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ABSTRACT

Monopoly is one of the games that can be applied as a learning media. Modifications of this
mediawere applied sothis gameintendedtoinformedteacher about students’cognitive ability
andtoincrease students’learning stimulus acceptance. The aim of this research was to develop
modified monopoly game as learning media on endocrine system. The research was held at
Senior High School 1 Jakarta using research and development method. Need assessment,
product development, and try-out and revision were the steps in this research. In the try-out
and revision step, media expert and material expert were involved as the assessors, meanwhile
Biology teacher, and students grade XI at Senior High School 1 Jakarta were performed as the
media user. After the whole try out process, the product received the lowest score was 72,67%,
and the highest was 94,63%. And the average score was 85,66% that achieved a very good
interpretation. The result of this research showed that the modified monopoly game could be

utilized as one of learning media on Endocrine System at Senior High School grade Xl science.

Keywords: monopoly, modified, media, endocrine system.

PENDAHULUAN

Biologi merupakan salah satu cabang ilmu
pengetahuanalamyangdipelajari padatingkat
pendidikan menengah atas. Mempelajari
tentang seluruh aspek kehidupan, Biologi
merupakan ilmu yang berkaitan erat dengan
kehidupan sehari-hari. Selain menghafal
materi, siswa juga dituntut untuk mampu
mengaitkan teori yang didapat dengan
peristiwa sehari-hari.
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Berdasarkan hasil analisis kebutuhan,
48 dari 95 siswa responden (50,5%) di
kelas XII IPA SMAN 1 Jakarta mengalami
kesulitan memahami pelajaran Biologi. Hal
ini disebabkan oleh beberapa faktor, antara
lain hafalan yang cukup banyak, kesulitan
untuk mengingat istilah asing dan bahasa
Latin, serta media belajar yang digunakan
kurang menarik. Berdasarkan hasil kuisioner
analisis kebutuhan 32,94% pilihan responden
menyatakan bahwa materi yang paling sulit
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dipahami adalah materi sistem koordinasi.
Dari tiga sub bab yang ada pada materi Sistem
Koordinasi, berdasarkan hasil wawancara
dengan guru Biologi diketahui bahwa guru
dan siswa lebih banyak mengalami kendala
belajar pada materi Sistem Hormon.

Salah satu cara yang dapat dilakukan
untuk mengatasi kesulitan siswa memahami
materi Sistem Hormon adalah dengan
menggunakan media pembelajaran yang
tepat. Hal tersebut sesuai dengan pernyataan
Arsyad (2011) bahwa media pembelajaran
merupakan salah satu unsur penting yang
akan mempengaruhi suasana kegiatan
belajar. Hingga saat ini, buku paket dan
slidePowerPoint merupakan media yang
paling sering digunakan di SMAN 1 Jakarta.
Penggunaan buku paket atau slidePowerPoint
sebagai media dengan metode ceramah
memungkinkan penanaman konsep yang
lebih terarah dari guru ke siswa. Namun
demikian, cara tersebut dapat menimbulkan
suasana kebosanan dan kejenuhan dalam
kegiatan belajar mengajar di kelas, sehingga
dibutuhkan satu variasi dalam kegiatan
pembelajaran yang dapat memaksimalkan
peran aktif siswa di kelas.

Variasi pembelajaran yang dapat
digunakan untuk mengatasi masalah tersebut
adalah permainan. Permainan yang digunakan
dalam proses kegiatan belajar dapat disebut
sebagai media pembelajaran. Permainan
yang mengandung unsur kompetisi dapat
menimbulkan motivasi siswa untuk bersaing
dalam pembelajaran (Sadiman, 2009).
Levie & Lentz (1982) dalam Arsyad (2011)
mengatakan bahwa media permainan
yang berupa media visual memiliki empat
fungsi dalam pembelajaran, yaitu: fungsi
atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif, dan
fungsi kompensatoris. Permainan sebagai
media dapat melibatkan aktivitas siswa
serta memaksimalkan peran peer counselor
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(tutor sebaya) (Sriudin, 2012), serta dapat
menyampaikan banyak informasi seperti
konsep, pemecahanmasalah,dankemampuan
sosial (Piscurich, 2006).

