BAB II

LANDASAN TEORI

A. Deskripsi Teori

1.

Tinjauan Tentang Desain Media Math Plot

Kata media secara harfiyah memiliki arti pengantar atau
perantara.’® Media pembelajaran memiliki tiga peranan, yaitu peran
sebagai penarik perhatian (infentional role), peran komunikasi
(communication role), dan peran ingatan/penyimpanan (retention role).*

Media pembelajaran mempunyai peran yang sangat penting dalam
proses pembelajaran, selain sebagai penarik perhatian, media
pembelajaran juga dijadikan sebagai perantara, pengantar, penyalur atau
penyampai pesan dalam pembelajaran. Pada penerapannya, guru dapat
menarik perhatian dan berkomunikasi dengan peserta didik dengan cara
memanfaatkan media pembelajaran yang kreatif, inovatif dan variatif
untuk menciptakan pembelajaran yang menarik, sehingga pembelajaran
dapat berlangsung dengan mengoptimalkan proses dan berorientasi pada

prestasi belajar.

% Yusufhadi Miarso, Teknologi Komunikasi Pendidikan Pengertian dan Penerapannya di
Indonesia, (Jakarta: Pustekkom Dikbud dan CV Rajawali, 1986), 25

¥ Umi Rosyidah, dkk, Active Learning Dalam Bahasa Arab, (Malang: UIN-Maliki Press,
2008), 96
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a. Peran dan Fungsi Media Pembelajaran
Media pembelajaran mempunyai peran yang sangat penting
untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran sebagaimana berikut:**
1) Memperkaya pengalaman belajar peserta didik
2) Ekonomis
3) Meningkatkan perhatian peserta didik terhadap pelajaran
4) Membuat peserta didik lebih siap belajar
5) Mengikutsertakan banyak panca indera dalam proses pembelajaran
6) Meminimalisir perbedaan persepsi antar guru dan peserta didik
7) Menambah kontribusi positif peserta didik dalam memperoleh
pengalaman belajar.

8) Membantu menyelesaikan perbedaan pribadi antar peserta didik

Fungsi media pembelajaran dapat digambarkan sebagai berikut:

MEDIA PESAN

PESERTA
DIDIK

METODE

Gambar 2.1
Fungsi Media Pembelajaran

35

Gambar tersebut menjelaskan bahwa media pembelajaran
berfungsi sebagai pengantar pesan dari guru pada peserta didik

melalui metode pembelajaran yang digunakan. Selain berfungsi

% Asnawir dan Basyiruddin Usman, Media Pembelajaran, (Jakarta Selatan: Ciputat Press,
2002), 101
% Ipid., 131.
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sebagai pengantar pesan, dalam segi psikologis, media pembelajaran
memiliki beberapa fungsi, antara lain sebagai berikut:*®
1) Fungsi atensi
Media berfungsi untuk menarik perhatian peserta didik.
2) Fungsi afektif
Media berfungsi untuk membangun perasaan dan emosi peserta
didik
3) Fungsi Kognitif
Media berfungi untuk memberikan pemahaman atau pengetahuan
baru
4) Fungsi Psikomotorik
Media berfungsi untuk membantu peserta didik dalam menguasai
keterampilan
5) Fungsi Imajinatif
Media berfungsi untuk membangun daya imajinasi peserta didik
6) Fungsi Motivasi
Media berfungsi untuk meningkatkan motivasi peserta didik
dengan membuat pembelajaran lebih menarik dan menghilangkan
rasa kebosanan peserta diidk dalam pembelajaran.
Berdasarkan pernyataan di atas maka dapat dikatakan bahwa
media pembelajaran mempunyai peran dan fungsi yang sangat penting

dalam pembelajaran. Selain sebagai penyalur pesan dan penarik

3 Suryani, dkk, Media Pembelajaran ..., 12
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perhatian peserta didik, media pembelajaran juga dapat berfungsi
membangun tiga aspek dalam meningkatkan hasil belajar yaitu aspek
kognitif, afektif dan psikomotorik peserta didik dalam proses
pembelajaran. Sehingga dapat dikatakan bahwa pembelajaran dengan
menggunakan media pembelajaran akan lebih memperoleh hasil
belajar yang maksimal.

b. Klasifikasi Media Pembelajaran

Media pembelajaran dilihat dari segi perkembangan teknologi

dapat diklasifikasikan menjadi dua jenis, yaitu:
1) Media tradisional®’

a) Visual diam yang diproyeksikan, yaitu proyeksi opaque,
proyeksi overhead, slides, filmstrips

b) Visual yang tak diproyeksikan, yaitu poster, gambar, foto,
grafik, charts, diagram, pameran, papan info dan papan bulu

€) Audio, yaitu pita kaset dan rekaman piringan

d) Penyajian multimedia, seperti slide plus suara (tape), multi-
image

e) Visual dinamis yang diproyeksikan, yaitu film televisi dan
video

f) Media cetak, seperti teks, modul, workbook, majalah ilmiah,
dan lembaran lepas (hand-out)

g) Permainan, seperti teka teki, simulasi, dan permainan papan

3 Arief S. Sadiman, dkk. Media Pendidikan, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2003),
49-50
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h) Media realita, seperti model, spesimen (contoh), dan
manipulasi
2) Media teknologi mutakhir®
a) Media berbasis telekomunikasi, seperti telekonferensi dan
kuliah jarak jauh
b) Media berbasis mikroprosesor, seperti computer-assisted
instruction, permainan komputer, sistem tutor intelijen,
interaktif, hypermedia, compact (video) disc
Berdasarkan pernyataan di atas dapat dikatakan bahwa media
pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi media tradisional dan
media teknologi mutakhir. Media tradisional adalah media yang sudah
lama digunakan dalam pembelajaran, sedangkan media teknologi
mutakhir adalah media yang disesuaikan dengan perkembangkan
teknologi.
C. Media Math plot
Media math plot merupakan media permainan papan yang di
atasnya terdapat 36 petak bergambar. dan dilengkapi dengan beberapa
kartu yang di dalamnya terdapat beberapa soal dan intruksi. Media
math plot termasuk ke dalam media tradisional. Peraturan permainan
dalam media math plot ini hampir sama dengan permainan monopoli,
namun dalam media ini setiap pemain harus siap menjawab

pertanyaan sesuai dengan soal yang ia dapatkan.

