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 Pembelajaran IPA berdasarkan kurikulum 2013 menerapkan konsep yang terpadu. Hal ini bertujuan agar 
siswa mampu memecahkan masalah secara berkarakter dalam berbagai aspek kehidupan. Selain itu 
pembelajaran IPA yang terpadu yang bersifat menyenangkan dan menghibur ( science edutainmen) juga 

memberikan peluang pada siswa untuk meningkatkan minat belajar dan karakter ilmiah siswa. Pendekatan 
science edutainment dalam penelitian ini menggunakan bantuan media permainan monopoli. Penelitian ini 

merupakan penelitian eksperimen dengan desain Two- Group Posttest Only Design yang bertujuan untuk 
mengetahui keefektifan permainan monopoli berbasis science edutainment terhadap minat belajar dan 
karakter ilmiah siswa kelas VIII.  Teknik pengambilan sampel menggunakan random sampling dan diperoleh 

kelas VIII A sebagai kelas eksperimen dan kelas VIII B sebagai kelas kontrol. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa  permainan monopoli berbasis science edutainment efektif terhadap minat belajar siswa kelas VIII 

dengan kriteria minat belajar sangat tinggi. Permainan monopoli berbasis science edutainment juga  efektif 

terhadap karakter ilmiah siswa kelas VIII dengan kriteria karakter ilmiah membudaya. Penelitian ini 
didukung oleh data hasil belajar kognitif siswa (posttest). Hasil analisis data nilai posttest menunjukkan 

adanya hubungan positif antara hasil belajar kognitif dengan minat belajar dan karakter ilmiah siswa kelas 
VIII. 
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  Abstract 

 

  Based on Curriculum 2013, science learning process should apply an integrated concept. It is intended to 
make students being able to solve their problem and develop their character in various life aspects. An 
integrated science learning process that is both fun and entertaining or science edutainment also provides 

opportunities for students to enhance their interest in learning and scientific character. Science edutainment 
approach is presented in monopoly game. This study was an experimental study with two-group posttest 
only design that aims to determine the effectiveness of monopoly game based on science edutainment 
toward 8th grade students’ learning interest and scientific character. The sampling technique was random 
sampling that derived VIII A as the experimental group and VIII B as the control group. The results shows 
that the monopoly game based on science edutainment is effective on learning interest of 8th grade students 

with very high criteria. Monopoly game based on science edutainment is also effective toward the scientific 
character of 8th grade students with entrenched/established criteria. This research is supported by the 
cognitive learning outcomes as posttest. The results of posttest analysis values indicate a positive relationship 
between the cognitive learning with students’ learning interest and scientific character. 
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PENDAHULUAN 

 

Kurikulum 2013 dalam pembelajaran IPA 

SMP menerapkan konsep yang terpadu. 

Pendidikan terpadu sebaiknya dipelajari dengan 

cara-cara yang memungkinkan agar siswa dapat 

menerapkan kemampuannya secara berkarakter 

dalam pemecahan masalah kehidupan sehari-

hari (Mundilarto, 2013). Pembelajaran IPA 

berdasarkan implementasi kurikulum 2013 

menggunakan sistem keterpaduan. 

Abdurrahman (2011) menyatakan bahwa 

pembelajaran IPA sangat erat kaitannya dalam 

proses pembangunan karakter generasi penerus 

bangsa. 

Kementerian pendidikan nasional (2010) 

menyatakan bahwa pendidikan karakter 

mempunyai makna lebih tinggi dari pendidikan 

moral, karena bukan sekedar mengajarkan mana 

yang benar dan mana yang salah, lebih dari itu 

pendidikan karakter menanamkan kebiasaan 

(habituation) tentang hal yang baik sehingga siswa 

menjadi paham (domain kognitif) tentang mana 

yang baik dan salah, mampu merasakan (domain 

afektif) nilai yang baik dan biasa melakukannya 

(domain perilaku). Narwanti (2011) yang perlu 

ditanamkan seiring dengan perkembangan 

potensi akademik maupun bakat yang dimiliki 

siswa antara lain: (1) religius, (2) jujur, (3) 

toleransi, (4) disiplin, (5) kerja keras, (6) kreatif, 

(7) mandiri, (8) demokratis, (9) rasa ingin tahu, 

(10) semangat kebangsaan, (11) cinta tanah air, 

(12) menghargai prestasi, (13) komunikatif, (14) 

cinta damai, (15) gemar membaca, (16) peduli 

lingkungan, (17) peduli sosial, serta (18) 

tanggung jawab. Sehingga siswa diharapkan 

mampu mencapai kesuksesan dengan 

berlandaskan karakter yang kuat. 

Pendidikan karakter berdasarkan kurikulum 

2013 dapat diintegrasikan dalam pembelajaran 

IPA. Hasil observasi pembelajaran IPA di kelas 

VIII SMP Negeri 1 Kragan yang menerapkan 

kurikulum 2013 antara lain terdapat karakter 

siswa yang ramai pada saat pembelajaran, tidak 

menghargai pembelajaran yang dilakukan oleh 

guru, siswa yang aktif menjawab dan 

mengerjakan soal hanya sekitar 25% dari jumlah 

siswa, tidak mau berusaha untuk mengerjakan 

soal-soal, malas membaca bahkan membuka 

buku pembelajaran. Hal ini menunjukkan 

kurangnya minat belajar IPA, kurang memiliki 

rasa ingin tahu, serta kurangnya kerja keras siswa 

kelas VIII dalam pembelajaran IPA. Hal ini 

menunjukkan karakter siswa SMP kelas VIII 

yang perlu diperbaiki. 

