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ABSTRAK 

 

Islamiyah, Tsuaibatul. 2017.Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Permainan 

Monopoli Mata Pelajaran IPS Materi Proses Persiapan Kemerdekaan Indonesia 

Kelas VIII di MTs Nurul Ulum Malang, Jurusan PendidikanIlmu Pengetahuan 

Sosial, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri 

Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: Luthfiya Fathi Pusposari, 

M.E 

 

 

Pengembangan media pembelajaran berbasis permainan monopoli ini 

didasarkan pada kenyataan dilapangan bahwa siswa menganggap pelajaran IPS 

adalah pelajaran yang membosankan karena sebagian besar materinya berisi 

deskriptif dan biasanya guru menggunakan metode ceramah sehingga siswa banyak 

mengantuk disaat pelajaran. Belum lagi tidak adanya media yang mendukung siswa 

menjadi lebih tertarik saat pembelajaran IPS.Untuk itu dengan adanya media 

pembelajaran berbasis permainan monopoli IPS ini dapat membantu siswa untuk 

lebih giat dan semangat serta dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk: (1) Menghasilkan bahan ajar berupa media  

pembelajaran, (2)Mengetahui kevalidan media pembelajaran, (3) Mengetahui 

perbandingan hasil belajar kelas kontrol dan kelas eksperimen. 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

Research and Development (R&D), untuk menghasilkan produk bahan ajar.Subyek 

penilaian produk untuk kelayakan bahan ajar modul terbatas pada 3 ahli yaitu ahli isi, 

ahli media, dan ahli pembelajaran.Sasaran uji coba produk yaitu siswa kelas VIII 

MTs Nurul ulum Malang. 

Hasil dari penelitian pengembangan bahan ajar berupa media pembelajaran 

berbasis prmainan monopoli IPS ini menghasilkan produk cetak yang menyerupai 

permainan monopoli yang semua komponennya bertemakan materi proses persiapan 

kemerdekaan Indonesia. Dari analisis paparan data memiliki tingkat kelayakan 

dengan hasil validasi ahli isi mencapai tingkat kevalidan 95% menyatakan sangat 

valid, ahli media mencapai tingkat kevalidan 80% menyatakan valid, ahli 

pembelajaran mencapai tingkat kevalidan 75% menyatakan valid.Nilai rata-rata post-

test kelas kontrol mencapai 72,5% dan nilai rata-rata post-test kelas ekserimen 

mencapai 79,1%. Pada uji gain score dapat diketahui bahwa kelas kontrol mengalami 

peningkatan sebanyak 14,3%, sedangkan kelas eksperimen 19,7%. Dapat 

disimpulkan bahwa hasil belajar kelas menggunakan media pembelajaran berbasis 

monopoli IPS lebih meningkat dibandingkan dengan kelas yang tidak menggunakan 

media pembelajaran berbasis monopoli IPS. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Permainan Monopoli, IPS. 
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ABSTRACT 

 

Islamiyah, Tsuaibatul. 2017.The Development of Learning Media Based on Monopoly 

Game in Social Science Subject Indonesian Freedom Preparation Material 

Grade 8 in Islamic Junior High School NurulUlum Malang, Social Science 

Education Departmen, Faculty of Tarbiyah Science and Teaching, State 

Islamic University of Maulana Malik Ibrahim Malang. Counselor: 
LuthfiyaFathiPusposari, M.E 

 

 

The Development of Learning Media Based on Monopoly Game is based on 

reality that students thought that social science was a boring subject. It is because 

almost all material contains of descriptive. Also, the teacher used a lecture method so 

that the students felt sleepy.There was also no media to make the students interested. 

The existence of this learning media can help the students to study harder 

enthusiastically and also improve students learning outcomes. 

  The aim of this research is: (1) Produce a teaching materials in learning 

media form; (2)Know the validity of learning media; (3) Know the ratio of control 

class and experiment class result. 

  Method that is used in this research is Research and Development (R&D) 

method, to create a teaching material. Subject of product assessment for the 

worthiness of this learning media is divided by 3 experts: content expert, media 

expert, and learning expert.The target of product trial are the students of grade 8 

Islamic Junior High School Student NurulUlum Malang 

 The result of this research is produce 3D product resemble as monopoly 

game. The difference is this learning media have a material of Indonesia Freedom 

preparationstheme. The result of this development research in the form of monopoly 

game has the level of eligibility by: contain expert validity is 95%, media expert 

validity is 80%, and learning expert validity is 75%. The average of control class 

post-test result is 72.5 and experiment class post-tes result is 79.1. On gain score try 

out knowed that control class was increasing 14.3%, while experiment class was 

19.7%. it can be concluded that learning outcome of class using learning media based 

on social science monopoly game is more increasing than class which is not using 

learning media based on social science learning media. 

Keywords: Learning Media, Monopoly Game, Social Science 
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 الملخص
 

ى عهى اي فوٌ وسائم الإعلاو احتكار إٌبس انًوضوعات . تطوٌر انتعهٍى انقائ7102الإسلايٍة، تسوٌباتول. 

انًواد عًهٍة إعداد استقلال اَدوٍَسٍا اندرجة انثايُة فً يتس َورول أونوو يالاَج، قسى انتربٍة 

الاجتًاعٍةانعهوو، كهٍة انطربٍة وتدرٌب انًعهًٍٍ، يولاَا يانك إبراهٍى جايعة اندونة الإسلايٍة فً يالاَج. 

 E.Mفتحً بوسبوساري،  يستشار: نوثفٍا

 

وَسزُذ رطىَز وسبئم الإػلاو انزؼهى ػهً أسبس نؼجخ الاززكبر ػهً واقغ انًُذاٌ أٌ انطلاة َؼزجزوٌ 
إَجس انذرس هى درس يًهخ لأٌ يؼظى انًىاد رسزىٌ ػهً وصفُخ وػبدح يب َسزخذو انًؼهى طزَقخ انًسبضزح 

وسبئم الإػلاو انزٍ رذػى انطلاة رصجر أكثز  َبهُك ػٍ غُبة .ثسُث َكىٌ انطلاة َؼسبٌ خلال انذرس

نذنك يغ انزؼهى انقبئى ػهً وسبئم الإػلاو إَجس نؼجخ الاززكبر ًَكٍ أٌ  .اهزًبيب فٍ رؼهى انذراسبد الاخزًبػُخ

 رسبػذ انطلاة ػهً أٌ ركىٌ أكثز يغبيزح وروذ وًَكٍ أٌ رسسٍ َزبئح رؼهى انطلاة
( يؼزفخ كُفبنذَبٌ 2د رؼهًُُخ فٍ شكم وسبئط رؼهًُُخ، )( إَزبج يىا1انغزض يٍ هذا انجسث هى: )

 .( يؼزفخ انًقبرَخ ثٍُ َزُدخ انزؼهى يٍ فئخ انسُطزح وانطجقخ انزدزثخ3انزؼهى انىسبئط، )

يىضىع  .، لإَزبج يبدح رؼهًُُخ(R & D) طزَقخ انجسث انًسزخذيخ فٍ هذا انجسث هٍ انجسث وانزطىَز

خجزاء: خجزاء انًسزىي، وخجزاء وسبئم الإػلاو، وخجزاء  3رقزصز ػهً رقُُى انًُزح ندذوي انًىاد وزذح 

 .يسبكًخ انًُزح انًسزهذف انذٌ هى طبنت يٍ انصف انثبيٍ يزس َىرول أونىو يبلاَح .انزؼهى

أسفزد َزُدخ انجسث فٍ رطىَز انًىاد انزؼهًُُخ فٍ شكم وسبئم الإػلاو انزؼهى ػهً أسبس إَجس َطق اززكبر 

جبػخ انزٍ رشجه نؼجخ الاززكبر انزٍ هٍ خًُغ انؼُبصز رسذ ػُىاٌ ػًهُخ إػذاد انًىاد يٍ فٍ انًُزح انط

يٍ رسهُم رؼزض انجُبَبد نذَه درخخ يٍ الأههُخ يغ َزبئح انزسقق يٍ خجُز انًسزىي  .الاسزقلال الاَذوَُسٍ

ىي انصلازُخ و ٪ يٍ انذول صبنسخ، وخجُز وسبئم الإػلاو َصم إنً يسز55رصم إنً يسزىي انصلازُخ و 

وثهغ يزىسط  .٪ يٍ انذول صبنسخ55٪ يٍ انذول صبنسخ، وخجُز انزؼهى َصم إنً يسزىي انصلازُخ و 08

فٍ اخزجبر َقبط  .٪5521٪، وثهغ يزىسط درخخ يب ثؼذ الاخزجبر 5225قًُخ فئخ انزقبثخ ػهً الاخزجبر انجؼذٌ 

 .٪1525ٍ زٍُ أٌ انطجقخ انزدزَجُخ هٍ ٪، ف1423انكست ًَكٍ يلازظخ أٌ فئخ انسُطزح قذ سادد ثُسجخ 

وًَكٍ اسزُزبج أٌ َزبئح انزؼهى فٍ انفصىل انذراسُخ ثبسزخذاو إَجس انقبئى ػهً وسبئم الإػلاو الاززكبر انزؼهى 

 .هى أكثز سَبدح يقبرَخ يغ انفئخ انزٍ لا رسزخذو إَجس انقبئى ػهً وسبئم الإػلاو الاززكبر انزؼهى

 

 .الإػلاو، نؼجخ الاززكبر، إَجس كهًبد انجسث: رؼهى وسبئم
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan  halyang sangat penting bagi semua kalangan 

manusia. Hal tersebut disebabkan karena pendidikan merupakan hal yang 

mendasar yang dibutuhkan oleh manusia dan dapat digunakan sebagai bekal 

untuk kelangsungan hidup.Selain itu, baik atau buruknya suatu negara, salah 

satunya dapat dinilai dari segi pendidikannya.Oleh karena itu kualitas 

pendidikan yang baik dan terjamin di negara Indonesia ini sangat dibutuhkan 

sebagai bekal bagi warga Negara ini terutama untuk generasi muda yang 

masih menempuh jenjang pendidikan. 

Islam sangat memperhatikan pendidikan, untuk mencari dan menuntut 

ilmu pengetahuan. Sebagaimana Allah SWT memerintahkan kepada seluruh 

umat manusia untuk mempelajari ilmu pengetahuan, sebagaimana yang 

terkandung dalam al-Quran suarat al-Mujadilah ayat 11 

  

“Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu: "Berlapang-

lapanglah dalam majlis", maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi 
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kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan:"Berdirilah kamu", maka 

berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 

antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. 

Dan Allah Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan”.
1
 

 

Dalam perkembangan terakhir pembelajaran bukan lagi terpusat pada 

kegiatan yang dilakukan oleh guru, namun pembelajaran haruslah berpusat 

pada siswa. Mengajar bukan lagi proses menyampaikan ilmu, namun 

pembeajaran meruakan proses menemukan pengetahuan baru melalui kegiatan 

yang dilakukan oleh siswa dan difasilitasi oleh guru.Dalam permendiknas 

nomor 41 tahun 1992 tentang Standar Proses Pendidikan untuk satuan 

Pendidikan Dasar dan Menengah dijelaskan bahwa : ´´proses pembelajaran 

pada setiap satuan pendidikan Dasar dan Menengah harus interktif, inspiratif, 

menyenangkan,  menantang, dan memotivasi peserta didik untuk 

berpartisipasi atif serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, 

kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan 

fisik serta psikologis peserta didik.
2
 

Kita ketahui bersama bahwa pembeajaran tidak terlepas dari proses 

penyajian materi. Tutor atau guru harus dapat menyajikan materi yang baik, 

menarik, jelas dan melingkupi seluruh materi menjadikan suatu presentasi 

diterima dengan baik. Jika hal itu bertolak belakang, peserta didik akan cepat 

bosan dan menurunkan motivasi untuk belajar. Contohnya, presentasi  

                                                           
1
Al-Qur‟andan Terjemahnya  (Semarang: Menara Kudus,1990), hal 544 

2
Depdiknas, 1992. Himpnan Perundang-undanan Republik Indonesia, Humas Depdiknas, 

Jakarta. Hal:424 
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Kehidupan santri di pondok pesantren modern berbeda dengan 

kehidupan santri di pondok pesantren tradisional atau salaf. Di pondok 

pesantren modern, santri dituntut untuk dapat menyesuaikan diri dengan 

baik terhadap kegiatan-kegiatan dan peraturan yang berlaku. Situasi yang 

sering dihadapi santri seperti kurangnya perhatian dari orang tua, padatnya 

kegiatan yang harus dijalani, ketatnya peraturan yang harus dipatuhi oleh 

setiap santri dan kehidupan pondok pesantren yang hanya sebatas 

lingkungan tersebut. Terorganisirnya jadwal yang harus diterima oleh 

santri, terkadang membuat kondisi yang berbeda dan dampak terhadap pola 

kehidupannya (Zariah, 2013:1). 

