah, dkk, " Keefektifan Permainan Monopoli Berbasis Science Edutainment Tema 

Tata Surya Terhadap Minat Belajar dan Karakter Ilmiah Siswa Kelas VIII,” Unnes Science 

Education Journal 5, no. 2 (Juli, 2016): 1242. 
45 Dwi Prasetiyawati D.H, dkk, “Upaya Identifikasi Kreativitas Kader-Kader Paud di Kecamatan 

Ungaran Melalui Alat Permainan Edukatif (APE),” PAUDIA : Jurnal Penelitian dalam Bidang 

Pendidikan Anak Usia Dini 1, no. 1 (September 4, 2012): 61. 
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Mendokumentasikan bahwa media permainan monopoli sangat layak 

digunakan dalam pembelajaran, serta dapat memudahkan siswa dalam 

memahami materi dan menjadikan pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan.
46

 

4. Kelebihan dan Kekurangan Media Permainan Monopoli 

Kelebihan dari media pembelajaran permainan monopoli salah satunya 

yaitu:   

a. Media permainan monopoli disajikan secara menarik menggunakan 

gambar-gambar yang berwarna sehingga dapat merangsang minat 

belajar siswa. Pemilihan gambar pada permainan monopoli disesuaikan 

dengan kebutuhan materi yang digunakan.  

b. Media permainan monopoli dapat digunakan di dalam kelas maupun 

luar kelas  

c. Mudah dibawa dan dipindahkan. 

d. Dapat dimainkan secara perorangan (minimal 3 orang) atau 

berkelompok dalam sekala besar (satu kelas) 

e. Media permainan monopoli dapat mendorong siswa berperan aktif 

karena terlibat langsung dalam pembalajaran sehingga dapat 

meningkatkan kemampuan komunikasi siswa melalui interaksi yang 

dilakukan selama permainan.  

f. Pemain dapat merasakan rasa senang atau bahagia serta rasa ingin tahu. 

                                                           
46 Arif Susanto dan Muji Sri Prastiwi, “Permainan Monopoli Sebagai Media Pembelajaran Sub 

Materi Sel Pada Siswa SMA Kelas XI IPA,” Unnes Science Education Journal 1, no. 1 

(Agustus: 2012): 1–6. 
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Kelemahan dari media pembelajaran permainan monopoli salah satunya 

yaitu:   

a. Hanya dapat digunakan pada materi KD 3.12 Menganalisis sifat-sifat 

cahaya, pembentukan bayangan pada bidang datar dan lengkung serta 

penerapanya untuk menjelaskan proses penglihatan manusia, mata 

serangga, dan prinsip kerja alat optik, kecuali materi indra penglihatan 

serangga. 

b. Memerlukan waktu relatif lebih lama untuk menerapkan media 

permainan monopoli. 

c. Membutuhkan perencanaan yang matang sebelum penggunaan media 

permainan monopoli. 

d. Membutuhkan pengondisian siswa agar tidak gaduh selama 

pembelajaran karena berbasis permainan. 

5. Akumulasi Data  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Gambar 4.11 

Grafik Hasil Validasi Ahli Media, Ahli Materi, Ahli Pengguna Dan Respons Siswa 
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C. Revisi Produk 

Penilaian dari ahli media, ahli materi, pengguna dan siswa dijadikan 

sebagai acuan untuk melakukan revisi terhadap media permainan monopoli 

yang dikembangkan sampai mendapatkan media pembelajaran yang baik dan 

layak untuk digunakan dalam suatu pembelajaran. Penilaian diperoleh 

berdasarkan lembar instrumen yang telah disediakan oleh peneliti berupa skor, 

saran dan komentar. Instrumen yang digunakan akan menghasilkan data 

kualitatif dan kuantitatif. Data Kualitatif berupa kritikan, saran dan masukan 

dari ahli media dan ahli materi (Dosen) dan dari Ahli pembelajaran (Guru 

IPA). Data Kuantitatif diperoleh dari hasil uji validitas media oleh beberapa 

pakar validator dan hasil angket respons siswa terhadap media pembelajaran 

permainan monopoli. Berikut merupakan saran dan komentar oleh beberapa 

pakar validator serta hasil angket respons siswa yang perlu direvisi untuk 

mendapatkan hasil produk yang baik dan layak digunakan sebagai media 

pembelajaran. 
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Tabel 4.10 

Revisi Media Pembelajaran Berdasarkan Ahli Materi  
 

No Point 

yang 

Direvisi 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

1 2 3 4 

1 Pada Kartu 

smart 

perbaiki 

bunyi 

Hukum 

Snellius 
tentang 

pemantula

n cahaya 

pada poin 

b. 

