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(MOFIS) PADA MATERI MOMENTUM DAN IMPULS UNTUK 

PESERTA DIDIK SMA/MA 
 

Ailsa Zada Yusrika 
19104050051 

 
INTISARI 

 
Pemanfaatan media pembelajaran merupakan salah satu sarana pembelajaran 

yang dapat membantu dalam proses pembelajaran. Salah satunya adalah 
pengembangan educational game monopoli fisika yang didasarkan kebutuhan 
untuk peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk 1) Menghasilkan educational 
game Monopoli Fisika (MOFIS) pada materi momentum dan impuls untuk peserta 
didik SMA/MA, 2) Mengetahui kualitas MOFIS pada materi momentum dan 
impuls untuk peserta didik SMA/MA, dan 3) Mengetahui respon peserta didik 
terhadap MOFIS yang dikembangkan pada materi momentum dan impuls.  

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) 
dengan model pengembangan 4D Thiagarajan yang terdiri dari tahap Define, 
Design, Development, dan Dessiminate. Penelitian ini dilakukan sampai pada tahap 
Develop yaitu uji coba luas dan keterlaksanaan MOFIS. Instrumen yang digunakan 
berupa lembar validasi instrumen dan produk, lembar penilaian kualitas MOFIS, 
lembar respon peserta didik, dan lembar observasi keterlaksanaan. Penilaian 
validasi produk dalam penelitian menggunakan skala Aiken’s V dengan 3 skala. 
Sedangkan penilaian kualitas MOFIS dan lembar respon peserta didik 
menggunakan skala Likert dengan 4 skala. 

Hasil dari penelitian ini adalah educational game monopoli fisika (MOFIS) 
pada materi momentum dan impuls untuk peserta didik SMA/MA dengan kriteria 
sangat baik (SB) berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan guru fisika 
SMA dengan rerata skor untuk tiap penilaian sebesar 3,68; 3,53; dan 3,83. Respon 
peserta didik terhadap MOFIS pada uji coba terbatas memperoleh kriteria Setuju 
(S) dengan rerata skor 3,24 dan pada uji coba luas memperoleh kriteria Sangat 
Setuju (SS) dengan rerata skor 3,28. Hasil dari keterlaksanaan MOFIS pada uji coba 
luas oleh observer memperoleh kriteria Sangat Baik (SB) dengan rerata skor 3,63. 
 
Kata Kunci: Educational Game, Momentum Dan Impuls, Monopoli Fisika, 
Penelitian Pengembangan 
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DEVELOPMENT OF EDUCATIONAL GAME PHYSICS MONOPOLY 
ON MOMENTUM AND IMPULSE MATERIAL FOR SMA/MA 

STUDENTS 
 

Ailsa Zada Yusrika 
19104050051 

 
ABSTRACT 

 
The use of learning media is one of the learning tools that can help in the 

learning process. One of them is the development of a physics monopoly 
educational game based on the needs of students.This study aims to 1) produce an 
educational game physics monopoly on momentum and impulse material for 
SMA/MA students, 2) knowing the quality of an educational game physics monopoly 
on momentum and impulse material for SMA/MA students, and 3) knowing student’ 
responses to development of educational game Knowing students' responses to the 
MOFIS which was developed on momentum and impulse material. 

This research is a Research and Development (R&D) using 4D Thiagarajan 
models which consists of the Define, Design, Development, and Disseminate steps. 
This research was carried out up to the Develop step, namely extensive testing and 
implementation of MOFIS. The instruments used were instrument and product 
validation sheets, MOFIS quality assessment sheets, student response sheets, and 
implementation observation sheets. The product validation assessment in research 
uses Aiken's V scale with 3 scales. While assessing the quality of MOFIS and 
student response sheets using a Likert scale with 4 scales. 

The result of this research is an educational game monopoly physics (MOFIS) 
on momentum and impulse material for SMA/MA students. MOFIS quality based 
on the assessment of material experts, media experts, and high school physics 
teachers obtained Very Good criteria (SB) with an average score for each 
assessment of 3.68; 3.53; and 3.83. Student responses to MOFIS in the limited 
testing obtained the Agree (S) criteria with a mean score of 3.24 and in the extensive 
testing obtained the Strongly Agree (SS) criteria with a mean score of 3.28. The 
results of MOFIS implementation in extensive trials by observers obtained Very 
Good criteria (SB) with a mean score of 3.63. 
 
