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MOTTO 

 

Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan, maka apabila engkau telah 

selesai (dari suatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). Dan 

hanya kepada Tuhan-mu lah engkau berharap. 

(QS. Al Insyirah: 6-8) 

Sesuatu yang belum dikerjakan seringkali terlihat mustahil, kita baru yakin kalau 

kita telah berhasil melakukannya dengan baik 

(Evelyn Underhill) 

Tiadanya keyakinanlah yang membuat orang takut menghadapi tantangan, dan 

saya percaya pada diri saya sendiri. 

(Muhammad Ali) 
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ABSTRAK 

  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui keanekaragaman tumbuhan berbunga di 

sekitar Museum Dirgantara Mandala, mengembangkan permainan monopoli 

keanekaragaman tumbuhan berbunga dan mengetahui kualitas produk yang telah 

dikembangkan. Penelitian ini terdiri dari dua tahap yaitu penelitian 

keanekaragaman tumbuhan berbunga dan penelitian pengembangan permainan 

monopoli. Penilaian dilakukan oleh satu orang ahli materi, satu orang ahli media, 

lima peer reviewer, dua guru Biologi sebagai reviewer dan 23 siswa kelas X. 

Hasil penelitian didapatkan 42 jenis tumbuhan berbunga yang terdiri dari 26 

famili anggota Magnoliophyta. Adapun hasil penelitian pengembangan 

menunjukkan bahwa kualitas permainan monopoli keanekaragaman tumbuhan 

berbunga yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat baik (SB) menurut 

ahli materi dengan persentase keidealan 85%, ahli media 83,2%, peer reviewer 

86%, dan guru Biologi 86% . Adapun respon siswa mendapat kategori sangat 

setuju (SS) dengan persentase keidealan 81,86%. 

 

Kata kunci : permainan monopoli, tumbuhan berbunga, sumber belajar 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Indonesia merupakan salah satu negara yang disebut sebagai 

negara mega biodiversitas. Selain karena memiliki dua daerah hotspot 

biodiversitas yaitu Sundaland dan Wallacea, Indonesia juga memiliki 

daerah dengan ekosistem yang masih utuh yaitu Tanah Papua (Pulau New 

Guinea), atau dikenal pula sebagai “High biodiversity wildernees areas” 

yaitu daerah liar yang masih alami dan ekosistemnya masih utuh serta 

memiliki keanekaragaman hayati yang tinggi (CI, 2002). Akan tetapi, 

lambat laun mega biodiversitas yang dimiliki Indonesia ini semakin 

berkurang. WWF (2012) menyebutkan bahwa penyebab utama hilangnya 

biodiversitas adalah kerusakan habitat, perubahan iklim (pemanasan 

global), eksploitasi yang berlebihan, pencemaran lingkungan, 

ketidaksengajaan atau kecelakaan, dan datangnya spesies asing. 

Kerusakan alam dan hilangnya habitat telah menyebabkan puluhan 

ribu spesies terancam punah. Indonesia menduduki posisi ke-5 dari 20 

negara di dunia yang jenis-jenis alamiahnya terancam, dimana terdapat 

1126 spesies yang terancam punah (Darlington, 2010). Keadaan ekosistem 

semakin buruk dengan adanya konversi lahan hutan secara besar-besaran 
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untuk pemukiman, perindustrian, pertanian, perkebunan, peternakan, dan 

kebakaran hutan yang terjadi sepanjang tahun (Indriyanto, 2006). 

Salah satu cara untuk menjaga biodiversitas tersebut adalah melalui 

institusi pendidikan seperti sekolah. Institusi seperti inilah yang akan 

memberikan kesadaran dan pemahaman tentang manfaat pentingnya 

menjaga biodiversitas yang ada. Selain itu, proses pembelajaran untuk 

memberi pemahaman tentang biodiversitas telah dipermudah dengan 

tercakupnya muatan materi biodiversitas dalam materi keanekaragaman 

hayati pada pelajaran biologi. Namun seiring berkembangnya zaman dan 

teknologi serta budaya, proses pembelajaran dalam pendidikan terus 

menerus mengalami permasalahan sehingga hal tersebut akan sulit 

dilakukan. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin 

mendorong upaya pembaruan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi 

dalam proses belajar. Para guru dituntut agar mampu menggunakan alat-

alat yang disediakan oleh sekolah, dan tidak tertutup kemungkinan bahwa 

alat-alat tersebut sesuai dengan perkembangan dan tuntutan zaman. Guru 

sekurang-kurangnya harus dapat menggunakan alat yang murah, sederhana 

dan efisien untuk mencapai tujuan pengajaran yang diharapkan. Selain 

mampu menggunakan alat-alat yang tersedia, guru juga dituntut untuk 

dapat mengembangkan keterampilan membuat media yang akan 

digunakan apabila media tersebut belum tersedia (Arsyad, 2013). 
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Memanfaatkan media atau sumber pembelajaran secara tepat yaitu 

memilih alat yang sesuai dengan materi yang dibahas pada saat yang tepat, 

sehingga dapat berfungsi memperjelas informasi atau konsep yang 

disampaikan. Media bukan hanya berupa alat atau bahan saja, akan tetapi 

hal-hal lain yang memungkinkan siswa dapat memperoleh pengetahuan. 

Media pembelajaran dapat menggunakan sumber pembelajaran yang telah 

didesain untuk pembelajaran tertentu dan dihadirkan dalam kelas, dapat 

pula diperoleh di luar kelas atau luar lingkungan sekolah (Sanjaya, 2006). 

Salah satu sumber pembelajaran di luar lingkungan sekolah yaitu 

bangunan kuno seperti museum. 

Keberadaan museum dalam dunia pendidikan merupakan suatu hal 

yang sangat penting. Tak sedikit sekolah-sekolah yang menjadikan 

museum sebagai sumber belajar, salah satunya yaitu Museum Dirgantara 

Mandala yang terletak di Jalan Kolonel Sugiono, Kompleks Lapangan 

Udara Adi Sucipto, Wonocatur, Daerah Istimewa Yogyakarta. Selain 

karena mampu menjawab berbagai pertanyaan yang muncul dalam proses 

pembelajaran, Museum Dirgantara Mandala juga dapat digunakan sebagai 

tempat wisata sehingga para siswa yang berkunjung tidak hanya mendapat 

pelajaran namun juga dapat berekreasi. Hal ini sesuai dengan penelitian 

Yulianto (2006) yang mengungkapkan bahwa Museum Dirgantara 

Mandala sangat sesuai dijadikan tempat wisata dan pendidikan bagi pelajar 

karena tak hanya menyuguhkan tontonan benda-benda koleksi yang 
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dipamerkan, namun dibalik koleksi tersebut tersimpan suatu ilmu 

pengetahuan yang sangat berguna bagi mereka.  

Sejauh ini, hal yang dipelajari ketika mengunjungi Museum 

Dirgantara Mandala masih terbatas pada peninggalan-peninggalan warisan 

sejarah yang memiliki nilai historis tinggi seperti koleksi yang 

berhubungan dengan sejarah perjuangan TNI-AU. Padahal selain itu, 

Museum Dirgantara Mandala memiliki taman yang sangat luas dan 

memiliki potensi yaitu keanekaragaman floranya, baik itu flora liar 

maupun yang sengaja ditanam untuk mempercantik daerah sekitar 

museum. Potensi tersebut belum dimanfaatkan secara optimal sebagai 

sumber belajar terutama dalam pembelajaran biologi. Potensi 

keanekaragaman tersebut dapat memberikan wawasan dan pengetahuan 

yang memadai bagi guru dan siswa jika dimanfaatkan sebagai sumber 

belajar. 