Hal yang sama juga terjadi di Pesantren Putri al Mawaddah 2 Blitar, 

selain menerapkan sistem klasikal dalam proses pembelajaran, dengan 

menggunakan Kurikulum Kementerian Agama tahun 2006 (KTSP) untuk 

tingkat MTs dan MA, Pesantren Putri al-Mawaddah 2 memberikan 

kesempatan kepada santrinya untuk mengikuti Ujian Negara, sehingga 

mereka tidak kesulitan untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih 

tinggi, setelah menyelesaikan pendidikan (wikipedia, 2005). Dengan cara 

seperti ini, para santri diharapkan dapat belajar lebih giat dan bersungguh-

sungguh menjalankan setiap peraturan dan kegiatan di pesantren. 
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disajikan dengan huruf yang terlampau kecil sehingga sulit untuk 

dibaca, warna yang ditampilkan tidak menunjukkan gradasi yang jelas, atau 

penyaji menggunakan metode ceramah saja dan lain-lain
3
 

Pemanfaatan media dalam proses pembelajaran merupakan salah satu 

upaya untuk mengatasi keadaan dalam proses pembelajaran, mengingat fungsi 

media dalam proses pembelajaran sangatlah baik unuk stimulus peningkatan 

keserasian terutama dalam menerima informasi. Sehingga media juga 

berfungsi sebagai perantara. 

Pemilihan media dan penentuan metode mengajar yang guru gunakan 

dalam setiap kali pertemuan kelas bukanlah asal pakai, tetapi setelah melalui 

seleksi yang berkesesuaian dengan perumusan tujuan yang satu, pemakaian 

meode yang satu digunakan untuk mencapai tujuan yang satu, sementara 

pemakaian metode yang lain digunakan untuk mencapai tujuan yang lain.
4
 

Keberhasilan dalam pembelajaran tidak terlepas dari menggunakan media 

atau metode yang membuat siswa menjadi lebih semanga dan ermotivasi 

mengikuti pembelajaran. Daya serap terhadap bahan pengajaran yang 

diajarkan mencapai prestasi tinggi, baik secara individu maupun 

                                                           
3
Sanjung, Faktor-Faktor  yang Menurunkan Motivasi Siswa (www.Sanjungblog-

friendster.com2013) dikutip tnggal 30,8,2013 
4
 Syaiful bahri Djamarah, Aswan Zain, Srategi  Belajar Mengajar (Jakara: Rieneka Cipta, 

2010) Hlm 75 

http://www.sanjungblog-friendster.com2013/
http://www.sanjungblog-friendster.com2013/
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kelompokuntuk mengukur dan mengevaluasi tingkat keberhasilan belajar 

tersebut dapat dilakukan melalui tes prestasi belajar.
5
 

Sebagai kegiatan yang berupa untuk mengetahui tingkat keberhasilan 

siswa dalam mencapai tujuan yang ditetapkan, maka evaluasi hasil belajar 

memiliki sasaran berupa ranah-ranah yang terkandung dalam tujuan. Ranah 

tujuan pendidikan berdasarkan hasil belajar siswa secara umum dapat 

diklasifikasikan menjadi tiga : ranah kognitif, ranah afektif, dan ranah 

psikomoorik.
6
 

Perlu diketahui dalam setiap kegiatan pembelajaran, ada banyak yang 

tidak mungkin habis dipelajari dalam waktu ertentu, seahun bahkan seumur 

hidup. Disisni guru IPS harus memilih isi berdasarkan ide-ide dasar dan 

sruktur ilmu pengetahuan dengan memperhatikan pengetahuan dan 

kemampuan yang sebelumnya sudah dimiliki siswa. Pada setiap bidang ilmu 

pengetahuan termasuk IPS, konsep dan pemahaman tingkat tinggi dibangun 

dalam bentuk seperti piramida.
7
 

Dalam hal ini peneliti mewancarai Ibu Fela selaku guru IPS kelas VIII 

di MTs Nurul Ulum Malang. 

 „„menganggap bahwa pelajaran IPS memang sangat membosankan 

karena dalam mata pelajaran IPS yang sebagian besar materinya 

berisi deskriptif, biasanya metode yang digunakan oleh guru adalah 

                                                           
5
 Ibid… 

6
 Dimayati Supardan, Belajar dan Pembelajaran (Jakarta: Bumi Aksara, 2015) Hlm 163 

7
 Dadang Supardan, Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (Jakarta: Bumi Aksara, 2015) 

Hlm 163 
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metode ceramah dan belum adanya media yang membuat siswa 

menjadi lebih tertarik saat pembelajaran IPS„„
8
 

 

Dengan kata lain peserta didik terjebak dalam kondisi verbalistik. 

Keadaan yang demikian dapat dicegah guru menggunakan alat bantu aural 

aids, bahkan peserta didik akan menjadi lebih aktif dan berpartisipasi dalam 

proses belajar, misalnya menggunakan rekaman. Demikian pula, jika guru 

mengaktifkan indera penglihatan, seperti menggunakan buku, gambar, peta 

bagan, film, model, dan alat-alat demonstrasi, maka peserta didik akan belajar 

lebih efektif. Hal ini karena sesuatu yang dilihat akan memberikan kesan lebih 

lama, lebih mudah diingat dan lebih mudah dipahami.
9
 

Sekilas jika dilihat banyak sekali permasalahan yang dialami oleh 

siswa. Misalnya mengantuk saat pelajaran, hal ini dikarenakan waktu 

pembelajaran IPS sering kali pada jam pelajaran siang, karena di tempa 

penelitian ini jam pelajaran unuk kelas putri adalah jam siang dari 12.00 s/d 

17.00 sehingga banyak siswa yang mengantuk saat pelajaran dan konsentrasi 

siswa menjadi berkurang diwaktu siang. Maka dari itu peneliti mengadakan 

penelitian di sekolahan ini adalah untuk mengetahui seberapa besar tingkat 

hasil belajar siswa antara kelas yang sudah menggunakan media permainan 

monopoli dengan kelas yang tidak mnggunakan media permainan monopoli. 

Permasalahan dilapangan bukan hanya soal masuk jam siang saja tetapi ada 

                                                           
8
Wawancara dengan Ibu Fela, guru IPSMTs Nurul Ulum Malang, tanggal 7 Mei 2017 

9
Oemar Hamalik, Perencanaan Pembelajaran Berdasarkan Pendekatan Sistem (Jakara: Bumi 

Aksara, 2008) Hlm 201 
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juga masalah lainnya antara lain adalah adanya siswa yang asik berbicara 

dengan teman sebangkunya, bergurau, bermain sendiri, dan mengganggu 

temannya, dan adanya siswa yang diam tidak memperhatikan gurunya. 

Berdasarkan permasalahan yang ada, diperlukan suatu cara baru 

berupa metode ataupun media pembelajaran berupa alat bantu untuk 

memudahkan siswa memahami materi yang dipelajari untuk memudahkan 

siswa memahami materi yang dipelajari dan mengembangkan tingkat berfikir 

siswa, salah satunya dengan menggunkan media pembelajaran berbentuk 

permainan.  

Karena dalam segi permainan, siswa dapat belajar tanpa tekanan dan 

pembelajaran yang dilakukan secara langsung akan mengaktifkan siswa 

karena pembelajaran dilakukan dengan aktif dan menyenangkan. Merujuk dari 

pendapat Piage bahwa bermain mampu mengaktifkan otak anak, 

mengintegrasikan fungsi belahan otak kanan dan kiri secara seimbang dan 

membentuk struktur syaraf, serta mengembangkan pilar-pilar syaraf 

pemahaman yang berguna untuk masa datang. Berkaitan dengan itu otak yang 

aktifadalah kondisi yang sangat baik untuk menerima pembelajaran.
10

 

Oleh karena itu, peneliti tertarik mengembangkan permainan yang 

dapat digunakan sebagai media pembeljaran IPS khususnya pada materi 

proses persiapan kemerdekaan Indonesia. Media yang ingin dikembangkan 

                                                           
10

 Mulyo Prayetno, Teori Bermain menurut Ahli (http:/mulyoprayetno.blogspot.com, diakses 

pada tanggal 20 februari 2017 jam  19.00 wib) 
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peneliti adalah permainan Monopoli, permainan monopoli adalah permainan 

yang telah banyak dikenal oleh anak-anak. Peraturan dan cara permaianan 

juga familiar dilakangan mereka, sehingga penggunan permainan monopoli 

sebagai media pembelajaran sangat bagus karena tidak terlalu sulit. 

Dengan media yang dikembangkan oleh peneliti ini, diharapkan dapat 

meningkatkan motivasi belajar kepada siswa dan juga dapat memberikan 

patokan atau saran kepada guru untuk mengembangkan media pembelajaran 

yang dapat digunakan saat belajar dan dapat membuat peserta didik senang 

dan semangat belajar. 

Dari pemaparan diatas, maka peneliti tertarik untuk mengangkat judul 

“PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS 

PERMAINAN MONOPOLI MATA PELAJARAN IPS MATERI PROSES 

PERSIAPAN KEMERDEKAAN INDONESIA KELAS VIII DI MTs 

NURUL ULUM MALANG”. 

Didasari dengan masalah yang ada bahwa dalam kegiatan proses 

belajar mengajar, seorang guru dituntut untuk berkomunikasi dan 

menyampaikan materi pelajaran kepada siswanya, agar komunikasi tersebut 

dapat berjalan lancar dan efisien. Guru dapat menggunakan media 

pembelajaran ini sehingga proses belajar lebih efektif dan efisien. 
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B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimanakah spesifikasi produk media pembelajaran berbasis  

permainan monopoli mata pelajaran IPS materi proses persiapan 

kemerdekaan Indonesia ? 

2. Bagaimana validitas produk pada pengembanagan media pembelajaran 

berbasis permainan monopoli mata pelajaran IPS materi proses persiapan 

kemerdekaan Indonesia ? 

3. Bagaimana perbedaan nilai hasil belajar kelas yang sudah menggunakan 

media permainan monopoli dengan kelas yang belum menggunakan media 

monopoli? 

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

Tujuan penelitian merupakan hasil yang ingin dicapai setelah 

penelitian dilaksanakan. Berdasarkan rumusan masalah yang tertera, maka 

tujuan dari penelitian ini yaitu : 

1. Untuk mengetahui spesifikasi produk pada pengembangan media 

pembelajaran berbasis permainan monopoli mata pelajaran IPS materi 

proses persiapan kemerdekaan Indonesia. 

2. Untuk menjelaskan validitas produk pada pengembangan media 

pembelajaran berbasis permainan monopoli mata pelajaran IPS materi 

proses persiapan kemerdekaan Indonesia. 



10 

 

3. Untuk menjelaskan perbedaan nilai hasil belajar sebelum dan sesudah 

penggunanan media pembelajaran berbasis permainan monopoli mata 

pelajaran IPS materi proses persiapan kemerdekaan Indonesia. 

D. Manfaat Penelitian dan Pengembangan 

Dalam penelitian ini, peneliti berharap agar hasil penelitian dapat 

memberikan kontribusi dalam mengembangkan kegiatan belajar mengajar dan 

manfaatnya kepada berbagai pihak, diantaranya : 

1. Bagi institusi kampus 

Menjadikan hasil penelitin pengembangan ini sebagai media 

mengumpulan data dalam kgiatan pembelajaran yang efektif, efisien dan 

menyenangkan sebagai turut serta dalam mengembangkan dan 

membangun pendidikan di indonesia menjadi lebih membentuk watak 

serta peradaban bangsa yang bermartabat. 

2. Bagi sekolah 

Memberikan kontribusi dalam mengembangkan metode pembelajaran 

yang efektif, kreatif dan menyenangkan bagi siswa karena guru dalam 

penyampaiaanya akan menggunakan berbagai macam metode untuk 

memotivasi siswanya, sehingga dapat mengembangkan potensi diri yang 

dimiliki siswa secara maksimal dan membentuk karakter siswa yang dapat 

berprestasi. 

3. Bagi peneliti dan guru 
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Sebagai sarana dalam mengembangan diri dan visi pendidikan dengan 

meningkatkan efektifitas pembelajaran dan mengatasi masalah 

pembelajaran yang dialami oleh siswa, serta dapat mengembangkan 

metode pembelajar yang menyenangkan melalui Media Permainan 

Monopoli. 

4. Bagi peneliti selanjutnya 

Sebagai kontribusi nuansa dan wacana baru bagi perkembangan dan 

pengembangan media serta konsep ilmu pengetahuan sosial,dapat 

memberi tambahan informasi atau masukan untuk menciptakan berbagai 

macam ilmu pengetahuan, sebagai wadah dan wahana untuk 

mengembangkan pengetahuan dan cakrawala berfikir di bidang 

pengetahuan, sebagai suatu ekperimen yang daat dijadkan sebagai salah 

satu acuan untuk melakukan penelitian selanjutnya. 

D. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Media pembelajaran permainan monopoli dan buku penuntun yang 

dikembangkan ini memiliki beberapa keterbatasan dalam pengembangan, 

antara lain : 

1. Permainan monopoli IPS hanya dapat digunakan oleh guru mata pelajaran 

IPS. 

2. Permainan monopoli hanya dipergunakan oleh siswa kelas VIII semester 

II pada materi proses persiapan kemerdekaan Indonesia. 
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3. Permainan monopoli digunakan setelah siswa memahami konsep proses 

persiapan kemerdekaan Indonesia. 

4. Media permainan monopoli berisi tentang materi pokok proses persiapan 

kemerdekaan Indonesia. 

E. Projeksi Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan 

Produk pengembangan yang akan dihasilkan berupa media 

pembelajaran IPS pada materi proses persiapan kemerdekaan Indonesia. 

Produk yang dihasilkan dari pengembangan media pembelajaran ini 

diharapkan memiliki spesifikasi sebagai berikut : 

1. Wujud fisik dari produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini adalah 

media cetak berupa satu set permainan monopoli IPS 

2. Materi pokok pembahasan dalam permainan tersebut yaitu mengenai 

proses persiapan kemerdekaan Indonesia yang terdapat pada mata 

pelajaran IPS kelas VIII semester II 

F. Originalitas Pengembangan 

Terkait dengan penelitian terdahulu, peneliti telah menilik beberapa 

skripsi tentang pengembangan media pembelajaran. peneliti menemukan 

beberapa penelitian terdahulu terkait dengan metode pembelajaran berikut :  
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Tabel 1.1 

Orisinalitas Pengembangan 

No Nama Peneliti, judul, 

Bentuk, Penerbit, dan 

Tahun 

 

Persamaan 

 

Perbedaan 

 

Orisinalitas 

Penelitian 

1 „‟Pengembangan 

Media Pembelajaran 

Berbasis Permainan 

Monopoli Materi Bank 

dan Lembaga 

Keuangan bukan Bank 

kelas X IPS di MA 

Bilingual Batu‟‟ yang 

ditulis oleh Datin Ima 

Sa‟diyah 

Menggunakan 

metode yang 

sama (R&D), 

menggunakan 

media yang sama 

yaiu permainan 

monopoli 

Objek sekolahan, 

tujuan 

pengembangan, 

dan materi yang 

dikembangkan 

Dari Hasil 

pengembangan 

yang telah 

dilakukan dapat 

disimpulkan bahwa 

media pembelajaran 

berbasis permainan 

monopoli mata 

pelajaran ekonomi 

kelas X IPS mampu 

dan layak 

digunakan sbagai 

media pembelajaran 

dengan rata-rata 

nilai yang 

dihasilkan sebesar 

40% 

2 „„Pengembangan 

Media Permainan Ular 

Tangga Segitiga dan 

Jajargenjang untuk 

meningkatkan hasil 

belajar Matematika 

Siswa Kelas IV di MI 

Jamiyatut Tholibin 

Kabupaten Blitar„„ 

ditulis oleh Umi 

Khulsum 

Menggunakan 

Metode (RnD), 

Jenis media yang 

dikembangkan 

Objek sekolahan, 

tujuan 

pengembangan, 

dan materi yang 

dikembangkan 

Dari hasil 

pengembangan telah 

di dapatkan hasil dari 

ahli media 3,5 dengan 

kategori baik, ahli 

materi 3,8 dengan 

kategori baik, dari 

guru IPS 4,25 dengan 

kategori sangat baik, 

dan dari siswa 3,69 

dengan kategori baik, 

dan media tersebut 

layak digunakan. 

3 „‟Pengembangan 

Media Pembelajaran 

Puzle pecahan pada 

siswa kelas VII  di SMP 

1 Kabupaten Blitar‟‟ 

ditulis oleh Aning 

Maysrufatin 

Menggunakan 

Metode (RnD), 

Jenis media yang 

dikembangkan 

Materi yang 

digunakan 

adalah materi 

pecahan,objek 

sekolahan, 

tujuan 

pengembangan 

Dari hasil 

pengembangan 

media pembelajaran 

berbasis prmainan 

monopoli di 

dapatkan hasil 

sebagai  
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berikutadalah tingkat 

validasi ahli materi 

mencapai 88% ahli 

media 95%, uji ahli 

pembelajaran 94%, 

dari siswa mencapai 

tingkat kevalidan 

95,36% dalam hal ini 

menunjukan bahwa 

media yang 

dikembangkan layak 

digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

4 „„Penggunaan Media 

Gambar dalam 

peningkatan  

Kemampuan Perkalian 

Terhadap Hasil Belajar 

Siswa Mata Pelajaran 

Matematika Kelas II di 

MI MIFTAHUL HUDA 

SILIR„„ yang ditulis 

oleh Furoidah 

Menggunakan 

Metode (RnD), 

Jenis media yang 

dikembangkan 

Menghasilkan 

soal test atau 

lembar evaluasi 

yang 

menggunakan 

media gambar 

Dari hasil 

pengembangan yang 

didapatkan bahwa 

media gambar yang 

digunakan untuk 

pembelajaran 

maematika kelas II 

mampu dan layak 

digunakan sebagai 

media pembeljaran 

dengan rata-rata nilai 

yang dihasilkan 55% 

5 „„Pengembangan 

Media Pembelajaran 

Matematika Materi 

Perkalian Bilangan 

bulat Berbasis 

Komputer„„ yang 

ditulis oleh Choirul 

Anwar 

Menggunakan 

Metode (RnD), 

Jenis media yang 

dikembangkan 

Materi yang 

dikembangkan 

tentang 

matematika dan 

berbasis 

komputer 

Dari hasil 

pengembangan telah 

didapatkan hasil dari 

ahli media 4,25 

dengan kategori sangat 

baik, ahli maeri 3,5 

dengan kategori baik, 

dari siswa 3,90 dengan 

kaegori baik, dan 

media tersebut layak 

digunakan. 
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G. Definisi Istilah 

Dalam penelitian dan pengembangan ini, terdapat beberapa istilah 

dalam judul yang bertujuan untuk menghindari penyimpangan makna dalam 

memahaminya, oleh karena itu berikut ini beberapa definisi, antara lain : 

1. Pengembangan 

Dalam bahasa Inggris pengembangan disebut development, dalam 

bahasa jerman disebut durchfuhrung, yang mempunyai makna pengolahan 

frase-frase dan motif-motif dengan detail terhadap tema atau yang 

dikemukakan sebelumnya.
11

 

Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran berbasis permainan monopoli pada 

materi proses persiapan kemerdekaan Indonesia.  

2. Media Pembelajaran 

Media Pembelajaran adalah alat yang digunakan sebagai perantara 

untuk menyampaikan pesan dalam suatu kegiatan pembeljaran dengan 

menggunakan perantara alat oleh pengantar pesan yaitu guru kepada 

penerima pesan yaitu peserta didik yang mengikui proses pembelajaran. 

3. Permainan Monopoli 

Monopoli adalah salah satu permainan papan terkenal di dunia 

yang tujuan permainan ini adalah untuk menguasai semua petak di atas 

                                                           
11

 Komaruddin dan Yooke Tjuparmah S. Komaruddin, Kamus Istilah Karya Tulis Ilmiah (Jakarta: PT. 

Bumi Aksara, 2000), hlm. 186 
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papan melalui pembelian, penyewaan dan pertukaran properti dalam 

sistem ekonomi yang disederhanakan. Setiap pemain melemparkan dadu 

secara bergiliran untuk memindahkan bidaknya, dan apabila dia mendarat 

di petak yang belum dimiliki oleh pemain lain, ia dapat membeli petak itu 

sesuai harga yang tertera, namun bila petak itu sudah dibeli pemain lain 

maka ia harus membayar uang sewa yang jumlahnya sudah ditetapkan. 

           4.  Mata Pelajaran IPS 

Ips  adalah nama mata pelajaran atau integrasi dari mata pelajaran sejarah, 

ekonomi, dan geografi yang diberikan mulai dari SD/MI sampai 

SMP/MTs yang mengkaji tentang fenomena sosial di masyarakat. 

5.  Proses persiapan kemerdekaan Indonesia 

Adalah materi Ips yang menjelaskan tentang proses untuk mempersiapkan 

kemerdekaaan Indonesia setelah Indonesia dinyatakan merdeka oleh 

jepang. 

I. Sistematika Pembahasan 

Sisematika pembahasan dalam penelitian pengembangan media ini 

terbagi menjadi lima bab yang masing-masing bab memiliki sub-sub bab 

tersendiri. 

 Bab Pertama, Mengemukakan uraian-uraian yakni latar belakang 

masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan, manfaat pengembangan, 

spesifikasi produk, originalitas penelitian, definisi operasional, sistematika 

pembahasan. 
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Bab Kedua, Berisi kajian pustaka yang membahas tenang landasan 

teori dan kerangka berfikir, dimana landasan teori yang erdiri dari 

pembelajaran IPS Terpadu, tinjauan materi IPS, penggunaan media permainan 

Monopoli. 

Bab Ketiga, Berisi tentang metode penelitian yang terdiri dari jenis 

penelitian, model pengembangan, prosedur pengembangan, uji coba yang 

disertai dengan desain uji coba, jenis data, instrumen pengumpulan data, sera 

teknik analisis data dan prosedur penelitian. 

Bab Keempat, Berisi tentang hasil pengembangan dimana peneliti 

tersebut melakukan penyajian data uji coba, analisis data, dan revisi produk. 

Bab Kelima, Berisi tentang pembahasan kajian produk yang telah 

direvisi. 

Bab Keenam, Berisi tentang penutup, kesimpulan serta saran tentang 

hasil pengembangan 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

 

A.  Landasa Teori 

 1. Media Pembelajaran 

 a. Definisi Media 

Secara harfiah, “Media” berarti peranan atau pengantar.Media 

juga dapat diartikan sebagai perantara atau pengantar pesan dari 

pengirim ke penerima pesan. Pendapat lain mengatakan media adalah 

seluruh alat dan bahan yang dapat dipakai mencapai tujuan pendidikan 

seperti radio, televisi, buku, Koran, majalah, dan sebagainya.
12

 

Secara umum media meliputi orang, bahan, peralatan atau 

kegiatan yang menciptakan kondisi yang memungkinkan siswa 

memperoleh pengetahuan, keterampilan dan sikap.
13

 Jadi dalam 

pengertian ini media bukan hanya alat perantara seperti TV, radio, Slide, 

bahan cetakan, tetapi juga meliputi orang atau manusia sebagai sumber 

belajar sera juga berupa kegiatan semacam diskusi, seminar, karya 

wisata, simulasi, dan lain sebagainya yang dikondisikan untuk 

menambah pengetahuan dan wawasan, mengubah sikap siswa, atau 

untuk menambah keterampilan 

                                                           
12

 Cecep Kustandi, Media Pembelajaran, (Bogor, Ghalia Indonesia,2011) Hlm 7 
13

Wina Sanjaya,Op,Cit, hal 163 
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Beberapa pengertian dari media pembelajaran adalah sebagai berikut : 

a. Media pembelaharan digunakan sebagai komunikasi dan interaksi 

guru dan siswa dalam proses pembelajaran 

b. Media pembelajaran memiliki pengertian non fisik yang dikenal 

sebagai software (perangka lunak), yaitu kandungan pesan yang 

terdapat dalam perangkat keras yang merupakan isi yang ngin 

disampaikan kepada siswa pada proses beljar, belajar baik didalam 

maupun diluar kelas. 

c. Media memiliki pengertian fisik yang dikenal dengan hardware 

(perangkat keras), yaitu suatu benda yang dapat dilihat, didengar dan 

diraba oleh panca indera. 

d. Media pembeljaran dapat digunakan secara massa (misalnya: radio, 

televisi) kelompok besar dan kelompok kecil (misalnya : film, slide, 

video), atau perorangan (seperti: buku, komputer) 

Dari berbagai pendapat tentang pengertian media diatas dapat 

disimpulkan bahwa media adalah segala sesuatu yang ada di lingkungan 

kita yang dapat digunkan sebagai penganar atau perantara unuk 

menyampaikan informasi dari pengirim kepada penerima pesan. 
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b. Pengertian Media Pembelajaran 

Media berasal dari bahasa latinmedius yang secara harfiah berarti 

„‟tengah, perantara, atau pengantaar‟‟. Gerlach & Ely mengatakan media 

apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau 

kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu 

memperoleh pengetahuan keterampuilan, atau sikap.Dalam pengertian 

ini, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara 

lebih khusus, pengertian media dalam proses pembelajaran cenderung 

diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk 

menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual dan 

verbal.
14

 

Penggunaan media dalam proses pembelajaran amatlah penting, 

Dilihat dari manfaat media dalam proses pembelajaran antara lain : 

1. Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa hingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar. 

2. Bahan pengajaran akan lebih jelas makanya sehingga dapat lebih 

dipahami oleh para siswa. dan memungkinkan siswa menguasai 

tujuan pengajaran lebih baik. 