Keyword: Educational Game, Momentum and Impulse, Physics Monopoly, 
Research and Development (R&D). 
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MOTTO 
 

 

ُ نفَْسًا إِلاَّ وُسْعھََا  لاَ یكَُلِفُّ �َّ

“Allah tidak akan membebani seorang hamba melainkan sesuai dengan 

kesanggupannya” 

(Q.S Al-Baqarah, 2: 286) 

 

 

For all of you who are striving for your dreams, you should believe in yourself and 

don’t let anyone bring you down, you know negativity does not exist it’s all about 

positivity right? Anyways, have good friends around you, surround yourself with 

good people, cause you’re a good person, too. 

(Mark Lee) 

 

 

No matter how hard life gets, just be kind, be humble, and be the love. 

(Penulis) 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang  

Kemajuan pendidikan yang sesuai dengan perubahan pendidikan telah 

melalui berbagai inovasi, baik secara teoritis maupun praktis untuk mencapai 

mutu pendidikan yang lebih baik (Peranti dkk., 2019). Pendidikan memiliki 

kaitan yang erat dengan ilmu pengetahuan, pengembangan diri dan karakter 

seseorang. Sehingga, melalui pendidikan diharapkan individu dapat 

memperoleh ilmu pengetahuan, sikap, serta perilaku yang baik (Suharto, 

2017). Proses pembelajaran sangat menentukan keberhasilan pendidikan. 

Karena dapat membentuk individu yang cakap dan mandiri melalui suatu 

proses pembelajaran (Prameswari dkk., 2018). Pembelajaran merupakan 

upaya yang dilakukan oleh guru guna mencapai tujuan pembelajaran yang 

telah ditentukan dengan cara mengarahkan peserta didik dalam kegiatan 

belajar. Oleh karena itu, peserta didik perlu ditekankan kepada proses belajar 

yang benar dan guru memiliki tanggung jawab untuk menciptakan proses 

belajar sesuai dengan karakter peserta didik (Winataputra dkk., 2007). 

Pembelajaran di kelas tidak terlepas dari banyak komponen yang saling 

mempengaruhi. Terdapat beberapa unsur penting pada proses pembelajaran 

yaitu guru, peserta didik, hubungan guru dan peserta didik, metode mengajar, 

dan penggunaan media pembelajaran yang dapat mempengaruhi keberhasilan 

belajar peserta didik (Sidik & Kartika, 2020) (Arifin dkk., 2013) (Suparno, 

2007: 2). Proses belajar terutama dalam pembelajaran fisika membutuhkan 

pemahaman konsep, penguasaan metode dan sikap ilmiah serta penerapan 

persamaan-persamaan dalam memecahkan suatu masalah (Ramadhani, 

2020). Namun, selama ini masih banyak pembelajaran yang berorientasi pada 

penguasaan teori dan hafalan serta penggunaan media pembelajaran yang 

kurang bervariasi sehingga kemampuan peserta didik belum maksimal (Umah 

dkk., 2018). Guru perlu mengemas pembelajaran fisika dengan menarik 
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sehingga kegiatan pembelajarannya menjadi menyenangkan dan bermakna 

bagi peserta didik. Selain itu, peserta didik dengan kesadaran penuh harus 

terlibat secara aktif, antusias, dan semangat dalam pembelajaran, sehingga 

akan lebih mudah menguasai materi yang disampaikan dan akan memberikan 

dampak positif terhadap hasil belajar. 

Guru harus memiliki kemampuan dalam memanfaatkan sumber dan 

media pembelajaran yang sesuai dengan tuntutan kurikulum, sehingga dapat 

tercapai sebuah pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan efektif. Media 

pembelajaran dapat digunakan sebagai alat perantara dalam penyampaian 

materi pelajaran yang akan disampaikan guru (Santu, 2017). Selain itu, guru 

harus memiliki kemampuan dalam menguasai metode dan model 

pembelajaran serta mampu memilih media yang sesuai dengan karakteristik 

materi yang diberikan, sehingga dapat menarik perhatian dan minat serta 

peningkatan hasil belajar yang dicapai peserta didik (Kusumawati, 2023). 