Bentuk pengemasan keanekaragaman tumbuhan sebagai sumber 

belajar salah satunya yaitu dengan media permainan. Yumarlin (2013) 

menjelaskan bahwa media yang digunakan dalam pembelajaran harus 

menarik dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. Penggunaan media 

permainan dapat menimbulkan kegiatan pembelajaran menjadi aktif, tidak 

membosankan, meningkatkan pemahaman materi, dan menumbuhkan 

minat belajar (Siskawati dkk, 2016). Salah satu media pembelajaran yang 

dapat digunakan dalam bentuk permainan adalah permainan monopoli. 
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Permainan monopoli merupakan salah satu permainan papan 

paling terkenal di dunia yang bertujuan untuk menguasai atau 

mengumpulkan kekayaan semua petak diatas papan melalui pembelian, 

penyewaan, dan pertukaran properti dalam sistem ekonomi yang 

disederhanakan (Cahyo, 2011). Penggunaan media permainan monopoli 

dapat menarik siswa menjadi lebih banyak beraktivitas dan pembelajaran 

akan menjadi aktif, inovatif, kreatif, efektif, dan menyenangkan. Siswa 

diharapkan memiliki dorongan sendiri untuk belajar sehingga secara tidak 

langsung akan tumbuh motivasi belajar siswa yang lebih tinggi dibanding 

ketika siswa hanya mendengarkan ceramah guru. 

Pemanfaatan keanekaragaman tumbuhan berbunga di sekitar 

Museum Dirgantara Mandala ini diharapkan akan sesuai dengan materi 

yang ada di sekolah. Permainan Monopoli keanekaragaman tumbuhan 

berbunga di sekitar Museum Dirgantara Mandala diharapkan dapat 

digunakan sebagai media belajar siswa sehingga dapat menambah 

pengetahuan siswa tentang keanekaragaman tumbuhan berbunga.  

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah di atas, maka dapat dikemukakan 

rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana keanekaragaman tumbuhan berbunga di sekitar Museum 

Dirgantara? 
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2. Bagaimanakah pengembangan permainan monopoli keanekaragaman 

tumbuhan berbunga di sekitar Museum Dirgantara sebagai sumber dan 

media pembelajaran biologi untuk siswa kelas X SMA/MA? 

3. Apakah permainan monopoli tentang keanekaragaman tumbuhan 

berbunga di sekitar Museum Dirgantara layak digunakan sebagai 

media pembelajaran biologi untuk siswa kelas X SMA/MA? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka dapat dirumuskan tujuan 

penelitian yang akan dicapai adalah sebagai berikut: 

1. Mengetahui keanekaragaman tumbuhan berbunga di sekitar Museum 

Dirgantara. 

2. Mengembangkan permainan monopoli keanekaragaman tumbuhan 

berbunga di sekitar Museum Dirgantara sebagai sumber dan media 

pembelajaran biologi untuk siswa kelas X SMA/MA. 

3. Mengetahui kelayakan permainan monopoli tentang keanekaragaman 

tumbuhan berbunga di sekitar Museum Dirgantara sebagai media 

pembelajaran biologi untuk siswa kelas X SMA/MA. 

D. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dikembangkannya media pembelajaran ini adalah : 

1. Sebagai bahan pertimbangan dan alternatif pilihan bagi guru mengenai 

media belajar yang dapat dimanfaatkan untuk menunjang proses 

pembelajaran pada materi Plantae. 
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2. Menjadi media belajar alternatif dalam mempelajari keanekaragaman 

tumbuhan berbunga bagi siswa. 

3. Membantu meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam 

pembelajaran biologi. 

4. Membantu mengatasi masalah kesulitan dalam memahami materi 

keanekaragaman tumbuhan berbunga. 

5. Dapat menjadi motivasi bagi peneliti lain untuk melakukan penelitian 

yang lebih mendalam mengenai efektivitas permainan monopoli 

materi keanekaragaman tumbuhan berbunga di sekitar Museum 

Dirgantara Mandala sebagai media pembelajaran. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan diperoleh 

kesimpulan sebagai berikut : 

1. Keanekargaman tumbuhan berbunga di sekitar Museum Dirgantara 

Mandala terdiri dari 42 jenis tumbuhan dengan 26 famili. Famili 

dengan jumlah spesies terbanyak yaitu famili Apocynaceae 5 

spesies dan famili Euphorbiaceae 4 spesies. Jenis tumbuhan yang 

paling banyak ditemukan adalah dari jenis tumbuhan yang 

berhabitus perdu dan yang berfungsi sebagai tanaman hias.  

2. Pengembangan permainan monopoli tumbuhan berbunga di sekitar 

Museum Dirgantara ini dikembangkan dari hasil penelitian 

eksplorasi. Kemudian disusun menggunakan Software Corel Draw 

X7, Corel Photo Paint dan editing teks menggunakan Microsoft 

Powerpoint. Pembuatan permainan ini dilakukan meliputi editing 

foto menggunakan Corel Photo Paint, pembuatan papan monopoli, 

pembuatan kartu soal (red card dan green card) dan pembuatan 

kartu hak milik menggunakan Corel Draw X7, serta pembuatan 

buku panduan mengggunakan Microsoft Powerpoint dan Corel 

Draw X7. 

3. Uji coba kualitas permaianan monopoli tumbuhan berbunga di 

sekitar Museum Dirganatara Mandala memperoleh hasil persentase 
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85% (Sangat Baik) dari ahli materi, 83,20% (Sangat Baik) oleh ahli 

media, 86% (Sangat Baik) oleh peer reviewer, 86% (Sangat Baik) 

oleh guru dan 81,86% (Sangat Baik) oleh siswa, sehingga 

permainan monopoli layak digunakan sebagai sumber dan media 

pembelajaran biologi. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, saran yang dapat 

diberikan adalah sebagai berikut : 

1. Identifikasi tentang spesies tumbuhan yang ditemukan perlu 

dilakukan dengan teliti dan detail agar materi yang dimasukkan 

dalam media tidak terjadi kesalahan konsep.  

2. Sebaiknya media pembelajaran permainan monopoli tumbuhan 

berbunga ini digunakan oleh siswa setelah semua materi pada mata 

pelajaran Tumbuhan berbunga (Angiospermae) telah diberikan 

karena semua materi yang terdapat dalam media permainan 

monopoli adalah tentang tumbuhan. 

3. Perlu dilakukan penelitian lanjutan untuk mengetahui efektivitas 

permaianan monopoli tumbuhan berbunga ini terhadap proses dan 

hasil belajar siswa mengenai materi tumbuhan berbunga. 
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Lampiran 1. 

KUESIONER 

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Permainan Monopoli Keanekargaman Tumbuhan 

Berbunga di Sekitar Museum Dirgantara Mandala sebagai Sumber 

Belajar Biologi untuk Siswa Kelas X SMA/MA 

Sasaran Program : Siswa SMA/MA Kelas X 

Mata Pelajaran : Biologi 

Peneliti                : Ririn Khoirul Umah 

Ahli Materi         :  

 

Petunjuk: 

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku ahli materi 

terhadap kelayakan media pembelajaran monopoli keanekaragaman tumbuhan berbunga di 

sekitar Museum Dirgantara Mandala yang dikembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian, 

dan komentar Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan 

kualitas media pembelajaran ini. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu 

memberikan respon pada setiap pertanyaan dalam lembar kuesioner ini dengan memberikan 

tanda (√) pada kolom angka. 

