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Abstrak  Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan, peningkatan pemahaman konsep peserta 

didik, dan respons peserta didik terhadap media pembelajaran monopoli berbasis role playing 

pada materi bumi dan tata surya kelas VII SMP. Desain pengembangan yang digunakan 

adalah ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek uji coba 

dalam penelitian ini berjumlah 8 peserta didik kelas VIII. Sampel dalam penelitian ini 

berjumlah 14 peserta didik kelas VII SMP Negeri 2 Socah. Instrumen penelitian yang 

digunakan terdiri dari lembar validasi media, tes pemahaman konsep dan angket respons 

peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Media pembelajaran monopoli 

berbasis  role playing valid digunakan yang memiliki hasil rata-rata validitas pada aspek 

media 91,96% dengan kategori sangat valid dan rata-rata hasil validasi aspek materi sebesar 

94,44% dengan kategori sangat valid. (2) hasil pemahaman konsep peserta didik mengalami 

peningkatan  dengan skor N-gain sebesar 0,73 dengan kategori tinggi. (3) Nilai rata-rata hasil 

respons peserta didik sebesar 86,10% dengan kategori sangat positif. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa media pembelajaran monopoli berbasis role playing valid digunakan 

dalam meningkatkan pemahaman konsep peserta didik. 

Kata Kunci: Media monopoli, pemahaman konsep, role play. 

Abstract  This study aims to determine the validity, increase students' understanding of the concept, 

and students' responses to role playing based monopoly media on earth matter and the solar 

system grade VII junior high school. The development design used is the ADDIE (Analyze, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). The test subjects in this study amounted 

to 8 students in grade VIII. The sample in this study amounted to 14 students in grade VII of 

SMP Negeri 2 Socah. The research instruments were media validation sheets, concept 

comprehension tests, and student response questionnaires. The results of the study showed 

that: (1) Monopoly learning media based on valid role playing was used which had an 

average validity result in the media aspect of 91.96% with a very valid category and an 

average validation result of the material aspect of 94.44% with a very valid category. (2) the 

results of students' understanding of concepts have increased with an N-gain score of 0.73 in 

the high category. (3) The average score of student response results was 86.10% with a very 

positive category. This shows that the monopoly learning media based on role playing is 

validly used in increasing students' understanding of concepts. 

Keywords: concept understanding, monopoly media, role playing. 

Pendahuluan 

IPA merupakan ilmu yang mempelajari mengenai makhluk hidup dan berbagai proses 

kehidupannya. Yang mencakup awal mula alam semesta dan seluruh komponennya, termasuk proses, 

mekanisme, karakteristik benda serta fenomena yang terjadi di dalamnya (Sakila et al., 2023). Proses 
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pembelajaran IPA tidak hanya dapat dicapai dengan mengingat dan menyimak secara pasif saat guru 

memaparkan konsep. Guru perlu memilih model atau media pembelajaran yang lebih beragam, agar 

penyampaian materi bersifat konseptual, menarik dan menyenangkan (Gambu, 2022). 

Hasil pengamatan dan wawancara dalam penelitian awal dengan seorang pendidik di salah satu 

SMP di kecamatan Socah kabupaten Bangkalan, menunjukan bahwa kegiatan proses belajar IPA yang 

diterapkan masih terpusat pada guru (teacher center) dengan peserta didik hanya berperan sebagai 

penyerap informasi. Peserta didik menggunakan buku paket sebagai sumber belajar utama di kelas. 

Minimnya pemanfaatan media pembelajaran dalam proses pembelajaran mengakibatkan pemahaman 

peserta didik terbatas hanya pada materi yang disampaikan oleh guru. Hal ini dapat menjadikan 

peserta didik cepat merasa bosan dan materi yang diberikan menjadi kurang menarik. Aktivitas 

pembelajaran yang dilaksanakan selama ini kurang menekankan pada keterlibatan peserta didik. 

Pengunaan media ajar yang belum optimal mempengaruhi pemahaman konsep peserta didik. 

Penguasaan konsep tidak hanya melibatkan penghafalan materi yang diajarkan,tetapi juga 

memerlukan pemahaman mendalam. Dengan demikian, peserta didik perlu memahami konsep 

tersebut agar dapat mengerti, menjelaskan, membandingkan, membedakan, memberikan contoh 

kesimpulan serta menyampaikan kembali suatu materi dengan kalimat peserta didik itu sendiri 

(Abdulah et al., 2023). Guru perlu memiliki perananan penting dalam menghadapi berbagai tantangan 

untuk mengembangkan wawasan tentang konsep IPA. Cara untuk mencapai hal ini, guru harus 

menangani tantangan pembelajaran dengan merancang strategi yang efektif. Melalui penggunaan 

media pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan, media pembelajaran berfungsi sebagai sarana 

untuk memaparkan materi (Hidayati et al., 2023). Pemilihan media pembelajaran yang tepat sesuai 

sangat penting untuk mendukung proses belajar peserta didik. Media pembelajaran berfungsi sebagai 

alat untuk mengajarkan materi dari guru agar dapat dimengerti dengan baik oleh peserta didik. 