% Suryani, Media Pembelajaran ..., 48
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Media pembelajaran yang dikemas dalam permainan memiliki
beberapa kelebihan sebagai berikut:*®
1) Permainan merupakan sesuatu yang menghibur dan menyenangkan
untuk dimainkan
2) Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari peserta
didik dalam belajar
3) Permainan dapat memberikan umpan balik secara langsung
4) Permainan memungkinkan adanya manfaat bagi kehidupan yang
sebenarnya di masyarakat
5) Permainan bersifat luwes, yaitu dapat dipakai untuk:
a) Mempraktikkan keterampilan membaca dan menghitung
b) Mengajarkan materi pembelajaran
C) Membantu meningkatkan kemampuan komunikatifnya,
memahami pendapat orang lain, berdiskusi, dan lain-lain
d) Membantu peserta didik dalam mempelajari pelajaran
6) Permainan dapat dengan mudah dibuat dan diperbanyak
Berdasarkan pernyataan di atas dapat dikatakan bahwa media
math plot yang termasuk kedala media permainan papan dapat
digunakan dengan cara bermain sehingga memberi situasi-situasi yang
menyenangkan bagi peserta didik, pembelajaran tidak membosankan,
melatih keterampilan peserta didik dalam menyelesaikan masalah

yang disajikan, selain itu juga melatih kemampuan komunikatif

% Rani Yulianty, Permainan yang Meningkatkan Kecerdasan Anak.( Jakarta: Laskar Aksa,
2011), 7
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peserta didik sehingga mereka dapat memahami dan mau menerima
pendapat orang lain ketika berdiskusi.

Media permainan math plot merupakan salah satu media
permainan yang dapat menimbulkan kegiatan belajar yang menarik
dan membantu suasana belajar menjadi senang, hidup dan santai.
Permainan math plot diharapkan mempunyai kemampuan untuk
melibatkan peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar secara aktif
untuk memecahkan masalah yang ada dan berkompetensi menjadi
pemenang dalam permainan. Media math plot ini juga memotivasi
peserta didik agar memperoleh pengetahuan sebanyak-banyaknya.
Permainan math plot digunakan sebagai media pembelajaran karena
secara umum peserta didik sudah mengenal permainan tersebut,
sehingga kegiatan belajar mengajar yang dilakukan akan lebih
menarik dan suasana akan menjadi santai namun juga memperoleh
banyak pengetahuan.40
Kelebihan media math plot diantaranya yaitu:41
1) Media tersebut mampu memotivasi peserta didik agar tetap belajar

dan merubah pola pikir peserta didik bahwa belajar bukan hanya
terpaku oleh buku mata pelajaran saja
2) Dengan melibatkan permainan dalam pembelajaran kondisi belajar

dikelas akan jauh dari rasa bosan.

0 Sri Suciati, dkk. Penerapan Media Monosa (Monopoli Bahasa) Berbasis Kemandirian
dalam Pembelajaran di Sekolah Dasar. Mimbar Sekolah Dasar, Vol. 2, No. 02, Tahun 2015,
186

' Maya Siskawati, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli untuk

Meningkatkan Minat Belajar Geografi Siswa, Jurnal Studi Sosial, Vol. 4, No. 1, 2016
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3) Media math plot mampu mengulang materi yang telah disampaikan
sebelumnya

4) Peserta didik akan menjawab pertanyaan dengan sungguh-sungguh
bila berhenti di kotak pertanyaan.

5) Belajar akan lebih efektif bila menggunakan media math plot,
karena peserta didik akan merasa senang dan intusias dalam
mengikuti pembelajaran di kelas.

Selain memiliki kelebihan, tentu media math plot juga memiliki
kekurangan antara lain: *?

1) Media ini membutuhkan persiapan yang matang serta konsep yang
sesuai dengan materi pembelajaran

2) Kurangnya pemahaman peserta didik mengenai aturan permainan
memungkinkan terjadinya keributan pada saat permainan
berlangsung

3) Peserta didik akan kebingungan menjawab soal jika tidak mengerti
tentang materi yang telah diajarkan sebelumnya.

4) Membutuhkan waktu yang cukup banyak dalam menjalankan
permainan tersebut

Berdasarkan kelebihan dan kekurangan media tersebut maka
dalam pengembangan media math plot harus didesain dengan konsep
yang matang dengan cara disesuaikan dengan tujuan pembelajaran

yang akan dicapai, dengan acuan standar isi, kompetensi inti, dan

2 Ibid.,
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kompetensi dasar. Selain itu juga harus dibuat Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) dengan pengalokasian waktu yang tepat.

Alat dan bahan yang digunakan dalam pembuatan media
pembelajaran math plot adalah sebagai berikut:

Tabel 2.1
Alat dan Bahan Pembuatan Media

ALAT BAHAN

Laptop (Aplikasi Corel Papan
Draw 3) Art Paper
Kertas HVS
4 Pion
2 Dadu
Uang Mainan
72 Miniatur Rumah dan 18 Hotel

Cara membuat media math plot dalam pembelajaran matematika
ini adalah sebagai berikut:

1) Membuat desain pola papan math plot berukuran 36 x 36 cm pada
aplikasi CorelDraw x7.

2) Membagi kotak math plot menjadi 36 petak di sekeliling papan,
dan 3 petak di tengah papan sebagai tempat kartu baitul mal,
kesempatan dan kartu hak milik.

3) Mengisi petak-petak dengan gambar bangun-bangun datar dengan
setiap lajurnya diberikan nama daerah bangun datar seperti daerah
segitiga, daerah persegi, daerah persegi panjang dan daerah segitiga

siku-siku.
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4) Membuat pola kartu pada kertas asturo warna dengan ukuran 7 cm
X 5 cm yang berisi tulisan kartu kesempatan, kartu baitul mal, kartu
hak milik yang dibaliknya terdapat pertanyaan maupun instruksi.

5) Membuat lembar petunjuk permainan

6) Menyiapkan 2 dadu

7) Menyiapkan 3 pion warna-warni

8) Menyiapkan uang mainan

9) Menyiapkan 72 miniatur rumah dan 18 miniatur hotel

10) Menyiapkan lembar sola dan kunci jawaban untuk banker

11) Menyiapkan lembar untuk menjawab pertanyaan untuk pemain

Langkah-langkah penggunaan media math plot dalam
pembelajaran matematika adalah sebagai berikut:

1) Guru memberikan penjelasan tentang tujuan pembelajaran.

2) Guru membagi peserta didik menjadi beberapa kelompok secara

heterogen.

