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Abstrak 

Artikel ini akan mendeskripsikan besar peningkatan penguasaan konsep fisika 

siswa sebagai efek dari pemberian perlakuan model learning cycle 5E berbantuan 

permainan monopoli fisika berpoin. Pelaksanaan penelitian ini menggunakan 

metode kuasi ekperimen dengan memberikan pretest dan posttest pada kelas 

kontrol. Sampel penelitian menggunakan dua kelas di Madrasah Aliyah Negeri 

1 Pamekasan yang dipilih menggunakan metode purposive sampling. Satu kelas 

berperan sebagai kelas eksperiman sedangkan satu kelas lainnya berperan 

sebagai kelas kontrol. Instrumen penelitian ini menggunakan tes penguasaan 

konsep fisika pada materi usaha. Tes diberikan sebelum dan setelah perlakuan 

dengan tes yang sama. Adapun analisis data yang digunakan untuk mengetahui 

besar peningkatan penguasaan konsep fisika menggunakan N-gain. Hasil 

penelitian menunjukkan hasil N-gain pada kelas eksperimen lebih baik 

dibandingkan dengan kelas kontrol yaitu masing-masing sebesar 0,69 dan 0,47 

dengan kategori keduanya meningkat sedang.   

Kata Kunci: peningkatan, penguasaan konsep fisika, model learning cycle 5E, 

monopoli fisika berpoin. 

 

1. Pendahuluan 

Menguasai konsep dalam pelajaran fisika merupakan tuntutan yang hendak dicapai dalam 

pembelajaran di tingkat sekolah menengah atas (SMA) dan sederajat. Hal ini tertuang 

dalam Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) Nomor 22 Tahun 

2016 Tentang Standar Proses Pendidikan Dasar dan Menengah yang menyatakan setiap 

siswa di SMA hendaknya mampu menguasai pengetahuan sehingga dapat mengikuti 

pendidikan menengah secara optimal [1]. Dengan demikian jelas bahwa penguasaan 

konsep pada pelajaran fisika juga sangat ditekankan sebagai bukti keberhasilan 

pembelajaran fisika. 

Sebagai upaya dalam pencapaian standar yang ditetapkan oleh pemerintah, maka 

pembelajaran fisika yang dilakukan harus dapat memberikan pengalaman belajar yang 

mampu menjadikan penguasaan konsep siswa menjadi optimal. Sehingga penguasan yang 

diperoleh dapat diimplementasikan dalam kehidupan dan aktivitas sehari-hari.  

Penguasaan konsep yang didapat dalam proses pelajaran fisika merupakan 

kemampuan dalam memahami konsep-konsep fisika setelah proses pembelajaran oleh 

siswa. Memahami makna fisika secara ilmiah, baik penguasaan secara teori maupun 

kemampuan siswa dalam penerapkan konsep dalam keseharian merupakan bagian dari 

penguasaan konsep siswa [2]. Sehingga siswa yang sudah mempelajari fisika diharapkan 

mampu menguasai konsep dari materi yang telah diajarkan dan mampu menerapkannya 

dalam kehidupan sehari-hari. 
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Sebagai upaya dalam meningkatkan serta mengembangkan penguasaan konsep 

fisika pada siswa, hendaknya menjadikan pembelajaran fisika lebih bermakna dan terkesan. 

Adapun model pembelajaran yang mampu meningkatkan penguasaan konsep siswa adalah 

model learning cycle 5E [3], [4]. Model learning cycle 5E efektif untuk digunakan dalam 

pembelajaran fisika. Efektivitas pembelajaran tersebut dapat dilihat dari penguasaan 

konsep dan respon siswa sangat positif dalm pembelajaran [5]. Lebih lanjut, perangkat yang 

dikembangkan dalam proses pembelajaran fisika model learning cycle 5E layak digunakan 

dan diterapkan dalam pembelajaran fisika [4]. 