 

Keterangan Skala: 

5 = sangat baik, 4 = baik, 3 = cukup, 2 = kurang, 1 = sangat kurang 

 

Komentar atau saran Bapak/Ibu dimohon dituliskan pada kolom yang telah disediakan. Atas 

kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan terima kasih. 

 

A. Penilaian Materi 

No Aspek Pembelajaran 
Nilai 

5 4 3 2 1 

1 Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar      

2 Kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran      

3 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran      

4 Kedalaman soal sesuai materi       

5 Kejelasan uraian soal      

6 Kejelasan petunjuk belajar       

7 Aktualitas materi yang disajikan       

8 Kecukupan jumlah soal       

9 Kelengkapan cakupan soal       

10 Tingkat kesulitan soal sesuai materi       

11 Variasi soal        

12 Keruntutan alur pikir  
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13 Interaktivitas siswa dengan media       

14 Penumbuhan motivasi belajar       

15 Bahasa soal yang mudah dipahami      

16 Kemudahan pembelajaran untuk dipahami      

17 Kebenaran soal secara teori dan konsep      

18 Ketepatan penggunaan istilah dan pernyataan      

19 Ketepatan kunci jawaban dengan soal      

20 Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi      

 

B. Kebenaran Materi 

No Jenis Kesalahan Saran Perbaikan 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

C. Komentar/Saran 

 

 

 

 

 

 

 

 

D. Kesimpulan: 

Lingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan 

1. Layak untuk diujicobakan 

2. Layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran 

3. Tidak layak untuk diujicobakan 

 

Yogyakarta,...................... 

            Ahli Materi 

 

 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  
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Lampiran 2. 

KUESIONER 

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Permainan Monopoli Keanekargaman Tumbuhan 

Berbunga di Sekitar Museum Dirgantara Mandala sebagai Sumber 

Belajar Biologi untuk Siswa Kelas X SMA/MA 

Sasaran Program : Siswa SMA/MA Kelas X 

Mata Pelajaran : Biologi 

Peneliti                : Ririn Khoirul Umah 

Ahli Media         :  

 

Petunjuk : 

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku ahli media 

terhadap kelayakan media pembelajaran monopoli keanekargaman tumbuhan berbunga di 

sekitar Museum Dirgantara Mandala yang dikembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian, 

dan komentar Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan 

kualitas media pembelajaran ini. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu 

memberikan respon pada setiap pertanyaan dalam lembar kuesioner ini dengan memberikan 

tanda (√) pada kolom angka. 

 

Keterangan Skala: 

5 = sangat baik, 4 = baik, 3 = cukup, 2 = kurang, 1 = sangat kurang 

 

Komentar atau saran Bapak/Ibu dimohon dituliskan pada kolom yang telah disediakan. Atas 

kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan terima kasih. 

 

A. Penilaian Media 

No Aspek 
Nilai 

5 4 3 2 1 

Aspek Rekayasa Media 

1 Ketepatan memilih media       

2 Reliabilitas (kehandalan dalam pemakaian)      

3 Maintainable (dapat dipelihara/dikelola dengan 

mudah) 

     

4 Usabilitas (mudah digunakan)      

5 Keefektifan dalam penggunaan       

6 Keefisienan dalam pengembangan      

7 Kejelasan petunjuk penggunaan media      

8 Variasi alat permaian      

9 Reusabilitas (dapat digunakan kembali)      

10 Kerapian desain      
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11 Kemenarikan desain      

Aspek Komunikasi Visual 

12 Komunikatif (mudah dipahami serta menggunakan bahasa yang 

baik, benar, dan efektif) 

     

13 Kreatif dan inovatif (baru, luwes, menarik,cerdas, dan unik)      

14 Sederhana      

15 Pemilihan jenis huruf      

16 Ukuran huruf yang digunakan      

17 Pengaturan jarak (huruf, baris, karakter)      

18 Keterbacaan teks      

19 Tampilan gambar yang disajikan      

20 Ketepatan penempatan gambar      

21 Keseimbangan proporsi gambar      

22 Kesesuaian gambar yang mendukung materi      

23 Pengaturan tata letak      

24 Komposisi warna      

25 Keserasian pemilihan warna      

 

B. Kebenaran Media 

No Jenis Kesalahan Komentar dan Saran Perbaikan 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

C. Kesimpulan: 

Lingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan 

1. Layak untuk diujicobakan 

2. Layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran 

3. Tidak layak untuk diujicobakan 

 

Yogyakarta,...................... 

            Ahli Media 

 

 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  
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Lampiran 3. 

KUESIONER 

LEMBAR UJI COBA PEER REVIEWER 

Nama  : ________________________ 

NIM  : ________________________ 

Program Studi : ________________________ 

Judul Penelitian : Pengembangan Permainan Monopoli Keanekargaman Tumbuhan 

Berbunga di Sekitar Museum Dirgantara Mandala sebagai Sumber 

Belajar Biologi untuk Siswa Kelas X SMA/MA 

Mata Pelajaran : Biologi 

Peneliti : Ririn Khoirul Umah 

 

Petunjuk : 

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat peer reviewer terhadap 

kelayakan media pembelajaran monopoli keanekargaman tumbuhan berbunga di sekitar 

Museum Dirgantara Mandala yang dikembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan 

komentar peer reviewer akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan 

kualitas media pembelajaran ini. Berilah tanda cek (√) untuk setiap pernyataan pada kolom 

alternatif jawaban sesuai dengan kesadaran Anda! 

Keterangan Skala: 

5 = sangat baik 

4 = baik 

3 = cukup 

2 = kurang 

1 = sangat kurang 

 

Komentar atau saran dimohon dituliskan pada lembar yang telah disediakan. Atas kesediaan 

Saudara untuk mengisi lembar evaluasi ini saya ucapkan terima kasih. 

A. Penilaian Materi dan Media 

No Aspek 
Nilai 

5 4 3 2 1 

Aspek Rekayasa Media 

1 Kemudahan dalam pengelolaan      

2 Kemudahan dalam penggunaan      

3 Kompatibilitas (dapat digunakan untuk siapa saja)      

4 Kejelasan petunjuk penggunaan media      

5 Variasi alat permaian      

6 Kerapian desain      
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7 Kemenarikan desain      

Aspek Komunikasi Verbal 

8 Komunikatif (mudah dipahami serta menggunakan bahasa yang 

baik, benar, dan efektif) 

     

9 Kreatif dan inovatif (baru, luwes, menarik, cerdas, dan unik)      

10 Sederhana      

11 Tampilan umum (visualisasi)      

12 Pemilihan warna dan gambar yang sesuai      

13 Tata letak dan susunan huruf      

14 Keterbacaan teks      

Aspek Pembelajaran 

15 Kesesuaian dengan materi      

16 Kejelasan uraian soal       

17 Bahasa soal yang mudah dipahami      

18 Aktualitas (kesesuaian dengan kondisi sekarang)      

19 Interaktivitas siswa dengan media       

20 Penumbuhan motivasi belajar       

 

B. Komentar/Saran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Yogyakarta,________________ 

Nama Peer Reviewer 

 

 

.................................................... 
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Lampiran 4. 