3. Metode mengajar akan lebih berfariasi, tidak semata-mata 

komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru. sehingga 

siswa tidak bosan. 

                                                           
14

Basyiruddin Usman, Media Pembelajaran, (Jakarta : Ciputan Pers, 2002), hlm.3 
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4. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya 

mendengar uraian guru, tetapi juga aktifitas lain seperti mengamati, 

melakukan, mendemonstrasikan dan lain-lain.
15

 

Hamalik mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran 

dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan motivasi dan 

rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh 

psikologis terhadap siswa. Penggunaan media pembelajaran pada tahap 

orientasi pembelajaran akan sangat membantu keefekifan proses 

pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu.
16

 

Tujuan media pembelajaran selain membangkitkan motivasi dan 

minat siswa juga dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman 

menyajikan data dengan menarik dan erpercaya, memudahkan 

penafsiran data dan memedatkan informasi.Pemilihan media 

pembelajaran yang akan digunakan pada proses pembelajaran menjadi 

pertimbangan utama, karena media yang dipilih harus sesuai dengan 

criteria-kriteria sebagai berikut : 

1. Ketepatan dengan tujuan pengajaran, artinya media pengajaran 

dipilih atas dasar tujuan-tujuan instruksional yang telah ditetapkan. 

Tujuan-tujuan instruksional yang berisikan unsure-unsur 

                                                           
15

 Nana Sudjana dan Ahmad Rivai. Media Pengajaran Penggunaan dan Pembuatannya, 

(Bandung:Sinar baru, 1997), hlm 2 
16

 Azhar Arsyad, op cit. hlm. 16 
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pemahaman, aplikasi, analisis, lebih menginginkan digunakannya 

media pengajaran. 

2. Dukungan terhadap isi bahan pelajaran, artinya bahan pelajaran yang 

sifatnya fakta, prinsip, konsep dan generalisasi sangat memerlukan 

bantuan media agar lebih mudah dipahami siswa. 

3. Kemudahan memperoleh media, artinya media yang diperlukan 

mudah diperoleh, setidaknya mudah dibuat oleh guru. 

4. Keterampilan guru dalam menggunkannya, apapun jenis media yang 

diperlukan syarat utama adalah guru dapat menggunakannya dalam 

proses pengajaran. Secanggih apapun medianya, tidak akan 

mempunyai arti apa-apa. Bila guru tidak dapat menggunakannya 

dalam pengajaran untuk mempertinggi kualitas pengajaran. 

5. Tersedia waktu untuk menggunakannya, sehingga media tersebut 

dapat bermanfaat bagi siswa selama pengajaran berlangsung. 

6. Sesuai dengan taraf berfikir siswa, memilih media untuk pendidikan 

dan pengajaran harus sesuai dengan taraf berfikir siswa, sehingga 

makna yang terkandung di dalamnya dapat dipahami oleh siswa.
17

 

c. Pentingnya Media Pembelajaran 

Mengajar dapat dipandang sebgai usaha yang dilakukan guru 

agar siswa belajar.Sedangkan yang dimaksud dengan belajar sendiri 

adalah pengalaman yang diperoleh melalui aktivitas sendiri pada situasi 

                                                           
17

 Ibid, hlm. 4-5 
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yang sebenarnya.Semisal, agar siswa belajar bagaimana mengoprasikan 

komputer maka guru menyediakan komputer untuk digunakan oleh 

siswa, agar siswa memiliki keterampilan mengendarai kendaraan, mka 

secara langsung guru membimbing siswa menggunakan kendaraan yang 

sebenarnya. 

Pengalaman langsung seperti itu, entu saja merupakan proses 

belajar yang sangat bermanfaat, sebab dengan mengalami secara 

langsung kemungkinan kesalahan persepsi akan dapat dihindari. Namun 

demikian, pada kenyataannya tidak semua bahan pelajaran dapat 

disajikan secara langsung.Untuk itu mempelajari hidup didasar laut, 

tidak mungkin guru membimbing siswa langsung menyelam ke dasar 

laut. Untuk memberikan pengalaman belajar seperi itu, guru 

memerlukan alat bantu seperti film, foto, dan lain sebagainya. Alat yang 

dapat membantu proses belajar ini yang dimaksud dengan media atau 

alat peraga pembelajaran. 

d. Pengembangan Media Visual 

  Dalam penelitian ini permainan monopoli dikembangkan dan 

digunakan sebagai media visual pembelajaran yang fungsinya untuk 

memudahkan penyampaian materi pembelajaran, penguatan pemahaman 

pada materi yang dipelajari, dan meningkatkan motivasi serta 

menumbuhkan minat belajar siswa.permainan monopoli dalam 

penelitian ini akan dimodifikasikan dlam bentuk permainan edukasi agar 
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permainan tersebut relevan dengan materi yang dipelajari dan 

menumbuhkan motivasi anak untuk belajar meskipun dengan bermain. 

Dengan mengembangkan dan proses penataan permainan 

monopoli sebagai media pembeljaran, terdapat prinsip-prinsip desain 

yang harus diperhatikan, karena keberhasilan penggunaan media visual 

ditentukan oleh kualitas dan efektifitas bahan-bahan visual dan grafis 

tersebut. Prinsip-prinsip tersebut antara lain : 

1. Prinsi Kesederhanaan 

Secara umum kesederhanaan itu mengacu kepada jumlah elemen 

yang terkandung dalam suatu visual.Jumlah elemen yang lebih 

sedikit memudahklan siswa menangkap dan memahami pesan yang 

disajikan. 

2. Prinsip Keterpaduan 

Keerpaduan mengacu kepada hubungan yang terdapat diantara 

elemen-elemen visual yang ketika diamati akan berfungsi secara 

bersama-sama. Elemen-elemen itu haraus saling terkait dan menyatu 

sebagai suatu keseluruhan sehingga visual itu merupakan suatu 

bentuk menyeluruh yang dpat dikenal yang dapat membantu 

pemahaman pesan dan informasi yang dikandungnya. 

3. Prinsip Penekanan 

 Meskipun terdapat prinsip kesederhanaan, namun konsep yang 

disajikan memerlukan penekanan terhadap salah satu unsur yang 
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akan menjadi pusat perhatian siswa. Dengan menggunakan ukuran, 

hubungan-hubungan, prespektif, warna, atau ruang penekanan dapat 

diberikan kepada unsur terpenting. 

4. Prinsip Keseimbangan 

Bentuk yang dipilih sebaiknya menempati tuang penayanganya yang 

memberikan persepsi keseimbangan meskipun tidak seluruhnya 

simetris, Keseimbangan yang keseluruhannya simetris disebut 

keseimbangan formal. Keseimbangan formal seperti ini 

menampakkan dua bayangan visual yang sama dan sebangun.
18

 

Pengembanagn media visual yang menggunakan keseimbangan 

informal memerlukan daya imajinasi yang lebih tinggi dan keinginan 

bereksperimen dari perancang visual. Maka yang perlu diperhatikan 

antara lain : 

a) Bentuk 

Bentuk yang aneh dan asing bagi siswa dpa membangkitkan minta 

perhatian.Oleh karena itu, pemilihan bentuk sebagai unsur visual 

dalam penyajian pesan, informasi atau isi pelajaran perlu 

diperhatikan. 

b) Garis 

Garis digunakan untuk menghubungkan unsur-unsur sehingga dapat 

menuntun perhatian siswa untuk mempelajari urutan-urutan khusus. 

                                                           
18

 Azhar Arsyad,op cit,hlm. 105-108 
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c) Tekstur 

Tekstur adalah unsure visual yang dpat menimbulkan kesan kasar 

atau halus.Tekstur dapat digunakan untuk penekanan suatu unsure 

seperti hanya senyawa. 

d) Warna 

Warna merupakan unsure visual yang paling penting, tetapi ia harus 

digunakan dengan hati-hati untuk memperoleh dampak yang baik, 

warna digunakan untuk member kesan pemisahan dan penekanan 

atau untuk membangun kesan keterpaduan.
19

 

Dengan memperhatikan prinsip-prinsip ersebut, maka permainan 

monopoli yang dikembangkan akan efektif di gunakan sebagai media 

pembelajaran dlam proses pembelajaran. Teknik efektif untuk 

memahami pesan permainan monopoli sebagai media visual adalah 

menuntut penerima pesan atau pelajar (siswa) untuk melihat dna 

membaca pesan-pesan visual pada berbagai tahapan, yaitu: 

1.  Fase diferensiasi, yaitu dimana pembelajar mula-mula mengamati, 

mengidentifikasi, dan menganalisis erlebih dahulu unsur-unsur suatu 

unit pengajaran dlam bentuk pesan-pesan visual tersebut. 

2. Fase integrasi, yaitu dimana pembelajar menempatkan unsur-unsur 

visual secara serempak, menghubungkan keseluruhan pesan visual 

kepada pengalaman-pengalamannya. 
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3. Kesimpulan, yaitu dari pengalaman visualisasi untuk kemudian 

menciptakan konseptualisasi baru dari apa yang telah mereka 

pelajari sebelumnya.
20

 

Dengan paparan tersebut dijelaskan bahwa pengembangan 

permaianan monopoli sebagai media pembelajaran dapat digunakan oleh 

guru sebagai salah satu teknik mengaktifkan siswa untuk belajardengan 

cara menyenangkan dan efisien melalui permainan. M. Sobry Sudikno 

mengemukakan bahwa „‟Pembelajaran efektif terjadi jika dengan 

pembelajaran tersebut siswa menjadi senang dan mudah memahami apa 

yang dipelajari.
21

 

e. Pandangan Islam terhadap Pengembangan Media Ajar dalam 

Pembelajaran 

Pandangan Al-Quran tentang ilmu dan teknologi dapat diketahui 

prinsip-prinsipnya dari analisis wahyu pertama yang diterima oleh Nabi 

Muhammad SAW.
22

 

„„Bacalah dengan menyebut nama Tuhanmu yang menciptakan. 

Dia telah menciptakan manusia dari „alaq. Bacalah dan 

Tuhanmulah yang Maha Pemurah. Yang mengajar manusia denga 

pena. mengajar manusia dengan apa yang idak diketahuinya„„ (QS 

Al-Alaq (96): 1-5)
23

 

 

                                                           
20

 Hujair AH. Sanaky, Media Pembelajaran (Yogyakarta: Safira Insania Press, 2009), hlm.7 
21

 Pupuh Fahurrohman dan Sobry Sutikno. Straegi Belajar Mengajar Melalui Penanaman Konsep 

Umum dan Konsep Islami, (Bandung: Rafika Aditama,2009), hlm.113 
22

 M.Quraish Shihab, Wawasan Al-Quran Tafsir Tematik atas berbagai persoalan Umat, (Bandung: 

PT Mizan Pustaka, 2007), hlm 569 
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Al-Qur‟andan Terjemahnya  (Semarang: Menara Kudus,1990), hal 598 
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Selanjutnya, dari wahyu pertama Al-Quran diperoleh isyarat 

bahwa ada dua cara perolehan dan pengembangan ilmu, yaitu Allah 

mengajar dengan pena yang telah diketahui manusia lain seblumnya, dan 

mengajar manusia (tanpa pena) yang belum diketahuinya. Cara pertama 

adalah mengajar dengan alat atau atas dasar usaha manusia. Cara kedua 

dengan mengajar tanpa alat dan tanpa usaha manusia. Walaupun 

berbeda, keduanya berasal dari satu sumber, yaitu Allah SWT.
24

 

Penggunaan media pembelajaran ditujukan agar siswa menjadi 

interaktif dalam kelas. Maksudnya adalah siswa menjadi lebih terarik 

lagi dalam belajar dan bahwasannya dalam pembelajaran siswa tidak 

hanya menggunakan satu indera saja akan tetapi harus ada keterkaitan 

antara pendengaran, mata (penglihatan), akal serta hati ketika kempat 

tersebut sudah menyatu maka pembelajaran akan menjadi mudah. 