Namun demikian, selain penggunaan model yang sejalan dengan upaya penguasaan 

konsep yang semakin meningkat, pembelajaran fisika juga perlu diintegrasikan dengan 

pembelajaran yang menyenangkan sehingga siswa merasa belajar fisika dengan santai dan 

asyik. Adapun pembelajaran yang dapat menghidupkan suasana belajar yang lebih 

bermakna dapat menggunakan media educational game [6]–[9]. Educational game sangat 

berdampak jika digunakan dalam pelajaran fisika, sehingga siswa merasa senang dalam 

mempelajari fisika, khususnya dalam pelaksanaan evaluasi pembelajaran. Sisi lain, melalui 

penggunaan educational game siswa akan semakin termotivasi dalam mengikuti pelajaran 

fisika [9], [10].  

Salah satu educational game yang bisa digunakan dalam pelajaran fisika, utamanya 

dalam pelaksanaan evaluasi pembelajaran, adalah monopoli fisika. Penelitian yang 

dilakukan oleh [12]–[15] melaporkan, permainan monopoli fisika dapat meningkatkan 

penguasaan konsep siswa. Sejalan dengan itu, penelitian yang lain oleh [15] dan [16] 

melaporkan bahwa kemampuan berpikir kritis siswa mengalami peningkatan setelah 

diberikan permainan monopoli fisika. Lebih lanjut, dalam penelitian yang dilakukan oleh 

[9] melaporkan bahwa dengan pembelajaran berbasis serious game dapat memberikan 

dampak yang positif terhadap hasil belajar siswa daripada pembelajaran berbasis 

konvensional di sekolah menengah Belanda pada materi elektronika. 

Pemberian permainan dalam learning cycle 5E  adala permainan monopoli fisika 

berpoin (MOKAIN). Permainan MOKAIN ini dilaksanakan dalam fase evaluation. Pada 

fase evaluation, siswa diberikan permainan MOKAIN sehingga siswa merasa tidak 

sedang dievaluasi namun siswa dilibatkan langsung dalam proses permainan berbasis 

evaluasi fisika. Sehingga dengan keterlibatan langsung dalam permainan dapat 

memberikan dampak yang positif dalam ingatan siswa yang pada akhirnya dapat 

menguasai konsep fisika. 

 

2. Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan yaitu metode kuasi eksperimen memberikan pretest dan 

posttest pada kelas kontrol [17]. Metode ini merupakan metode dengan satu kelas 

eksperimen yang diajarkan dengan model learning cycle 5E. Pada metode ini, kelas 

eksperimen diberikan juga permainan MOKAIN, sedangkan kelas lainnya sebagai kelas 

kontrol yang diajarkan dengan model Learning Cycle 5E tanpa permainan MOKAIN. 

Sebelum diberikan perlakuan, baik kelas eksperimen maupun kelas kontrol diberikan tes. 

Tes tersebut menggunakan tes penguasaan konsep fisika, begitupun pada saat setelah 

diberikan perlakuan juga diberikan tes penguasaan konsep fisika. Tes sebelum dan sesudah 

ini dimaksudkan untuk mengetahui besar peningkatan penguasaan konsep fisika siswa 

melalui pembelajaran yang digunakan. 

 
Tabel 1. Kategori tingkat g. 

 

Batasan N-gain Kategori 

g > 0,70 Tinggi 

0,30 ≤ g ≥ 0,70 Sedang 

g < 0,30 Rendah 
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Sampel dalam penelitian ini menggunakan dua kelas XI di MAN Juncangcang 

Pamekasan yang diambil secara purposive sampling dengan satu kelas sebagai kelas 

eksperiman serta kelas lainnya sebagai kelas kontrol. Adapun untuk mengetahui besar 

peningkatan penguasan konsep sebagai efek dari penggunaan evaluasi hasil pembelajaran 

berbasis game fisika menggunakan g yang diolah dengan menggunakan persamaan (1) 

yang dikembangkan oleh Hake, 
 

preideal m

prepost

SS

SS
g




  (1) 