Penilaian sikap dalam pembelajaran IPA, 

penting dilaksanakan kerana dalam berkaitan 

dengan kemampuan, sehingga menjadi acuan 

siswa mampu atau tidak mampu pada 

pembelajaran (Anwar, 2009). Sikap sains 

mengandung tiga dimensi yakni kepercayaan 

kognitif, perasaan akfektif atau evaluatif dan 

perilaku seseorang terhadap obyek sikap. 

Penilaian hasil belajar IPA dianggap lengkap jika 

mencakup aspek kognitif, afektif, dan 

psikomotor. Sikap sains merupakan tingkah laku 

yang bersifat umum yang menyebar tipis 

diseluruh hal yang dilakukan siswa dalam 

pembelajaran IPA. Sikap sains ini biasa disebut 

dengan sikap ilmiah (Suyitno, 1997). Sikap 

ilmiah dapat dibedakan dari sekedar sikap 

terhadap sains, karena siswa mampu berkarakter 

terhadap pembelajaran IPA, sehingga sikap 

positif terhadap pembelajaran IPA akan 

memberikan kontribusi tinggi dalam 

pembentukan karakter ilmiah siswa. 

Guru IPA kelas VIII juga memberikan 

keterangan bahwa nilai siswa kelas VIII selama 

menerapkan kurikulum 2013 banyak yang belum 

mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) 

hampir di setiap evaluasi akhir pembelajaran, 

dengan alasan ruang gerak guru dibatasi dan 

siswa belum mampu menemukan sendiri konsep 

materi yang dipelajari. Selain itu, guru juga 

memberikan informasi mengenai metode 

pembelajaran yang sering digunakan yaitu 

metode ceramah berbantuan slide presentasi 

powerpoint, serta melakukan praktikum pada 

pembelajaran yang membutuhkan praktikum. 

Hal tersebut menunjukkan bahwa permasalahan 

siswa kelas VIII SMP N 1 Kragan antara lain 

kurangnya minat belajar IPA dan karakter ilmiah 

siswa yang perlu diperbaiki. 

Lockmono dalam Wasti (2013) menyatakan 

bahwa minat dapat diartikan kecenderungan 

untuk tertarik atau terdorong memperhatikan 

suatu aktivitas dalam bidang-bidang tertentu. 

Beberapa faktor yang menyebabkan minat dalam 

diri siswa timbul sehingga mempengaruhi 

kualitas pencapaian hasil belajar antara lain: (1) 
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motivasi, (2) belajar, (3) bahan pelajaran, (4) 

guru, (5) keluarga, (6) teman sepergaulan. Faktor 

tersebut dapat dikenali dari berbagai aspek minat 

belajar siswa. Aspek minat belajar menurut 

Safari (2003) antara lain, (1) perasaan senang, (2) 

ketertarikan siswa, dan (3) perhatian siswa. 

Minat belajar siswa akan meningkat ketika 

siswa memiliki perasaan senang, perhatian, dan 

ketertariakn yang tinggi dalam pembelajaran. 

Pembelajaran IPA yang menghibur dan 

menyenangkan serta berupaya mengajak siswa 

untuk menyenangi semua mata pelajaran 

merupakan pembelajaran berpendekatan science 

edutainment (Widiyatmoko, 2010). Pembelajaran 

berbasis science edutainment akan mudah 

diterapkan dengan bantuan media pembelajaran 

yang menghibur seperti suatu permainan. Salah 

satu permainan dalam pembelajaran IPA yang 

telah dikembangkan dan layak digunakan yaitu 

permainan monopoli. 

Monopoli merupakan suatu permainan 

bergambar yang berjalan sesuai banyaknya mata 

dadu yang dijatuhkan dan mengikuti peraturan 

tertentu (Achroni, 2013). Permainan monopoli 

sebagai media pembelajaran dapat dimodifikasi 

untuk berbagai tema pembelajaran. Modifikasi 

lain yang dapat dilakukan dalam permainan 

monopoli sebagai media pembelajaran yaitu 

pada bagian kartu “Kesempatan” dan kartu 

“Dana Umum” digantikan dengan kartu 

“Pengetahuan” dan kartu “Pertanyaan”. 

Penelitian yang dilakukan Bachtiar (2010) juga 

menunjukkan bahwa alat peraga permainan 

monopoli merupakan media yang efektif 

digunakan untuk meningkatkan minat belajar 

siswa kelas VIII. Penelitian Priatama (2014) 

menjelaskan bahwa permainan monopoli sangat 

berperan sebagai media yang dapat 

menumbuhkan rasa ingin tahu untuk 

memperkuat konsep pembelajaran yang 

dipelajari siswa. Penelitian Azizah (2013) dan 

Vikagustanti et al., (2014) menjelaskan bahwa 

dengan kerja keras, siswa mampu melewati 

kesulitan yang menghambat dalam permainan 

monopoli serta mampu menyelesaikan tugas 

dengan daik dan tepat waktu. 