3) Guru meminta 1 anak untuk menjadi petugas bank

4) Pemain memilih pion untuk bermain

5) Petugas bank mengambil kunci jawaban dan menyiapkan lembar

jawaban

6) Pemain menentukan urutan pemain dengan cara melempar dadu.

Pemain yang dadunya menunjukkan jumlah terbanyak maka
mendapat urutan pertama dan seterusnya.

7) Pemain meletakkan alat permainan di petak START.
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8) Pemain siap bermain dengan cara melempar dadu dan
menjalankan sesuai jumlah dadu yang dilempar.

9) Petugas bank mengawasi dan mengontrol permainan agar
berlangsung lancar dan tertib, serta mencocokan jawaban pemain
dengan kunci jawaban

10) Apabila pemain berada pada petak bergambar bangun datar dan
ingin membeli bangunan maka pemain harus menjawab soal yang
ada pada kartu hak milik dan hanya petugas bank yang boleh
mengambilkan kartunya.

11) Pemain yang menang adalah pemain yang memiliki tanah
terbanyak, dan uang terbanyak, serta pemain lain telah bangkrut.

12) Peserta didik bersama guru melakukan evaluasi dan refleksi dari
kegiatan tersebut

2. Tinjauan Tentang Kelayakan Media Math Plot
Kelayakan media pembelajaran dapat mengacu pada kriteria
kualitas yaitu suatu material dikatakan baik jika memenuhi aspek-aspek
kualitas. Pengembangan media pembelajaran media pembelajaran
dikatakan berkualitas jika memenuhi indikator sebagai berikut:
1) Layak menurut para ahli

Analisis kelayakan produk dilakukan terhadap hasil dari angket

validasi ahli desain media pembelajaran, dan angket validasi materi

pembelajaran. Validasi dilakukan untuk mengujicobakan produk yang

sudah di revisi dalam praktik pembelajaran. Validasi terfokus pada
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kelayakan produk ini untuk digunakan dalam proses pembelajaran.*?
a) Aspek isi

Penyusunan materi pada media, kesesuaian antara materi dengan

media, keserasian warna, tulisan dan gambar pada media,

kesesuaian warna, tampilan gambar dan tulisan pada materi,
kesesuaian tampilan gambar dan tulisan pada latihan soal, peranan
media pembelajaran untuk memudahkan peserta didik belajar.

b) Aspek bahasa

Kebakuan bahasa yang digunakan serta kemudahan peserta didik

dalam memahami bahasa yang digunakan
2) Praktis

Media pembelajaran dikatakan praktis jika memenuhi indikator yaitu
validator menyatakan bahwa media pembelajaran tersebut dapat
digunakan dengan sedikit atau tanpa revisi.**

Berdasarkan uraian di atas maka pemilihan media pembelajaran
yang tepat adalah hal pertama yang harus dilakukan. Kriteria pemilihan
media yang baik adalah sebagai berikut:*®
1) Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran

2) Kesesuaian dengan materi pembelajaran

“ Maya Siskawati, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli untuk

Meningkatkan Minat Belajar Geografi Siswa, Jurnal Studi Sosial, Vol. 4, No. 1, 2016

* Yuni Yamasari, Pengembangan Media Pembelajaran Matematika ICT yang Berkualitas,
Artikel hasil penelitian disajikan dalam Seminar Nasional Pascasarjana X- ITS, (Surabaya:
2010), 3.

*® Eka Restu Monawati, Pengembangan Media Permainan Ular Tangga dalam Menunjang
Metode Pembelajaran Koperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) pada Materi Zat
Adiktif dan Psikotropika di SMPN 2 Tumpang, Tesis (Malang: Universitass Negeri Malang,
2010)
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3) Kesesuaian dengan karakteristik peserta didik, media haruslah sesuai
dengan karakteristik peserta didik atau guru, yaitu mengkaji sifat-sifat
dan ciri media yang digunakan

4) Kesesuaian dengan teori, media yang dipilih haruslah yang memiliki
fungsi untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran

5) Kesesuaian dengan gaya belajar peserta didik

6) Kesesuaian dengan kondisi lingkungan, fasilitas pendukung dan waktu
yang tersedia.

Selain keenam kriteria tersebut, terdapat kriteria lain yaitu media
pembelajaran yang dipilih haruslah praktis, luwes, harga terjangkau dan
dapat bertahan lamaserta dapat digunakan secara terus menerus.selain itu
guru juga harus mampu dan terampil menggunakan media tersebut.*®

Berdasarkan uraian di atas dapat dikatakan bahwa media math plot
ini bernilai produktif dan edukatif, karena dengan media tersebut peserta
didik akan mendapatkan pengetahuan dan pengalaman serta, melatih
untuk memahami materi pembelajaran. Selain itu media tersebut juga
menyenangkan, karena peserta didik dapat bermain sambil belajar. Media
ini dapat dilihat dari beberapa aspek antara lain:

1) Aspek kebahasaan, media ini menggunakan bahasa yang jelas dan
sesuai dengan tingkat berpikir peserta didik. Petunjuk permainan dan
juga soal-soal yang terdaat dalam permainan ini juga menggunakan

bahasa yang jelas, dan sesuai dengan tingkat berpikir peserta didik.

% Suryani, dkk, Media Pembelajaran ...,60
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2) Aspek penyajian, petunjuk penggunaan media ini disajikan dengan
runtut atau sistematis dalam penggunaanya. Selain itu juga terdapat
petunjuk atau aturan jika mereka melakukan sesuatu. Gambar yang
disajikan juga merupakan gambar yang sesuai dengan materi yang
ingin disampaikan dan menggunakan gambar-gambar yang dapat
ditemukan dalam kehidupan sehari-hari. Dengan adanya petunjuk
yang runtut dan gambar yang menarik, peserta didik akan dapat
terlibat dalam pembelajaran menggunakan media math plot.

3) Aspek efek media terhadap pembelajaran, media ini dapat digunakan
di dalam maupun di luar kelas, dapat mendukung peserta didik dalam
meningkatkan pengetahuan dan menambah wawasan karena terdapat
banyak soal-soal yang disediakan. Soal-soal disajikan dalam kartu-
kartu yang peletakkannya dibalik sehingga peserta didik tidak akan
tahu apa isi soal yang akan di ambilnya, hal tersebut akan menjadikan
kejutan bagi mereka.