 

dengan g merupakan skor rerata gain yang dinormalisasi, Spost adalah skor rerata tes akhir 

yang diperoleh siswa, Spre adalah skor rerata tes awal yang diperoleh siswa, dan Sm ideal 

adalah skor maksimum ideal. Kategori N-gain disajikan pada Tabel 1. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Artikel ini mendeskripsikan peningkatan penguasaan konsep siswa melalui learning 

cycle 5E dengan permainan MOKAIN. Untuk mengetahui peningkatan penguasaan konsep 

fisika siswa, maka perlu mengetahui hasil rata-rata kelas kedua kelompok dengan 

membandingkan hasil pretest dan posttest dari kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol serta membandingkan N-gain dari kedua kelompok tersebut. Adapun hasil N-gain 

dari kedua kelompok dapat dilihat pada Tabel 2. 

Berdasarkan Tabel 2 diketahui nilai rata-rata pretest kelas ekperimen dan kontrol 

yaitu 44,34 dan 46,51. Rata-rata kelas hasil pretest kelas kontrol lebih tinggi dibandingkan 

dengan kelas eksperimen. Sedangkan nilai rata-rata posttest kelas ekperimen lebih tinggi 

dibandingkan kelas kontrol dengan masing-masing nilai yaitu 81,22 dan 70,77. Hasil N-

gain pada kelas eksperimen lebih tinggi dari pada kelas kontrol yaitu masing-masing 

sebesar 0,69 dan 0,47 dengan kategori keduanya meningkat sedang. 

Peningkatan penguasaan konsep, seperti yang diperlihatkan pada Tabel 2, untuk 

kelas eksperimen lebih tinggi daripada kelas kontrol yaitu sebesar 0,69. Hal ini dikarenakan 

pada kelas eksperimen siswa lebih antusias ketika fase evaluation dimana peneliti 

menerapkan permainan MOKAIN yang membuat siswa lebih aktif, saling berkompetesi 

menjadi pemenang, santai, lebih berani mengungkapkan pendapat, tidak ada rasa enggan, 

canggung, ataupun takut antar siswa karena permainan monopoli adalah permainan yang 

menyenangkan. Hal ini sependapat dengan Suprapto yang menyatakan bahwa salah satu 

media educational game yang dapat digunakan sebagai pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan adalah monopoli [14]. Sehingga hal tersebut membuat kelas eksperimen 

memperoleh peningkatan penguasaan konsep dengan kategori sedang. 

Penguasaan konsep pada kelas kontrol meningkat sedang yaitu sebesar 0,47. Nilai 

N-gain tersebut lebih rendah daripada nilai N-gain kelas eksperimen meskipun sama-sama 

meningkat sedang. Hal ini dikarenakan pada kelas kontrol diberikan perlakuan latihan soal-

soal pada saat fase evaluation, sebagian siswa antusias dan aktif akan tetapi sebagian lagi 

enggan mengerjakan soal-soal latihan sehingga membuat kelas kontrol memperoleh 

peningkatan penguasaan konsep tidak lebih tinggi dibandingkan kelas eksperimen. 

 
Tabel 2. Hasil N-gain kelas eksperimen dan kontrol. 

 

Kelas 

Pretest Posttest 

N-gain Kategori Nilai 

Maks. 

Nilai 

Min. 

Rata-

rata 

Nilai 

Maks. 

Nilai 

Min. 

Rata-

rata 

Eksperimen 71 24 44,34 94 47 81,22 0,69 Sedang 

Kontrol 65 24 46,51 94 47 70,77 0,47 Sedang 
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Gambar 1. Diagram perbandingan rata-rata. 

 

Hasil nilai g tiap indikator penguasaan konsep yaitu C1 (mengingat), C2 

(memahami), C3 (menerapkan), dan C4 (menganalisis) dari kelas eksperimen dapat dilihat 

pada Gambar 2. 