 

 

 

 

2 Pada Kartu 

smart 

perbaiki 

bunyi 

Hukum 

Snellius 

tentang 

pembiasan 

cahaya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3 Penulisan 

pada kartu 

smart 

tentang 

dispersi 

cahaya 

terdapat 

typo. 
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1 2 3 4 

4 Pada Kartu 

smart 

tambahkan 

gambar 

yang dapat 

menujang 

penjelasan 

mengenai 

isi kartu. 

 

 

 

 

  

5 

 

 

 

 

 

 

Pada file 

5. Kartu 

smart: 

Bentuk 

lensa 

cembung 

Bikonvek, 

plankonve

ks, konkaf 

konveks 

 

 

 

 

 

 

 

 

6 Pada file 

6. Petak 

soal: 

Untuk 

gambar A 

dispersi 

bisa 

diganti 

real 

pemandan

gan 

pelangi 
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1 2 3 4 

7.  Pada file 

6. Petak 

soal: 

Untuk 

gambar B 

Cermin 

datar bisa 

diganti 

cermin 

sesungguh

nya bukan 

kaca 

jendela 

 

 

 

 

 
 

 
 

 

 

Tabel 4.11 

Revisi Media Pembelajaran Berdasarkan Ahli Media 
 

NO Point yang Direvisi 

Kartu smart divisualisasikan juga dalam bentuk gambar. 

1 2 

1 

 

Sebelum Revisi 
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1 2 

 Sesudah Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 Point yang Direvisi 

Tata cara permainan monopoli sebaiknya dibuat dalam bentuk 

buku/brosur 

 Sebelum Revisi                                     Setelah Revisi 
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3 Point yang Direvisi 

Poin sebaiknya dicetak dengan menggunakan kertas yang lebih tebal 

agar lebih awet. Secara umum media pembelajaran menarik dan siap 

digunakan 

                Sebelum Revisi                               Setelah Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 4.12 

Revisi Media Pembelajaran Berdasarkan Ahli Pengguna 
 

No Point yang 

Direvisi 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

1 2 3 4 

1 Panduan 

permainan 

monopoli 

sebaiknya 

dibuat 

dalam 

bentuk buku 

dan di 

tambahi KI 

dan KD 

materi yang 

diambil.  
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BAB V 

KAJIAN DAN SARAN  

A. Kajian Produk Yang Telah Direvisi  

Penelitian yang telah dilaksanakan menghasilkan sebuah produk berupa 

media permainan monopoli pembelajaran IPA materi Cahaya dan Alat Optik 

untuk kelas VIII. Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka diperoleh 

kesimpulan sebagai berikut:  

1. Hasil validasi dari 2 ahli materi pada pengembangan media permainan 

monopoli dinilai sangat valid (92%). Hasil validasi dari 2 ahli media dinilai 

sangat valid (91,87%). Hasil validasi dari 2 ahli pengguna dinilai sangat 

valid (93,84%) sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

permainan monopoli pada materi Cahaya dan Alat Optik yang 

dikembangkan dapat digunakan sebagai media pembelajaran.  

2. Berdasarkan uji coba respons siswa yang dilakukan di kelas VIII-D, Siswa 

merespons bahwa media permainan monopoli sangat menarik (85,62%) 

dan dapat melatih daya ingat terhadap pembelajaran materi Cahaya dan 

Alat Optik. 

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut.    

Berdasarkan hasil penelitian ini, beberapa saran pemanfaatan dan 

pengembangan produk lebih lanjut yang dibutuhkan adalah sebagai berikut:  

1.  Media permainan monopoli pembelajaran IPA materi Cahaya dan Alat 

Optik untuk kelas VIII SMP/MTs, diharapkan untuk kedepannya agar 
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dikembangkan media yang serupa pada pada pokok bahasan materi IPA 

lainnya. 

2. Media permainan monopoli pembelajaran IPA yang telah dihasilkan, 

diharapkan dapat digunakan dalam pembelajaran sesuai Kurikulum 2013. 