Seperti yang diterangkan dalam ayat Al-Quran surat Al-Nahl ayat 78 

„„dan  Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan 

tidak mengetahui sesuatupun, dan Dia memberi kamu 

pendengaran, penglihatan dan hati agar kamu bersyukur„„
25

 

 

           2.  Permainan Monopoli 

a. Pengertian Permainan Monopoli 
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Monopoli adalah salah satu permainan papan terkenal di dunia yang 

tujuan permainan ini adalah untuk menguasai semua petak di atas papan 

melalui pembelian, penyewaan dan pertukaran properti dalam sistem 

ekonomi yang disederhanakan. Setiap pemain melemparkan dadu secara 

bergiliran untuk memindahkan bidaknya, dan apabila dia mendarat di 

petak yang belum dimiliki oleh pemain lain, ia dapat membeli petak itu 

sesuai harga yang tertera, namun bila petak itu sudah dibeli pemain lain 

maka ia harus membayar uang sewa yang jumlahnya sudah ditetapkan.
26

 

b. Sejarah Permainan Monopoli 

Permainan Monopoli ini diotemukan dan dibuat oleh Parkers 

Brother.Permaianan ini dipelajari olehCharles Darrow dan dipatenkan 

namun kembali dijual kepada Parker.Ia mulai memproduksi dan 

memperluas permaianan ini sejak tanggal 5 November 1935.
27

 

Sebelum permainan monopoli, sudah ada permainan-permainan 

yang serupa, diantaranya adalah The Landlord Games yang diciptakan 

oleh Elizabeh Magie untuk mempermudah orang mengerti bahwa 

bagaimana tuan-tuan tanah memperkaya dirinya dan mempermiskin para 

penyewa. Magie memperkenalkan permainan ini ditahun 

1904.Walaupun permainan ini dipatenkan, tidak ada produsen yang 

memproduksinya secara luas sampai tahun 1910 oleh The Economic 
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Game Company di New York. Di Britania Raya permainan ini 

diterbitkan pada tahun 1913 oleh The Newble Game Company di 

London dengan namaBrer Fox an‟Brer Rabbit. 

c. Peralatan Permainan Monopoli 

Untuk memainkan monopoli, dibutuhkan peralatan-peralatan ini: 

a. Bidak-bidak untuk mewakili permainan. dalam kotak monopoli 

disediakan sepuluh bidak yaitu topi, setrika, kapal perang, mobil, 

gerobak, meriam, kuda, dan sepatu. 

b. Sebuah dadu berisi enam angka. 

c. Kartu hak milik seiap property. Kartu ini diberikan kepada pemain 

yang membeli property itu. Diatas kartu terera harga property, harga 

sewa, harga gadai, harga rumah dan hoel. 

d. Papan permainan dengan petak-petak: 

1. 22 tempat, dibagi 8 kelompok berwarna dengan masing-masing 

memiliki dua atau tiga tempat. Seorang pemain harus menguasai 

satu kelompok warna sebelum ia boleh membeli rumah atau 

hotel. 

2. 4 stasiun kereta. Pemain memperoleh sewa lebih tinggi bila 

ia memiliki lebih dari satu sasiun. Tapi di atas stasiun tidak 

boleh dibangun rumah atau hotel. 

3. 2 perusahaan, yaitu perusahaan listrik dan perusahaan air. 

Pemain memperoleh sewa lebih tinggi bila ia memiliki 
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keduanya. Rumah dan hotel tidak boleh dibangun diatas 

perusahaan 

4. Petak-petak dana umum dan kesempatan. Pemain yang 

mendarat di atas petak ini harus mengambil satu kartu dan 

menjalankan perinah diatasnya.
28

 

3. IPS  

 a. Pengertian Ilmu Pengetahuan Sosial 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan integrasi dari berbagai 

cabang ilmu-ilmu social seperi: sosiologi, geografi, ekonomi, politik, 

hukum, dan budaya. Ilmu Pengeahuan Sosial dirumuskan atas dasar 

realias dan fenomena sosial yang mewujudkan satu pendekatan 

interdisipliener dari aspek dan cabang-cabang ilmu-ilmu sosial 

(sosiologi, sejarah, geografi, ekonomi, politik, hukum dan budaya). IPS 

atau studi sejarah iu merupakan bagian dari kurikulum sekolah yang 

diturunkan dari isi maeri cabang-cabang ilmu-ilmu sosial: sosiologi, 

sejarah, geografi, ekonomi, politik, anropologi, filsafa dan psikologi 

sosial.
29
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 b. Tujuan Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial  

Menurut Awan Mutakin pada tahun 1998 menyatakan 

bahwasannya tujuan utama Ilmu Pengetahuan Sosial ialah untuk 

mengembangkan potensi peserta didik agar peka terhadap masalah sosial 

yang terjadi di masyarakat, memiliki sikap mental positif terhadap 

perbaikan segala ketimpangan yang terjadi, dan terampil mengatasi 

setiap masalah yanmg terjadi sehari-hari baik yang menimpa 

masyarakat. Tujuan tersebut dapat dicapai manakala program,-program 

pelajaran IPS di sekolah diorganisasikan secara baik. Dari rumusan 

tujuan tersebut dapa dirinci sebagai berikut
30

 : 

a. Memiliki kesadaran dan kepedulian terhadap masyarakat atau 

lingkungannya, melalui pematangan erhadap nilai-nilai sejarah 

kebudayaan masyarakat. 

b. Mengetahui dan memahami konsep dasardan mampu menggunakan 

metode yang di adaptasi dari ilmu-ilmu sosial yang kemudian dapat 

digunakan untuk memecahkan masalah-masalah sosial. 

c. Mampu menggunakan model-model dan proses berpikir sera 

membuat keputusan untuk menyelesaikan isu dan masalah yang 

berkembang 
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d. Menaruh perhatian terhadap isu-isu dan masalah-masalah sosial, serta 

mampu membuat analisis yang kritis, selanjutnya mampu 

mengambill tindakan yang tepat. 

e. Mampu mengembangkan berbagai potensi sehingga mampu 

membangun dari sendiri agar survive yang kemudian beranggung 

jawab membangun masyarakat. 

Menurut Gross dalam bukunya Trianto‚„„Model Pembelajaran 

Terpadu„„ menyebutkan bahwa tujuan pendidikan IPS adalah untuk 

mempersiapakan mahasiswa menjadi warga Negara yang baik dalam 

kehidupannya di masyaraka, secara tegas ia menngatakan ‚„„ to prepare 

students to be will functioning citizens in a democratic society„„ , Tujuan 

lain dari pendidikan IPS adalah untuk mengembangkan kemampuan 

mahasiswa menggunakan penalaran dalam mengambil keputusan setiap 

persoalan yang dihadapinya.
31

 

Tujuan tersebut akan terlaksana dengan baik, ketika kedua pihak 

saling mengeri dan saling memahami tugas satu sama lain. dan salah 

satu yang mempengaruhi suksesnya pembelajaran adalah bagaimana 

cara penyampaian materi oleh guru kepada siswanya. Ketika materi 

yang disampaikan bisa dipahami oleh siswa maka tujuan pembelajaran 

IPS bisa terwujudkan. 

              c. Ruang Lingkup Materi IPS 
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Ruang lingkup mata pelajaran IPS meliputi aspek-aspek sebagai beriku : 

a. Keruangan dan konektivitas antar ruang dan waktu  

b. Perubahan masyarakat Indonesia pada zaman praaksara, zaman 

Hindu-Budha dan zaman Islam, zaman penjajahan dan tumbuhnya 

semangat kebangsaan, masa pergerakan kemerdekaan sampai 

dengan awal reformasi 

c. Jenis dan fungsi kelembagaan sosial, budaya, ekonomi dan politik 

dalam masyarakat 

d. Interaksi manusia dengan lingkungan alam sosial budaya dan 

ekonomi 

d. Prinsip-Prinsip Belajar, Pembelajaran dan Penilaian IPS 

Pendekatan pembelajaran terpadu dalam IPS sering disebu dengan 

pendekatan interdisipliner. Model pembelajaran yang memungkinkan 

pesera didik baik secara individual maupun kelompok akif mencari, 

menggali, dan menemukan konsep serta prinsip-prinsip secara holistic 

dan otentik. Salah satu diantaranya adalah memadukan Kompetensi 

Dasar. Melalui pembelajaran terpadu pesera didik dapat memperoleh 

pengalaman langsung, sehingga dapat menambah kekuatan unuk 

menerima, menyimpan, dan memproduksi kesan-kesan tentang hal-hal 
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yang dipelajarinya. Dengan demikian, peserta didik erlatih untuk dapat 

menemukan sendiri berbagai konsep yang dipelajari.
32

 

e. Pengelolahan Bahan Ajar IPS 

Bahan ajar adalah bahan atau material atau sumber belajar yang 

mengandung subtansi kemampuan ertentu yang akan dicapai oleh siswa. 

Secara garis besar bahan ajar atau materi pembelajaran mencakup 

pengetahuan, keterampilan, dan siskap yang dipelajari siswa dalam 

rangka mencapai kompetensi yang telah ditetapkan. Subtansi materi 

dalam pembelajaran IPS terdiri atas fakta, konsep, prinsip, prosesdur, dan 

nilai. 

4. Proses Persiapan Kemerdekaan Indonesia 

a. Sebab Kekalahan Jepang 

         Kekalahan jepang atas sekutu di perang Asia-Pasifik mulai 

dirahasiakan beritanya oleh pemerintah jepang. Walaupun demikian, 

berita kekalahan jepang tersebu dapat diketahui pula oleh para 

pemimpin indonesia terutama pemimpin-pemimpin pemuda. Keadaan 

ersebut dimanfaatkan oleh para pemuda Indonesia yang menyadari 

adanya kekosongan kekuasaan (vakum of power) di Indonesia, karena 

jepang masih harus menunggu kedatanagan pasukan Sekutu sekitar 

anggal 8 Sepember 1945 untuk mengerahkan kekuasaan. 
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Tanpa menyia-nyiakan kesempatan, pada tanggal 15 Agustus 

1945, para pemuda seperti Sutan Syahrir, Chairul Saleh, Daerwis, dan 

Wikana mendesak Ir. Soekarno dan Drs. M.Hatta, yang baru kembali 

dari Dalat, Saigon (vietnam)untuk segera memproklamasikan 

kemerdekaan Indonesia anpa harus menunggu persetujuan dari jepang. 

Seelah mendengar jawaban dari Soekarno-Hatta yang belum sepenuhnya 

mendukung, maka para pemuda mengadakan rapat di salah satu ruanagn 

Lembaga Bakteriologi di Pegangsaan Timur (Jakarta) pada tanggal 15 

Agustus 1945 pukul 20.30 WIB yang dipimpin oleh Chaerul Saleh dan 

dihadiri oleh beberapa pemuda seperti Johan Nur, Kusnandar, Subadio, 

dan Wikana. Keputusan dalam rapat ialah entang kesepakatan bahwa 

kemerdekaan Indonesia adalah hal dan permasalahan rakyat Indonesia 

sendiri yang tidak bergantung pada orang atau kerajaan lainsehingga 

para pemuda dapat diikut sertakan dalam pernyataan proklamasi. Hasil 

keputusan rapat para pemuda yang disampaikan oleh Wikana dan 

Darwis terhadap Ir. Soekarno adalah tidak mengubah pendirian Ir. 

Soekarano. 

b. Peristiwa Rengasdengklok 

Perbedaan pendapat antara golongan tua dengan golongan para 

pemuda menyebabkan golongan muda mengambil suatu keputusan 

untuk mengamankan Soekarno dan Hatta ke luar kota Jakarta, dengan 

tujuan mengamankan kedua tokoh Indonesia tersebut agar tidak 
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mendapatkan ekannan atau pengaruh politik dari pihak Jepang. Dengan 

demikian pada dini hari pukul 04:00 WIB tanggal 16 Agustus 1945, 

Soekarno dan Hatta diamankan oleh Sukarni, Yusuf Kunto, dan 

Syodanco Singgih ke Rengasdengklok, yakni sebuah daerah di sebelah 

utara karawang yang digunakan sebagai tempat kedudukan sebuah 

kompi tentara di bawah pimpinan Cudanco Subeno. Pada saat itu, 

Soekarno dan Hatta didesak para pemuda untuk melaksanakan 

proklamasi kemerdekaan pada tanggal 16 Agustus 1945, dengan alasan 

Soekarno-Hatta merupakan tokoh yang sanga beribaa di mata rakyat 

Indonesia dan proklamasi harus dilaksanakan dengan kekuatan sendiri 

tanpa bantuan dan pihak manapun. 

Ketika Soekarno dan Hatta berada dalam pengasingan di 

Rengasdengklok, tercapailah kesepakatan dalam pembicaraan pribadi 

dengan Syudanco Singgih, yaitu proklamasi kemerdekaan akan 

dilaksanakan segera setelah kembali di Jakarta antara Ahmad Subarjo 

dari golongan tua dengan Syudanco Subeno dari golongan muda, bahwa 

proklamasi akan dilaksanakan keesokan harinya, yakni tanggal 17 

Agustus 1945 sebelum pukul 12.00 WIB. 

c. Detik-detik Proklamasi 

Setelah dihasilkan kesepakatan tersebut, akhirnya rombongan 

Soekarno dan Hatta meninggalkan Rengasdengklok untuk kembali ke 

Jakarta. Setibanya di Jakarta. Setibanya di Jakarta tanggal 16 Agustus 
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1945, pada pukul 23.00 WIB, Soekarno dan Hatta meninggalkan 

Rengasdengklok untuk kembali ke Jakarta. Setibanya di Jakarta tanggal 

16 Agustus 1945, pada pukul 23.00 WIB, Soekarno dan Hatta segera 

menemui Mayor Jendral Nashimura untuk melaksanakan proklamasi, 

tetapi tidak mendapatkan dukungan. Pernyataan Nashimura ini semakin 

memantapkan keputusan Soekarno dan Hatta untuk melaksanakan 

proklamasi kemerdekaan Indonesia tanpa bantuan ataupun pemberian 

negara lain termasuk jepang.Malam itu juga, anggota-anggota PPKI 

maupun pemimpin-pemimpin muda segera berkumpul untuk 

membicarakan persiapan proklamasi dan merumuskan teks proklamasi 

di rumah Laksamana Muda Tadashi Maeda. 