Berdasarkan uraian di atas, maka dilakukan 

penelitian mengenai permainan monopoli pada 

tema pembelajaran IPA. Salah satu tema 

pembelajaran IPA yang tepat untuk dilakukan 

penelitian yaitu tema tata surya. Alasan 

pemilihan tema ini yaitu karena tata surya sering 

disampaikan secara singkat dan butuh inovasi 

dalam metode pembelajaran. Tema tata surya 

memiliki proporsi yang tepat untuk di desain 

dalam bentuk permainan monopoli, sehingga 

siswa bisa secara berkelompok melakukan 

permainan monopoli sambil belajar tata surya. 

Untuk mengetahui keefektifan penggunaan 

permainan monopoli terhadap permasalahan 

tersebut, dilakukan penelitian mengenai 

keefektifan permainan monopoli berbasis science 

edutainment tema tata surya terhadap minat 

belajar dan karakter ilmiah siswa SMP kelas VIII 

di SMP N 1 Kragan. 

 

METODE 

 

Penelitian ini merupakan penelitian 

eksperimen dengan desain two-group posttest only 

desain yang dilakukan di SMP N 1 Kragan tahun 

ajaran 2015/2016. Desain penelitian dapat 

dilihat pada Tabel 1.  

 

Tabel 1.  Two-Group Posttest Only Desain 

Kelompok 
Vriabel 
Terikat 

Perlakuan Posttest 

Eksperimen R X 01 

Kontrol R Y 02 

 
Keterangan: 

X = Pembelajaran tema tata surya dengan 

    media permainan monopoli berbasis 

    science edutainment  

Y = Pembelajaran tema tata surya dengan 

    media powerpoint 

R     = Sampel (random sampling) 

01 = Minat belajar dan karakter ilmiah siswa 

   kelompok eksperimen 

02 = Minat belajar dan karakter ilmiah siswa 

             kelompok kontrol 

 

 Pengambilan sampel menggunakan teknik 

random sampling, sehingga diperoleh kelas VIII A 

sebagai kelas eksperimen yang diberikan 

perlakuan dengan media permainan monopoli 

berbasis science edutainment dan kelas VIII B 

sebagai kelas kontrol yang diberikan perlakuan 

dengan media powerpoint. 
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Data minat belajar dan karakter ilmiah 

siswa diperoleh dengan metode observasi dan 

metode angket. Penelitian ini juga menggunakan 

metode tes (posttest) sebagai data pendukung 

tambahan minat belajar dan karakter ilmiah 

siswa. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Media permainan monopoli science 

edutainment yang sudah divalidasi dengan kriteria 

sangat layak digunakan, selanjutnya diterapkan 

dalam proses pembelajaran untuk diketahui 

keefektifannya. Keefektifan permainan 

monopoli science edutainment ini ditinjau dari 

minat belajar siswa dan karakter ilmiah siswa 

yang dilihat dari hasil observasi dan angket 

penelitian, serta dengan data pendukung yaitu 

hasil belajar kognitif siswa (posttest). 

 

Minat Belajar Siswa 

Minat belajar dalam Safari (2003) terdiri 

atas tiga aspek antara lain aspek perasaan senang, 

perhatian, dan ketertarikan. Penelitian ini 

membahas setiap aspek minat belajar tersebut 

dalam setiap pertemuan. Kriteri minat belajar 

yang digunakan pada penelitian ini yaitu mulai 

dari rendah, cukup, tinggi, hingga sangat tinggi. 

Aspek perasaan senang umumnya muncul 

karena proses mengamati, menganggap, 

mengingat-ingat atau memikirkan sesuatu 

(Utami, 2013). Pada penelitian ini perasaan 

senang siswa dapat dilihat pada gambar 1. Aspek 

perhatian umumnya dapat diketahui ketika siswa 

mampu mengorbankan waktu dan tenaga untuk 

suatu aktivitas belajar (Utami, 2013). Pada 

penelitian ini perhatian siswa dapat dilihat pada 

Gambar 2. Aspek ketertarikan umumnya dapat 

diketahui ketika siswa serius melakukan 

pembelajaran dalam rentang waktu tertentu 

(Utami, 2013). Pada penelitian ini ketertarikan 

siswa dapat dilihat pada gambar 3. 

                

 
 

Gambar 1. Perbandingan Persentase Aspek 

        Perasaan Senang Siswa 

 

Gambar 1 menunjukkan persentase hasil 

observasi aspek perasaan senang siswa kelas 

eksperimen lebih tinggi dalam setiap pertemuan. 