Media pembelajaran ini dapat dimanfaatkan sebagai alat bantu dalam proses 

pembelajaran di kelas agar proses pembelajaran menjadi aktif, kreatif, dan 

menyenangkan. 

3. Sebaiknya media permainan monopoli pembelajaran IPA ini diberikan 

kepada siswa setelah siswa diberikan pengenalan tentang materi Cahaya dan 

Alat Optik. 
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Lampiran 1: 

Matriks Penelitian dan Pengembangan 

Judul Rumusan 

Masalah 

Tujuan 

Penelitian 

Sumber 

Data 

Metode Penelitian dan 

Pengembangan 

Alur Penelitian 

Pengembanga

n Media 

Permainan 

Monopoli 

Pembelajaran 

IPA Materi 

Cahaya dan 

Alat Optik 

Pada 

Madrasah 

Tsanawiyah 

Negeri 

(MTsN) 2 

Bondowoso. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. 

Bagaiman

akah 

validitas 

media 

permainan 

monopoli 

pembelaja

ran IPA 

materi 

Cahaya 

dan Alat 

Optik 

yang 

dikemban

gkan oleh 

peneliti?  

2. 

Bagaiman

akah 

respons 

siswa 

terhadap 

pengemba

1. Untuk 

mengetahui 

validitas 

media 

permainan 

monopoli 

pembelajara

n IPA 

materi 

Cahaya dan 

Alat Optik 

yang 

dikembang

kan oleh 

peneliti. 

2. Untuk 

mengetahui 

respons 

siswa 

terhadap 

pengemban

gan media 

permainan 

monopoli 

1. Validasi 

Ahli 

Tiga 

dosen 

IAIN 

Jember 

dan 1 

dosen 

UNILA 

(2 dosen 

sebagai 

ahli 

materi 

dan 2 

dosen 

sebagai 

ahli 

media).  

2. Respons 

Siswa 

Subjek 

yang 

digunaka

n dalam 

1. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang 

digunakan merupakan 

penelitian dan 

pengembangan (Research 

and Development). Model 

penelitian dan 

pengembangan yang 

digunakan adalah model 

pengembangan 4D yang 

dikembangkan oleh 

Thiagarajan. Langkah-

langkah/ tahapan pada 

penelitian pengembangan 

4D yang dikembangkan 

terdiri dari empat tahapan 

yaitu: define, design, 

development, dan 

disemination. Namun 

penelitian dan 

pengembangan yang akan 

dilakukan tidak sampai 

pada tahap disemination 

hanya sampai tahap 

1. Tahap 

Pendefinisian 

(Define) 

Tahap ini terdiri 

dari lima 

tahapan yaitu: 

analisis 

pendahuluan, 

analisis siswa, 

analisis tugas, 

analisis konsep, 

analisis tujuan 

pembelajaran. 

2. Tahap Desain 

(Design) 

 Pada tahap ini 

peneliti 

membuat 

rancangan atau 

desain produk 

yang akan 

dikembangkan. 

3. Tahap 

pengembangan 
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ngan 

media 

permainan 

monopoli 

pembelaja

ran IPA 

materi 

Cahaya 

dan Alat 

Optik 

yang 

dikemban

gkan oleh 

peneliti? 

 

pembelajara

n IPA 

materi 

Cahaya dan 

Alat Optik 

yang 

dikembang

kan oleh 

peneliti. 

 

penelitia

n ini 

yaitu 

siswa 

kelas 

VIII D 

MTsN 2 

Bondow

oso.  

development. 

2. Uji Coba Pengembangan 

Produk 

 a. Desain Uji Coba 

Media pembelajaran 

yang akan 

dikembangkan 

dikonsultasikan kepada 

pembimbing dan 

dilakukan uji validitas 

kepada beberapa 

validator. Setelah media 

pembelajaran yang 

dikembangkan 

dinyatakan layak untuk 

digunakan sebagai media 

pembelajaran dikelas, 

maka akan dilakukan 

tahap uji coba terhadap 

siswa. Siswa akan 

memberikan penilaian 

terhadap pengembangan 

media melalui angket 

respons siswa yang telah 

disediakan oleh peneliti.  