KUESIONER 

LEMBAR UJI COBA GURU 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Permainan Monopoli Keanekargaman Tumbuhan 

Berbunga di Sekitar Museum Dirgantara Mandala sebagai Sumber 

Belajar Biologi untuk Siswa Kelas X SMA/MA 

Mata Pelajaran : Biologi 

Peneliti : Ririn Khoirul Umah 

Nama Guru :  

 

Petunjuk : 

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu guru biologi 

terhadap kelayakan media pembelajaran monopoli keanekaragaman tumbuhan berbunga di 

sekitar Museum Dirgantara Mandala yang dikembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian, 

dan komentar Bapak/Ibu guru akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan 

kualitas media pembelajaran ini. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu 

memberikan respon pada setiap pertanyaan dalam lembar kuesioner ini dengan memberikan 

tanda (√) pada kolom angka. 

 

Keterangan Skala: 

5 = sangat baik 

4 = baik 

3 = cukup 

2 = kurang 

1 = sangat kurang 

 

Komentar atau saran Bapak/Ibu dimohon dituliskan pada kolom yang telah disediakan. Atas 

kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan terima kasih. 

 

A. Penilaian Materi dan Media 

No Aspek 
Nilai 

5 4 3 2 1 

Aspek Rekayasa Media 

1 Kemudahan dalam pengelolaan      

2 Kemudahan dalam penggunaan      

3 Kompatibilitas (dapat digunakan untuk siapa saja)      

4 Kejelasan petunjuk penggunaan media      

5 Variasi alat permaian      

6 Kerapian desain      
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7 Kemenarikan desain      

Aspek Komunikasi Verbal 

8 Komunikatif (mudah dipahami serta menggunakan bahasa yang 

baik, benar, dan efektif) 

     

9 Kreatif dan inovatif (baru, luwes, menarik, cerdas, dan unik)      

10 Sederhana      

11 Tampilan umum (visualisasi)      

12 Pemilihan warna dan gambar yang sesuai      

13 Tata letak dan susunan huruf      

14 Keterbacaan teks      

Aspek Pembelajaran 

15 Kesesuaian dengan materi      

16 Kejelasan uraian soal       

17 Bahasa soal yang mudah dipahami      

18 Aktualitas (kesesuaian dengan kondisi sekarang)      

19 Interaktivitas siswa dengan media       

20 Penumbuhan motivasi belajar       

 

B. Komentar/Saran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Yogyakarta,________________ 

Guru Biologi 

 

 

.................................................... 
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Lampiran 5. 

KUESIONER 

LEMBAR UJI COBA SISWA 

Nama Siswa : ________________________ 

Kelas  : ________________________ 

Judul Penelitian : Pengembangan Permainan Monopoli Keanekargaman Tumbuhan 

Berbunga di Sekitar Museum Dirgantara Mandala sebagai Sumber 

Belajar Biologi untuk Siswa Kelas X SMA/MA 

Mata Pelajaran : Biologi 

Peneliti : Ririn Khoirul Umah 

Petunjuk : 

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat siswa terhadap kelayakan 

media pembelajaran monopoli keanekargaman tumbuhan berbunga di sekitar Museum 

Dirgantara Mandala yang dikembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar 

siswa akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media 

pembelajaran ini. Berilah tanda cek (√) untuk setiap pernyataan pada kolom alternatif 

jawaban sesuai dengan kesadaran Anda! 

Keterangan Skala: 

SS = sangat setuju, S= setuju, KS = kurang setuju, TS= tidak setuju, STS = sangat tidak 

setuju 

Komentar atau saran dimohon dituliskan pada lembar yang telah disediakan. Atas kesediaan 

Saudara untuk mengisi lembar evaluasi ini saya ucapkan terima kasih. Penilaian yang 

Saudara berikan tidak akan berpengaruh pada nilai mata pelajaran Biologi Saudara di 

sekolah. 

A. Penilaian Materi dan Media 

No Pernyataan 
Pendapat 

SS S KS TS STS 

1 Media pembelajaran permainan monopoli tumbuhan 

berbunga ini mudah dikelola karena semuanya 

dikemas dalam satu box sehingga alat-alat permainan 

tidak tercecer. 

     

2 Menurut saya media pembelajaran permainan 

monopoli mudah digunakan karena adanya buku 

panduan yang berisi penjelasaan permainan, langkah-

langkah permainan dan tujuan dari permainan. 

     

3 Media pembelajaran permainan monopoli dapat 

digunakan untuk siapa saja, karena merupakan 

adaptasi dari permainan monopoli pada umumnya 

serta tidak mengharuskan pemain adalah siswa kelas 

X SMA  

     

4 Petunjuk penggunaan media dipaparkan dengan jelas 

di buku panduan. 

     

5 Media permainan ini sangat bervariasi karena terdapat      
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kartu (red card dan green card), kartu hak milik, buku 

panduan, pion-pion, uang mainan, dadu dan penanda 

kepemilikan. 

6 Desain pada media monopoli, kartu-kartu dan buku 

panduan sudah rapi. 

     

7 Gambar dan kerapian desain yang ada di media 

permainan monopoli membuat saya lebih tertarik 

untuk mengikuti pembelajaran. 

     

8 Bahasa yang digunakan dalam media mudah dipahami 

serta menggunakan bahasa yang baik, benar, dan 

efektif. 

     

9 Menurut saya, media pembelajaran dengan permainan 

monopoli ini adalah suatu hal yang kreatif, luwes, 

menarik, cerdas, dan unik. 

     

10 Menurut saya, media pembelajaran permainan 

monopoli tumbuhan berbunga ini sederhana dan 

nyaman digunakan. 

     

11 Tampilan pada media monopoli termasuk kartu-kartu 

dan buku panduan sudah bagus. 

     

12 Teks yang ada pada media permainan monopoli 

mudah dibaca dengan jelas. 

     

13 Pemilihan gambar dan warna pada media 

pembelajaran ini TIDAK sesuai dengan materi.* 

     

14 Saya TIDAK menyukai tata letak dan susunan huruf 

yang ada dalam media permainan monopoli.* 

     

15 Media permainan monopoli ini cocok dengan materi 

tumbuhan berbunga yang didalamnya terdapat banyak 

nama ilmiah yang sulit dipahami. 

     

16 Kejelasan soal pada media game monopoli mudah 

dipahami. 

     

17 Soal dan jawaban yang terdapat dalam media 

permainan monopoli, membuat saya lebih mengerti 

materi tumbuhan Angiospermae. 

     

18 Media permainan monopoli tumbuhan berbunga sudah 

sesuai dengan  kondisi pembelajaran di kelas. 

     

19 Media permainan monopoli ini melibatkan semua 

siswa dalam pembelajaran sehingga semua siswa aktif 

dalam mengikuti pembelajaran di kelas. 