Salah satu permainan yang dapat
dimodifikasi menjadi media pembelajaran
adalah monopoli. Monopoli dipilih karena
termasuk permainan yang relatif digemari
dan mudah dimainkan (Susanto, 2012).
Hal tersebut sejalan dengan hasil kuisioner
analisis kebutuhan di SMAN 1 Jakarta,
yaitu 83,16% siswa (79 dari 95) menyukai
permainan monopoli dan hampir seluruh
siswa (95,79%) dapat memainkan permainan
ini. Berdasarkan penelitian Wulandari (2012)
terbukti bahwa permainan monopoli juga
dapat memacu siswa menjadi lebih aktif
dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan keunggulan permainan
monopoli yang disebutkan sebelumnya dan
hingga saatinibelumada permainan monopoli
termodifikasi yang dikembangkan sebagai
media pembelajaran pada materi sistem
hormon, maka permainan monopoli memiliki
potensi untuk dikembangkan menjadi media
pembelajaran. Dengan memberikan beberapa
modifikasi dari permainan monopoli yang
umum beredar di masyarakat media ini
yang diharapkan dapat membantu siswa
memahami materi sistem hormon sampai ke
penerapannya dalam kehidupan sehari-hari.
Rencana pengembangan permainan monopoli
termodifikasi sebagai media pembelajaran ini
juga didukung oleh 96,84% (92 dari 95) siswa
dan guru Biologi kelas XI.

Permainan monopoli yang secara
umum beredar di masyarakat sudah banyak
diadaptasi menjadi media pembelajaran
di beberapa mata pelajaran. Permainan ini
dikembangkan menjadi alat bantu ajar atau
sebagai alat evaluasi pembelajaran bagi
siswa, tetapi belum ada permainan monopoli
yang dapat memberikan informasi tentang



Tabel 1. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

No Teknik Instrumen Sasaran
1  Analisis kebutuhan siswa Angket Siswa

2  Wawancara Panduan wawancara Guru

3 Uji kelayakan media Angket Dosen
4 Uji kelayakan materi Angket Dosen
5 Ujicoba Angket Guru

6 Uji coba Angket Siswa

kemampuan kognitif siswa.

Modifikasi yang dapat dilakukan pada
permainan ini adalah mengubah kota dan
kompleks warna menjadi gambar atau materi
sistem hormon, mengubah aturan main
sehingga dapat digunakan sebagai media
pembelajaran alternatif, menyajikan soal
berupa tayangan video dari fenomena yang
ditemui sehari-hari, hingga memberikan
tingkat kesulitan yang bertahap (/evel) dalam
permainan. Tingkat kesulitan bertahap
diterapkan dalam soal-soal yang ada dalam
permainan juga dapat mengasah daya nalar
siswa dengan kegiatan yang menyenangkan
karenadidesainmengikutitingkatantaksonomi
ranah kognitif yang dibuat oleh Bloom mulai
darir Cl1 (pengetahuan/hafalan/ingatan)
sampai ke C4 (analisis). Dengan memberikan
beberapa  modifikasi dari  permainan
monopoli yang beredar di masyarakat,
permainan monopoli termodifikasi sebagai
media pembelajaran dapat digunakan siswa
untuk memahami dan mengerti materi sistem
hormon secara komprehensif.

Penyajian materi Sistem Hormon
melalui permainan monopoli termodifikasi
akan membuat siswa terbiasa melihat
dan mengetahui gambar, istilah asing, dan
fenomena sehari-hari yang berkaitan dengan
materi Sistem Hormon. Pada akhirnya,
media ini akan membantu siswa memahami
materi Sistem Hormon dengan cara yang
menyenangkan. Oleh karena itu, diperlukan
pengembangan terhadap permainan
monopoli termodifikasi pada materi Sistem
Hormon. Media pembelajaran ini diharapkan

mampu membantu siswa untuk memahami
dan mengerti materi Sistem Hormon secara
komprehensif dengan cara vyang lebih
menyenangkan.