Setelah dilakukan berbagai pembicaraan oleh Soekarno-Hatta 

dengan pihak penguasa jepang maupun dengan pemimpin-pemimpin 

Indonesia diputuskanlah untuk segera merumuskan teks Proklamasi. 

Rumusan teks proklamasi disusun oleh Ir. Soekarno, Drs. Mohammad 

Hatta, dan Ahmad Subardjo yang berahir pada pukul 03.00 WIB dini 

hari tanggal 17 Agustus 1945. 

Setelah konsep teks proklamasi selesai ditulis, hasil dibicarakan 

di hadapan para pemimpin Indonesia yang hadir dan yang telah 

menunggu di ruangan depan untuk mendapatkan tanggapan, Para tokoh 

yang hadir telah menyetujui konsep teks proklmasiersebut dengan 

sedikit perubahan. Akan tetapi, muncul persoalan mengenai siapa yang 
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tepat untuk menandatangani naskah proklamasi tersebut. Sukarni 

mengusulkan agar teks proklamasi sebaiknya ditandatangani oleh Ir. 

Soekarno dan Drs. Mohammad Hatta atas nama bangsa Indonesia. 

Kemudian, naskah teks proklamasi diketik oleh Sayuti Melik 

serta ditandatangani oleh Ir. Soekarno dan Drs. Mohammad Hatta atas 

nama bangsa Indonesia. Naskah inilah yang disebut sebagai teks 

proklamasi otentik (resmi) karena diketik, teranggal, dan ditandatangani. 

Pertemuan pada malam itu juga telah diputuskan bersama bahwa 

Proklamasi Kemerdekaan Indonesia akan dibacakan di kediaman 

Ir.Soekarno, di jalan Pegangsaan Timur No. 56 Jakarta (sekarang jalan 

Proklamasi). Sejak pagi hari, pada tanggal 17 Agustus 1945, telah 

diadakan persiapan-persiapan di rumah Ir. Soekarno di Jalan Pagangsaan 

Timur No 56 Jakarta untuk menyambut Proklamasi Kemerdekaan 

Indonesia. 

Pada saat itu semua bersiap, dr. Moewardi salah satu tokoh 

pemuda menanyakan Ir. Soekarno tentangwaku dimulainya upacara 

kemerdekaan Indonesia. Pertanyannya pun dijawab oleh Ir. Soekarno 

bahwa pembacaan eks proklamasi kemerdekaan akan dilaksanakan 

setelah Drs. Moh. Hatta hadir. Setelah Bung Hatta tiba dirumah Bung 

Karno pukul 09.55 WIB, selanjutnya, tepat pukul 10.00 WIB upacara 

proklamasi kemerdekaan Indonesia dimulai. Bung Karno dan Bung 

Hatta tampil ke depan pengeras suara untuk menyampaikan pidato 
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proklamasi dan dilanjutkan dengan pembacaan teks proklamasi 

kemerdekaan Indonesia. 

B. Kerangka Berfikir 

Pada latar belakang yang telah diungkapkan terdapat adanya berbagai 

permasalahan yang dihadapi dalam pembelajaran IPS.Dalam pembelajaran IPS 

dapat memberikan pembelajaran yang berkualitas yaitu dengan tercapainya 

tujuan pembelajaran sehingga tercipta juga sumber daya manusia yang 

berkualitas. Melalui pembelajran yang berkualitas, maka siswa juga akan turut 

menikmati setiap pembelajaran yang diberikan dan dapat meminimalisir 

permasalahn dan hambatan yang dihadapi. 

Kualitas pembelajaran IPS masih jauh dari harapan. Siswa banyak yang 

beranggapan bahwa pembelajaran IPS adal;ah pmbelajaran yang mnjenuhkan, 

sehingga siswa menjadi kurang bergairah dalam mengikuti pembelajaran. 

Selain itu penggunaan media pembelajaran dengan menggunakan LKS 

diskolah itu tidak optimal.Permasalahn tersebut dapat diatasi dengan 

menggunakan media yang dapat menyampaikan informasi kepada siswa, 

sebagaimana diketahui bahwa salah satu fungsi media dalam pmbelajaran 

adalah sebagai sarana komunikasi antar guru dan siswa.Maka media berperan 

dalam menyampaikan informasi dalam pembelajaran dan bagi siswa, media 

berguna untuk memudahkan dalam memahami materi yang diajarkan sehingga 

tujuan pembelajaran dapat tercapai. Tetapi dalam suatu proses komunikasi 

tersebut kadangkala menghadapi hambatan. Untuk mengatasi hambatan 
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tersebut maka dibutuhkan media sebagai alat bantu penyalur pesan yang 

mampu memvisualisasikan hal-hal yang tergambar abstrak menjadi nyata. 

Media pembelajaran visual yang dikembangkan merupakan media 

pembelajaran berupa media pembelajaran berbasis prmainan yang akan 

mmudahkan siswa dalam memahami pembelajaran. Dimana media 

pembelajaran yang dihasilkan yaitu media visual berbasis permainan 

monopoli. Setelah dikembangkan media pembelajaran ini akan 

diimplementasikan melalui pengisian angket dan observasi. 
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Secara visual kerangka berfikir dapat ditunjukan pada gambar sebagai berikut : 

 

  

 

 

 

 

 

        

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

Kurangnya variasi media 

pembelajaran yang digunakan 

penyempurnaan produk 

Dibutuhkan media pembelajaran yang 

menarik bagi siswa 

Buku ajar IPS menggunakan LKS 

yang mana isinya deskriptif sehingga 

merasa jenuh dan bosan. 

Validasi Ahli Materi 

Pengembangan medi pembelajaran 

berbasis permaianan monopoli IPS 

Validasi Ahli Media 

Revisi 1 

Validasi Guru 

Revisi II 

Uji Coba Lapangan kepada siswa MTs 

kelas VII 

Penyempurnaan Produk 

Produk Akhir Media Pembelajaran 

berbasis permainan monopoli 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

 

Jenis yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan 

pengembangan atau Research and Development (R & D), Pengembangan atau 

Reserch and Development adalah metode penelitian yang digunakan unuk 

menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.
33

 

Untuk dapat menghasilakan produk tertentu digunakan penelitian yang 

bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji keaktifan produk tersebut 

supaya dapat berfungsi di masyaraka luas, maka diperlukan penelitian untuk 

menguji keefektifan produk tersebut, jadi penelitian ini bersifat longiudinal 

atau bertahap.
34

 

Dalam penelitian ini peneliti membuat metode pembelajaran berbentuk 

Token Ekonomi yang akan dihasilkan peneliti ini diharapkan dapat menarik 

minat siswa dari ketertarkaitan itulah yang diharapkan peneliti agar siswa 

termotivasi dalam pembelajarannya. 

B. Model Pengembangan 

Suatu model dapat diartikan sebagai suatu represenasi baik visual 

maupun verbal. Model menyajikan suatu informasi yang kompleks atau rumit 

menjadi sesuatu yang lebih sederhana. 
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Suatu model pengembangan dihadirkan dalam bagian prosedur 

pengembangan, yang biasanya mengikuti model pengembangan yang dianut 

oleh peneliti. Model juga memberikan kerangka kerja untuk pengembangan 

teori penelitian.
35

 

C. Prosedur Pengembangan 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini 

menggunakan sistem pendekatan model Dick & Carey, yang dikembangkan 

oleh Waler Dick & Lou Carey, Menurut pendekatan ini terdapa beberapa 

komponen yang akan dilewati di dalam proses pengembangan dan 

perancangan tersebut.
36

 Penjelasannya sebagai berikut : 

a) Identifikasi Tujuan Pengajaran (Identity Intructional Goals) 

Langkah pertama yang dilakukan adalah melakukan tujuan umum 

pembelajaran IPS. Sehingga pada langkah ini akan diketahui keiinginan 

pesera didik. Pada langkah ini peneliti akan melakukan observasi dulu ke 

Sekolah MTs Nurul Ulum Malang meninjau bagaimana kegiatan belajar 

mengajar yang ada dikelas dengan tujuan untuk mengetahui apakah media 

berbasis permainan monopili mata pelajaran IPS materi proses persiapan 

kemerdekaan Indonesia dibutuhkan dalam kegiatan pembeljaran. Observasi 

dilakukan dikelas VIII MTs Nurul Ulum Malang serta wawancara dengan 

Ibu Fela selaku guru mata pelajaran IPS dalam ranah sejarah. 
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Berdasarkan hasil observasi didapakan data bahwasannya guru 

dalam mengejarkan IPS kurang bervariasi, guru biasa menggunkan meode 

ceramah sehingga hal ini membuat siswa menjadi jenuh ketika 

pembeljaran, ketidaktertarikan siswa ini berdampak pada hasil belajar yang 

diperoleh peserta didik. 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan oleh 

peneliti maka perlu adanya media yang menunjang yang membantu siswa 

untuk aktif dalam kegiatan pembelajaran. Media yang dimaksud adalah 

Media pembelajaran berbasis permainan monopoli mata pelajaran IPS 

materi proses persiapan kemerdekaan Indonesia. 

b) Melakukan Analisis Instruksional (Conducting a Goal Analysis) 

Setelah mengidentifikasi tujuan pembelajaran, maka bakan 

ditentukan tipe belajar siswa yang dibutuhkan siswa. Karakeristik 

pembelajaran IPS adalah penggabungan dari Geografi, Sejarah, Ekonomi, 

Sosiologi dimana harus ada integrasi kemudian dalam pembelajaran IPS 

adalah banyaknya maeri hafalan yang harus diketahui siswa sehingga 

dibutuhkan media khusus agar siswa dapat mengetahui secara langsung 

apa-apa yang belum diketahui oleh siswa. 

Dalam proses pembelajaran siswa memperhatikan Langkah-

langkah media permainan monopoli yang di buat oleh peneliti, siswa 

mengeikui permainan yang akan diberikan oleh peneliti yaitu dengan 

mendengarkan materi pelajaran yang diberikan setelah itu siswa diberikan 
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kesempatan untuk aktif seperti bertanya dan menjawab pertanyaan, setelah 

itu peneliti membagi menjadi empat kelompok yang Setiap pemain 

melemparkan dadu secara bergiliran untuk memindahkan bidaknya, dan 

apabila dia mendarat di petak yang belum dimiliki oleh pemain lain, ia 

dapat membeli petak itu sesuai harga yang tertera, namun bila petak itu 

sudah dibeli pemain lain maka ia harus membayar uang sewa yang 

jumlahnya sudah ditetapkan.  

c) Mengidentifikasi Tingkah Laku Awal/ Karakteristik Siswa (Identity Entry 

Behaviours Characteristics) 

Karakeristik siswa SMP/MTs adalah mereka sudah menerima 

pembelajaran baik dengan penjelasan atau dengan melihat saja. Dan 

mereka menyukai hal-hal yang membuat tertarik dalam kegiatan belajar. 

d) Merumuskan Tujuan Kinerja (Wrie Performance Objectives) 

Berdasarkan analisis instruksional dan pernyataan tentang tingkah 

laku awal siswa, selanjutnya akan dirumuskan pernyataan khusus tenang 

apa yang dilakukan oleh siswa setelah menyelesaikan pelajaran. Dengan 

demikian tingkat pencapaian siswa dalam perilaku yang ada dalam tujuan 

pembelajaran dapat diukur dengan menggunakan tes. 

e) Pengembangan Tes Acuan Patokan (Develop Criterian-Reference est 

Items) 
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Berdasarkan pada tujuan yang telah diruuskan, maka dilakukan 

pengembangan instrumen untuk mengukur layak tidaknya produk yang 

dikembangkan oleh peneliti. 

f) Pengembangan Straegi  Pengembangan (Develop Instructional Strategy) 

Informasi dari lima tahap sebelumya, maka selanjutnya akan 

mengidentifikasi yang akan  digunakan untuk mencapai tujuan akhir. 

Strategi akan meliputi aktivitas preintruksional, penyampaian informasi, 

praktik dan balikan, testing, yang dilakukan lewat aktivitas. 

Dalam hal ini ada beberapa hal yang dilaksanakan dalam 

pembelajaran yaitu kegiatan pra pembelajaran, yaitu strategi pengkondisian 

dan kesiapan siswa ketika akan mengikuti kegiatan pembeljaran. Kegiatan 

inti yaitu guru menyiapkan maeri yang akan disampaikan oleh siswa. pada 

kegiatan inti ini guru melibatkan siswa unuk aktif dalam proses 

pembelajaran. Kegiatan penutup, yakni kegiatan pemberian penguatan 

kepada siswa dan memberikan evaluasi kepada maeri yang disampaikan. 

g)Pengembangan atau memilih Pengajaran (Develop and Select Intructional 

Materials) 

Pengembangan ini akan digunakan srategi pengajaran untuk 

menghasilkan pengajaran yang meliputi petunjuk untuk siswa, bahan 

pelajaran, tes,dan panduan guru. 