Pemanfaatan media digunakan dalam proses belajar dapat menambah minat dan motivasi peserta 

didik, serta membawa dampak psikologis positif terhadap pembelajaran (Wulandari et al., 2023). 

Media permainan monopoli adalah termasuk dalam kategori media yang mampu membuat 

pembelajaran lebih menarik serta menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan, dinamis dan 

nyaman (Arifah et al., 2023). Media  monopoli  berguna untuk menyampaikan  konsep  dan  

mengidentifkasi  fakta dengan cara yang menarik sehingga dapat menaksimalkan keterampilan baik 

individu dan kelompok (Khotimah et al., 2023). Pembelajaran yang dilaksanakan dalam berkelompok 

mendorong peserta didik untuk belajar bekerja melalui rekan-rekannya dalam menyelesaikan 

masalah, mencapai tujuan bersama, serta menjaga solidaritas antar teman (Wahyuning, 2022). Pada 

saat peserta didik aktif berpartisipasi dalam  pembelajaran, maka hasil belajar dapat lebih optimal. 

Salah satu strategi pembelajaran yang mampu memotivasi peserta didik agar lebih partisipatif, 

inspriratif serta menarik adalah dengan menggunakan role playing. Melalui metode ini, peserta didik 

secara langsung berperan dalam proses belajar. Yang memungkinkan mereka untuk 

memvisualisasikan materi dan menghayati peran mereka, maka peserta didik dapat lebih mengerti isi 

materi. Role playing juga menghadirkan suasana kelas yang seru, menarik, serta nyaman sehingga 

peserta didik mampu membangun pemahamannya sendiri (Lana, 2023).  

Berdasarkan paparan diatas, akan dikembangkan media monopoli IPA berbasis role playing 

dengan materi Bumi dan Tata Surya diharapkan menjadi alternatif pada proses belajar, mempermudah 

peserta didik dalam memahami konsep materi serta menarik minat peserta didik untuk mengikuti 

pembelajaran. Tujuan penelitian yaitu ini untuk mengetahui kevalidan media monopoli IPA berbasis 

role playing, untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep peserta didik dan untuk mengetahui 

respons peserta didik terhadap media monopoli IPA berbasis role playing. 

Metode Penelitian 

Jenis pengembangan pada penelitian ini merupakan penelitian pengembangan R&D (Research 

and Development) yang merupakan tahap untuk menciptakan produk baru atau menyempurnakan 

produk yang sudah ada dengan cara yang dapat dipertanggungjawabkan (Mongi & Hendry, 2021). 

Penelitian ini dilakukan pada bulan Juni 2024 pada semester genap tahun ajaran 2023/2024. 
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Penelitian berlangsung di SMP Negeri 2 Socah, yang terletak di Jl. Raya Bilaporah No.2, Bilaporah, 

Kecamatan Socah, Kabupaten Bangkalan, Provinsi Jawa Timur. Desain pengembangan yang 

diterapkan adalah model pengembangan ADDIE, yang mencakup tahapan analyze (analisis), design 

(desain), development (pengembangan), Implement (implementasi), & Evaluate (Evaluasi). Analisis 

merupakan langkah awal untuk pengembangan produk dengan mengumulkan informasi terkait 

kurikulum dan kebutuhan peserta didik. Tahap desain dilakukan untuk menetukan bentuk, isi dan 

komponen dari media pembelajaran monopoli yang akan dirancang. Tahap development adalah tahap 

dimana produk dikembangkan dengan mengetahui uji kevalidan oleh 2 validator sebelum produk di 

implementasikan. Implementasi adalah tahap penggunaan produk pada kelompok yang lebih besar. 

Tahap terakhir yaitu evaluasi yang dilakukan secara formatif.  

Skor validitas kevalidan dianalisis menggunakan rumus persentase seperti yang ditampilkan 

pada Rumus 1. 

       𝑉𝑎 =  
TSe

TSh 
× 100%                              (1) 

Adaptasi Chairudin & Dewi (2021) 

Keterangan : 

Va = Validasi ahli 

TSh = Total skor maksimal yang diharapkan 

Tse = Total skor empiris (hasil validasi dari validator) 
 

Hasil nilai validitas kevalidan disesuaikan dengan kriteria penilaian, kriteria penilaian disajikan 

pada Tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria validasi 

Persentase Keterangan 

75,01% - 100,00% Sangat Valid 

50,01% - 75,00%  Valid 

25,01% - 50,00% Tidak Valid 

0,00% - 25,00% Sangat Tidak Valid 

Adaptasi Sugianto et al., (2018) 

Setelah memperoleh nilai validitas, selanjutnya melakukan perhitungan Reliabilitas dengan 

menggunakan Rumus 2. 