     

20 Saya TIDAK merasa termotivasi untuk belajar dengan 

adanya media pembelajaran game monopoli.* 

     

B. Komentar/Saran 

 

 

 

Yogyakarta,________________ 

Nama Siswa 
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Lampiran 6. Analisis Perhitungan Kualitas Media oleh Ahli Materi 

 

A. Kriteria Kualitas 

No Rentang Skor Kategori 

1. X > Mi + 1,5 SBi Sangat Baik 

2. Mi + 0,5 SBi < X ≤ Mi + 1,5 SBi Baik 

3. Mi - 0,5 SBi < X ≤ Mi + 0,5 SBi Cukup 

4. Mi - 1,5 SBi < X ≤ Mi - 0,5 SBi Kurang 

5. X ≤ Mi – 1,5 SBi Sangat Kurang 

Keterangan: 

X : Skor rata-rata 

Mi : Rata-rata ideal = ½ ( skor maksimal ideal + skor minimal ideal ) 

SBi : Simpangan Baku = 1/6 (skor maksimal ideal - skor minimal ideal) 

Skor maksimal ideal = ∑ butir x skor tertinggi 

Skor minimal ideal = ∑ butir x skor terendah 

B. Perhitungan Kualitas Media Permainan Monopoli oleh Ahli Materi 

1. Jumlah indikator  : 20 

2. Skor maksimal ideal : 20 x 5 = 100 

3. Skor minimal ideal : 20 x 1 = 20 

4. Menentukan nilai rata-rata ideal 

Mi = ½ ( skor maksimal ideal + skor minimal ideal ) 

 = ½ ( 100 + 20 ) = 60 

5. Menentukan simpangan baku ideal 

SBi= 1/6 ( skor maksimal ideal - skor minimal ideal ) 

 = 1/6 ( 100 – 20 ) = 13,33 

6. Menentukan rentang nilai kualitas media pembelajaran 

a. Sangat Baik ( SB ) 

X > Mi + 1,5 SBi 

X > 60 + 1,5 ( 13,33 ) 

X > 79,95 

b. Baik ( B ) 

 Mi + 0,5 SBi < X ≤ Mi + 1,5 SBi 

 {60 + 0,5 (13,33) }< X ≤ {60 + 1,5 (13,33)} 

 66,65 < X ≤ 79,95 
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c. Cukup ( C ) 

 Mi - 0,5 SBi < X ≤ Mi + 0,5 SBi 

 {60 - 0,5 (13,33)} < X ≤ {60 + 0,5 (13,33)} 

 53,35 < X ≤ 66,65 

d. Kurang ( K ) 

 Mi - 1,5 SBi < X ≤ Mi - 0,5 SBi 

 {60 - 1,5 (13,33)} < X ≤ {60 - 0,5 (13,33)} 

 40,05 < X ≤ 53,35 

e. Sangat Kurang ( SK ) 

 X ≤ Mi – 1,5 SBi 

 X ≤ 60 – 1,5 (13,33) 

 X ≤ 40,05 

7. Tabel kriteria kategori penilaian 

No Rentang Skor Kategori 

1. X > 79,95 Sangat Baik 

2. 66,65 < X ≤ 79,95 Baik 

3. 53,35 < X ≤ 66,65 Cukup 

4. 40,05 < X ≤ 53,35 Kurang 

5. X ≤ 40,05 Sangat Kurang 

8. Kualitas media pembelajaran  

               
∑    

∑           
 

 
  

 
 

= 85 

Skor rata-rata yang diperoleh adalah 85. Berdasarkan kriteria kategori 

penilaian ideal, kualitas media permainan menurut ahli materi dari 

aspek pembelajaran berada pada rentang skor  X        dengan 

kategori sangat baik. 

9. Persentase keidealan kualitas media pembelajaran 

( )  
              

                   
       

 
  

   
       

= 85 %  
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Lampiran 7. Analisis Perhitungan Kualitas Media Oleh Ahli Media 

 

A. Kriteria Kualitas 

No Rentang Skor Kategori 

1. X > Mi + 1,5 SBi Sangat Baik 

2. Mi + 0,5 SBi < X ≤ Mi + 1,5 SBi Baik 

3. Mi - 0,5 SBi < X ≤ Mi + 0,5 SBi Cukup 

4. Mi - 1,5 SBi < X ≤ Mi - 0,5 SBi Kurang 

5. X ≤ Mi – 1,5 SBi Sangat Kurang 

Keterangan: 

X : Skor rata-rata 

Mi : Rata-rata ideal = ½ ( skor maksimal ideal + skor minimal ideal ) 

SBi : Simpangan Baku = 1/6 (skor maksimal ideal - skor minimal ideal) 

Skor maksimal ideal = ∑ butir x skor tertinggi 

Skor minimal ideal = ∑ butir x skor terendah 

B. Perhitungan Kualitas Media Permainan Monopoli oleh Ahli Media 

1. Jumlah indikator  : 25 

2. Skor maksimal ideal : 25 x 5 = 125 

3. Skor minimal ideal : 25 x 1 = 25 

4. Menentukan nilai rata-rata ideal 

Mi = ½ ( skor maksimal ideal + skor minimal ideal ) 

 = ½ ( 125 + 25 ) = 75 

5. Menentukan simpangan baku ideal 

SBi= 1/6 ( skor maksimal ideal - skor minimal ideal ) 

 = 1/6 ( 125 – 25 ) = 16,67 

6. Menentukan rentang nilai kualitas media pembelajaran 

a. Sangat Baik ( SB ) 

X > Mi + 1,5 SBi 

X > 75 + 1,5 ( 16,67 ) 

X > 100,005 

b. Baik ( B ) 

 Mi + 0,5 SBi < X ≤ Mi + 1,5 SBi 

 {75 + 0,5 (16,67) }< X ≤ {75 + 1,5 (16,67)} 

 83,335 < X ≤ 100,005 
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c. Cukup ( C ) 

 Mi - 0,5 SBi < X ≤ Mi + 0,5 SBi 

 {75 - 0,5 (16,67)} < X ≤ {75 + 0,5 (16,67)} 

 66,665 < X ≤ 83,335 

d. Kurang ( K ) 

 Mi - 1,5 SBi < X ≤ Mi - 0,5 SBi 

 {75 - 1,5 (16,67)} < X ≤ {75 - 0,5 (16,67)} 

  49,995 < X ≤ 66,665 

e. Sangat Kurang ( SK ) 

 X ≤ Mi – 1,5 SBi 

 X ≤ 75 – 1,5 (16,67) 

 X ≤ 49,995 

7. Tabel kriteria kategori penilaian 

No Rentang Skor Kategori 

1. X > 100,005 Sangat Baik 

2. 83,335 < X ≤ 100,005  Baik 

3. 66,665 < X ≤ 83,335  Cukup 

4. 49,995 < X ≤ 66,665  Kurang 

5. X ≤ 49,995 Sangat Kurang 

8. Kualitas media pembelajaran  

               
∑    

∑          
 

 
   

 
 

= 104 

Skor rata-rata yang diperoleh adalah 104. Berdasarkan kriteria kategori 

penilaian ideal, kualitas media permainan menurut ahli media berada 

pada rentang skor  X          dengan kategori sangat baik. 

9. Persentase keidealan kualitas media pembelajaran 

( )  
              

                   
       

 
   

   
       

= 83,20 %  
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C. Perhitungan Kualitas Media oleh Ahli media Tiap aspek 

1. Aspek Rekayasa Media 

a. Jumlah kriteria : 11 

b. Skor maksimal ideal : 11 x 5 = 55 

c. Skor minimal ideal : 11 x 1 = 11 

d. Mi   : ½ ( 55 + 11 ) = 33 

e. SBi   : 1/6 ( 55 – 11 ) = 7,33 

f. Tabel kriteria penilaian ideal 

No Rentang Skor Kategori 

1.  X > 43,995 Sangat Baik 

2. 36,665 < X ≤ 43,995 Baik 

3. 29,335 < X ≤ 36,665 Cukup 

4. 22,005 < X ≤ 29,335 Kurang 

5. X ≤ 22,005 Sangat Kurang 

 

g. Kualitas pada aspek rekayasa media 

               
∑    

∑         
 

 
  

 
 

= 50 

Skor rata-rata yang diperoleh adalah 50. Berdasarkan kriteria 

kategori penilaian ideal, maka kualitas media pada aspek rekayasa 

media ini berada pada rentang skor X > 43,995 dengan kategori 

sangat baik. 