4) Aspek tampilan menyeluruh, media ini di desain sedemikian rupa
dengan memasukkan gambar-gambar yang sesuai dengan materi
pembelajaran. Selain itu juga diberikan desain yang teratur seperti
peletakkan nama petak yang sama dalam setiap lajur atau daerah,
seperti; daerah persegi panjang, daerah persegi, daerah segitiga,
daerah bangun datar. Jenis huruf yang digunakan juga jelas dan
dengan ukuran yang tepat sehingga peserta didik dapat membaca

dengan jelas. Media ini juga menampilkan warna-warna yang yang



31

cerah dan mencolok pada gambar maupun tampilannnya agar peserta
didik dapat tertarik dalam menggunakannya.
Tinjauan Tentang Keefektifan Media Math Plot
Produk hasil pengembangan dikatakan efektif jika rata-rata skor
pengerjaan tes hasil belajar peserta didik yang diperoleh subyek uji coba
adalah tuntas. Jika prosentase > 80% peserta didik yang mengikuti
evaluasi pembelajaran mencapai nilai acuan keberhasilan indikator
pencapaian kompetensi dasar yang ditetapkan. Selain itu juga dilihat dari
adanya respon positif peserta didik yang ditunjukkan melalui angket.*’
Sebelum peserta didik mengisi angket respon terhadap media, media
harus diuji cobakan kepada peserta didik. Setelah itu peserta didik juga
harus mengikuti tes yang diberikan.* Media yang efektif dalam
pembelajaran adalah media yang menghasilkan pembelajaran yang
bermanfaat dan bertujuan bagi peserta didik, serta melalui pemakaian
prosedur yang tepat.49
Berdasarkan uraian di atas, dapat diketahui bahwa cara mengetahui
keefektifan suatu media adalah dengan melihat respon peserta didik
melalui angket dan juga dilihat dari pengerjaan tes hasil belajar. Jika
mampu mencapai > 80% tuntas maka media yang digunakan dapat

dikatakan efektif.

" Yuni Yamasari, Pengembangan Media Pembelajaran Matematika ICT yang Berkualitas,
Artikel hasil penelitian disajikan dalam Seminar Nasional Pascasarjana X- ITS, (Surabaya:
2010), 4.

*® Iis Ernawati dan Totok Sukardiyono, Uji Kelayakan Media Pembelajaran Interaktif pada
Mata Pelajaran Administrasi Server, Elinvo (Electronics, Informatics, and Vocational
Education), Volume 2, Nomor 2, November 2017

* Suryani, dkk, Media Pembelajaran ...,209
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Tinjauan Tentang Hasil Belajar

Hasil belajar seringkali digunakan untuk mengetahui seberapa jauh
seseorang menguasai pengetahuan atau bahan yang sudah diajarkan. Hal
tersebut didukung oleh pernyataan Nana Syaodih Dukmadinata yang
menyatakan bahwa “hasil belajar merupakan realisasi dari potensi yang
dimiliki seseorang, yang dapat dilihat dari perilakunya, baik dalam
bentuk pengetahuan (kognitif), keterampilan berpikir maupun
keterampilan motorik (psikomotorik)”.50

Hasil belajar merupakan alat ukur dalam menentukan berhasil
tidaknya suatu pembelajaran. Tidak semua peserta didik dapat
menangkap semua hal yang dijelaskan oleh guru dalam proses belajar
mengajar, oleh sebab itu hasil belajar peserta didik juga akan berbeda-
beda dikarenakan adanya beberapa faktor yang mempengaruhi hal
tersebut, baik itu faktor dari dalam diri peserta didik maupun faktor yang
berasal dari luar peserta didik.

Hasil belajar yang dicapai peserta didik pada hakekatnya
merupakan hasil interaksi antara berbagai faktor tersebut. Oleh karena
itu, guru harus faham terhadap faktor yang dapat mempengaruhi hasil
belajar peserta didik penting sekali artinya dalam membantu peserta
didik mencapai hasil belajar yang sebaik-baiknya sesuai dengan

. . 1
kemampuan mas1h-masmg.5

 Nana Syaodih Sukmadinata, Landasan Psikologi Proses Pendidikan, (Bandung: PT.
Remaja Rosdakarya, 2005), 102
*! Ahmadi dan Supriyono, Psikologi Belajar, (Jakarta : Rineka Cipta, 2004), 138
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Menurut Slameto, faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar
yaitu:*?
a. Faktor yang berasal dari dalam diri peserta didik
Faktor yang berasal dari dalam diri peserta didik terdiri dari:
1) Faktor Jasmaniah (fisiologis)
Faktor jasmaniah ini adalah berkaitan dengan kondisi pada organ-
organ tubuh manusia yang berpengaruh pada kesehatan manusia.
Bila peserta didik selalu tidak sehat sakit kepala, demam, pilek, dan
sebagainya, dapat mengakibatkan tidak bergairah untuk belajar.
2) Faktor Psikologis
Faktor psikologis yang mempengaruhi hasil belajar adalah faktor
yang berasal dari sifat bawaan peserta didik dari lahir maupun dari
apa yang telah diperoleh dari belajar ini. Adapun faktor yang
tercakup dalam faktor psikologis, yaitu:
() Intelegensi atau kecerdasan
Intelegensi atau kecerdasan merupakan kecakapan yang terdiri
dari tiga hal, yaitu cakap dalam menghadapi dan menyesuaikan
diri ke dalam situasi yang baru dengan cepat dan efektif,
mengetahui, memahami atau menggunakan konsep-konsep
secara efektif, mengetahui hubungan dan mempelajarinya
dengan cepat. Peserta didik yang memiliki intelegensi baik

(IQ-nya tinggi) umumnya mudah dalam belajar dan hasilnya

°2 Fathurrohman, Belajar dan Pembelajaran..., 120-134
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cenderung baik. Sebaliknya peserta didik yang intelegensi-nya
rendah cenderung mengalami kesukaran dalam belajar, lambat
berpikir sehingga prestasi belajarnya rendah.

(b) Bakat
Bakat adalah kemampuan untuk belajar dan kemampuan ini
baru akan terealisasi menjadi kecakapan yang nyata sesudah
belajar atau berlatih.

(c) Minat dan perhatian
Minat merupakan  kecenderungan  seseorang  dalam
memperhatikan beberapa kegiatan yang dilihat. Minat
merupakan perasaan suka atau tidak suka terhadap suatu
obyek. Minat dapat muncul karena daya tarik dari luar maupun
dari dalam diri seseorang. Timbulnya minat belajar bisa
disebabkan dari berbagai hal, diantaranya minat belajar yang
besar untuk menghasilkan hasil belajar yang tinggi.