             𝑅 = 1 − 
A−B

A+B 
× 100%                     (2) 

Adaptasi Veronicca et al., (2020) 

Keterangan : 

R = Reliabilitas 

A = Skor tertinggi 

B = Skor terendah 

 

Kriteria hasil penilaian dapat dikategorikan pada Tabel 2.  

Tabel 2. Kriteria reliabilitas 
No. Persentase Keterangan 

1. 81% - 100% Sangat reliabel 

2. 61% - 80% Reliabel 

3.   41% - 60% Kurang reliabel 

4. 21% - 40 % Tidak reliabel 

5. 0% - 20% Sangat tidak reliabel 

Skor pemahaman konsep dilakukan perhitungan dengan menggunakan Rumus 3. 

                                          Skor Siswa =
Skor perolehan

Skor maksimum
 x 100%                       (3) 
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Setelah dilakukan perhitungan skor rata-rata maka hasil dari perhitungan tersebut ditentukan 

tingkat pemahaman konsep peserta didik, yang tercantum pada Tabel 3. 

Tabel 3. Kategori pemahaman konsep 

Skor (%) Kategori kemampuan peserta didik 

80 < x ≤ 100 Sangat Tinggi 

60 < x ≤ 80 Tinggi 

40 < x ≤ 60 Cukup 

20 < x ≤ 40 Rendah 

0 ≤ x ≤ 20 Sangat Rendah 

Adaptasi Handayani, et al., (2019) 

Peningkatan pemahaman konsep peserta didik dapat dihitung menggunakan rumus n-gain 

dalam Rumus 4. 

           𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
Skor posttest−skor pretest

(Skor maximum−skor pretest)
                (4) 

Adaptasi Hake (2001) 

Poin N-gain yang diperoleh kemudian dianalisis berdasarkan kriteria yang terdapat pada Tabel 

4. 

Tabel 4. Kriteria n-gain 
Kriteria Poin gain 

Tinggi  g > 0,7 

Sedang 0,3 < g ≤ 0,7 

Kurang g ≤ 0,3 

  Adaptasi Kurniawan & Hidayah (2020) 

Skor angket respons peserta didik dianalisis menggunakan rumus persentase seperti yang 

ditampilkan Rumus 5. 

Persentase Respon=
Jumlah skor

Jumlah skor maksimal
 ×100%           (5) 

Setelah diketahui persentase respon selanjutnya dianalisis berdasarkan kriteria yang terdapat 

pada Tabel 5. 

Tabel 5. Kriteria persentase respons peserta didik 
Persentase respons peserta didik Kriteria 

82% < NRS ≤ 100% Sangat positif 

63% < NRS ≤ 81% Positif 

44% < NRS ≤ 62% Kurang positif 

25% < NRS ≤ 43% Tidak positif 

Adaptasi Bella et al., (2023) 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Media pembelajaran monopoli berbasis role playing didesain dan dikembangkan dengan 

menggunakan aplikasi canva yang memuat materi Bumi dan Tata Surya pada kurikulum merdeka 

kelas VII. Media berisi kartu materi, kartu jawaban, kartu dana umum, kartu kesempatan dan kartu 

hak milik. Materi memuat materi sistem tata surya, bulan sebagai satelit bumi dan karakteristik 

matahari. Data hasil penelitian didapatkan setelah melakukan penelitian di SMPN 2 Socah kelas VIII 

untuk uji coba perorangan sebanyak 2 peserta didik dan uji coba kelompok kecil sebanyak 6 peserta 

didik. Uji kelompok besar sebanyak 14 peserta didik. Penelitian ini dilakukan pada tanggal 3-7 Juni 

2024 Sebelum dilakukan proses validasi oleh ahli dan guru IPA. 

  

Penilaian Kevalidan Aspek Media 
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Penilaian kevalidan dilakukan pada tahap pengembangan. Penilaian aspek media yaitu untuk 

menunjukkan kevalidan media dalam pembelajaran. Hasil penilaian validitas dan reliabilitas aspek 

media monopoli berbasis role playing dapat dilihat pada Tabel 6. 

Tabel 6. Penilaian validitas dan reliabilitas ahli media 

 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil analisis penilaian aspek media diperoleh hasil validasi aspek media berupa 

persentase kevalidan media dan reliabilitas data dengan persentase 91,96% dengan kategori sangat 

valid dan dengan reliabilias sebesar 94,98% dengan kategori sangat reliabel. Empat aspek utama yang 

ditinjau pada kevalidan meliputi aspek format, isi, bahasa serta ilustrasi. 