Langkah awal dari penelitian ini adalah mendesain Papan monopoli 

dan menyiapkan beberapa kartu semenarik mungkin unuk menarik 
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semangat siswa.serta menyiapkan beberapa pertanyaan yang akan di ajukan 

kepada siswa. 

h) Merancang dan melaksanakan Evaluasi Formatif (Design and Conduct 

Formative Evaluation) 

Langkah yang akan dilakukan setelah pengembangan media 

pembelajaran berbasis permainan monopoli ialah melakukan tes formatif 

yaiu tes validator, Tes ini dilakukan oleh ahli isi dan ahli desain, dengan 

ahli isi adalah dosen P.IPS, serta ahli dosen adalah dosen yang 

berkompeten dalam bidang desain metode pembeljaran. Uji validasi 

tersebut dilaksanakan guna memperoleh data yang digunakan untuk 

merevisi produk pembelajaran yang akan digunakan oleh guru. 

i) Menulis Perangkat (Design and Conduct Summative Evaluation) 

Hasil-hasil yang dilakukan oleh tim ahli nantinya dijadikan 

patokan oleh peneliti untuk memperbaiki kekurangan dalam pembuatan 

metode pembelajaran. Hasil perangka selanjutnya divalidasi dan diuji coba 

dikelas / diimplementasikan dikelas. 

D . Uji Coba Produk 

 Uji coba produk dimaksud untuk mengumpulkan data yang dapat 

digunakan sebagai dasr kevalidan, keefektifan, dan kemenarikan dari produk 

yang dihasilkan. Dalam bagian ini, secara berurutan akan dikemukakan 

desain uji coba produk, subyek uji coba, jenis data, instrument pengumpulan 

data dan teknik analisis data. 
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1. Desain Uji Coba 

Tahap uji coba yang dilaksanakan dalam pengembangan ini adalah 

tahap konsultasi, tahap validasi ahli, serta tahap uji coba lapangan. 

Masing-masing tahap dijelaskan sebagai berikut: 

a) Tahap Konsultasi 

Pada tahap konsulasi terdiri dari beberapa kegiatan yang terdiriri dari: 

1) Dosen pembimbing melakukan pengecekan terhadap media 

permainan monopoli yang dikembangkan.  

2) Pengembang melakukan perbaikan media permainan monopoli 

berdasarkan konsultasi yang dilakukan dengan dosen pembimbing. 

b)  Tahap Validasi Ahli 

  Pada tahap validasi ahli terdapat beberapa kegiatan yang 

dilakukan diantaranya: 

1) Ahli materi, ahli desain, ahli pembelajaran (guru mata pelajaran 

IPS kelas VIII) memberikan komentar dan saran terhadap media 

permainan monopoli yang dihasilkan. 

2) Pengembang melakukan analisis data penilaian yang berbentuk 

komentar dan saran perbaikan. 

3) Pengembang melakukan perbaikan media buku bergambar ilmu 

pengetahuan social berdasarkan penilaian dan tanggapan yang 

diberikan. 
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Hasil validasi yang diperoleh mel;alui penilaian dan tanggapan 

dari para ahli dengan mengisi angket dan memberikan masukan atau 

saran terhadap media permainan monopoli ersebut digunakan untuk 

mengetahui kelayakan media permainan monopoli untuk digunakan 

dalam pembelajaran. 

 c)  Tahap Uji Coba Lapangan 

Uji coba lapangan dilakukan terhadap siswa kelas VIII di MTs Nurul 

Ulum Malang yang terdiriri dari beberapa kegiatan, diantaranya: 

1) Pengembang mengamati siswa pada saat proses pembelajaran 

materi proses persiapan kemerdekaan Indonesia menggunakan 

media permainan monopoli hasil pengembangan. 

2) Siswa memberikan penilaian terhadap media permainan monopoli 

materi proses persiapan kemerdekaan Indonesia hasil 

pengembangan. 

3) Pengembang melakukan perbaikan media permainan monopoli 

berdasarkan analisis penelitian. 

Tahap uji coba lapangan yang akan  dilakukan pada siswa MTs 

Nurul Ulum Malang yaiu pemanfaatan media permainan monopoli IPS 

untuk siswa MTs kelas VIII dengan materi proses persiapan 

kemerdekaan Indonesia. 
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2. Subyek Uji Coba  

Subyek uji coba adalah seseorang yang terlihat secara langsung 

dalam pengujian produk bahan ajar yang dikembangkan.Subyek uji coba 

produk pengembangan media pembelajaran berbasis permainan monopoli 

adalah ahli materi, ahli desain, dan guru bidang studi IPS khusunya sejarah 

kelas VIII sebagai ahli pembelajaran IPS dan siswa kelas VIII MTsN 1 

Pasuruan. Pemilihan MTsN 1 Pasuruan sebagai lokasi uji coba didasarkan 

pada beberapa alas an, yaitu (1) siswa belum dapat sepenuhnya memahami 

materi memahami materi proses persiapan kemerdekaan Indonesia, (2) 

siswa belum pernah melakukan pembelajaran dengan menggunakan media 

permainan monopoli. 

a. Ahli Isi Materi IPS 

Ahli isi bidang studi IPS yang dimaksud dalam penelitian ini adalah 

dosen IPS khususnya sejarah.Ahli isi ini dianggap mampu dan 

menguasai materi IPS khususnya sejarah. Dalam hal ini ahli isi akan 

memberikan penilaian terhadap media pembelajaran yang sudah di 

desain sebelumnya oleh peneliti. Penilaian yang dilakukan tidak hanya 

dalam segi materi tetapi juga berdasrkan bahasa yang digunakan dalam 

media pembelajaran ersebut. Selain itu ahli isi materi juga akan 

memberikan masukan berupa kritik atau saran untuk perbaikan atau 

revisi dalm pengembangan bahan ajar. 

b. Ahli desain media pembelajaran 
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Ahli desain pembelajaran adalah seseorang yang dianggap mampu 

dalam hal pembuatan media pembelajaran.Ahli desain ini penilaiannya 

di tiik beratkan pada desain produk media pembelajaran.Penilaian 

ersebut dapat berupa kemenarikan gambar, kesesuaian gambar, taa 

layout dan lain-lain yang berhubungan dengan desain. Selain 

memberikan penilaian, ahli desain juga akan memberikan masuikan 

berupa kritik dan saran untuk perbaikan pengembangan bahan ajar. 

c. Sasaran user 

Sasaran user atau pengguna dalam penelitian ini yang dimaksud adalah 

guru kelas VIII MTs Nurul Ulum Malang. Guru akan memberikan 

penilaian tenang media pembelajaran yang elah divalidasi oleh ahli isi 

dan ahli desain. Penilaian tersebut meliputi apakah bahan ajar ersebut 

baik digunakan dilihat dari isi pengguna yaitu dalam hal ini guru. Selain 

memberikan penilaian guru juga akan memberikan masukan berupa 

kritik dan saran tentang bahan ajar yang dikembangkan. 

d. Uji coba Lapangan 

Uji coba lapangan dilakukan kepada siswa kelas VIII MTs Nurul Ulum 

Malang, siswa kan melakukan penilaian berdasarkan angket yang akan 

diberikan oleh peneliti. Selain itu siswwa juga akan melakukan pre-test 

dan pos-es untuk mengetahui perbedaan sebelum dan sesudah 

penggunaan media pembelajaran permainan monopoli IPS materi proses 

persiapan kemerdekaan Indonesia. 
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3. Jenis Data 

Data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini berupa 

data kuantitatif dan kualitatif.
37

Data kuantitatiof diambil dari penyebaran 

angket dan hasil dari pencapaian belajar siswa sebelum dan setelah 

menggunakan produk media pembelajaran. Data kuantitaif dikumpulkan 

melalui angket dan es berikut penjelasannya: 

a. Penilaian penilaian oleh ahli isi/materi, ahli media, dan sasaran user. 

b. Penilaian siswa terkait dengan kemenarrikan bahan ajar. 

c. Hasil tes belajar siswa sebelum dan setelah menggunakan bahan ajar 

d.  Hasil pengembangan (pre test dan post test)  

Selain data berupa kuantitatif, juga terdapat data berupa data 

kualiatif yang dikumpulkan melalui : 

a. Wawancara dengan guru kelas VIII terkait dengan informasi 

pembelajaran di MTs Nurul Ulum Malang.  

b. Masukan, tanggapan, dan saran perbaikan berdasarkan penilaian 

ahli yang diperoleh melalui hasil wawancara dari ahli isi materi/isi, 

ahli media, ahli pembelajaran dan siswa kelas VIII di MTs Nurul 

Ulum Malang.  

4. Instrumen Pengumpulan Data 

                                                           
37

Wahid Murni dan Nur Ali, Penelitiam indakan Kelas Pendidikan Agama dann Umum Dari Teori 

Menuju Diserai Contoh Hasil Penelitian. (Malang : UM Pres, 2008). 
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Insrumen yang digunakan untuk memeperoleh sejumlah data yang 

akan digunakan yaitu berupa wawancara, angket, dan tes perolehan hasil 

belajar. Ketiga instrument pengumpulan data tersebut akan dijelaskan 

sebagai berikut : 

              a. Wawancara 

Wawasan pada penelitian ini dilakukan kepada guru kelas VIII dan 

Kepala Sekolah di MTs Nurul Ulum Malang.Wawancara ini dilakukan 

untuk memeperoleh informasi tentang kondisi awal di lapangan dan 

media pembelajaran yang digunakan oleh siswa.Selain itu wawancara 

ini juga dilakukan agar peneliti dapat mengetahui respon dari guru dan 

kepala sekolah tntang penelitian yang dilakukan. 

b. Observasi 

 Observasi dilakukan bila, penelitian berkenan dengan perilaku manusia, 

proses kerja, gejala-gejala alam dan bila responden yang diamati tidak 

terlalu besar.
38

 

c. Angket 

Angket digunakan untuk pengumpulan data erkait dengan tanggapan 

dan saran dari subjek validator ahli dan subjek sasaran uji coba, 

selanjutnya dugunakan revisi.Angket yang digunakan dalam penelitian 

yaitu berupa angket terutup.Angket terutup diberikan dengan memilih 

jawaban yang elah disediakan.Dan subjek uji coba atau responden hanya 

                                                           
38

Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, (Bandung: Alfabeta, 2011), hlm 137 
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memilih jawaban yang ada. Angket yang dibutuhkan dalam penelitian 

pengembangan ini antara lain: 

1) Angket penilaian atau tanggapan ahli isi media pembelajaran IPS 

khususnya materi sejarah. 

2) Angket penilaian atau tanggapan ahli media pembelajaran. 

3) Angket penilaian atau tanggapan guru kelas VIII MTs Nurul Ulum 

Malang.  

4) Angket penilaian tentang kemenarikan media pembelajaran atau 

tanggapan melalui uji coba lapangan. 

         d. Tes perolehan hasil belajar 

  Tes perolehan hasil belajar yang digunakan untuk mengetahui 

pencapaian hasil pemahaman siswa dilakukan dengan membandingkan 

hasil pre-test dengan hasil post-test yang menunjukan keefektifan 

belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran berbasis 

permaiann monopoli IPS dengan materi proses persiapan kemerdekan 

Indonesia. 

  Penggunan instrumen tes digunakan peneliti untuk memperoleh 

data tentang perubahan yang terjadi pada hasil belajar siswa mata 

pelajaran IPS kelas VIII baik yang digunakan pada kelas kontrol 

maupun kelas eksperimen. 

Pada langkah uji coba produk untuk menguji hipotesis 

pengaruhnya terhadap hasil belajar siswa, peneliti membandingkan 
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hasil belajar siswa kelas eksperimen dengan kelas konrol.Jadi, peneliti 

sebelumnya telah memilih secara acak sampel yang digunakan, yakni 

siswa kelas VIII I (eksprimen) dan VIII H (konrol). Seelah itu, peneliti 

melakukan pre-test (tes sebelum mendapatkan perlakuan) kepada kedua 

kelompok tersebut. Tujuan dari dilakukannya pre-test yaitu untuk 

mengetahui dan mengukur kemampuan atau pengetahuan awal kedua 

kelompok tersebut. Jika kedua kelompok tersebut mempunyai 

kemampuan atau pengetahuan yang sama atau tidak berbeda secara 

signifikan, maka kelompok tersebut telah sesuai dengan kriteria 

pemilihan kelas eksperimen dan kontrol.
39

 

Kemudian setelah nilai kemampuan kedua kelompok seimbang, 

penliti memberikan prlakuan yang berbeda dalam pembelajaran 

kelompok eksperimental dan kelompok kontrol.Perbedaan perlakuan 

yang dilakukan peneliti, yaitu pada kelompok eksperimental peneliti 

memberikan treatment atau perlakuan, yaitu menerapkan produk bahan 

ajar permainan monopoli yang elah dikembangkan.Sedangkan pada 

kelompok kontrol menggunakan media pembelajaran yang sudah ada. 