h. Persentase keidealan indikator terfokus dengan jelas pada tujuan 

( )  
              

                   
       

 
  

  
       

=  90,90 % 

2. Aspek Komunikasi Visual 

a. Jumlah kriteria : 14 

b. Skor maksimal ideal : 14 x 5 = 70 

c. Skor minimal ideal : 14 x 1 = 14 

d. Mi   : ½ ( 70 + 14 ) = 42 
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e. SBi   : 1/6 ( 70 – 14 ) = 9,33 

f. Tabel kriteria penilaian ideal 

No Rentang Skor Kategori 

1.  X > 55,995 Sangat Baik 

2. 46,665 < X ≤ 55,995 Baik 

3. 37,335 < X ≤ 46,665 Cukup 

4. 28,005 < X ≤ 37,335 Kurang 

5. X ≤ 28,005 Sangat Kurang 

 

g. Kualitas indikator pada aspek komunikasi visual 

               
∑    

∑        
 

 
  

 
 

= 54 

Skor rata-rata yang diperoleh adalah 54. Berdasarkan kriteria 

kategori penilaian ideal, maka kualitas media pada aspek 

komunikasi visual berada pada rentang skor 46,665 < X ≤ 55,995  

dengan kategori baik. 

h. Persentase keidealan  

( )  
              

                   
       

 
  

  
       

=  77,14 % 
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Lampiran 8. Analisis Perhitungan Kualitas Media oleh Peer reviewer 

 

A. Kriteria Kualitas 

No Rentang Skor Kategori 

1. X > Mi + 1,5 SBi Sangat Baik 

2. Mi + 0,5 SBi < X ≤ Mi + 1,5 SBi Baik 

3. Mi - 0,5 SBi < X ≤ Mi + 0,5 SBi Cukup 

4. Mi - 1,5 SBi < X ≤ Mi - 0,5 SBi Kurang 

5. X ≤ Mi – 1,5 SBi Sangat Kurang 

Keterangan: 

X : Skor rata-rata 

Mi : Rata-rata ideal = ½ ( skor maksimal ideal + skor minimal ideal ) 

SBi : Simpangan Baku = 1/6 (skor maksimal ideal - skor minimal ideal) 

Skor maksimal ideal = ∑ butir x skor tertinggi 

Skor minimal ideal = ∑ butir x skor terendah 

B. Perhitungan Kualitas Media Permainan Monopoli oleh Peer reviewer 

1. Jumlah indikator  : 20 

2. Skor maksimal ideal : 20 x 5 = 100 

3. Skor minimal ideal : 20 x 1 = 20 

4. Menentukan nilai rata-rata ideal 

Mi = ½ ( skor maksimal ideal + skor minimal ideal ) 

 = ½ ( 100 + 20 ) = 60 

5. Menentukan simpangan baku ideal 

SBi= 1/6 ( skor maksimal ideal - skor minimal ideal ) 

 = 1/6 ( 100 – 20 ) = 13,33 

6. Menentukan rentang nilai kualitas media pembelajaran 

a. Sangat Baik ( SB ) 

X > Mi + 1,5 SBi 

X > 60 + 1,5 ( 13,33 ) 

X > 79,95 

b. Baik ( B ) 

 Mi + 0,5 SBi < X ≤ Mi + 1,5 SBi 

 {60 + 0,5 (13,33) }< X ≤ {60 + 1,5 (13,33)} 

 66,65 < X ≤ 79,95 
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c. Cukup ( C ) 

 Mi - 0,5 SBi < X ≤ Mi + 0,5 SBi 

 {60 - 0,5 (13,33)} < X ≤ {60 + 0,5 (13,33)} 

 53,35 < X ≤ 66,65 

d. Kurang ( K ) 

 Mi - 1,5 SBi < X ≤ Mi - 0,5 SBi 

 {60 - 1,5 (13,33)} < X ≤ {60 - 0,5 (13,33)} 

 40,05 < X ≤ 53,35 

e. Sangat Kurang ( SK ) 

 X ≤ Mi – 1,5 SBi 

 X ≤ 60 – 1,5 (13,33) 

 X ≤ 40,05 

7. Tabel kriteria kategori penilaian 

No Rentang Skor Kategori 

1. X > 79,95 Sangat Baik 

2. 66,65 < X ≤ 79,95 Baik 

3. 53,35 < X ≤ 66,65 Cukup 

4. 40,05 < X ≤ 53,35 Kurang 

5. X ≤ 40,05 Sangat Kurang 

8. Kualitas media pembelajaran  

               
∑    

∑             
 

 
   

 
 

= 86 

Skor rata-rata yang diperoleh adalah 86. Berdasarkan kriteria kategori 

penilaian ideal, kualitas media permainan menurut peer reviewer 

berada pada rentang skor  X        dengan kategori sangat baik. 

9. Persentase keidealan kualitas media pembelajaran 

( )  
              

                   
       

 
  

   
       

= 86 %  
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C. Perhitungan Kualitas Media oleh Peer reviewer Tiap aspek 

1. Aspek Rekayasa Media 

a. Jumlah kriteria : 7 

b. Skor maksimal ideal : 7 x 5 = 35 

c. Skor minimal ideal : 7 x 1 = 7 

d. Mi   : ½ ( 35 + 7 ) = 21 

e. SBi   : 1/6 ( 35 – 7 ) = 4,67 

f. Tabel kriteria penilaian ideal 

No Rentang Skor Kategori 

1.  X > 28,005 Sangat Baik 

2. 23,335 < X ≤ 28,005 Baik 

3. 18,665 < X ≤ 23,335 Cukup 

4. 13,995 < X ≤ 18,665 Kurang 

5. X ≤ 13,995 Sangat Kurang 

 

g. Kualitas pada aspek rekayasa media 

               
∑    

∑         
 

 
   

 
 

= 30 

Skor rata-rata yang diperoleh adalah 30. Berdasarkan kriteria 

kategori penilaian ideal, maka kualitas media pada aspek rekayasa 

media ini berada pada rentang skor X > 28,005 dengan kategori 

sangat baik. 

h. Persentase keidealan  

( )  
              

                   
       

 
  

  
       

=  85,71 % 

2. Aspek Komunikasi Visual 

a. Jumlah kriteria : 7 

b. Skor maksimal ideal : 7 x 5 = 35 

c. Skor minimal ideal : 7 x 1 = 7 

d. Mi   : ½ ( 35 + 7 ) = 21 
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e. SBi   : 1/6 ( 35 – 7 ) = 4,67 

f. Tabel kriteria penilaian ideal 

No Rentang Skor Kategori 

1.  X > 28,005 Sangat Baik 

2. 23,335 < X ≤ 28,005 Baik 

3. 18,665 < X ≤ 23,335 Cukup 

4. 13,995 < X ≤ 18,665 Kurang 

5. X ≤ 13,995 Sangat Kurang 

 

g. Kualitas indikator pada aspek komunikasi visual 

               
∑    

∑        
 

 
   

 
 

= 30 

Skor rata-rata yang diperoleh adalah 30. Berdasarkan kriteria 

kategori penilaian ideal, maka kualitas media pada aspek 

komunikasi visual berada pada rentang skor X > 28,005 dengan 

kategori sangat baik. 

h. Persentase keidealan  

( )  
              

                   
       

 
  

  
       