Aspek pertama yaitu aspek format dengan tujuh indikator yang terdiri dari kejelasan, proporsi 

media, tampilan media, jenis huruf, kesesuaian warna tulisan dan gambar, keawetan bahan yang 

dipakai, serta kepraktisan media pembelajaran monopoli berbasis role playing. Aspek format 

memperoleh hasil rata-rata dari kedua validator sebesar 92,86% pada kategori sangat valid dan 

reliabilitas sebesar 91,83% dengan kategori reliabel. Hal ini karena tampilan desain monopoli yang 

menarik, gambar yang sesuai dengan materi dan keserasian komposisi warna pada media sudah cukup 

baik. Penggunaan gambar menampilkan konsep-konsep materi yang disampaikan sudah cukup jelas. 

Dan juga media pembelajaran monopoli berbasis role playing dapat dikelola dengan mudah. Sejalan 

dengan penelitian Cahyani, et al., (2022) bahwa penerapan warna, gambar atau latar belakang yang 

tepat dapat menghasilakn suatu produk yang selaras dan menarik secara visual. 

Aspek kedua yaitu aspek isi dengan empat indikator yang terdiri dari kesesuaian isi dengan 

tujuan pembelajaran, kejelasan konsep, kesesuaian soal, dan kesesuaian gambar dalam media 

pembelajaran monopoli berbasis role playing. Aspek isi memperoleh hasil rata-rata dari kedua 

validator sebesar 87,50% dengan kategori sangat valid dan tingkat reliabilitas sebesar 92,85% dengan 

kategori sangat reliabel. Hal ini karena kartu materi dan kartu jawaban disesuaikan dengan indikator 

dan capaian pembelajaran serta desain yang sesuai dengan gambar pada materi bumi dan tata surya. 

sejalan dengan penelitian Wulandari et al. (2023) bahwa media pembelajaran harus sejalan dengan 

tujuan pembelajaran agar media yang digunakan dengan mudah dipahami dan tujuan pembelajaran 

dapat tercapai. 

Aspek ketiga yaitu aspek bahasa dengan tiga indikator yang terdiri dari kemudahan memahami 

bahasa, kejelasan huruf dan tulisan serta penggunaan bahasa yang sesuai. Media pembelajaran 

monopoli berbasis role playing. Aspek bahasa memperoleh hasil rata-rata dari kedua validator sebesar 

87,50% pada kategori sangat valid serta tingkat reliabilitas sebesar 95,23% dengan kategori sangat 

reliabel. Hal ini disebabkan oleh penggunaan bahasa pada media pembelajaran monopoli berbasis 

role playing mudah dipahami dan ejaan serta istilah yang tepat sehingga materi dalam media dapat 

mendorong peserta didik untuk berpikir dengan lebih terfokus. Sejalan dengan pendapat Cahyani 

(2022) bahwa bahasa yang baik yang digunakan pada media yaitu penggunaan bahasa yang bersifat 

dialogis dengan kalimat yang sederhana dan efektif mudah dimengerti peserta didik. 

Aspek keempat yaitu aspek ilustrasi dengan indikator kemudahan dalam memainkan media 

pembelajaran monopoli berbasis role playing. Hasil rata-rata yang diperoleh dari dari kedua validator 

pada aspek ilustrasi sebesar 100% pada kategori validitas dan reliabilitas dengan kategori sangat valid 

dan sangat reliabel. Hal ini dikarenakan media pembelajaran monopoli berbasis role playing memiliki 

tampilan yang menarik dan sederhana dalam penggunaannya sehingga memudahkan peserta didik 

untuk menggunakan media pembelajaran ini. Sejalan dengan penelitian Amelia et al., (2023) bahwa 

No. Aspek penilaian 
Rata-rata skor 

Validitas Reliabilitas 

1.  Format 92,86% 91,83% 

2.  Isi  87,50% 92,85% 

3.  Bahasa  87,50% 95,23% 

4.  Ilustrasi  100% 100% 

Rata-rata 91,96% 94,98% 

Kategori Sangat valid Sangat reliabel 
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media monopoli dapat membuat peserta didik belajar sambail bermain yang menumbuhkan semangat 

belajar peserta didik, mudah mengingat konsep yang dipelajari serta lebih aktif dalam pembelajaran.  