METODE PENELITIAN

PenelitianinidilakukandiSMAN 1Jakarta
pada bulan Februari -Mei 2015. Metode
yang digunakan dalam penelitian ini adalah
penelitian dan pengembangan (research and
development). Penelitian dan pengembangan
adalah suatu proses atau langkah-langkah
untuk mengembangkan suatu produk baru
atau menyempurnakan produk yang telah
ada, yang dapat dipertanggungjawabkan
(Sukmadinata, 2011).

Penelitian terdiri dari tiga tahap, yaitu
pengumpulan data analisis kebutuhan, tahap
pengembangan produk, dan tahap uji coba
dan revisi.Data pada penelitian ini diperoleh
denganteknikdaninstrumenyangdapatdilihat
pada Tabel 1. Instrumen analisis kebutuhan
dikembangkan dari panduan instrumen
analisis kebutuhan oleh Koesnandar (2009)
dan Sadiman (2010), sedangkan instrumen
uji kelayakan dan uji coba dikembangkan dari
panduan pengembangan bahan ajar BNSP
2008.

Pada tahap uji coba dan revisi dilibatkan
satu orang ahli media dan satu orang ahli
materi sebagai asesor media. Media yang
telah diuji oleh para ahli dan direvisi kemudian
diuji coba ke satu orang guru Biologi dan
siswa sebagai pengguna media. Siswa terbagi
ke dalam kelompok kecil (10 orang) dan
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kelompok besar (94 orang).

Batas penilaian kualitas permainan
monopoli termodifikasi sebagai media
pembelajaran didasarkan pada kriteria
interpretasi skor skala Likert. Skala tersebut
dapat dilihat pada Tabel 2 di bawah ini:

Data yang diperoleh dianalisis dengan
skala sikap menggunakan rating scale. Rumus  Gambar 1. Hasil Uji Ahli Media
perhitungan skor adalah sebagai berikut:

Menurut  Riduwan (2010), batas

60
0

Teks Gambar Tampilan
Aspek Uji

Persentase (%)
S

100
layak atau tidaknya permainan monopoli g 20
termodifikasi tersebut dijadikan alternatif ¥ 60
S
c 40
Tabel 2. Skor Penilaian Kualitas Media a 20
Pembelajaran (Riduwan, 2010) E 0
Tingkat Penilaian Skor Materi Pembelajaran
SS = Sangat Setuju 5 Aspek Uji
S = Setuju 4
RG = Ragu-Ragu 3 Gambar 2. Hasil Uji Ahli Materi
TS = Tidak Setuju 2
STS = Sangat Tidak Setuju 1

__ 100
* 80
sumber belajar pada proses pembelajaran, @ 60
didasarkan pada kriteria interpretasi skor E ‘2‘8
=
aQ
Sk __ Skor yang diperoleh 100% E 0
or = Skor Maksimum X ° g Materi Media
untuk rating scale sebagai berikut: Aspek Uji

0% -20% : sangat kurang baik
21% -40%  : kurang baik
41% - 60%  : cukup baik

Gambar 3. Hasil Uji Coba pada Kelompok Kecil

2 100
61% -80%  :baik _a_E_ 28
81% - 100% : sangat baik Q a0

8 20

5 0
HASIL E Materi Media

Hasil kelima wuji dapat dilihat pada - Aspek Uji
gambar 1-5.
Gambar 4. Hasil Uji Coba pada Kelompok Besar

PEMBAHASAN

yang dialami siswa dapat muncul karena
berbagaifaktor, baikinternalmaupuneksternal
siswa. Tidak seimbangnya faktor internal
dan eksternal siswa juga dapat menjadi satu