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen pembelajaran yang 

mempunyai peran penting dalam kegiatan belajar mengajar (KBM). 

Penggunaan media dalam pendidikan pembelajaran sangat dibutuhkan dalam 

proses KBM untuk mempermudah penyampaian informasi dan pengetahuan 

kepada peserta didik. Media pembelajaran juga dapat dijadikan solusi untuk 

mengatasi permasalahan komunikasi antara guru dan peserta didik, sehingga 

proses KBM dapat terarah dan indera peserta didik terfokus pada media yang 

digunakan oleh guru dalam menyampaikan materi pembelajaran (Anitasia, 

2017). 

Penggunaan metode ceramah dalam pelaksanaan pembelajaran fisika di 

sekolah kurang efektif untuk peserta didik. Metode ceramah memungkinkan 

komunikasi satu arah dan peserta didik lebih cenderung bersikap pasif dalam 

pembelajaran. Penggunaan metode ceramah hanya menuntut peserta didik 

untuk menghafal dan tidak memahami konsep, sehingga banyak peserta didik 

menjadi bosan dan pasif dalam proses pembelajaran (Ramadhani, 2020). 

Pembelajaran fisika dapat menjadi suatu hal yang menyenangkan bagi peserta 
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didik tergantung bagaimana guru menciptakan kegiatan belajar di kelas. 

Kegiatan pembelajaran yang menyenangkan mengikutsertakan peserta didik 

untuk terlibat aktif dalam pembelajaran. Peserta didik yang terlibat aktif 

dalam pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman terhadap materi yang 

diajarkan oleh guru (Ramadhani, 2020). 

Studi pendahuluan yang dilakukan oleh peneliti di SMA Kolombo 

Sleman menunjukkan bahwa motivasi peserta didik dalam belajar fisika 

sangat rendah. Peserta didik memiliki anggapan bahwa mata pelajaran fisika 

itu sulit karena lebih dominan dikenal dengan ilmu hitung, banyaknya 

persamaan yang harus dipelajari dan dianggap susah untuk dipecahkan. Sains 

dan fisika merupakan salah satu mata pelajaran yang mengasah otak peserta 

didik untuk memaknai setiap fenomena. Kemampuan yang sifatnya kognitif 

menjadi penting dalam mempelajari materi fisika. Pengaruh lingkungan 

belajar di kelas juga dapat mempengaruhi kemampuan peserta didik dalam 

menyelesaikan permasalahan (Afriwardani & Winarti, 2021). Selain itu, 

minat peserta didik dalam pembelajaran fisika juga masih rendah ditunjukkan 

pada saat kegiatan pembelajaran, peserta didik cenderung bermain game di 

handphone dan mengobrol dengan teman sebangku daripada mendengarkan 

guru yang sedang menjelaskan materi. Proses pembelajaran fisika di kelas X 

MIPA lebih condong menggunakan metode ceramah oleh guru. Sehingga 

kegiatan pembelajaran di kelas didominasi oleh guru dan hanya berjalan satu 

arah dari guru ke peserta didik yang menyebabkan pembelajaran di kelas 

tidak kondusif. Peserta didik yang tidak paham materi pada akhirnya memilih 

ramai atau bersikap pasif di dalam kelas, sehingga tidak berminat mengikuti 

pembelajaran di kelas. 

Hasil wawancara dengan guru fisika di SMA Kolombo Sleman, 

menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran mempunyai pengaruh 

terhadap semangat dan antusias peserta didik dalam belajar fisika, 

ditunjukkan dengan peserta didik yang fokus mengikuti pembelajaran ketika 

guru menggunakan media. Namun, media pembelajaran yang digunakan 
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masih sebatas modul, PPT, dan belum ada inovasi baru terkait media 

pembelajaran yang digunakan. Penggunaan media pembelajaran yang 

beragam di kelas dianggap oleh guru membutuhkan persiapan waktu yang 

lebih banyak sehingga guru masih jarang memvariasikan media pembelajaran 

sehingga pemanfaatan media kurang dalam kegiatan pembelajaran. Hasil 

belajar peserta didik juga belum maksimal. Data yang diperoleh saat PLP di 

kelas X MIPA SMA Kolombo Sleman semester ganjil tahun ajaran 

2022/2023, menunjukkan bahwa hasil belajar fisika peserta didik yang di atas 

nilai KKM kurang dari 50%, terutama pada materi momentum dan impuls. 