Hasil rata-rata validitas dan reliabilitas media pembelajaran monopoli berbasis role playing dari 

keempat aspek yaitu sebesar 91,96% pada kategori sangat valid dan reliabilitas sebesar 94,98% pada 

kategori sangat reliabel. Berdasarkan hasil rata-rata validasi ahli media dapat dilihat bahwa media 

pembelajaran monopoli berbasis role playing bisa digunakan pada peserta didik. dilakukan secara 

berkelompok dan terjadi interaksi komunikasi antar pemain sejalan dengan pembelajaran humanistik 

menekankan bahwa aspek terpenting dalam membangun komunikasi dan kedekatan emosional 

dengan peserta didik, baik pada individu maupun dalam lingkup sekolah Hal ini dapat  menarik 

perhatian peserta didik dan sekaligus dapat memupuk kerja sama anatr peserta didik melalui 

permainan. Sesuai dengan pendekatan kontruktivisme bahwa alat pendukung belajar yaitu media 

pembelajaran. Sejalan dengan Arifah et al., (2023) menyatakan bahwa media pembelajaran monopoli 

IPA membuat proses belajar lebih menarik dan menyenangkan. 

 

Penilaian Kevalidan Aspek Materi 

Penilaian kevalidan dilakukan pada tahap pengembangan. Penilaian aspek materi yaitu untuk 

menunjukkan kevalidan materi dalam media. Hasil penilaian validitas dan reliabilitas aspek media 

monopoli berbasis role playing dapat dilihat pada Tabel 7. 

Tabel 7. Penilaian validitas dan reliabilitas ahli materi 

No. Aspek penilaian 
Rata-rata skor 

Validitas Reliabilitas 

1.  Pembelajaran 93,75% 92,85% 

2.  Isi Materi 89,58% 97,62% 

3.  Bahasa  100% 100% 

Rerata 94,44% 94,98% 

Kategori Sangat valid Sangat reliabel 

Berdasarkan hasil analisis penilaian aspek media diperoleh hasil Aspek pertama yaitu aspek 

pembelajaran yang mencakup empat indikator yaitu kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, 

kejelasan petunjuk penggunaan, kegiatan pembelajaran dan tingkat kesulitan dari media 

pembelajaran monopoli berbasis role playing. Aspek pembelajaran memperoleh hasil rata-rata dari 

kedua validator mencapai 93,75% pada kategori sangat valid dan tingkat reliabilitas sebesar 92,85% 

pada kategori sangat reliabel. Menunjukkan bahwa capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran 

sudah cukup jelas dan relevan dengan materi yang diajarkan. Materi dalam media pembelajaran 

monopoli berbasis role playing disusun berdasarkan 7 indikator pemahaman konsep. Hal ini sejalan 

dengan penelitian Amelia et al. (2023), bahwa media yang baik merupakan media yang sejalan 

dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran yang hendak dicapai  

Aspek kedua yaitu aspek isi materi mencakup enam indikator yaitu akurasi materi, penyajian 

materi, kedalaman materi, urutan materi, kualitas pertanyaan dan kecocokan gambar dengan materi. 

Aspek isi materi memperoleh hasil rata-rata dari kedua validator sebesar 83,58% termasuk kategori 

yang sangat valid dan tingkat reliabilitas sebesar 97,62% dengan kategori sangat reliabel. Hal ini 

dikarenakan media berisikan materi yang disusun berdasarkan indikator pemahaman konsep dengan 

penyajian soal pada media yang disesuaikan dengan capaian dan tujuan pembelajaran. Di mana dalam 

materi bumi dan tata surya terdapat gambar dan jawaban soal yang dapat membantu pemahaman 

konsep peserta didik. Sejalan dengan penelitian Amelia et al., (2023) bahwa peserta didik terdorong 

untuk terlibat aktif dalam berdiskusi, bertukar pikiran, serta dapat belajar secara langsung apabila 

media menyajikan materi berdasarkan indikator pemahaman konsep. Sehingga peserta didik 

menjalani proses pembelajaran secara mandiri dengan konsep-konsep yang mudah dimengerti dan 

mendukung perkembangan pemahaman konsep peserta didik. 

Aspek ketiga yaitu aspek bahasa dengan indikator penggunaan bahasa yang baku pada media 

pembelajaran monopoli berbasis role playing. Aspek bahasa dari kedua validator diperoleh hasil rata-

rata validasi dan reliabilitas sebesar 100% termasuk dalam kategori sangat valid dan sangat reliabel. 

Bahasa yang digunakan pada media mudah dimengerti dan menggunakan ejaan dengan tepat serta 
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menggunakan bahasa yang interaktif. Hal ini sejalan oleh penilitian Cahyani, et al., (2022) bahwa 

penggunaan bahasa yang jelas dan mudah dimengerti dapat mempengaruhi pemahaman peserta didik. 