(d) Motivasi peserta didik
Motivasi adalah sesuatu yang menggerakkan atau mendorong
peserta didik untuk belajar atau menguasai materi pelajaran
yang  sedang  ditkutinya. @~ Motivasi  adalah  daya
penggerak/pendorong untuk melakukan pekerjaan, yang bisa
berasal dari dalam diri (intrinsik) yaitu dorongan yang
umumnya karena kesadaran akan pentingnya sesuatu. Motivasi

yang berasal dari luar diri (ekstrinsik), misalnya dari orang tua,
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guru, atau teman. Motivasi dalam hal ini meliputi dua hal yaitu
mengetahui apa yang akan dipelajari, dan memahami mengapa
hal tersebut patut dipelajari. Dengan berpijak pada ke dua
unsur motivasi inilah sebagai dasar permulaan yang baik untuk
belajar, karena tanpa motivasi kegiatan belajar mengajar sulit
untuk berhasil.”® Motivasi seseorang termasuk peserta didik,
salah satunya dipengaruhi oleh minat peserta didik terhadap
mata pelajaran. Peserta didik yang memiliki minat terhadap
sesuatu hal cenderung akan mempelajarinya dengan sepenuh
hati.®* Beberapa aspek yang perlu diperhatikan oleh guru
dalam motivasi adalah perhatian, relevansi, keyakinan dan
kepuasan.>
(e) Sikap peserta didik

Sikap adalah gejala internal yang berdimensi afektif berupa

kecenderungan untuk mereaksi atau merespon dengan cara

yang relatif, baik positif maupun negatif.
b. Faktor yang berasal dari luar diri peserta didik

Faktor yang berasal dari luar diri peserta didik, meliputi:
1) Faktor keluarga
Keluarga merupakan tempat pertama kali anak merasakan

pendidikan, karena di dalam keluargalah anak tumbuh dan

% Ibid.,

* Tik Faiqotul Ulya, dkk, Peningkatan Kemampuan Koneksi Matematis dan Motivasi
Belajar Siswa Menggunakan Pendekatan Kontekstual. Jurnal Pena Ilmiah, Volume 1
Nomor 1, 2016

% Suryani, dkk, Media Pembelajaran ...,180-181
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berkembang dengan baik, sehingga faktor keluarga sangat besar
pengaruhnya terhadap keberhasilan peserta didik dalam belajar.
Faktor keluarga yang dapat memengaruhi pencapaian hasil belajar
peserta didik tersebut dapat dilihat dari pendidikan orang tua,
pengahasilan orang tua, perhatian dan bimbingan orang tua kepada
anak, dan keharmonisan keluarga.
2) Faktor sekolah
Sekolah merupakan lembaga pendidikan formal pertama yang
sangat penting dalam menentukan keberhasilan belajar peserta
didik, karena itu lingkungan sekolah yang baik dapat mendorong
untuk belajar yang lebih giat. Kualitas guru, metode mengajarnya,
kesesuaian kurikulum dengan kemampuan peserta didik, keadaan
fasilitas sekolah, keadaan ruangan, dan sebagainya. Semua ini turut
mempengaruhi hasil belajar peserta didik.
3) Lingkungan masyarakat

Salah satu faktor yang tidak sedikit pengaruhnya terhadap hasil
belajar adalah lingkungan masyarakat. Pada kehidupan sehari-hari
peserta didik lebih banyak berinteraksi dengan lingkungan dimana
peserta didik itu berada. Apabila lingkungan peserta didik dalam
kehidupan sehari-hari kurang baik maka juga akan memengaruhi
hasil belajar mereka, dan sebaliknya. Sehingga lingkungan sangat
memengaruhi peserta didik khususnya dalam mencapai hasil

belajar.
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Berdasarkan uraian di atas maka dapat dikatakan bahwa faktor
yang memengaruhi hasil belajar peserta didik berupa faktor yang berasal
dari dalam diri peserta didik dan dari luar diri peserta didik. Faktor yang
berasal dari dalam diri peserta didik dapat berupa motivasi dan minat
belajar peserta diidk. Jika minat dan motivasi belajar peserta didik
menurun maka hasil belajar peserta didik juga akan menurun. Selain itu
juga dipengaruhi oleh kecerdasan dan daya pikir peserta didik. agar hasil
belajar peserta didik meningkat maka daya piker peserta didik juga harus
diasah. Terdapat salah satu mata pelajaran wajib yang terdapat pada
lembaga pendidikan, yaitu mata pelajaran matematika.

Matematika merupakan ilmu yang mempunyai peran penting untuk
mengembangkan daya pikir seseorang dalam berbagai disiplin ilmu.
Perkembangan pesat dibidang teknologi informasi dan komunikasi juga
didasari oleh perkembangan matematika dibidang teori bilangan, aljabar,
analisis teori peluang dan matematika diskrit.*®

Pembelajaran matematika merupakan proses dimana peserta didik
secara aktif mengkonstruksi pengetahuan matematika melalui
pengalaman yang telah mereka miliki sebelumnya. Untuk itu,
keterlibatan peserta didik secara aktif sangat penting dalam kegiatan

pembelaj aran.”’

*® Masykur dan Abdul Halim Fathoni, Mathematical Intelligence, (Yogyakarta: Ar-Ruzz
Media, 2007), 52

>Rama fitri, dkk, Penerapan Strategi The Firing Line Pada Pembelajaran Matematika
Peserta didik Kelas XI IPS SMA Negeri Batipuh, Jurnal, Volume 3, Nomor 1, Tahun 2014
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Menurut Permendikbud nomor 58 tahun 2016 tentang pedoman
mata pelajaran matematika menjelaskan bahwa pembelajaran matematika
tidak hanya dimaksudkan untuk menguasai materi, melainkan untuk
mencapi tujuan yang lebih ideal, yaitu penguasaan akan kecakapan
matematika sebagai sarana untuk menumbuhkan kecakapan hidup.”®
Kecakapan tersebut juga tertuang pada Permendikbud nomor 21 tahun
2016 tentang standar isi pendidikan dasar dan menengah diantaranya
adalah (1) menggunakan kemampuan berpikir dan bernalar dalam
pemecahan masalah, (2) mengomunikasikan gagasan secara efektif, (3)
memiliki sikap dan perilaku yang sesuai dengan nilai-nilai matematika,
seperti menghargai perbedaan pendapat, teliti dan kreatif.>®

Berdasarkan uraian di atas maka dapat dinyatakan bahwa tujuan
mata peajaran maetamtika secara umum berfokus pada pengembangan
kemampuan berpikir dan menumbuhkan karakter serta perilaku positif
pada dir1 peserta didik.