Hal ini sejalan dengan hasil wawancara pada guru yang menyatakan bahwa 

materi momentum dan impuls merupakan materi yang dianggap sulit untuk 

dipahami oleh peserta didik sehingga hasil belajar belum maksimal. Hal 

serupa juga diungkapkan oleh peserta didik, yang menyatakan bahwa sulit 

untuk memahami konsep dasar dari momentum dan impuls serta makna 

fisisnya. Selain itu peserta didik juga mengalami keterbatasan dalam 

memahami penerapannya dalam peristiwa tumbukan dan kehidupan sehari-

hari, ditambah dengan tidak adanya media yang digunakan untuk menunjang 

pembelajaran. 

Observasi yang dilakukan di SMA Kolombo Sleman menunjukkan 

bahwa peserta didik kelas X MIPA dan XI MIPA cenderung memiliki gaya 

belajar kinestetik. Peserta didik lebih menyukai eksperimen, suka bergerak 

melakukan sesuatu di kelas, hal tersebut karena seseorang yang memiliki 

karakteristik belajar kinestetik lebih suka terlibat secara langsung dalam 

pembelajaran (Sari, 2014). Oleh sebab itu pengembangan media 

pembelajaran yang sesuai dengan gaya belajar peserta didik sangat 

dibutuhkan agar pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, tidak 

membosankan, dan melibatkan peran aktif peserta didik dalam pembelajaran. 

Salah satu media yang dapat dikembangkan adalah educational game yang 

disesuaikan dengan karakteristik materi fisika dan peserta didik sehingga 

proses KBM tidak monoton dan lebih menarik bagi peserta didik. 
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Pembelajaran yang dapat menghidupkan suasana belajar yang lebih 

bermakna adalah dengan menggunakan media educational game (Amory & 

Seagram, 2001). Educational game merupakan salah satu tema permainan 

yang memberikan nilai edukasi dalam sebuah permainan, sehingga 

permainan yang berfungsi sebagai media penghibur, juga dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran (Meirita dkk., 2022). Educational game dalam 

pembelajaran fisika dapat dimanfaatkan sebagai media dan sumber belajar 

alternatif peserta didik sehingga dapat melatih peserta didik untuk bersifat 

aktif dalam pembelajaran. 

Penggunaan educational game dapat memberikan dampak positif pada 

pembelajaran fisika, karena peserta didik merasa senang dalam proses dan 

evaluasi serta semakin termotivasi dalam mengikuti pelajaran fisika. 

Tingginya ketertarikan atau kecenderungan peserta didik dalam 

menggunakan produk berupa game dapat menjadi inovasi yang sebaiknya 

diterapkan pada pembelajaran fisika (Harmita & Mufit, 2022). Educational 

game dibuat untuk mengajak peserta didik dalam memanfaatkan kegunaan 

game dengan bijak dan tepat. Peserta didik tidak hanya menggunakan game 

sebagai sarana hiburan yang dapat menghabiskan waktu saja, tetapi juga 

dapat digunakan sebagai sarana pembelajaran yang bermanfaat. 

Pengembangan media pembelajaran educational game menyajikan 

desain yang menarik dan dirancang khusus untuk mengajarkan peserta didik 

dalam memahami suatu materi fisika dengan konsep bermain sambil belajar 

sehingga diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Salah 

satu bentuk educational game yang dapat dikembangkan sebagai sarana 

pembelajaran adalah monopoli fisika (Mofis). Pemilihan media Mofis 

disesuaikan dengan karakteristik peserta didik kelas X MIPA SMA Kolombo 

Sleman yang cenderung suka bermain game. Pengembangan media 

pembelajaran yang inovatif berupa Mofis diharapkan dapat meningkatkan 

keaktifan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran, sehingga dapat 

menghidupkan suasana belajar yang lebih bermakna. Selain itu, media 
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permainan ini sudah sangat familiar bagi peserta didik sehingga peserta didik 

mudah melakukan permainan tersebut. Mofis diharapkan dapat membantu 

mengurangi intensitas penggunaan handphone oleh peserta didik pada 

pembelajaran, dan digunakan sebagai media pembelajaran dalam materi 

Momentum dan Impuls kelas X semester genap. Pemilihan materi 

Momentum dan Impuls berdasarkan wawancara dengan guru fisika dan 

peserta didik di SMA Kolombo Sleman yang menyatakan bahwa Momentum 

dan Impuls adalah materi yang sulit karena peserta didik belum bisa 

memahami konsep dasar dari momentum dan impuls. Selain itu hasil belajar 

peserta didik pada materi tersebut masih rendah yakni kurang dari setengah 

jumlah peserta didik memperoleh nilai di atas KKM. 