Hal ini disebabkan tercapainya indikator dalam 

aspek perasaan senang pada kelas eksperimen 

lebih besar dari siswa kelas kontrol. Indikator 

dalam aspek perasaan senang dalam Darwin 

(2013) ada empat yaitu (1) siswa mengikuti 

pembelajaran dari awal sampai akhir, (2) siswa 

memiliki catatan pembelajaran yang rapi dan 

terbaca, (3) siswa aktif mengkomunikasikan 

materi pembelajaran, dan (4) siswa merapikan 

alat tulis dan sebagainya setelah melakukan 

pembelajaran. Perasaan senang kelas kontrol 

yeng lebih rendah dari kelas eksperimen, karena 

siswa merasa melakukan pembelajaran yang 

sama dengan guru IPA sebelum dilakukan 

penelitian, yaitu sama-sama mengguanakan 

presentasi powerpoint, sehingga perasaan senang 

siswa masih sama dengan sebelum penelitian.  

Penelitian ini berlangsung selama empat kali 

pertemuan dengan ditandai adanya peningkatan 

pada setiap pertemuan di kelas eksperimen, 

kecuali pada pertemuan ke-tiga. Pada pertemuan 

ke-tiga terjadi penurunan perasaan senang siswa 

kelas eksperimen dari 100% menjadi 99%. Hal ini 

disebabkan karena indikator 

mengkomunikasikan materi pembelajaran pada 

siswa kelas eksperimen pada pertemuan ke-tiga 

ini belum bisa dicapai seluruh siswa sebagaimana 

pada pertemuan kedua dan keempat dengan 

persentase 100%, yaitu hanya beberapa siswa 

yang mampu mengomunikasikan pembelajaran 

dengan baik di depan kelas. 

Aspek perasaan senang siswa kelas 

ekperimen ini terlihat ketika siswa lebih 

menekankan bermain daripada belajar, 
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meskipun sebenarnya siswa melakukan aktivitas 

bermain sambil belajar. Siswa juga memiliki 

inisisatif untuk memiliki catatan yang menarik 

dengan menyesuaikan gambar-gambar pada 

monopoli science edutainment, mampu 

berkomunikasi aktif dalam kelompok, serta 

memiliki kekompakan antar kelompok untuk 

menjaga kerapian permainan, meja dan alat tulis 

lainnya. Perasaan senang siswa ini juga terlihat 

ketika pada pertemuan berikutnya kelas 

eksperimen selalu menata meja dengan rapi 

sebelum pembelajaran dimulai dengan perasaan 

senang tanpa merasa terpaksa. Hal ini sesuai 

dengan Slameto (2010) yang menyatakan bahwa 

apabila seorang siswa memiliki perasaan senang 

terhadap pembelajaran maka tidak akan ada rasa 

terpaksa untuk belajar. 

            

 

Gambar 2. Perbandingan Persentase Aspek 

        Perhatian Siswa 

 

Minat belajar siswa pada aspek perhatian 

dalam Gambar 2 menunjukkan persentase lebih 

tinggi pada kelas eksperimen daripada kelas 

kontrol. Hal ini berdasarkan hasil observasi pada 

kelas eksperimen menunjukkan ketercapaian 

indikator aspek perhatian yang lebih banyak 

daripada siswa kelas kontrol. Indikator dalam 

aspek perhatian dalam penelitian ini ada empat 

yaitu (1) siswa serius memperhatikan 

pembelajaran, (2) siswa tidak mengganggu 

teman saat pembelajaran, (3) siswa melakukan 

diskusi materi pembelajaran dengan teman, dan 

(4) siswa berani menjawab pertanyaan dari guru 

(dimodifikasi dari Darwin 2012). Pada kelas 

kontrol perhatian siswa tidak setinggi kelas 

eksperimen karena siswa masih bisa berbicara 

dengan teman dan ramai sendiri selama 

pembelajaran berlangsung. 

Perhatian siswa kelas eksperimen dapat 

dilihat ketika setiap kelompok memperhatikan 

jalanannya permainan monopoli science 

edutainment agar tidak terjadi kecurangan, siswa 

juga memperhatikan jawaban teman yang 

mendapatkan pertanyaan maupun kartu 

pertanyaan, karena setiap siswa bertanggung 

jawab untuk memberikan poin pada teman satu 

kelompok. Pembelajaran menggunakan 

permainan monopoli science edutainment  

menuntut siswa kelas eksperimen untuk 

perhatian pada pertanyaan dan pengetahuan 

masing-masing untuk mendapatkan 

penambahan poin, bukan pengurangan poin 

dalam melakukan permainan. Hal ini sesuai 

Safari (2003) yang menyatakan bahwa siswa 

yang memiliki perhatian terhadap pelajaran akan 

berusaha keras untuk konsentrasi dalam belajar 

dan mengerjakan tugas yang diberikan demi 

mendapatkan hasil yang memuaskan.  

               

 
Gambar 3. Perbandingan Persentase Aspek 

        Ketertarikan Siswa 

Aspek terakhir pada penelitian minat 

belajar ini adalah ketertarikan siswa yang 

ditnjukkan pada Gambar 3. Skor hasil observasi 

aspek ketertarikan siswa kelas eksperimen 

memiliki presentase lebih tinggi daripada kelas 

kontrol. observasi ketertarikan siswa ini 

berdasarkan indikator yang telah dimodifikasi 

dari Darwin (2012) antara lain, (1) siswa berani 

menanyakan pembelajaran yang belum 

dipahami, (2) siswa membuka dan membaca 

beberapa buku pendukung pembelajaran, (3) 

siswa antusias untuk menemukan jawaban, dan 

(4) siswa mematuhi perintah guru. Pada kelas 

eksperimen, permainan monopoli science 

edutainment tema tata surya mampu menjadikan 

siswa memiliki ketertarikan pada pembelajaran 

dan berusaha untuk mengatasi tantangan dan 
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menyelesaikan pertanyaan dalam bermain dan 

belajar. 