=  85,71 % 

3. Aspek Pembelajaran 

a. Jumlah kriteria : 6 

b. Skor maksimal ideal : 6 x 5 = 30 

c. Skor minimal ideal : 6 x 1 = 6 

d. Mi   : ½ ( 30 + 6 ) = 18 

e. SBi   : 1/6 ( 30 – 6 ) = 4 

f. Tabel kriteria penilaian ideal 

No Rentang Skor Kategori 

1.  X > 24 Sangat Baik 

2. 20 < X ≤ 24 Baik 

3. 16 < X ≤ 20 Cukup 

4. 12 < X ≤ 16 Kurang 
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5. X ≤ 12 Sangat Kurang 

 

g. Kualitas indikator pada aspek pembelajaran 

               
∑    

∑        
 

 
   

 
 

= 26 

Skor rata-rata yang diperoleh adalah 26. Berdasarkan kriteria 

kategori penilaian ideal, maka kualitas media pada aspek 

pembelajaran berada pada rentang skor X > 24  dengan kategori 

sangat baik. 

h. Persentase keidealan  

( )  
              

                   
       

 
  

  
       

=  86,67 % 
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Lampiran 9. Analisis Perhitungan Kualitas Media Oleh Guru 

 

A. Kriteria Kualitas 

No Rentang Skor Kategori 

1. X > Mi + 1,5 SBi Sangat Baik 

2. Mi + 0,5 SBi < X ≤ Mi + 1,5 SBi Baik 

3. Mi - 0,5 SBi < X ≤ Mi + 0,5 SBi Cukup 

4. Mi - 1,5 SBi < X ≤ Mi - 0,5 SBi Kurang 

5. X ≤ Mi – 1,5 SBi Sangat Kurang 

Keterangan: 

X : Skor rata-rata 

Mi : Rata-rata ideal = ½ ( skor maksimal ideal + skor minimal ideal ) 

SBi : Simpangan Baku = 1/6 (skor maksimal ideal - skor minimal ideal) 

Skor maksimal ideal = ∑ butir x skor tertinggi 

Skor minimal ideal = ∑ butir x skor terendah 

B. Perhitungan Kualitas Media Permainan Monopoli oleh Guru 

1. Jumlah indikator  : 20 

2. Skor maksimal ideal : 20 x 5 = 100 

3. Skor minimal ideal : 20 x 1 = 20 

4. Menentukan nilai rata-rata ideal 

Mi = ½ ( skor maksimal ideal + skor minimal ideal ) 

 = ½ ( 100 + 20 ) = 60 

5. Menentukan simpangan baku ideal 

SBi= 1/6 ( skor maksimal ideal - skor minimal ideal ) 

 = 1/6 ( 100 – 20 ) = 13,33 

6. Menentukan rentang nilai kualitas media pembelajaran 

f. Sangat Baik ( SB ) 

X > Mi + 1,5 SBi 

X > 60 + 1,5 ( 13,33 ) 

X > 79,95 

g. Baik ( B ) 

 Mi + 0,5 SBi < X ≤ Mi + 1,5 SBi 

 {60 + 0,5 (13,33) }< X ≤ {60 + 1,5 (13,33)} 

 66,65 < X ≤ 79,95 
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h. Cukup ( C ) 

 Mi - 0,5 SBi < X ≤ Mi + 0,5 SBi 

 {60 - 0,5 (13,33)} < X ≤ {60 + 0,5 (13,33)} 

 53,35 < X ≤ 66,65 

i. Kurang ( K ) 

 Mi - 1,5 SBi < X ≤ Mi - 0,5 SBi 

 {60 - 1,5 (13,33)} < X ≤ {60 - 0,5 (13,33)} 

 40,05 < X ≤ 53,35 

j. Sangat Kurang ( SK ) 

 X ≤ Mi – 1,5 SBi 

 X ≤ 60 – 1,5 (13,33) 

 X ≤ 40,05 

7. Tabel kriteria kategori penilaian 

No Rentang Skor Kategori 

1. X > 79,95 Sangat Baik 

2. 66,65 < X ≤ 79,95 Baik 

3. 53,35 < X ≤ 66,65 Cukup 

4. 40,05 < X ≤ 53,35 Kurang 

5. X ≤ 40,05 Sangat Kurang 

8. Kualitas media pembelajaran  

               
∑    

∑    
 

 
   

 
 

= 86 

Skor rata-rata yang diperoleh adalah 85. Berdasarkan kriteria kategori 

penilaian ideal, kualitas media permainan menurut guru berada pada 

rentang skor  X        dengan kategori sangat baik. 

9. Persentase keidealan kualitas media pembelajaran 

( )  
              

                   
       

 
  

   
       

= 86 %  
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C. Perhitungan Kualitas Media oleh Guru Tiap aspek 

1. Aspek Rekayasa Media 

a. Jumlah kriteria : 7 

b. Skor maksimal ideal : 7 x 5 = 35 

c. Skor minimal ideal : 7 x 1 = 7 

d. Mi   : ½ ( 35 + 7 ) = 21 

e. SBi   : 1/6 ( 35 – 7 ) = 4,67 

f. Tabel kriteria penilaian ideal 

No Rentang Skor Kategori 

1.  X > 28,005 Sangat Baik 

2. 23,335 < X ≤ 28,005 Baik 

3. 18,665 < X ≤ 23,335 Cukup 

4. 13,995 < X ≤ 18,665 Kurang 

5. X ≤ 13,995 Sangat Kurang 

 

g. Kualitas pada aspek rekayasa media 

               
∑    

∑         
 

 
  

 
 

= 31 

Skor rata-rata yang diperoleh adalah 31. Berdasarkan kriteria 

kategori penilaian ideal, maka kualitas media pada aspek rekayasa 

media ini berada pada rentang skor X > 28,005 dengan kategori 

sangat baik. 

h. Persentase keidealan  

( )  
              

                   
       

 
  

  
       

=  88,57 % 

2. Aspek Komunikasi Visual 

a. Jumlah kriteria : 7 

b. Skor maksimal ideal : 7 x 5 = 35 

c. Skor minimal ideal : 7 x 1 = 7 

d. Mi   : ½ ( 35 + 7 ) = 21 
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e. SBi   : 1/6 ( 35 – 7 ) = 4,67 

f. Tabel kriteria penilaian ideal 

No Rentang Skor Kategori 

1.  X > 28,005 Sangat Baik 

2. 23,335 < X ≤ 28,005 Baik 

3. 18,665 < X ≤ 23,335 Cukup 

4. 13,995 < X ≤ 18,665 Kurang 

5. X ≤ 13,995 Sangat Kurang 

 

g. Kualitas indikator pada aspek komunikasi visual 

               
∑    

∑        
 

 
  

 
 

= 31 

Skor rata-rata yang diperoleh adalah 31. Berdasarkan kriteria 

kategori penilaian ideal, maka kualitas media pada aspek 

komunikasi visual berada pada rentang skor X > 28,005 dengan 

kategori sangat baik. 

h. Persentase keidealan  

( )  
              

                   
       

 
  

  
       

=  88,57 % 

3. Aspek Pembelajaran 

a. Jumlah kriteria : 6 

b. Skor maksimal ideal : 6 x 5 = 30 

c. Skor minimal ideal : 6 x 1 = 6 

d. Mi   : ½ ( 30 + 6 ) = 18 

e. SBi   : 1/6 ( 30 – 6 ) = 4 

f. Tabel kriteria penilaian ideal 

No Rentang Skor Kategori 

1.  X > 24 Sangat Baik 

2. 20 < X ≤ 24 Baik 

3. 16 < X ≤ 20 Cukup 

4. 12 < X ≤ 16 Kurang 
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5. X ≤ 12 Sangat Kurang 

 

g. Kualitas indikator pada aspek pembelajaran 

               
∑    

∑        
 

 
  