Hasil rata-rata validitas dan reliabilitas materi pada media pembelajaran monopoli berbasis role 

playing dari ketiga aspek yaitu sebesar 94,44% pada kategori sangat valid dan tingkat reliabilitas 

sebesar 96,82% tergolong dalam kategori sangat reliabel. Hal ini di karenakan materi pada media 

pembelajaran monopoli berbasis role playing sudah sesuai dengan capaian pembelajaran. Dan 

pertanyaan pada media dapat dijadikan sebagai bahan pemantapan materi. Sejalan dengan penelitian 

Andriyani et al., (2020) bahwa media pembelajaran yang dikembangkan harus sesuai pada kurikulum 

agar menghindari kesalahpahaman konsep-konsep bagi peserta didik. 

 

Penilaian Hasil Peningkatan Pemahaman Konsep  

Hasil perolehan nilai peningkatan pemahaman konsep peserta didik terdantum pada Tabel 8. 

Tabel 8 persentase peningkatan pemahaman konsep 
No. Kategori Jumlah peserta didik Persentase 

1 Tinggi  9 64,29% 

2 Sedang 5 35,71% 

3 Rendah  0 0% 

Total 14 100,00% 

Berdasarkan hasil kategori N-Gain peserta didik pada pemahaman konsep memperoleh kategori 

tinggi pada 9 peserta didik dengan persentase sebesar 64,29% dan kategori sedang pada 5 peserta 

didik dengan persentase 35,71%. Berdasarkan 7 indikator pemahaman konsep hasil tes pada indikator 

pertama yaitu menafsirkan yang berarti peserta didik mampu merubah informasi dari satu format ke 

format lain. Indikator dalam soal ini meliputi menentukan kelompok planet dalam pada gambar dan 

menjelaskan letak planet. Hasil rata-rata diperoleh nilai pretest sebesar 21,43 dan hasil nilai rata-rata 

posttest sebesar 83,93. Yang memperlihatkan bahwa rata-rata nilai  peserta didik telah mengalami 

peningkatan. Peningkatan pemahaman konsep dihitung dengan N-Gain yang memperoleh hasil nilai 

gain sebesar 0,80 pada kriteria tinggi. 

Indikator kedua yaitu mencontohkan, Diperoleh hasil nilai rata-rata pretest sebesar 48,21 dan 

87,50 pada rata-rata nilai poattest. Maka terjadi peningkatan pada nilai rata-rata peserta didik. 

Peningkatan pemahaman konsep dihitung dengan N-Gain yang memperoleh hasil nilai gain sebesar 

0,76 pada kriteria tinggi. Yang berarti peserta didik mampu mengungkapkan kembali konsep. 

Indikator soal yang digunakan dalam soal yaitu dapat memberikan contoh penerapan gerak bumi dan 

planet pada kehidupan sehari-hari. Sejalan dengan Sugrah (2019) bahwa teori belajar konstruktivisme 

Piaget, di mana peserta didik mengembangkan dan memperbaiki pemahaman secara bertahap dengan 

meibatkannya secara aktif. Hal ini dikarenakan pada media terdapat soal dan penjelasan yang lengkap 

mengenai gerak bumi sehingga peserta didik mudah untuk mencontohkan.  

Indikator ketiga yaitu mengklasifikasikan, diperoleh hasil rata-rata nilai pada pretest 28,57 dan 

sebesar 76,79 pada rata-rata nilai posttest. Berdasarkan hasil tersebut mengindikasikan bahwa rata-

rata nilai peserta didik mengalami peningkatan. Peningkatan pemahaman konsep dihitung dengan N-

Gain diperoleh hasil nilai gain sebesar 0,68 pada kriteria sedang. Yang berarti peserta didik mampu 

menggolongkan atau mengelompokkan objek-objek tertentu sesuai dengan konsep yang dipelajari. 

Indikator soal yang digunakan dalam soal yaitu mengelompokkan jenis planet dan mengemukakan 

fenomena yang terjadi. Sejalan dengan penelitian Suryani (2019), bahwa media pembelajaran yang 

dilengkapi gambar dan karakteristiknya peserta didik dapat mengenali dan mengelompokkan sesuai 

dengan karakteristik yang dimiliki.  

Indikator keempat yaitu membandingkan, diperoleh hasil rata-rata dari nilai pretest sebesar 

33,93 dan nilai posttest sebesar 91,07. Berdasarkan hasil tersebut menunjukkan bahwa nilai rata-rata 

peserta didik mengalami peningkatan. Peningkatan pemahaman konsep dihitung dengan N-Gain yang 

memperoleh hasil nilai gain sebesar 0,86 pada kriteria tinggi. Yang berarti peserta didik mampu 

mengetahui perbedaan dan persamaan pada objek. Indikator soal yang digunakan dalam soal yaitu 

membandingkan karakteristik komponen tata surya. Hal ini dikarenakan pada media memuat gambar 
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dan materi yang terlihat jelas serta penjelasan yang ringkas sehingga peserta didik mudah memahami 

setiap komponen dalam tata surya. 