Mofis merupakan media permainan yang mencontoh permainan 

monopoli lalu dimodifikasi menjadi media belajar fisika, terdiri dari satu 

papan berisi berisi jenis-jenis kegiatan dalam permaian, dadu, pion, dan 

beberapa lembar uang yang nantinya dibagikan kepada peserta didik yang 

dapat menjawab pertanyaan dengan tepat, serta beberapa soal yang 

disesuaikan dengan materi yang akan dicapai dalam pembelajaran 

(Kusumawati, 2023). Monopoli merupakan media yang dapat melatih daya 

ingat peserta didik dalam penguasaan materi, melatih dan mendorong 

keberanian peserta didik untuk mengungkapkan pendapatnya, dan melatih 

penguasaan konsep dan pemahaman materi pembelajaran (Vikagustanti dkk., 

2014). Selain itu, melalui permainan monopoli sebagai media pembelajaran 

fisika memberikan hasil positif terhadap peningkatan aktivitas belajar dan 

hasil belajar peserta didik (Lestari, 2014). 

Proses belajar mengajar akan berjalan efektif dan efisien apabila 

didukung dengan media pembelajaran penunjang yang sesuai. Oleh karena 

itu, diperlukan pengembangan media pembelajaran fisika yang familiar bagi 

peserta didik. Media pembelajaran ini ditujukan untuk membantu 

pembelajaran fisika di kelas agar peserta didik tertarik dalam belajar dan 

dapat mengurangi kejenuhan terhadap kegiatan pembelajaran fisika. 
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Sehingga peneliti tertarik melakukan penelitian pengembangan dengan judul 

“Pengembangan Educational Game Monopoli Fisika (Mofis) pada 

Materi Momentum & Impuls untuk Peserta Didik SMA/MA”.  

 

B. Identifikasi Masalah  

Adapun identifikasi masalah dalam proposal skripsi ini adalah:  

1. Mata pelajaran fisika masih dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit 

dipelajari oleh peserta didik di SMA Kolombo Sleman, khususnya pada 

materi Momentum dan Impuls.  

2. Penggunaan media pembelajaran di SMA Kolombo yang kurang 

bervariasi serta kurangnya pemanfaatan media pembelajaran oleh guru 

fisika.  

3. Kegiatan pembelajaran fisika di SMA Kolombo hanya berjalan satu arah 

saja (dari guru ke peserta didik) yang menyebabkan peserta didik menjadi 

pasif.  

4. Kecenderungan peserta didik di SMA Kolombo bermain game saat 

pembelajaran berlangsung.  

 

C. Batasan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah yang dikemukakan di atas, masalah 

penelitian ini lebih difokuskan pada kurang bervariasinya media 

pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik sehingga perlu 

dikembangkan Mofis pada materi Momentum dan Impuls agar pembelajaran 

di kelas menyenangkan serta peserta didik dapat terlibat aktif dalam 

pembelajaran. Batasan masalah dalam penelitian ini adalah:  

1. Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah 

Monopoli Fisika (Mofis). 

2. Materi yang dikaji dalam penelitian ini difokuskan pada materi 

Momentum dan Impuls untuk peserta didik SMA/MA. 
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D. Rumusan Masalah  

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah:  

1. Bagaimana hasil pengembangan media pembelajaran educational game 

monopoli fisika (Mofis) yang dikembangkan pada materi Momentum 

dan Impuls untuk peserta didik SMA/MA?  

2. Bagaimana kualitas media pembelajaran educational game monopoli 

fisika (Mofis) yang dikembangkan pada materi Momentum dan Impuls 

untuk peserta didik SMA/MA?  

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap media pembelajaran 

educational game monopoli fisika (Mofis) pada materi Momentum dan 

Impuls?  