Menurut Permendikbud nomor 21 tahun 2016 tentang standar isi
pendidikan dasar dan menengah menyatakan bahwa ruang lingkup materi
mata pelajaran matematika tingkat sekolah dasar antara lain bilangan asli,
bilangan bulat, pecahan, geometri, pengukuran, statistika sederhana, dan

peluang.60

%8 Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI No. 58 Tahun 2016 tentang Pedoman
Mata Pelajaran Matematika

% peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI No. 21 Tahun 2016 tentang Standar Isi
Pendidikan Dasar dan Menengah

% Ibid.,
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Salah satu materi mata pelajaran matematika kelas IV tingkat
sekolah dasar adalah geometri yang membahas tentang bangun datar.
Bangun datar merupakan bidang datar yang dibatasi oleh beberapa ruas
garis dengan model tertentu untuk menentukan bentuk serta nama dari
bangun datar tersebut. Misalnya: Bidang yang dibatasi oleh 3 ruas garis
disebut bangun segitiga, bidang yang dibatasi oleh 4 ruas garis disebut

bangun segiempat/ persegi. Macam-macam bangun datar antara lain:**

a. Persegi
A B
S
D C s
Ket: s = sisi

Sifat-sifat persegi adalah sebagai berikut:
1) Memiliki 4 ruas garis : AB, BC, CD, DA
2) Keempat ruas garis tersebut sama panjang
3) Memiliki 4 buah sudut sama besar (90°)
Rumus Luas Persegi

Luas = sisi x sisi

=$XS$

Rumus Keliling Persegi

Keliling =4 x s

61 Suwardi, dkk, Matematika Kelas 4 Semester 2 Untuk SD/MI, (Surakarta: CV Surya
Badra, 2017),15-20
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b. Persegi panjang
A B

D 6 P

Ket: p = panjang
| = lebar
Sifat-sifat persegi panjang adalah sebagai berikut:

1) Memiliki 4 ruas garis : AB, BC, CD, DA
2) Dua ruas garis yang berhadapan sama panjang
3) Memiliki 2 macam ukuran panjang dan lebar
4) Memiliki 4 buah sudut sama besar (90°)
Rumus Luas Persegi Panjang

Luas = panjang x lebar

=pxl

Rumus Keliling Persegi Panjang

Keliling=2x(p +1)

C. Segitiga

Ket: a = alas

t = tinggi
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Sifat-sifat segitiga adalah sebagai berikut:
1) Memiliki 3 sisi
2) Ketiga sisi sama panjang (pada segitiga sama sisi)
3) Memiliki 2 macam ukuran alas dan tinggi
4) Memiliki 3 buah sudut sama besar (60°)
Rumus Luas Segitiga

Luas =’ x alas x tinggi

=%xaxt

Rumus Keliling Segitiga

Keliling = sisi A + sisi B + sisi C

B. Kerangka Berpikir

Perkembangan kognitif peserta didik pada usia sekolah dasar berada
pada fase konkret, sehingga peserta didik masih sulit memahami sesuatu yang
bersifat abstrak. Peserta didik umumnya juga mengalami kesulitan dalam
memahami konsep atau materi matematika yang bersifat abstrak. Sehingga
tak sedikit peserta didik yang menganggap matematika merupakan mata
pelajaran yang paling sulit dibandingkan mata pelajaran yang lain.

Peserta didik akan merasa senang ketika materi matematika bersifat
sederhana dan mudah dalam penyelesaiannya, namun ketika peserta didik
menemukan materi yang berhubungan dengan konsep abstrak seperti rumus
bangun datar yang membutuhkan penalaran yang tinggi maka mereka

cenderung mudah menyerah sebelum mencoba, yang akhirnya terbentuklah
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persepsi bahwa matematika adalah mata pelajaran yang sulit. Hal tersebut
akan berpengaruh terhadap minat dan motivasi mereka, padahal minat dan
motivasi peserta didik dalam proses pembelajaran adalah salah satu faktor
dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik, sehingga jika minat dan
motivasi belajar peserta didik berkurang maka hasil belajar juga akan
berkurang.

Salah satu cara untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik adalah
dengan memunculkan minat dan motivasi belajar peserta didik melalui
rancangan pembelajaran yang sedemikian rupa, salah satunya adalah dapat
menggunakan media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan materi
pelajaran yang akan disampaikan, serta sesuai karakteristik peserta didik
sekolah dasar dimana di usia mereka masih senang bermain. Sehingga media
pembelajaran yang digunakan dapat berupa media permainan agar
pembelajaran dapat bermakna dan menyenangkan. Maka dari itu, mengingat
pentingnya mempelajari mata pelajaran matematika, peneliti tertarik untuk
mengembangkan media math plot atau media permainan papan untuk
menarik minat atau perhatian dan motivasi belajar peserta didik sehingga
dapat menigkatkan hasil belajar peserta didik. Ketika minat belajar mereka
meningkat maka persepsi mereka yang menganggap matematika adalah mata
pelajaran yang sulit akan hilang, dan pembelajaran matematika akan lebih

menyenangkan serta hasil belajar mereka akan meningkat.
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Secara grafis, pemikiran yang dilakukan oleh peneliti dapat
digambarkan dengan bagan sebagai berikut:

Bagan 2.1 Kerangka Pemikiran

Kesulitan memahami Minat belajar masih Sebagian peserta didik
materi matematika kurang masih pasif
\ 4

Meningkatkan Meningkatkan hasil Meningkatkan
pemahaman belajar keaktifan
-

Interaksi Antar Peserta Didik Pembelajaran
Peserta Didik Aktif Efektif

!
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C. Penelitian Terdahulu

Pada bagian ini peneliti akan memaparkan penelitian terdahulu yang
terkait dengan penggunaan media math plot, berikut beberapa penelitian
terdahulu yang menggunakan media pembelajaran math plot:

Penelitian tentang penggunaan maupun pengembangan media
pembelajaran math plot juga pernah dilakukan oleh Maya Siskawati, Pargito
dan Pujiati dalam jurnal studi sosial yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Monopoli untuk Meningkatkan Minat Belajar Geografi Siswa”.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) validasi ahli menyatakan produk
menarik dan layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran Geografi, 2)
hasil uji kelompok kecil, besar dan lapangan menunjukkan hasil tes minat
belajar Geografi kelas eksperimen lebih tinggi dari pada kelas kontrol. Nilai
koefisien t tabel sebesar 1,675 dan t hitung sebesar 20,878. Sehingga proses
pembelajaran dengan menggunakan media monopoli efektif untuk
meningkatkan minat belajar Geografi peserta didik.%

Ika Maryani dan Zia Sumiar dalam penelitiannya yang berjudul
“Developing Science Monopoly on The Force Learning Material for
Elementary School Students”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil
validasi kelayakan media dari ahli media adalah 86.5 (sangat baik), ahli
materi memperoleh hasil 87.5 (sangat baik), ahli pembelajaran adalah 85
(sangat baik), respon guru adalah 100 (sangat baik), dan respon peserta didik

92.5 (sangat baik). Pembelajaran dengan menggunakan media monopoli IPA

%2 Maya Siskawati, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli untuk

Meningkatkan Minat Belajar Geografi Siswa, Jurnal Studi Sosial, Vol. 4, No. 1, 2016
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pada tingkat sekolah dasar sudah layak digunakan sebagai media
pembelajaran IPA.%

Afifurrahman dan Lamidjan Hadi Susarno yang berjudul
“Pengembangan Permainan Monopoli Panakawan Dalam Pembelajaran
Tematik Integratif Tema Pengalamanku Untuk Kelas 1 Sekolah Dasar Negeri
Temu II Kanor Bojonegoro”. Hasil uji coba validasi kelayakan media
monopoli Panakawan oleh ahli materi memperoleh hasil persentase 93,75%
termasuk kategori sangat baik dan hasil presentase dari ahli media adalah
91.25% termasuk kategori sangat baik. Sedangkan hasil dari post-test dan
post-test yang dilakukan pada kelas kontrol dan kelas eksperimen
menggunakan analisis data uji tes diperoleh adalah 4,121 dengan
menggunakan tabel distribusi uji-t diperoleh = 2,110 dengan taraf signifikan
5%, dengan demikian Ho ditolak dan Ha diterima.®*

Penelitian Purwanto, Ika Mustika Sari dan Hanna Nurul Husna yang
berjudul “Implementasi Permainan Monopoli Fisika sebagai Media
Pembelajaran dalam Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT untuk Meningkatkan
Prestasi Belajar dan Mengetahui Profil Kemampuan Berpikir Kritis Peserta
Didik SMP” menyatakan bahwa setelah mengimplementasikan permainan
monopoli fisika dalam proses pembelajaran, prestasi belajar peserta didik
meningkat . Aspek kognitif yang meningkat paling tinggi di tiap pertemuan

adalah aspek pemahaman C2. Untuk profil kemampuan berpikir kritis

% Tka Maryani dan Zia Sumiar, Developing Science Monopoly on The Force Learning
Material for Elementary School Students, Jurnal Prima Edukasia Vol. 6, No. 1, 2018

® Afifurrahman dan Lamidjan Hadi Susarno, Pengembangan Permainan Monopoli
Panakawan Dalam Pembelajaran Tematik Integratif Tema Pengalamanku Untuk Kelas 1
Sekolah Dasar Negeri Temu II Kanor Bojonegoro, Vol. 01, No. 01, 2014



46

deduksi, sebelum penggunaan permainan Monopoli Fisika diperoleh hasil
9,1% peserta didik berada dalam kategori rendah, dan sesudah penggunaan
permainan Monopoli Fisika 24,2% peserta didik berada dalam kategori ini.
Pada kategori sedang, sebelum penggunaan permainan Monopoli Fisika
sebesar 69,7% dan sesudah penggunaan permainan Monopoli Fisika sebesar
63,6%. Sedangkan pada kategori tinggi, sebelum penggunaan permainan
Monopoli Fisika sebesar 21,2% dan sesudah penggunaan permainan
Monopoli Fisika sebesar 12.1%. Secara umum, peserta didik memberikan
respon positif terhadap penggunaan permainan Monopoli Fisika sebagai
media pembelajaran.®®

Nendy Ramadhani, Sri Wahyuni, dan Rif’ati Dina Handayani dalam
penelitiannya yang berjudul “Pengembangan Media Educational Game
Monopoli Fisika Asik (Mosik) Pada Mata Pelajaran IPA di SMP” menyatakan
bahwa 1) Media educational game “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” pada
mata pelajaran IPA di SMP termasuk dalam kategori valid dan berkriteria baik
dengan nilai validasi sebesar 4,02 sehingga layak digunakan dalam proses
pembelajaran di kelas, 2) Minat belajar siswa selama pembelajaran
menggunakan media tersebut dalam kategori baik dengan persentase minat
sebesar 92,1%, 3) Aktivitas belajar siswa selama pembelajaran menggunakan
media tersebut dalam kategori sikap sangat aktif dengan persentase aktivitas

belajar sebesar 92,95%, dan 4) Hasil belajar siswa setelah pembelajaran

® purwanto, dkk, 2012, Implementasi Permainan Monopoli Fisika Sebagai Media
PEmbelajaran dalam Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT untuk Meningkatkan Prestasi
Belajar dan Mengetahui Profil Kemampuan Berpikir Kritis Siswa SMP, Jurnal Pengajaran
MIPA, Vol.17, No.1, April 2012
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menggunakan media tersebut dalam kategori sangat baik dengan perolehan
rata-rata nilai post-test sebesar 87,57 dengan ketuntasan hasil belajar sebesar
85,71%.%°

Penelitian ini didasarkan pada penelitian terdahulu yang memiliki

kaitan dengan pengembangan media math plot, antara lain:

Tabel 2.2 Daftar Penelitian Terdahulu

No Nama Judul Hasil Perbedaan
1. Maya  Pengembang Hasil  penelitian =~ menunjukkan a. Penelitian
Siska  an Media bahwa: 1) validasi ahli menyatakan  terdahulu
wati, Pembelajaran produk menarik dan layak untuk  menggunakan
Pargito Monopoli digunakan sebagai media  mata
, Untuk pembelajaran Geografi, 2) hasil uji  pelajaran
Pujiati Meningkatka kelompok kecil, besar dan lapangan = Geografi,
n Minat menunjukkan hasil tes minat belajar  penelitian
Belajar Geografi kelas eksperimen lebih  sekarang
Geografi tinggi dari pada kelas kontrol. Nilai ~ menggunakan
Siswa koefisien t tabel sebesar 1,675 dan t mata
hitung sebesar 20,878. Sehingga  pelajaran
proses pembelajaran dengan  matematika
menggunakan  media  monopoli b. Penelitian
efektif untuk meningkatkan minat  terdahulu
belajar Geografi peserta didik diterapkan
di tingkat
SMA,
penelitian
sekarang
diterapkan
di tingkat
sekolah
dasar

