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ABSTRAK 

 

Emilia Fandira Nasera Putri: “Pengembangan Media Pembelajaran Mandiri 

Berupa Papan Permainan “Heat&Monster Bingo” untuk Pokok Bahasan Suhu dan 

Kalor”.  

Pembimbing: Anthony Wijaya, S.Pd., M.Si. 

 

 

Pelajaran fisika memuat banyak teori serta konsep yang tidak mudah 

dijelaskan melalui metode ceramah. Guru dituntut untuk menggunakan metode 

dan media pembelajaran yang bervariasi. Keterbatasan waktu pengajaran serta 

alat eksperimen yang ada di sekolah menjadi faktor mengapa fisika hanya 

dijelaskan melalui metode ceramah. Akhirnya, siswa dipaksa untuk menjadi 

pendengar dan menghafal semua materi yang diberikan guru. Padahal untuk siswa 

yang lemah dalam berkonsentrasi dan menghafal hal ini tidaklah mudah.   

Media pembelajaran mandiri dengan bentuk permainan memiliki 

kemampuan untuk mengajak siswa menjadi pelaku aktif dalam proses 

pembelajaran. Siswa diajak untuk mencari tahu, menemukan, dan belajar bersama 

teman sebaya dalam suasana yang menyenangkan. Minat siswa dapat terbentuk 

serta materi fisika dapat tersampaikan dengan baik. 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat media pembelajaran mandiri 

berupa papan permainan “Heat&Monster Bingo” yang dapat digunakan siswa 

sebagai media belajar dan dapat digunakan guru sebagai alat bantu pembelajaran 

pada pokok bahasan suhu dan kalor. Metode penelitian yang digunakan adalah 

metode penelitian pengembangan. Model permainan bingo dikembangkan 

menjadi media pembelajaran permainan yang berisikan keseluruhan materi pada 

pokok bahasan suhu dan kalor. Hasil penelitian ini berupa papan permainan 

“Heat&Monster Bingo” yang dilengkapi dengan kartu soal, buku jawaban, 

instruksi dan elixir yang disajikan dalam dua bahasa yaitu bahasa Indonesia dan 

bahasa Inggris.  

Melalui validasi oleh ahli materi dan media, media pembelajaran 

“Heat&Monster Bingo” mendapatkan nilai rata-rata 4,23 dengan kriteria sangat 

baik. Media juga telah diujikan secara terbatas kepada 16 orang mahasiswa 

jurusan Pendidikan Fisika Universitas Katolik Widya Mandala Surabaya dengan 

kriteria penilaian sangat baik dengan nilai 4,58. Uji lapangan kemudian dilakukan 

kepada 45 siswa kelas X SMAK Santo Thomas Aquino Mojokerto. Hasil yang 

didapat berdasarkan angket 88,47% siswa setuju bahwa media ini menarik dan 

dapat membantu siswa memahami materi pada pokok bahasan suhu dan kalor. 

Sehingga media pembelajaran mandiri “Heat&Monster Bingo” dapat digunakan 

sebagai sarana belajar mandiri pada pokok bahasan suhu dan kalor. 

 

 

 

Kata Kunci: Media pembelajaran mandiri, papan permainan, suhu dan 

kalor. 
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ABSTRACT 

 

Emilia Fandira Nasera Putri: “The Development of "Heats and Monster Bingo" 

Broad Games as Independent Learning Media on the Materials of Temperature and 

Heat.”.  

Advisor: Anthony Wijaya, S.Pd., M.Si. 

 

 

Physics as a theoretical and conceptual subject cannot be explained using 

the traditional basic method where lecturers play a role as a preacher rather than 

an educator. Teachers are demanded to use more various teaching methods and 

media in explaining the materials. Limited time and experimental tools at school 

become some factors why teachers tend to explain physics using the traditional 

method. At the end, students are forced to become listeners and to remember all 

the materials. Whereas, for students who have low level of concentration and 

memorization, it will not be easy.   

Independent learning media in games form has a potential to reinforce 

students to be real players in teaching and learning process because students 

involve in searching, finding and learning together with their friends in a 

coductive atmosphere, so that the students’ interest on learning physics can be 

increased and the materials can be delivered properly.  

This study aims to develop independent learning media in the form of 

“Heat&Monster Bingo” board game that can be used not only as a learning media 

but also as teachers’ media to explain topic about heat and temperature. We use 

research and development method in this study where “Heat&Monster Bingo” 

board game is developed as learning media containing heat and temperature 

materials. The results of this method are “Heat&Monster Bingo” board games, 

question card, answer book, instruction book, and elixir which is provided in two 

languages (Indonesian and English). 

From the validity test by the material and media expert, this 

“Heat&Monster Bingo” got average score of 4.23, which is categorized as very 

good. The media has also tested to the sixteen students of the Physics Education 

Study Program in Widya Mandala Catholic University and got score of 4.58, 

which is also categorized as very good. The final try out was carried out to the 

tenth grade students of Thomas Aquino Senior High School at Mojokerto. The 

result from the questionnaire showed that 88,47% of  students agreed that this 

media was interesting and helpful to understand the heat and temperature topic. 

Based on the users’ responses to the given questionnaire, it can be concluded that 

this “Heat&Monster Bingo” board game can be used as independent learning 

media in heat and temperature topic. 

 

 

Keywords: Independent Learning Media, Board Game, Heat and 

temperature. 
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