 
 

= 24 

Skor rata-rata yang diperoleh adalah 24. Berdasarkan kriteria 

kategori penilaian ideal, maka kualitas media pada aspek 

pembelajaran berada pada rentang skor X >   dengan kategori baik. 

h. Persentase keidealan  

( )  
              

                   
       

 
  

  
       

=  80 % 
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Lampiran 10. Analisis Perhitungan Kualitas Media Oleh Siswa 

 

A. Kriteria Kualitas 

No Rentang Skor Kategori 

1. X > Mi + 1,5 SBi Sangat Baik 

2. Mi + 0,5 SBi < X ≤ Mi + 1,5 SBi Baik 

3. Mi - 0,5 SBi < X ≤ Mi + 0,5 SBi Cukup 

4. Mi - 1,5 SBi < X ≤ Mi - 0,5 SBi Kurang 

5. X ≤ Mi – 1,5 SBi Sangat Kurang 

Keterangan: 

X : Skor rata-rata 

Mi : Rata-rata ideal = ½ ( skor maksimal ideal + skor minimal ideal ) 

SBi : Simpangan Baku = 1/6 (skor maksimal ideal - skor minimal ideal) 

Skor maksimal ideal = ∑ butir x skor tertinggi 

Skor minimal ideal = ∑ butir x skor terendah 

B. Perhitungan Kualitas Media Permainan Monopoli oleh Siswa 

1. Jumlah indikator  : 20 

2. Skor maksimal ideal : 20 x 5 = 100 

3. Skor minimal ideal : 20 x 1 = 20 

4. Menentukan nilai rata-rata ideal 

Mi = ½ ( skor maksimal ideal + skor minimal ideal ) 

 = ½ ( 100 + 20 ) = 60 

5. Menentukan simpangan baku ideal 

SBi= 1/6 ( skor maksimal ideal - skor minimal ideal ) 

 = 1/6 ( 100 – 20 ) = 13,33 

6. Menentukan rentang nilai kualitas media pembelajaran 

k. Sangat Baik ( SB ) 

X > Mi + 1,5 SBi 

X > 60 + 1,5 ( 13,33 ) 

X > 79,95 

l. Baik ( B ) 

 Mi + 0,5 SBi < X ≤ Mi + 1,5 SBi 

 {60 + 0,5 (13,33) }< X ≤ {60 + 1,5 (13,33)} 

 66,65 < X ≤ 79,95 
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m. Cukup ( C ) 

 Mi - 0,5 SBi < X ≤ Mi + 0,5 SBi 

 {60 - 0,5 (13,33)} < X ≤ {60 + 0,5 (13,33)} 

 53,35 < X ≤ 66,65 

n. Kurang ( K ) 

 Mi - 1,5 SBi < X ≤ Mi - 0,5 SBi 

 {60 - 1,5 (13,33)} < X ≤ {60 - 0,5 (13,33)} 

 40,05 < X ≤ 53,35 

o. Sangat Kurang ( SK ) 

 X ≤ Mi – 1,5 SBi 

 X ≤ 60 – 1,5 (13,33) 

 X ≤ 40,05 

7. Tabel kriteria kategori penilaian 

No Rentang Skor Kategori 

1. X > 79,95 Sangat Baik 

2. 66,65 < X ≤ 79,95 Baik 

3. 53,35 < X ≤ 66,65 Cukup 

4. 40,05 < X ≤ 53,35 Kurang 

5. X ≤ 40,05 Sangat Kurang 

8. Kualitas media pembelajaran  

               
∑    

∑      
 

 
    

  
 

= 81,86 

Skor rata-rata yang diperoleh adalah 81,86. Berdasarkan kriteria 

kategori penilaian ideal, kualitas media permainan menurut siswa dari 

aspek pembelajaran berada pada rentang skor  X        dengan 

kategori sangat baik. 

9. Persentase keidealan kualitas media pembelajaran 

( )  
              

                   
       

 
     

   
       

= 81,86 %  
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C. Perhitungan Kualitas Media oleh Siswa Tiap aspek 

1. Aspek Rekayasa Media 

a. Jumlah kriteria : 7 

b. Skor maksimal ideal : 7 x 5 = 35 

c. Skor minimal ideal : 7 x 1 = 7 

d. Mi   : ½ ( 35 + 7 ) = 21 

e. SBi   : 1/6 ( 35 – 7 ) = 4,67 

f. Tabel kriteria penilaian ideal 

No Rentang Skor Kategori 

1.  X > 28,005 Sangat Baik 

2. 23,335 < X ≤ 28,005 Baik 

3. 18,665 < X ≤ 23,335 Cukup 

4. 13,995 < X ≤ 18,665 Kurang 

5. X ≤ 13,995 Sangat Kurang 

 

g. Kualitas pada aspek rekayasa media 

               
∑    

∑         
 

 
   

  
 

= 29,17 

Skor rata-rata yang diperoleh adalah 29,17. Berdasarkan kriteria 

kategori penilaian ideal, maka kualitas media pada aspek rekayasa 

media ini berada pada rentang skor X > 28,005 dengan kategori 

sangat baik. 

h. Persentase keidealan  

( )  
              

                   
       

 
     

  
       

=  83,34 % 

2. Aspek Komunikasi Visual 

a. Jumlah kriteria : 7 

b. Skor maksimal ideal : 7 x 5 = 35 

c. Skor minimal ideal : 7 x 1 = 7 

d. Mi   : ½ ( 35 + 7 ) = 21 
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e. SBi   : 1/6 ( 35 – 7 ) = 4,67 

f. Tabel kriteria penilaian ideal 

No Rentang Skor Kategori 

1.  X > 28,005 Sangat Baik 

2. 23,335 < X ≤ 28,005 Baik 

3. 18,665 < X ≤ 23,335 Cukup 

4. 13,995 < X ≤ 18,665 Kurang 

5. X ≤ 13,995 Sangat Kurang 

 

g. Kualitas indikator pada aspek komunikasi visual 

               
∑    

∑        
 

 
   

  
 

= 28,13 

Skor rata-rata yang diperoleh adalah 28,13. Berdasarkan kriteria 

kategori penilaian ideal, maka kualitas media pada aspek 

komunikasi visual berada pada rentang skor X > 28,005 dengan 

kategori sangat baik. 

h. Persentase keidealan  

( )  
              

                   
       

 
     

  
       

=  80,37 % 

3. Aspek Pembelajaran 

i. Jumlah kriteria : 6 

j. Skor maksimal ideal : 6 x 5 = 30 

k. Skor minimal ideal : 6 x 1 = 6 

l. Mi   : ½ ( 30 + 6 ) = 18 

m. SBi   : 1/6 ( 30 – 6 ) = 4 

n. Tabel kriteria penilaian ideal 

No Rentang Skor Kategori 

1.  X > 24 Sangat Baik 

2. 20 < X ≤ 24 Baik 

3. 16 < X ≤ 20 Cukup 

4. 12 < X ≤ 16 Kurang 
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5. X ≤ 12 Sangat Kurang 

 

o. Kualitas indikator pada aspek pembelajaran 

               
∑    

∑        
 

 
   

  
 

= 24,56 

Skor rata-rata yang diperoleh adalah 24,56. Berdasarkan kriteria 

kategori penilaian ideal, maka kualitas media pada aspek 

pembelajaran berada pada rentang skor X > 24  dengan kategori 

sangat baik. 

p. Persentase keidealan  

( )  
              

                   
       

 
     

  
       

=  81,86 % 
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