Indikator kelima yaitu menjelaskan, diperoleh rata-rata nilai pretest sebesar 16,07 dan sebesar 

76,76 pada nilai posttest. Hasil tersebut menunjukkan bahwa nilai rata-rata peserta didik mengalami 

peningkatan. Peningkatan pemahaman konsep dihitung dengan N-Gain yang memperoleh hasil nilai 

gain sebesar 0,72 dengan kriteria tinggi yang berarti peserta didik mampu menjelaskan berdasarkan 

sebab dan akibat. Indikator soal yang digunakan dalam, soal yaitu menjelaskan masuknya meteoroid 

yang masuk ke dalam atmosfer bumi. Sejalan dengan teori kognitif gestalt menjelaskan bahwa belajar 

adalah proses perkembangan yang didasarkan pada pemahaman atau wawasan. Hal ini dikarenakan 

pada media pembelajaran berbasis role playing memuat materi berupa penjelasan dari benda langit 

lainnya.  

Indikator keenam yaitu merangkum, diperoleh rata-rata nilai pretest sebesar 19,64 dan nilai 

rata-rata posttest sebesar 73,21. berdasarkan hasil tersebut menunjukkan nilai rata-rata peserta didik 

mengalami peningkatan. Peningkatan pemahaman konsep dihitung dengan N-Gain yang memperoleh 

hasil nilai gain sebesar 0,67 dengan kriteria sedang. Yang berarti peserta didik mampu meringkas 

atau mengemukakan kembali suatu kalimat dengan jelas dan padat. Indikator soal yang digunakan 

dalam soal yaitu merangkum bacaan mengenai ciri planet yupiter dan bentuk dari bumi. Hal ini 

dikarenakan media pembelajaran monopoli memuat materi planet dalam tata surya yang jelas dan 

mudah dipahami. 

Indikator ketujuh yaitu menarik inferensi, diperoleh nilai rata-rata pretest senilai 19,64 dan 

71,43 pada nilai posttest. Hasil ini menunjukkan bahwa nilai rata-rata peserta didik mengalami 

peningkatan. Peningkatan pemahaman konsep dihitung dengan N-Gain yang memperoleh hasil nilai 

gain sebesar 0,64 dengan termasuk dalam kriteria sedang. Hal ini dikarenakan dalam indikator soal 

yang digunakan dalam soal yaitu proses dari gerhana bulan cincin dan dampak dari rotasi bumi yang 

dimana penjelasan yang diberikan pada media kurang luas.  

Berdasarkan hasil diketahui bahwa nilai rata-rata peserta didik meningkat pada setiap indikator. 

Dengan hasil sebanyak 9 peserta didik dengan persentase sebesar 64,26% termasuk pada kategori 

tinggi dan sejumlah 5 peserta didik memperoleh persentase 35,71% dengan kategori sedang. Dapat 

diketahui bahwa terjadi setelah penggunaan media pembelajaran monopoli berbasis role playing 

pemahaman konsep pada peserta didik mengalami peningkatan. Peserta didik dianggap memahami 

konsep materi apabila mereka dapat menguasai konsep tersebut melalui berbagai indikator 

pemahaman konsep. Sejalan dengan pendapat Dani et al., (2022), bahwa Teori belajar bermakna 

David Ausubel menekankan pengetahuan awal atau informasi yang sudah dimiliki peserta didik 

sebelumnya sangat berpengaruh terhadap proses pembelajaran. Oleh karena peran penting bagi guru 

dalam mencapai tujuan pembelajaran dengan memilih model dan metode pembelajaran yang sesuai. 

 

Penilaian Hasil Respons Peserta Didik 

Hasil perolehan angket respons peserta didik tercantum pada Tabel 9. 

Tabel 9 Hasil perolehan angket respons 

No. Aspek Rata-rata skor (%) Kategori 

1. Kognitif 86,90% Sangat positif 

2. Afektif 84,52% Sangat positif 

3. Konatif 88,39% Sangat positif 

Rata-rata 86,60% Sangat positif 

Tujuan angket respons peserta didik yaitu untuk memahami tanggapan peserta didik terhadap 

media pembelajaran berbasis role playing pada materi Bumi dan Tata Surya yang telah dirancang. 