Pertemuan pertama hingga terakhir pada 

penelitian ini menunjukkan peningkatan 

ketertarikan siswa, namun pada pertemuan ke-

tiga mengalami penurunan yaitu dari 95% 

menjadi 92%. Berdasarkan hasil observasi, hal 

ini disebabkan pada pertemuan ke-tiga hanya ada 

beberapa siswa yang bertanya pada guru maupun 

observer mengenai hal-hal yang belum dipahami, 

meskipun demikian, siswa kelas eksperimen juga 

memilki ketertarikan yang lebih tinggi daripada 

kelas kontrol. 

Siswa kelas eksperimen memiliki 

ketertarikan lebih tinggi ini dapat diamati ketika 

beberapa siswa kelas eksperimen berani 

menanyakan hal-hal yang belum dipahami 

dalam permainan monopoli science edutainment 

kepada guru maupun observer, siswa juga 

tertarik untuk menemukan jawaban pertanyaan 

pada permainan untuk menambah poin sehingga 

siswa membuka dan membaca buku pendukung 

pembelajaran. Hal ini sesuai dengan Slameto 

(2010) yang menyatakan bahwa ketertarikan 

siswa kepada suatu obyek mengakibatkan siswa 

tersebut senang dan tertarik untuk mengerjakan 

kegiatan dari objek tersebut. 

Secara keseluruhan minat belajar siswa 

kelas eksperimen pada aspek perasaan senang, 

perhatian, dan ketertarikan ini selalu lebih tinggi 

daripada kelas kontrol. Hal ini dikarenakan siswa 

kelas eksperimen di berikan perlakuan yang sama 

yaitu dengan menggunakan media permainan 

monopoli science edutainment untuk setiap 

pertemuan. Sedangkan minat belajar siswa kelas 

kontrol setiap pertemuan lebih rendah dari kelas 

eksperimen meskipun telah diberikan 

pembelajaran dengan memperhatikan media 

pembelajaran powerpoint yang sudah di sajikan 

guru dengan tampilan yang menarik. Meskipun 

demikian ketiga aspek minat belajar ini memiliki 

peningkatan yang berbeda dalam setiap 

pertemuan karena indikator dalam setiap aspek 

yang diukur observer juga berbeda. 

Minat belajar siswa dalam aspek perasaan 

senang, perhatian, dan ketertarikan mengalami 

peningkatan yang signifikan pada kriteria tinggi 

disebabkan guru memberikan penyampaian yang 

berdeda di kelas kontrol agar siswa senang dan 

tidak tegang terhadap pembelajaran IPA. Guru 

memberikan beberapa pertanyaan singkat, 

sehingga siswa perhatian untuk  mengeksplorasi 

pengetahuan. Guru juga menyampaikan adanya 

tambahan nilai pada siswa yang aktif menjawab 

pertanyaan singkat, sehingga siswa tertarik untuk  

menjawab pertanyaan. Hal ini menyebabkan 

peningkatan minat belajar yang signifikan dalam 

setiap aspek minat belajar pada pertemuan 

ketiga. 

Penelitian yang telah dilakukan ini 

didukung oleh penelitian dari Bachtiar (2010), 

bahwa pembelajaran menggunakan media 

permainan monopoli efektif digunakan untuk 

meningkatkan minat belajar siswa kelas VIII. 

Penelitian ini menunjukkan bahwa media 

permainan monopoli efektif terhadap minat 

belajar siswa, dan sesuai dengan Nugraheni 

(2017) yang menyatakan bahwa minat belajar 

siswa yang diajar menggunaka media permainan 

monopoli lebih tinggi daripada minat belajar 

siswa yang diajar menggunakan media 

konvensional. Penelitian ini juga diukur melalui 

pengisian angket penelitian dan uji beda Mann-

Whitney yang disajikan pada Tabel 1 dan Tabel 2. 

 

Tabel 1. Hasil Analisis Angket Penelitian 

No Kelas 
Pertemuan 

ke-0 
Kriteria 

Pertemuan 
ke-4 

Kriteria Keterangan 

1. Eksperimen 60,74% Cukup 81,16% 
Sangat 

tinggi Efektif 
2. Kontrol 61,11% Cukup 74,03% Tinggi 

 

Hasil analisis lembar angket penelitian pada 

tabel 1 menunjukkan menunjukkan adanya 

kesusuaian atau berhubungan secara positif 

dengan hasil obesevasi, dimana minat belajar 

kelas eksperimen lebih tinggi daripada kelas 

kontrol. Pembelajaran menggunakan media 

permainan monopoli berbasis science edutainment 

di kelas eksperimen mampu meningkatkan minat 

belajar siswa. Hal ini sesuai dengan penelitian 

Wasti (2013) yang menjelaskan bahwa minat 
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belajar merupakan suatu perasaan senang, 

perhatian dalam belajar, dan adanya ketertarikan 

siswa kepada pelajaran. Sehingga siswa yang 

memiliki minat belajar tinggi, akan menuntut 

dirinya untuk menghasilkan nilai yang bagus. 