Berdasarkan Tabel 3 dapat diketahui N-gain penguasaan konsep pada tiap indikator 

ranah kognitif dari C1 hingga C4. Penelitian ini terdiri dari indikator C1 (2 soal), C2 (4 

soal), C3 (6 soal), dan C4 (5 soal). Peningkatan penguasaan konsep paling rendah yaitu 

pada ranah C1 sebesar 0,42 dengan kategori sedang. Sedangkan peningkatan penguasaan 

konsep paling tinggi yaitu pada ranah C3 sebesar 0,75 dengan kategori tinggi. 

Peningkatan penguasaan konsep kelas eksperimen juga dibuktikan dengan 

peningkatan tiap indikator ranah kognitif  yang dianalisis seperti pada Tabel 3. Peningkatan 

untuk C1 (mengingat) yaitu sebesar 0,42 dengan kategori sedang dan merupakan 

peningkatan paling rendah dibandingkan peningakatan indikator yang lain. Hal ini 

dikarenakan pada indikator C1 kemampuan awal siswa tentang mengingat sudah baik 

sebelum diberikan perlakuan. Indikator C1 mengalami peningkatan yang tidak signifikan, 

dengan rata-rata 2,00 mencapai rata-rata maksimal. 

 
Tabel 3. Hasil N-gain penguasaan konsep  kelas eksperimen. 

 

Ranah 

Kognitif 

Rerata Skor 

Pretest Posttest N-gain Kategori 

C1 1,46 2,00 0,42 Sedang 

C2 1,69 3,35 0,72 Tinggi 

C3 2,85 5,00 0,75 Tinggi 

C4 1,54 3,46 0,59 Sedang 

 

 
 

Gambar 2. Diagram perbandingan N-gain tiap indikator ranah kognitif. 
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Peningkatan C3 (menerapkan) yaitu sebesar 0,75 dengan kategori tinggi dan 

merupakan peningkatan indikator paling tinggi daripada indikator yang lain. Hal ini 

dikarenakan saat proses pembelajaran berlangsung perlakuan yang dominan diberikan ke 

siswa adalah indikator C3, seperti pada fase exploration siswa sudah dilatih menguji 

hipotesis ditunjang dengan melakukan dan mencatat pengamatan serta ide-ide malalui 

kegiatan praktikum. Pada fase evaluation, siswa diberikan perlakuan game MOKAIN yang 

merupakan media permainan fisika yang didesain khusus sebagai alat evaluasi. Pada fase 

evaluation ini aktivitas siswa mencapai 74,67% dan merupakan aktivitas siswa dengan 

persentase paling tinggi karena banyak latihan soal, sehingga ketika diadakan posttest 

penguasaan konsep indikator C3 mengalami peningkatan paling tinggi.  

Berdasarkan uraian di atas, maka model learning cycle 5E berbantuan game 

MOKAIN berdampak positif terhadap penguasaan konsep fisika siswa. Perlakuan yang 

dilakukan menunjang siswa untuk antusias dan berminat mengikuti pelajaran. Sesuai 

dengan penelitian Suprapto yang menyatakan bahwa dengan menggunakan media 

permainan monopoli dapat meningkatkan minat belajar siswa [14]. Lebih lanjut hasil 

tersebut selaras dengan pernyataan Arifin bahwa dengan menggunakan media permainan 

monopoli dapat meningkatkan hasil belajar dan kemampuan berpikir kritis siswa [15]. 

Hasil penelitian lain yang juga relevan menyatakan bahwa model Learning Cycle 5E efektif 

untuk digunakan dalam pembelajaran fisika ditinjau dari penguasaan konsep dan respon 

siswa [5]. Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model Learning Cycle 5E 

berbantuan game MOKAIN terhadap penguasaan konsep fisika siswa kelas X IPA MAN 1 

Pamekasan pada subpokok bahasan usaha. 

 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan, maka dapat disimpulkan bahwa 

peningkatan pengusaan konsep fisika siswa melalui model learning cycle 5E berbantuan 

monopoli fisika berpoin berada pada kategori sedang dengan nilai g = 0,69. 
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