% Nendy Ramadhani, dkk, 2016, Pengembangan Media Educational Game “Monopoli
Fisika Asik (Mosik)” Pada Mata Pelajaran IPA di SMP, Jurnal Pembelajaran Fisika, Vol. 5
No. 3, Desember 2016
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No Nama Judul Hasil Perbedaan
2. Ika Developing  Hasil validasi kelayakan media dari a. Penelitian
Marya Science ahli media adalah 86.5 (sangat baik), terdahulu
nidan Monopoly ahli materi memperoleh hasil 87.5 diterapkan
Zia On The (sangat baik), ahli pembelajaran  pada mata
Sumia Force adalah 85 (sangat baik), respon guru pelajaran
r Learning adalah 100 (sangat baik), dan respon IPA,
Material For peserta didik 92.5 (sangat baik).  penelitian
Elementary  Pembelajaran dengan menggunakan sekarang
School media math plot IPA pada tingkat diterapkan
Students sekolah dasar sudah layak digunakan = pada mata
sebagai media pembelajaran IPA pelajaran
matematika
3. Afifurr Pengemban Hasil ujicoba validasi kelayakan a.Penelitian
ahman gan media math plot Panakawan oleh  terdahulu
dan Permainan  ahli materi memperoleh hasil diterapkan di
Lamid Monopoli persentase 93,75% termasuk kategori  kelas I pada
jan Panakawan  sangat baik dan hasil presentase dari ~ pembelajaran
Hadi Dalam ahli media adalah 91.25% termasuk  tematik tema
Susarn Pembelajara kategori pengalamank
0 n Tematik sangat baik. Sedangkan hasil dari  u, penelitian
Integratif post-test  dan  post-test  yang sekarang
Tema dilakukan pada kelas kontrol dan  diterapkan di
Pengalaman  kelas eksperimen kelas IV
ku Untuk menggunakan analisis data uji tes  pembelajaran
Kelas 1 diperoleh adalah 4,121 dengan  matematika
Sekolah menggunakan tabel distribusi uji-t
Dasar diperoleh = 2,110 dengan taraf
Negeri signifikan 5%, dengan demikian Ho
Temu i ditolak dan Ha diterima
Kanor
Bojonegoro
4. Purwa Implementa Hasil penelitian yang diperoleh a. Penelitian
nto, si menunjukkan bahwa setelah  terdahulu
Ika Permainan = mengimplementasikan ~ permainan  difokuskan
Mustik  Monopoli monopoli  fisika dalam proses  pada
aSari  Fisika pembelajaran, prestasi belajar peserta ~ peningkatan
dan sebagai didik meningkat . Aspek kognitif  prestasi
Hanna Media yang meningkat paling tinggi di tiap  belajar dan
Nurul  Pembelajara pertemuan adalah aspek pemahaman  berpikir
Husna n dalam C2. Untuk profil kemampuan  kritis peserta
Pembelajara berpikir kritis deduksi, sebelum  didik.
n penggunaan permainan Monopoli Sedangkan
Kooperatif ~ Fisika diperoleh hasil 9,1% peserta  penelitian
Tipe TGT didik berada dalam kategori rendah, sekarang
untuk dan sesudah penggunaan permainan  difokuskan
Meningkatk  Monopoli Fisika 24,2% peserta didik ~ pada
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No Nama Judul Hasil Perbedaan
an Prestasi ~ berada dalam kategori ini. Pada  peningkatan
Belajar dan  kategori sedang, sebelum  motivasi
Mengetahui  penggunaan permainan Monopoli  belajar
Profil Fisika sebesar 69,7% dan sesudah b. Penelitian
Kemampua penggunaan permainan Monopoli terdahulu
n Berpikir Fisika sebesar 63,6%. Sedangkan diterapkan
Kritis Siswa pada kategori tinggi, sebelum  di tingkat
SMP penggunaan permainan Monopoli ~ SMP pada
Fisika sebesar 21,2% dan sesudah  pembelajara
penggunaan permainan Monopoli  n fisika,
Fisika sebesar 12.1%. Secara umum, penelitian
peserta didik memberikan respon  sekarang
positif terhadap penggunaan  diterapkan
permainan Monopoli Fisika sebagai  di kelas IV
media pembelajaran pembelajara
n
matematika
5 Nendy Pengemban Hasil penelitian  menunjukkan a.Penelitian
Ramad gan Media bahwa: 1) Media educational game  terdahulu
hani, Educational  “Monopoli Fisika Asik (MOSIK)” diterapkan di
Sri Game pada mata pelajaran IPA di SMP  tingkat SMP
Wahyu “Monopoli  termasuk dalam kategori valid dan  pada
ni, dan Fisika Asik  berkriteria baik dengan nilai validasi ~ pembelajaran
Rif’ati  (Mosik)” sebesar 4,02  sehingga layak  IPA,
Dina Pada Mata digunakan dalam proses  penelitian
Handa Pelajaran pembelajaran di kelas, 2) Minat sekarang
yani IPA di SMP  belajar siswa selama pembelajaran  diterapkan di
menggunakan media tersebut dalam  kelas [V
kategori baik dengan persentase  pembelajaran
minat sebesar 92,1%, 3) Aktivitas matematika

belajar siswa selama pembelajaran
menggunakan media tersebut dalam
kategori sikap sangat aktif dengan
persentase aktivitas belajar sebesar
92,95%, dan 4) Hasil belajar siswa
setelah pembelajaran menggunakan
media tersebut dalam kategori
sangat baik dengan perolehan rata-
rata nilai post-test sebesar 87,57
dengan ketuntasan hasil belajar
sebesar 85,71%
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Berdasarkan tabel di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat
perbedaan antara penelitian sekarang dengan penelitian terdahulu yaitu
terdapat pada lokasi penelitian, mata pelajaran yang diteliti, tingkatan
pendidikan dan juga fokus penelitian. Penelitian ini lebih menekankan pada

peningkatan hasil belajar peserta didik.