Berdasarkan analisis kebutuhan yang
dilakukan, sebagian responden menganggap
pelajaran Biologi cukup sulit. Kesulitan belajar
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pemicu adanya persepsi kesulitan belajar dari
dalam diri siswa. Ketidaksesuaian stimulus
yang didapat oleh siswa dengan kemampuan
atau gaya belajarnya juga dapat menjadi
satu hambatan dalam proses pembelajaran
(Hakim, 2005). Dalam hasil analisis kebutuhan,
terindikasi bahwa kesulitan belajar yang
dialami siswa dalam pelajaran Biologi karena
materi dan istilah asing yang dihafal terlalu
banyak. Persepsi sulit yang dimiliki oleh siswa
dalam satu materi tentu harus diselesaikan
agar proses pembelajaran dapat berjalan
lancar. Menurut Hamalik dalam Arsyad (2011),
salah satu cara untuk mengatasi kesulitan
belajar siswa adalah dengan menggunakan
media pembelajaran.

100
2 80
& 60 =
Q@ 40
8 20
c 0
9 " o -
< : i
E '5& \5\@6\ ‘0‘?}%
N\ QQ,@
Aspek Uji

Gambar 5. Hasil Uji Coba pada Guru

Dalam hasil analisis kebutuhan, 12,5%
responden menyebutkan variasi media belajar
yang digunakan kurang menarik dan 12,53%
responden menyatakan menggunakan media
permainan bisa menjadi salah satu cara
alternatif untuk mengatasi kesulitan belajar.
Inovasi pembuatan media yang menarik
menjadi satu jawaban yang juga dapat
mengakomodasi permasalahan banyaknya
materi dan istilah asing yang harus dihapal.
Penggunaan permainan sebagai media
pembelajaran memang memiliki daya tarik
tersendiri bagi siswa. Beberapa keunggulan
menggunakan permainan sebagai media
pembelajaran juga disebutkan oleh Kiilli
(2007), di antaranya adalah permainan dapat

membantu menjelaskan konsep materi
dengan menggunakan pendekatan yang lebih

menarik bagi siswa.

Pemilihan materi untuk media yang
akan dikembangkan dalam penelitian ini juga
berdasar pada hasil analisis kebutuhan. Materi
sistemkoordinasimemilikipersentaseterbesar
(32,94%) sebagai materi yang dianggap sulit
oleh siswa. Materi sistem koordinasi terdiri
dari tiga sub materi yaitu, Sistem Saraf, Sistem
Indera, dan Sistem Hormon. Berdasarkan
hasil wawancara guru Biologi maka dipilih sub
materi Sistem Hormon.

Monopoli adalah satu jenis permainan
yang sudah umum beredar di masyarakat.
Permainan monopoli dipilih karena dapat
dimodifikasi menjadi media pembelajaran.
Penelitian Ipah (2012) menyebutkan bahwa
siswa terlihat lebih aktif dalam kegiatan
pembelajaran saat menggunakan media
permainan monopoli. Interaksi yang terjadi
dalam kegiatan belajar pun tidak hanya
berjalan satu arah, tuntutan interaksi antar
pemain membuat siswa akan lebih mudah
mengungkapkan isi pikirannya kepada
teman sebayanya. Permainan ini juga dapat
memaksimalkan peran peer counselor dalam
kegiatan belajar (Wulandari, 2012).

Pada dikembangkan
permainan  monopoli  sebagai media
pembelajaran dengan beberapa modifikasi
tambahan. Modifikasi yang diberikan akan

penelitian ini

dijelaskan pada tahap pengembangan
media. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan,
sebagian besar responden mendukung

rencana pengembangan permainan monopoli
termodifikasi sebagai media pembelajaran
pada Sistem Hormon.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan,
maka dikembangkan media pembelajaran
berupa permainan monopoli termodifikasi
pada Sistem Hormon. Permainan yang
dikembangkan sesuai dengan kurikulum
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2013 yang digunakan di SMAN 1 Jakarta.
Pengembangan materi dibuat berdasarkan
muatan materi Sistem Hormon kelas XI SMA
IPA dalam kurikulum 2013.

Pada tahap berikutnya, peneliti
menyusun alat ukur keberhasilan sebagai
acuan pengembangan media. Indikator dan
aspek penilaian dikembangkan berdasarkan
panduan dari Badan Standarisasi Nasional
Pendidikan tentang pengembangan bahan
ajar tahun 2008.