Tabel 2. Hasil Uji Beda Mann-Whitney setiap Aspek Minat Belajar 

No 
Aspek Minat 

Belajar 
Zhitung Ztabel 

Uji Mann-
Whitney 

Keterangan 

1. 
Perasaan 
Senang 

6,49 1,96 
Ada 

perbedaan 
Efektif 

2. Perhatian 6,59 1,96 
Ada 

perbedaan 
Efektif 

3.  Ketertarikan 6,27 1,96 
Ada 

perbedaan 
Efektif 

Hasil uji beda Mann-Whitney pada tabel 2 

menunjukkan adanya perbedaan minat belajar 

kelas eksperimen dengan kelas kontrol, dimana 

kelas eksperimen memiliki minat belajar yang 

lebih tinggi daripada kelas kontrol. Tingginya 

perolehan hasil persentase setiap aspek minat 

belajar pada kelas eksperimen menunjukkan 

bahwa media permainan monopoli berbasis 

science edutainment tema tata surya efektif dalam 

meningkatkan minat belajar pada siswa kelas 

VIII. Hasil penilaian minat belajar siswa dalam 

penelitian ini didukung oleh penelitian Bachtiar 

(2010) yang menyatakan permainan monopoli 

merupakan media yang efektif digunakan untuk 

meningkatkan minat belajar siswa kelas VIII. 

Penelitian Suparmi (2013) juga menyatakan 

bahwa pembelajaran berbasis Sains-Edutainment 

efektif digunakan dalam proses pembelajaran 

IPA yang ditunjukkan dengan tercapainya 

indikator keefektifan aspek kognitif yang 

berkaitan dengan minat belajar. 

 

Karakter Ilmiah Siswa 

Keefektifan permainan monopoli science 

edutainment yang kedua ditinjau dari karakter 

ilmiah siswa yang dilihat dari hasil observasi dan 

angket penelitan. Karakter ilmiah siswa dalam 

penelitian dibatasi pada aspek rasa ingin tahu 

dan kerja keras saja. Penelitian ini membahas 

setiap aspek karakter ilmiah tersebut dalam 

setiap pertemuan. Aspek rasa ingin tahu ditandai 

dengan tingginya minat dan keingintahuan anak 

terhadap setiap perilaku alam di sekitarnya 

karena anak sering mengamati benda-benda di 

sekitarnya (Narwanti, 2011). Persentase aspek 

rasa ingin tahu dapat dilihat pada Gambar 4. 

Aspek kerja keras menunjukkan upaya sungguh-

sungguh dalam mengatasi berbagai hambatan 

belajar dan tugas, serta menyelesaikan tugas 

dengan sebaik-baiknya (Haryani, 2012). 

Persentase aspek kerja keras dapat dilihat pada 

Gambar 5. 

      

 
Gambar 4. Perbandingan Persentase Aspek 

        Rasa Ingin Tahu 

 

Gambar 4 di atas menunjukkan bahwa 

persentase hasil observasi aspek rasa ingin tahu 

kelas eksperimen yang selalu lebih tinggi 

dikarenakan ketercapaian indikator dalam aspek 

ini lebih besar dari siswa kelas kontrol. Indikator 

dalam aspek rasa ingin tahu yang dimodifikasi 

dari Listyarti (2012) ada enam yaitu (1) berani 

bertanya pembelajaran yang belum dipahami, (2) 

membaca buku catatan atau buku pembelajaran, 

(3) memperhatikan materi pembelajaran, (4) 

antusias menemukan jawaban (5) berani 

bertanya pembelajaran yang baru terjadi, dan (6) 

berani bertanya hal lain di luar tema tata surya. 

Selain itu, karena banyaknya pertanyaan dan 

pengetahuan yang menarik dan inovatif dalam 

media permainan monopoli berbasis science 

edutainment menyebabkan adanya rasa ingin tahu 

yang besar. 

Rasa ingin tahu siswa kelas eksperimen lebih 

tinggi daripada kelas kontrol terlihat pada saat 

siswa eksperimen antusias bertanya pada guru 
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dan observer mengenai jawaban pertanyaan dari 

pertanyaan di monopoli ataupun kartu 

pertanyaan yang didapat dari perjalanan 

monopoli science edutainment. Untuk 

mempertahankan poin dalam permainan, siswa 

juga membuka buku referensi untuk memberikan 

jawaban atas beberapa pertanyaan yang 

didapatkan. Apabila terdapat ketidak sesuaian 

jawaban dari buku siswa dengan yang dimaksud 

dalam monopoli science edutainment, maka siswa 

bertanya pada guru atau observer sehingga 

merasa jelas dengan pembelajaran. Suyanto 

(2011) juga menyatakan bahwa siswa yang 

memiliki rasa ingin tahu akan berupaya untuk 

mengetahui lebih dalam dan luas dari sesuatu 

yang dipelajarinya. 