4. Bagaimana keterlaksanaan monopoli fisika (Mofis) dalam pembelajaran 

pada materi Momentum dan Impuls? 

  

E. Tujuan Penelitian  

Tujuan penelitian antara lain sebagai berikut:  

1. Menghasilkan media pembelajaran educational game monopoli fisika 

(Mofis) pada materi Momentum dan Impuls untuk peserta didik 

SMA/MA.  

2. Mengetahui kualitas/kelayakan media pembelajaran educational game 

monopoli fisika (Mofis) pada materi Momentum dan Impuls untuk 

peserta didik SMA/MA.  

3. Mengetahui respon peserta didik terhadap penggunaan monopoli fisika 

(Mofis) sebagai media pembelajaran fisika. 

4. Mengetahui keterlaksanaan monopoli fisika (Mofis) dalam pembelajaran 

pada materi Momentum dan Impuls. 
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F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan  

Agar penelitian ini dapat mencapai tujuan yang diharapkan secara maksimal, 

maka perlu adanya spesifikasi produk antara lain sebagai berikut.  

1. Media pembelajaran educational game yang dikembangkan berupa 

Monopoli Fisika (Mofis).  

2. Materi yang digunakan adalah materi fisika Momentum dan Impuls.  

3. Media pembelajaran educational game Mofis yang dikembangkan 

mudah digunakan, menarik, dan praktis, serta dapat membuat kegiatan 

pembelajaran lebih aktif.  

4. Monopoli fisika (Mofis) merupakan salah satu media permainan berupa 

papan yang berisi petak-petak latihan soal, materi, serta fun fact materi 

Momentum dan Impuls.  

5. Media pembelajaran monopoli fisika yang dikembangkan terdiri dari 

komponen-komponen sebagai berikut:  

a. Papan permainan yang terdiri dari petak-petak materi Momentum 

dan Impuls, petak start, petak dana umum, petak kesempatan, petak 

lab fisika, petak perpustakaan, petak ruang BK, petak fun fact, petak 

say it, dan petak do it dengan total keseluruhan jumlah petak adalah 

32 petak.  

b. Enam pion permainan dan satu buah rolet permainan.  

c. Kartu hak milik yang berisi pertanyaan dan jawaban, kartu dana 

umum dan kartu kesempatan, kartu fun fact, kartu do it, dan kartu 

say it.  

d. Buku petunjuk permainan.  

e. Uang-uangan Monopoli: 1.000; 2.000; 5.000; 10.000; 20.000; 

50.000; dan 100.000 dengan masing-masing jumlah 25 sampai 30 

lembar.  
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G. Manfaat Penelitian  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi:  

a. Peserta Didik  

Sebagai sarana media pembelajaran bagi proses pembelajaran yang 

menyenangkan dan menarik, serta mempermudah peserta didik dalam 

memahami materi yang disampaikan.  

b. Guru  

Sebagai informasi tambahan tentang media pembelajaran berbasis 

permainan monopoli yang bisa digunakan dalam menyampaikan materi 

fisika. Pengembangan media yang dilakukan terutama pada materi 

Momentum dan Impuls sehingga menambah ketersediaan media 

pembelajaran pada materi tersebut.  

c. Peneliti dan Mahasiswa Calon Guru  

Untuk menambah wawasan dan bahan referensi proses pembuatan media 

pembelajaran monopoli fisika (Mofis) sehingga bisa dijadikan acuan 

sebagai media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan.  

  

H. Keterbatasan Pengembangan  

1. Penelitian ini menggunakan model 4-D dan dibatasi pada tahap develop 

atau pengembangan untuk menghasilkan produk dan mengetahui kualitas 

produk yang dikembangkan.  

2. Media pembelajaran monopoli fisika (Mofis) hanya dibatasi pada materi 

Momentum dan Impuls dengan Kompetensi Dasar (KD) 3.10.  

 

I. Definisi Istilah  

Untuk menghindari kesalahan penafsiran, maka diberikan beberapa definisi 

tentang istilah-istilah yang digunakan dalam penelitian ini:  

1. Media pembelajaran merupakan alat perantara yang bertujuan untuk 

memudahkan dalam memahami suatu proses pembelajaran (Arsyad, 

2016). 
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2. Educational Game adalah metode pembelajaran yang membuat peserta 

didik bermain sambil belajar, dimana peserta didik tidak merasa 

terbebani dalam menguasai materi, sehingga materi dapat diserap dengan 

kemauan peserta didik sendiri. Peserta didik akan termotivasi untuk 

belajar agar dapat mengerjakan permainan dengan baik (Ramadhani, 

2020). 