Pengembangan dilakukan
melalui beberapa tahapan sampai pada
akhirnya dihasilkan permainan monopoli
yang digunakan sebagai media pembelajaran.
Permainan monopoli yang dibuat merupakan
modifikasi dari bentuk asli yang diciptakan
oleh Henry George pada tahun 1904.

media

Produk permainan vyang bernama
“E-poly”  (Endocrinopoly) ini  memiliki
keunggulan dengan berbagai modifikasi
yang diberikan. Modifikasi tersebut adalah
menambahkan tiga jenis soal dengan tingkat
kesulitan (level) yang berbeda, merubah
kartu kesempatan dan kartu dana umum
menjadi kartu pertanyaan khusus dan kartu
pertanyaan umum, merubah komplek negara
menjadi istilah dan gambar yang berkaitan
dengan materi Sistem Hormon, modifikasi
peraturan permainan, dan menambah fitur
Extra box dalam papan permainan.

Modifikasi diberikan karena permainan
monopoli sebagai media pembelajaran yang
sudah banyak digunakan masih memiliki
aspek yang masih bisa dikembangkan
untuk mengeksplor kemampuan siswa dan
memaksimalkan stimulus untuk belajar yang
akan ditangkap oleh siswa, baik darisegiaudio,
visual, dan kinestetik. Permainan monopoli
termodifikasi memiliki fungsi kompensatoris
media visual seperti yang dijelaskan Arsyad
(2011) bahwa media visual dapat membantu
mengatasi kesulitan dalam memahami isi
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pelajaran yang disajikan dengan teks atau pun
secara verbal.

Permainan monopoli sebagai media
belajar yang umum digunakan belum memiliki
jenis soal dengan tingkat kesulitan berbeda,
sehingga dalam permainan monopoli
termodifikasi ini disediakan tiga jenis soal
dengan tingkat kesulitan berbeda. Tingkat
kesulitan (level) bertahap diterapkan dalam
soal-soal yang ada dalam permainan didesain
mengikuti tingkatan taksonomi ranah kognitif
yang dibuat oleh Bloom mulai dari C1
(pengetahuan) sampai ke C4 (analisis). Soal
yang beragam dapat membantu guru untuk
mengetahui kemampuan kognitif siswa.

Permainan monopoli termodifikasi
yang dikembangkan juga memiliki fitur Extra
Box. Extra box disajikan sebagai software
yang dimuat dalam CD (Compact Disc)
sehingga pertanyaan yang muncul dapat
berupa video, animasi, atau narasi. Aplikasi
ini dikembangkan untuk memacu stimulus
belajar siswa tidak hanya dari segi visual,
tetapi juga audio, dan kinestetik. Infed (2008)
menjelaskan bahwa permainan yang dikemas
dalam media pembelajaran dapat membuka
peluang bagi siswa untuk mengembangkan
kecerdasan ganda yang dimilikinya dengan
cara membiarkan murid membuat keputusan,
berpikirkreatifdanstrategis,danberpartisipasi
aktif dalam proses pembelajaran.

Produk yang sudah selesai selanjutnya
dapat diuji coba. Hal ini bertujuan untuk
mendapat saran dan masukan dari ahli dan
sasaran pengguna untuk pengembangan
media yang lebih baik lagi. Maka dari itu,
pada tahapan selanjutnya dilakukan uji coba
kelayakan media.

Uji kelayakan media dilakukan oleh
lima subjek penelitian sesuai dengan model
Sugiyono (2010). Uji tersebut di antaranya
adalah uji kelayakan oleh ahli media, uji
kelayakan oleh ahli materi. Setelah mendapat



masukan dan saran dari para ahli, media
direvisi. Selanjutnya dilakukan uji coba media
yang telah direvisi pada pengguna media
yang terbagi dalam uji coba pada guru, uji
coba kelompok kecil siswa, dan kelompok

besar siswa. Dari berbagai uji tersebut,
peneliti.  memperoleh  masukan  untuk
menyempurnakan produk.