        

 

Gambar 5. Perbandingan Persentase Aspek 

        Kerja Keras 

 

Persentase hasil observasi karakter ilmiah 

kerja keras ditunjukkan pada Gambar 5, dimana 

kerja keras kelas eksperimen lebih tinggi daripada 

kelas kontrol. Hal ini dikarenakan ketercapaian 

indikator kerja keras kelas eksperimen lebih besar 

daripada kelas kontrol. Indikator dalam aspek 

rasa ingin tahu ada delapan yaitu (1) memiliki 

catatan pembelajaran, (2) aktif berdiskusi, (3) 

berani menjawab pertanyaan guru, (4) mengikuti 

pembelajaran dari awal hingga akhir, (5) semua 

soal selesai tepat waktu, (6) membaca buku 

pelajaran berulang-ulang, (7) mencari banyak 

referensi, dan (8) menyelesaikan tugas tepat pada 

waktunya (dimodifikasi dari Listyarti, 2012). 

Siswa kelas eksperimen bekerja keras dan 

mengeksplor pengetahuan selama belajar tata 

surya difasilitasi oleh permainan monopoli 

berbasis science edutainment. Persentase kerja 

keras kelas kontrol dalam menyelesaikan tugas 

diskusi dan menjawab pertanyaan dari guru 

masih rendah yaitu hanya dengan dengan 

membaca buku pegangan siswa masing-masing, 

dan tidak banyak siswa yang mau membaca buku 

pegangan tersebut. 

Observasi kerja keras siswa kelas 

eksperimen menunjukkan peningkatan pada 

setiap pertemuan selain pada pertemuan ke-tiga, 

yaitu dari 94% menjadi 92%. Penurunan ini 

dikarenakan pada pertemuan ke-tiga di kelas 

eksperimen memang terjadi pembelajaran yang 

lebih santai. Siswa yang bekerja keras dan 

berperan aktif lebih sedikit daripada pertemuan 

ke-dua, tetapi tetap saja kerja keras kelas 

eksperimen pada pertemuan ke-tiga lebih tinggi 

daripada kelas kontrol. 

Kerja keras siswa kelas eksperimen ini 

karena siswa kelas eksperimen secara mandiri 

harus mampu menjawab pertanyaan-pertanyaan 

yang ada di dalam permainan monopoli science 

edutainment untuk mendapatkan poin sebesar-

besarnya. Siswa eksperimen juga melakukan 

diskusi aktif dalam kelompok, menyelesaikan 

permainan dengan mencari banyak referensi 

buku hingga meminjam buku guru untuk 

memperjelas jawaban. Siswa mengikuti 

pembelajaran dengan menyelesaikan permainan 

monopoli dengan sungguh-sungguh dan mampu 

mengatasi berbagai hambatan untuk menjadi 

pemenang dalam permainan. Permainan 

monopoli merangsang pengetahuan siswa serta 

mengajak siswa untuk bertanya dan mencari 

informasi dari berbagai sumber (Prasiska, 2015). 

Secara keseluruhan karakter ilmiah siswa 

kelas eksperimen pada aspek rasa ingin tahu dan 

kerja keras ini selalu lebih tinggi daripada kelas 

kontrol. Hal ini dikarenakan siswa kelas 

eksperimen di berikan perlakuan yang sama yaitu 

dengan menggunakan media permainan 

monopoli science edutainment untuk setiap 

pertemuan. Siswa juga bekerja keras untuk 

menjawab pertanyaan guru  karena ingin 

mendapatkan tambahan nilai sesuai yang 

disampaikan guru dalam pertemuan ketiga. 

Selain diukur dari lembar observasi, penelitian 

ini juga diukur melalui pengisian angket 

penelitian dan uji beda Mann-Whitney yang 

disajikan pada Tabel 3 dan Tabel 4.
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Tabel 3. Hasil Analisis Angket Penelitian 

No Kelas 
Pertemuan 

ke-0 
Kriteria 

Pertemuan 
ke-4 

Kriteria Keterangan 

1. Eksperimen 60,74% 
Mulai 
terlihat 

81,16% Membudaya 
Efektif 

2. Kontrol 61,11% 
Mulai 
terlihat 

74,03% 
Mulai 

berkembang 

 

Hasil analisis  lembar angket penelitianpada 

Tabel 3 menunjukkan adanya kesusuaian atau 

berhubungan secara positif dengan penilaian 

lembar observasi, dimana kelas eksperimen 

meiliki karakter ilmiah yang lebih baik daripada 

kelas kontrol dengan kriteria membudaya. 

Penelitian ini mengukur karakter ilmiah yang 

merupakan irisan dalam pendidikan karakter dan 

sikap ilmiah, yaitu pada karakter rasa ingin tahu 

dan kerja keras.  

 

Berdasarkan pembahasan karakter ilmiah pada 

aspek rasa ingin tahu dan kerja keras diatas dapat 

dinyatakan bahwa karakter ilmiah siswa di kelas 

eksperimen lebih tinggi daripada kelas kontrol. 

Pembelajaran menggunakan media permainan 

monopoli berbasis science edutainment di kelas 

eksperimen mampu meningkatkan karakter 

ilmiah siswa pada kriteria karakter ilmiah yang 

membudaya. 