Angket respons peserta didik mencakup, 7 pertanyaan positif dan 7 pertanyaan negative dengan total 

14 pertanyaan, yang meliputi tiga aspek yang dengan 7 indikator. Aspek kognitif, aspek afektif, dan 

aspek konatif. Angket respons peserta didik mendapatkan nilai validasi dalam kategori sangat valid 

sehingga dapat digunakan. Uji respons pada peserta didik dilakukan dengan tiga tahapan yaitu tahap 

uji perorangan,kelompok kecil, dan kelompok besar. Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi 
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kekurangan media sebelum dilaksanakan pada kelompok besar. Uji kelompok besar merupakan tahap 

implementasi yang melibatkan 14 peserta didik kelas VII SMPN 2 Socah. Hasil yang didapatkan 

dengan rata-rata respons peserta didik mencapai 86,10%  yang masuk dalam kategori sangat positif.  

Aspek pertama pada angket respons yaitu aspek kognitif yang mencakup tiga indikator yaitu 

pemahaman isi materi, kejelasasan intruksi permainan serta keselarasan pada tampilan media. Di 

aspek kognitif, peserta didik diharapkan dapat menangkap materi Bumi dan Tata Surya melalui media 

pembelajaran monopoli berbasis role playing. Aspek kognitif memperoleh rata-rata 86,90% yang 

termasuk dalam kategori sangat positif, yang memperoleh hasil peserta didik memberikan respons 

positif pada media. 

Aspek afektif mencakup tiga indikator yaitu motivasi, daya tarik dan rasa ingin tahu dengan 

perolehan respons rata-rata 84,52% yang dikategorikan sangat positif. Berdasarkan hasil yang 

didapatkan peserta didik menunjukkan respons positif. Sesuai dengan teori belajar kontruktivisme 

piaget, yang menyatakan bahwa peserta didik mampu mengembangkan pengetahuannya sendiri 

melaluui aktivitas pembelajaran yang terfokus pada peserta didik, dan media pembelajaran monopoli 

berbasis role playing mendukung proses belajar tersebut.  

Aspek konatif mencakup satu indikator yaitu kecenderungan untuk menggunakan media 

pembelajaran. Diperoleh rata-rata 88,39% termasuk dalam kategori yang sangat positif. 

Menggambarkan bahwa peserta didik tidak mengalami masalah dalam memanfaatkan media 

pembelajaran ini. Sejalan dengan penelitian Ardhani et al., (2021) bahwa peserta didik terlihat lebih 

aktif, bersemangat dan tercipta suasana belajar yang menyenangkan dengan media pembelajaran 

berbasis permainan monopoli dalam pelajaran IPA. 

Tahap evaluation merupakan tahapan terakhir pengembangan ADDIE. Tahapan evaluasi 

tentukan berdasarkan penilaian dari para ahli, guru IPA, dan respons peserta didik. Yang bertujuan 

memastikan bahwa media pembelajaran monopoli berbasis role playing yang sudah dikembangkan 

telah sesuai dan dapat digunakan oleh guru IPA sebagai alat pembelajaram, serta peserta didik dapat 

memahami materi yang diajarkan dengan baik. 

Berdasarkan pemaparan tersebut diketahui bahwa media pembelajaran monopoli berbasis role 

playing sebagai media pembelajaran yang memiliki kelebihan yaitu selaras dengan materi yang akan 

diajarkan dan tampilan media dibuat semenarik mungkin agar peserta didik lebih antusias. Sejalan 

dengan penelitian Sari et al., (2023) bahwa media monopoli bisa dijadikan sebagai salah satu opsi 

media alternatif dalam pendidikan. Penggunaan media pembelajaran monopoli berbasis role playing 

tentu memiliki kekurangan yaitu penggunaan media monopoli berbasis role playing membutuhkan 

kelas yang kondusif dan hanya digunakan pada 14 peserta didik.  
 

Kesimpulan dan Saran 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah dijelaskan, dapat ditarik kesimpulan 

bahwa hasil kevalidan media dan kevalidan materi secara berurutan memperoleh hasil rata-rata 

sebesar 91,96% dan 94,44% yang masuk dalam kategori sangat valid. Hasil peningkatan pemahaman 

konsep di uji dengan N-Gain memperoleh hasil 0,73 yang masuk kategori tinggi hal ini menunjukkan 

bahwa pengembangan media monopoli IPA berbasis role playing dapat membantu peserta didik 

memperoleh pemahaman yang lebih baik. Hasil angket respons peserta didik terhadap media 

monopoli berbasis role playing memperoleh hasil rata-rata sebesar 86,10% yang masuk dalam 

kategori sangat positif. 

Beberapa saran yang dapat diberikan berkaitan dengan pengembangan monopoli IA berbasis 

role playing yaitu sebagai berikut. (1) Media pembelajaran monopoli berbasis role playing 

diharapkan digunakan dan diterapkan pada jumlah sampel yang lebih besar. (2) Setiap kartu yang 

terdapat pada media monopoli berbasis role playing sebaiknya diberi nomor urut. 
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