Berdasarkan  hasil uji  kelayakan
oleh ahli media, permainan monopoli
termodifikasi mendapat nilai akhir sebesar
72,67% dan mendapatkan interpretasi

baik (Riduwan, 2010). Tahap selanjutnya
dilakukan uji kelayakan oleh ahli materi. Uji
ini dilakukan untuk mendapatkan masukan
mengenai kesesuaian dan ketepatan materi
yang disajikan dalam permainan monopoli
termodifikasi. Hasil uji kelayakan oleh ahli
materi mendapatkan rata-rata skor 82,22%
dengan interpretasi sangat baik (Riduwan,
2010).

Uji coba selanjutnya adalah uji coba
pada kelompok kecil siswa. Pada uji ini
permainan monopoli termodifikasi mendapat
skor akhir 89,28% yang memperoleh
interpretasi sangat baik. Uji coba kelompok
kecil dilakukan untuk memperoleh masukan
awal dari pengguna (siswa kelas XI IPA) dalam
skala kecil, sebelum dilakukan uji coba yang
lebih besar. Menurut siswa, permainan
monopoli ini sangat menarik dan menambah
minat untuk belajar.

Selanjutnya dilakukan uji coba kelompok
besar untuk melihat penerimaan produk
media pada skala pengguna yang lebih
besar. Hasil uji coba pada kelompok besar
memperoleh rata-rata persentase skor 89,5%
dengan interpretasi sangat baik. Menurut
responden media pembelajaran permainan
monopoli termodifikasi pada Sistem Hormon
yang disajikan sudah sangat baik, dari segi
materi maupun tampilan media.

Menurut siswa, penyampaian materi

melalui  permainan dan  penggunaan
permainan sebagai media pembelajaran
merupakan salah satu cara yang diminati oleh
siswa untuk belajar serta dapat menimbulkan
suasana yang menyenangkan dalam kegiatan
di kelas. Suasana belajar yang menyenangkan
dapat menumbuhkan motivasi belajar dan
keinginan siswa untuk mencari informasi
menjadi lebih dalam. Hal ini berkaitan dengan
permainan yang bersifat sebagai media
pembelajaran dapat menumbuhkan motivasi,
minat belajar, dan meningkatkan kualitas
pembelajaran siswa (Musfiqon, 2012).

Uji coba yang dilakukan pada guru
memperoleh rata-rata persentase skor
keseluruhan aspek sebesar 94,63% dengan
interpretasi sangat baik. Uji coba dilakukan
kepada guru karena merupakan salah satu
pengguna dari media tersebut dalam kegiatan
pembelajaran. Menurut guru, permainan
monopoli termodifikasi yang disajikan sudah
menarik dan memberikan kesempatan
bagi siswa untuk lebih aktif dalam kegiatan
pembelajaran. Permainan monopoli
termodifikasi yang disajikan akan membantu
siswa memahami materi Sistem Hormon
dengan cara yang menyenangkan.

Untuk  menilai  kelayakan  dari
permainan monopoli termodifikasi sebagai
media pembelajaran pada Sistem Hormon
dilakukan dengan merata-ratakan persentase
skor dari lima uji. Uji kelayakan oleh ahli
media mendapat 72,67%, uji kelayakan
oleh ahli materi medapat 82,22%, uji coba
kelompok kecil mendapat 89,28%, uji coba
kelompok besar memperoleh 89,5%, dan
uji coba oleh guru memperoleh 94,63%.
Rata-rata persentase nilai yang didapatkan
adalah 85,66%, dengan demikian permainan
monopoli termodifikasi sebagai media
pembelajaran pada Sistem Hormon yang
dihasilkan mendapat interpretasi nilai sangat
baik (Riduwan, 2010).
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KESIMPULAN

Permainan monopoli termodifikasi
sebagai media pembelajaran pada materi
sistem hormon telah berhasil dikembangkan
dan memperoleh nilai interpretasi sangat
baik. Dapat disimpulkan bahwa media ini layak
untuk digunakan sebagai salah satu variasi
media pembelajaran pada mata pelajaran
Biologi materi sistem hormon di SMAN 1
Jakarta.
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