 

Tabel 4. Hasil Uji Beda Mann-Whitney setiap Aspek Karakter Ilmiah 

No 
Aspek Minat 

Belajar 
Zhitung Ztabel 

Uji Mann-
Whitney 

Keterangan 

1. 
Rasa ingin 

tahu 
6,46 1,96 

Ada 
perbedaan 

Efektif 

2. Kerja keras 6,89 1,96 
Ada 

perbedaan 
Efektif 

Hasil uji beda Mann-Whitney pada 

Tabel 4 menunjukkan adanya perbedaan 

karakter ilmiah kelas eksperimen dengan kelas 

kontrol, dimana kelas eksperimen memiliki 

karakter ilmiah yang lebih tinggi daripada 

kelas kontrol dengan kriteria membudaya. 

Tingginya perolehan hasil persentase tiap 

aspek karakter ilmiah pada kelas eksperimen 

menunjukkan bahwa media permainan 

monopoli berbasis science edutainment tema tata 

surya efektif dalam menanamkan nilai-nilai 

karakter ilmiah pada siswa. Hasil penilaian 

karakter ilmiah siswa dalam penelitian ini 

didukung oleh penelitian Setyaningsih et al. 

(2015) yang menyatakan permainan monopoli 

science edutainment efektif untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran, dalam hal ini 

lebih menekankan pada karakter ilmiah siswa 

kelas VIII. Penggunaan permainan monopoli 

science edutainment yang menarik dapat 

meningkatkan motivasi siswa dalam belajar, 

sehingga siswa berpartisipasi aktif dalam 

pembelajaran. 

Penelitian yang menggunakan media 

permainan monopoli berbasis science 

edutainment ini didukung oleh penelitian dari 

Priatama (2014) yang menjelaskan bahwa 

permainan monopoli sangat berperan sebagai 

media yang dapat menumbuhkan rasa ingin 

tahu untuk memperkuat konsep pembelajaran 

yang dipelajari siswa. Dengan kerja keras, 

siswa mampu melewati kesulitan  yang 

menghambat dalam permainan monopoli 

serta mampu menyelesaikan tugas dengan 

daik dan tepat waktu (Azizah, 2013). 

Kriteria karakter ilmiah yang digunakan 

pada penelitian ini yaitu mulai dari belum 

terlihat, mulai terlihat, mulai berkembang, 

hingga membudaya. Hasil penilaian karakter 

ilmiah siswa dalam penelitian ini didukung 

oleh Setyaningsih et al. (2015) yang 

menyatakan permainan monopoli science 

edutainment efektif untuk digunakan dalam 
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proses pembelajaran, dalam hal ini lebih 

menekankan pada karakter ilmiah siswa kelas 

VIII. Penggunaan permainan monopoli science 

edutainment yang menarik dapat meningkatkan 

motivasi siswa dalam belajar, sehingga siswa 

berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. 

 

Hubungan Minat Belajar dan Tarakter 

Ilmiah dengan Hasil Belajar Kognitif 

Hasil belajar kognitif siswa dianalisis dari 

nilai posttest. Rata-rata data posttest 

menunjukkan adanya perbedaan nilai kelas 

eksperimen dengan kelas kontrol, dimana 

kelas eksperimen memiliki rata-rata nilai lebih 

tinggi daripada kelas kontrol yaitu masing-

masing 81,94 dan 71,39. Terdapat perbedaan 

rata-rata yang signifikan antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol dimana rata-rata 

nilai posttest kelas eksperimen lebih tinggi 

daripada rata-rata nilai posttest kelas kontrol. 

Hal ini menunjukkan adanya hubungan positif 

yang signifikan antara minat belajar dan 

karakter ilmiah dengan hasil belajar kognitif 

siswa SMP kelas VIII. 

Penelitian minat belajar dan karakter 

ilmiah ini juga didukung oleh data hasil belajar 

kognitif (posttest). Hasil belajar kognitif yang 

tinggi dipengaruhi oleh minat belajar siswa 

yang tinggi. Hal ini berdasarkan penelitian 

yang telah dilakukan Putrayasa et al. (2014) 

yang menyatakan bahwa terdapat hubungan 

positif yang signifikan antara minat belajar 

dengan hasil belajar siswa kelas VIII. 

Aritonang (2008), Mulyana et al., (2013), 

Wasti (2013) juga menyatakan adanya 

hubungan positif yang signifikan antara minat 

belajar dengan hasil belajar. Selain itu 

Mulyani (2016) juga menyatakan bahwa 

pendidikan karakter memiliki hubungan 

positif dengan hasil belajar. 

 

SIMPULAN 

 

Simpulan dari hasil penelitian ini, yaitu 

(1) Permainan monopoli berbasis science 

edutainment tema tata surya efektif terhadap 

minat belajar siswa kelas VIII dengan kriteria 

minat belajar sangat tinggi. (2) Permainan 

monopoli berbasis science edutainment tema tata 

surya efektif terhadap karakter ilmiah siswa 

kelas VIII dengan kriteria karakter ilmiah 

membudaya. 
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