3. Monopoli fisika merupakan media pembelajaran yang dapat melatih 

daya ingat siswa dalam penguasaan materi, melatih dan mendorong 

keberanian siswa untuk mengungkapkan pendapatnya, dan melatih 

penguasaan konsep dan pemahaman materi pembelajaran (Ramadhani, 

2016). 

4. Momentun dan Impuls merupakan besaran-besaran dalam fisika yang 

muncul akibat benda bergerak dan berinteraksi (bertumbukan) dengan 

benda lain (Setyawan, 2020). 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai 

berikut. 

1. Penelitian ini menghasilkan educational game berupa monopoli fisika 

(Mofis) pada materi momentum dan impuls yang dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran. Produk yang dikembangkan didasarkan 

pada analisis kebutuhan yaitu meliputi analisis awal di sekolah, analisis 

peserta didik, dan analisis materi di SMA Kolombo Sleman. Hasil 

analisis tersebut dilanjutkan dengan pemilihan media berupa educational 

game berupa monopoli fisika (Mofis). 

2. Kualitas Mofis diperoleh berdasarkan penilaian dari ahli materi, ahli 

media, dan guru fisika SMA yakni dengan kriteria Sangat Baik (SB) 

dengan rerata skor masing-masing sebesar 3,68; 3,53; dan 3,83. Hal ini 

menunjukkan bahwa materi yang disajikan pada Mofis telah sesuai 

dengan KI, KD, indikator, dan tujuan pembelajaran, serta materi dan 

contoh yang disajikan sesuai dengan konsep momentum impuls dan tidak 

menimbulkan miskonsepsi. Selain itu, visualisasi dari Mofis yang 

dikembangkan sangat menarik dan mendukung daya tarik peserta didik 

dalam belajar.  

3. Respon peserta didik terhadap Mofis pada uji terbatas masuk dalam 

kriteria Setuju (S) dengan rerata skor sebesar 3,24. Sedangkan pada uji 

coba luas memperoleh hasil rerata skor sebesar 3,28 dengan kriteria 

Sangat Setuju (SS). Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik setuju 

dengan tampilan Mofis yang menarik, kesesuaian materi yang disajikan 

dengan konsep, kemudahan penggunaan Mofis, dan penggunaan Mofis 

dalam pembelajaran yang dianggap menarik. 



107 
 

 

4. Keterlaksanaan Mofis dalam pembelajaran oleh empat observer yang 

memperoleh kriteria Sangat Baik (SB) dengan rerata skor sebesar 3,63. 

Hal ini menunjukkan bahwa Mofis yang dikembangkan memiliki 

pengaruh terhadap pembelajaran fisika, salah satunya peserta didik 

menjadi aktif saat pembelajaran berlangsung. 

 

B. Keterbatasan Penelitian 

Penelitian pengembangan ini memiliki keterbatasan penelitian 

diantaranya hanya memfokuskan pengembangan media Mofis tepatnya pada 

uji coba luas untuk mengetahui respon dari peserta didik dan belum dilakukan 

sampai pada tahap disseminate (penyebarluasan).  

 

C. Saran Pemanfaatan dan Pengembangan Produk 

1. Saran Pemanfaatan Mofis 

Dengan adanya penelitian ini diharapkan agar media yang 

dikembangkan yaitu monopoli fisika (Mofis) dapat dijadikan sebagai 

salah satu referensi media dalam pembelajaran fisika oleh guru. Sehingga 

dapat membantu peserta didik dalam memahami konsep materi fisika 

khususnya materi momentum dan impuls. Selain itu, dengan adanya 

media Mofis ini menjadi inovasi baru bagi guru dalam pembelajaran 

fisika yakni menggunakan educational game. 

 

2. Saran Pengembangan Mofis 

Penelitian pengembangan ini hanya dilakukan sampai pada tahap 

develop (pengembangan) uji luas, sehingga perlu dilakukan penelitian 

lebih lanjut ke tahap disseminate (penyebarluasan) dan keefektifan agar 

diperoleh produk yang lebih baik.
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