b. Subjek Uji Coba  

Subjek uji coba dalam 

penelitian ini ialah Tiga 

dosen IAIN Jember dan 

(Develop) 

Pada tahap ini 

peneliti 

membuat produk 

dan menguji 

validasi produk 

oleh tim ahli 

media dan ahli 

materi yang 

terdiri dari 3 

dosen IAIN 

Jember dan 1 

dosen UNILA, 

ahli penggua 2 

guru IPA, dan 

uji respons siswa 

yang terdiri dari 

siswa MTsN 2 

Bondowoso. 
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1 dosen UNILA (2 dosen 

sebagai ahli materi dan 2 

dosen sebagai ahli 

media). 2 ahli pengguna 

guru IPA, dan siswa 

kelas VIII D MTsN 2 

Bondowoso sebagai 

responden. 

c. Jenis Data  

Jenis data dalam 

penelitian 

pengembangan yang 

diperoleh mencakup data 

kualitatif dan kuantitatif. 

Data Kualitatif berupa 

kritikan, saran dan 

masukan dari ahli media 

dan ahli materi (Dosen) 

dan dari Ahli 

pembelajaran (Guru 

IPA). Data Kuantitatif 

diperoleh dari hasil uji 

validitas media oleh 

beberapa pakar validator 

serta hasil angket 

respons siswa terhadap 

media pembelajaran 

permainan monopoli. 



digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id

 

 

92 

Lampiran 2:  

Surat izin penelitian 
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Lampiran 3: 

Surat keterangan melaksanakan penelitian dari MTsN 2 Bondowoso 
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Lampiran 4:  

Hasil validasi materi 

Validator 1: Drs. Joko Suroso, M.Pd 
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Validator 2 : Muhammad Habibulloh, M.Pd 
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Lampiran 5:  

Hasil validasi media 

Validator 1: Dr. A. Suhardi, S.T., M.Pd 
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Validator 2 : Laily Yunita S. S.Pd.,M.Si. 
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Lampiran 6:  

Hasil validasi pengguna 

Validator 1: Andy Misbah Setyo Prathama, S.Pd 
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Validator 2 : Dra. Yuni Purwanti 
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Lampiran 7:  

Hasil angket respon siswa skala kecil  (sebagian saja) 

Fina Amalia Zafira  
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Nia Ramadani 
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Lampiran 8:  

Hasil angket respon siswa skala besar  (sebagian saja) 
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Lampiran 9:  

Tampilan Visual Media Permaian Monopoli 

a. Papan monopoli IPA materi Cahaya dan Alat Optik 
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b. Petunjuk Permainasn monopoli IPA materi Cahaya dan Alat Optik 
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c. Batu Dadu dan Bidak Permainan  
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d. Kertas Poin Permainan 
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e. Kartu Soal/ Kartu Hak Milik  

  



digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id

 

 

133 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id

 

 

134 

f. Kartu Untung Rugi  
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Kunci Jawaban Kartu Untung Rugi  
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g. Kartu Kesempatan  
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h. Kartu Dana Umum 
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i. Kartu Smart 
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Lampiran 10:  

Foto penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

Praktik Menggunakan Media Permainan Monopoli pada Uji Skala Kecil 

 

 

 

 

 

 

 

Persiapan Siswa Sebelum Uji Skala Kecil terhadap Media Permainan Monopoli 
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BIODATA 

 

 

 

 

 

 

Nama    : Ayu Try Damayanti 

NIM    : T201710006 

Tempat/Tanggal Lahir : Bondowoso, 20 November 1998 

Alat Rumah  : Jl. Tamanan, Ds Kejawan, Kec. Grujugan, Kab.    

Bondowoso 

Telp/Hp   : 085784196192 

E-Mail    : Ayutrydamayanti20@gmail.com 

 

Riwayat Pendidikan  

TK    : TK- Dharma Wanita 

SD    : SDN Grujugan Lor 1 

SMP    : MTsN 2 Bondowoso  

SMA    : MAN Bondowoso 

Perguruan Tinggi  : IAIN Jember 

Fakultas/Jurusan  : Tarbiyah dan Keguruan/ Tadris IPA 

 

Pengalaman Organisasi: 

- Pramuka IAIN Jember 

- IKMPB (Ikatan Keluarga Mahasiswa Pergerakan Bondowoso) 

 