Selain itu, semua perlakuan yang dilakukan peneliti pada keduua 

kelompok sama seperti metode pembelajaran dan lain sebagainya. 

Langkah selanjutnya, seelah adanya perlakuan kedua kelompok 

diberikan post-test (test setelah perlakuan).Seelah itu, peneliti 
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 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, (Bandung: Alfabea, 2014),hlm. 159. 
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melakukan penelitian dan pembandingan pada hasil belajar kedua 

kelompok tersebut. Dengan demikian model eksperimen akan 

dilakukan peneliti dapat digambarkan sebagai berikut :
40

 

 

R   

     X 

 

 

Keterangan : 

R    : Pengambilan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol secara 

random. 

01 : Nilai kemampuan awal kelompok eksperimental. 

03 : Nilai kemampuan awal kelompok konrol 

02 : Hasil belajar kelompok eksperimen dengan menggunakan                                  

produk media pembelajaran interaktif 

04   : Hasil belajar kelompok kontrol yang tidak menggunakan produk  

media pembelajaran interaktif 

 Jika nilai O2 secara signifikan hasil belajar lebih tinggi dari O4, 

maka produk media pembelajaran interaktif yang diujikan dinyatakan 

berhasil dalam membantu mencapai tujuan pembelajaran yang 
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 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D (Bandung: Alfabeta, 2013) hlm. 303. 

O1 

O3 O4 

O2 



58 

 

diinginkan, yaitu pembelajaran lebih efektif dan efisien. Pengujian 

tersebut dapat menggunakan t-test berpasangan (related). 

5. Teknik Analisis Data 

1. Analisis Isi Pembelajaran 

Analisis isi dilakukan dengan maksud untuk mrerumuskan tujuan 

pembelajaran IPS berdasarkan Kompetensi inti (KI) dan Kompetensi 

Dasarnya.Hasil analisis ini digunakan sebagai pedoman atau dasar untuk 

mengembangkan bahan ajar. 

2. Analisis Kelayakan Produk 

Data hasil dari penyebaran angket untuk uji kelayakan produk akan 

digambarkan scara gemblang perolehan data tentang karakteristik dari 

masing-masing variabel. Kemudian hasil dari analisis tersebut 

digunakan untuk merevisi produk bahan ajar permainan monopoli, 

menguji tingkat kevaliditas dan kelayakan produk untuk dapat 

diimplementasikan dalam pembelajaran pada mata pelajaran IPS. 

Berikut merupakan rumus yang digunkan untuk mengetahui kelayakan 

produk : 

a. Rumus per kelompok poin dan keseluruhan poin :
41

 

 

                                                           
41
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Keterangan : 

P  = Presenase tingkat kevalidan 

    = jumlah jawaban penilaian 

   = jumlah jawaban tertinggi 

 

Sebagai dasar pedoman untuk menentukantingkat kelayan atau 

kevalidan serta pengambilan keputusan unuk merevisi adalah sebagai 

berikut : 

Pedoman tingkat kevalidam dan kelayakan
42

 

Presentase (%) Tingkat kevalidan Keterangan 

80-100 Valid Tidak revisi 

60-79 Cukup valid Tidak revisi 

40-59 Kurang valid Revisi sebagian 

0-39 Tidak valid Revisi total 

 

Jika jumlah skor kelayakan produk minimal 75, maka media 

pembelajaran yang dikembangkan layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran di sekolah. 

3. Analisis Uji T 
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Untuk mengetahui efektivitas implementasi produk 

pengembanagn pada uji coba lapangan peserta didik kelas VIII MTs 

Nurul Ulum Malang sebelum dan sesudah menggunakan media 

pembelajaran permainan monopoli diperlukan analisis uji  dengan 

bantuan SPSS 17 dan manual menggunakan rumus. 

Adapun data yang sudah dikumpulkan adalah hasil dari pretest 

dan posttest. Berikut adalah rumus uji t :
43

 

t =  

 = rata-rata beda 

S  = standar deviasi 

n = jumlah subjek 

Untuk mengetahui apakah ada prbedaan sebelum dan sesudah 

menggunkan produk media pembelajaran berbasis permainan monopoli, 

maka hasil uji coba dibandingkan ttabeldengan taraf signifikan 0,05 atau 

5% adalah sebagai berikut : 

H0:tidak ada perbedaan yang signifikan (5%) antara hasil belajar siswa 

yang menggunakan media pembelajaran berbasis permainan 

monopoli dengan yang tidak menggunakan. 
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 Supranto, Statistik: Teori dan Aplikasi Jilid 2, (Jakarta: Erlangga, 2001), hlm. 339. 
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H1  : ada perbedaan yang signifikan (5%) antara hasil belajar siswa yang 

menggunakan media pembelajaran berbasis permainan monopoli 

dengan yang tidak menggunakan. 

       Pengambilan keputusan : 

       1. Jika thitung  > ttabel, maka hasilnya signifikan, artinya H1diterima. 

                 2. Jika thitung < ttabel, maka hasilnya tidak signifikan, artinya H1ditolak. 
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BAB VI 

HASIL PENGEMBANGAN 

 

A. Deskripsi Spesifikasi Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Permainan Monopoli 

Pada media hasil pengembangan yang telah disusun yaitu media berbasis 

permainan monopoli pada mata pelajaran IPS Terpadu untuk siswa kelas VIII MTs 

Nurul Ulum dengan tema proses persiapan kemerdekaan Indonesia. Adapun 

komponen-komponen yang ada dalam media berbasis permainan monopoli adalah 

sebagai berikut : 

1. Cover 

Cover pada media ini adalah kotak yang digunakan untuk menampung isi 

media pembelajaran berbasis permainan monopoli, Judul yang di tulis pada 

cover adalah “Monosendo Proses Persiapan Kemerdekaan Indonesia”. yang 

berarti Monosendo adalah monopoli sejarah Indonesia. 

Gambar 4.1 

Gambar Cover Media Permainan Monopoli IPS 

 



63 

 

 

2. Papan Permainan 

Papan Permainan Monopoli IPS memuat 28 buah petak yang terdiri dari 

1 petak start, 1 petak penjara, 1 petak parkir, 1 petak merdeka, 3 petak kartu 

pertanyaan, 3 petak kartu doorprize dan 18 petak gambar tokoh yang berperan 

dalam proses persiapan kemerdekaan Indonesia. Ditengah papan permainan 

monopoli IPS terdapat kolom kartu untuk kartu pertanyaan dan kartu doorprize. 

Gambar 4.2 

Gambar Papan Media Permainan Monopoli 

 

3. Kartu Hak Milik 

Kartu Hak Milik adalah karu yang berisi materi-materi yang menjadi hak 

pembeli petak. Siswa yang membeli petak maka akan mendapatkan satu Kartu 

Hak Milik sesuai dengan kategori petak. Siswa yang telah memiliki Kartu Hak 

Milikwajib membacakan dengan keras isi dari materi yang ada pada Kartu Hak 

Milik dan mendapatkan kesempatan mendapatkan uang dari pemain lain yang 

melewati petak yang dibeli. Kartu ini dapat dijadikan sebagai referensi untuk 

menjawab pertanyaan. 
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Gambar 4.3 

Gambar Kartu Hak Milik Media Permainan Monopoli 

 

4. Kartu Doorprize  

Kartu Doorprize ini berisi hadiah dan hukuman seperti mendapatkan 

imbalan sejumlah uang dari bank, bebas parker dan kembali ke START, 

membayar pajak.Jumlah Kartu Doorprize ini berjumlah 11 kartu. 

Gambar 4.4 

Gambar Kartu Doorprize Media Permainan Monopoli 

 

5. Kartu Pertanyaan 
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Kartu Pertanyaan ini berisi tentang pertanyaan-pertanyaan yang ada pada 

materi, pertanyaan ini sesuai pada materi yang ada pada Kartu Hak Milik, jika 

pemain mendapatkan kartu pertanyaan maka harus menjawab pertanyaan itu, 

jika salah maka di denda sesuai dengan denda yang ada pada Kartu Pertanyaan, 

jika benar maka mendapatkan imbalan sesuai pada Kartu Pertanyaan. 

Gambar 4.5 

Gambar Kartu Pertanyaan Media Permainan Monopoli 

 

6. Uang-uangan 

Dalam Permainan Monopoli IPS ini, uang-uangan digunakan untuk 

melakukan ransaksi, sehingga pemain dapat saling membeli, menjual, 

membayar dan mmberi kembalian.Uang-uangan yang digunakan adalah uang-

uangan yang bernilai rupiah sesuai dengan mata uang Negara Indonesia. 

Gambar 4.6 

Gambar Uang-uangan Media Permainan Monopoli 
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7. Pion 

Pion adalah istilah yang digunakan untuk penanda yang mwakili pemain. 

Pion dalam Permainan Monopoli IPS mnggunakan bentuk bunga dengan warna 

yang beda agar dapat membedakan antara pemain satu dengan pemain lainnya. 

Gambar 4.7 

Gambar Pion Media Permainan Monopoli 

 

8. Dadu 

Dadu yang digunakan dalam permainan ini terdapat satu dadu.Karena 

petak dalam papan Permainan Monopoli IPS hanya berjumlah 28 petak, 

sehingga jarak loncatan tidak terlalu jauh dan banyak. 

Gambar 4.8 

Gambar Dadu Media Permainan Monopoli 
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9. Kartu Peraturan Permainan 

Kartu Peraturan Permainan Monopoli IPS ini berisi tentang cara-cara 

menggunakan Media Permainan Monopoli IPS yang akan dibacakan oleh salah 

satu pemain yang menjaga Bank di awal permainan. 

Gambar 4.9 

Gambar Kartu Peraturan Permainan Monopoli 

 

 

B. Penyajian Data Validasi 

Penyajian data validasi yang diperoleh dalam penelitian ini terdapat dua 

macam, yakni data kuantitatif dan data kualitatif.Data tersebut diperoleh melalui 

dua tahap penilaian yakni validasi ahli dan uji coba lapangan. 
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Data validasi terhadap media pmbelajaran yaitu diperoleh dari hasil 

penilaian yang dilakukan oleh 3 validator yang terdiri dari 1 validator ahli materi, 

1 validator ahli media dan 1 validator pembelajaran yakni guru bidang IPS di MTs 

Nurul Ulum Malang. 

Data yang diperoleh merupakan data kuantitatif dan data kualitatif.Data 

kuantitatif berasal dari angket penilaian sedangkan data kualitatif brupa 

penilaian tambahan atau saran dari validator. Untuk angket validator dan siswa 

kriteria penskoran adalah sebagai berikut : 

Tabel 4.1 

Kriteria Penskoran Angket Validasi Ahli, Guru Bidang Studi dan 

Angket Siswa 

Skor Keterangan 

1 Sangat baik 

2 Baik 

3 Tidak baik 

4 Sangat tidak baik 

 

Berikut ini adalah penyajian data analisis daa penilaian angket oleh ahli 

materi, ahli media, ahli guru kelas VIII beserta kritik dan sarannya. 

1. Hasil Validasi Ahli Materi 

a. Data Kuantiaif 

Data kuantitatif hasil validasi ahli materi dapat dilihat pada table berikut : 
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Tabel 4.2 

Hasil Validasi Materi Terhadap Media Berbasis Permainan Monopoli IPS 

pada mata pelajaran IPS 

No Pernyataan 
  

P(%) Tingkat 

Kevalidan 

Ket. 

1 Relvansi media 

pembelajaran dengan 

kurikulum yang berlaku 

4 4 100 Valid Tidak 

Revisi 

2 Ketepatran penulisan judul 

pada media pembelajaran 

3 4 75 Cukup 

Valid 

Tidak 

Revisi 

3 Bahasa yang digunakan 

pada media pembelajaran 

4 4 100 Valid Tidak 

Revisi 

4 Kesesuaian mdia 

pmbelajaran dengan SK-

KD 

4 4 100 Valid Tidak 

Revisi 

5 Kesesuaian media  

pmbelajaran dengan materi 

4 4 100 Valid Tidak 

Revisi 

6 Kesesuaian media 

pembelajaran dengan 

tujuan pembelajaran 

4 4 100 Valid Tidak 

Revisi 

7 Tingkat kemenarikan 

media pembelajaran 

4 4 100 Valid Tidak 

Revisi 

8 Kualitas soal pada media 

pembelajaran. 

4 4 100 Valid Tidak 

Revisi 

9 Ksesuaian soal pada materi 

pembelajaran 

4 4 100 Valid Tidak 

Revisi 

10 Kedalaman pembahasan 

materi pada komponen 

media pembelajaran 

3 4 75 Cukup 

Valid 

Tidak 

Revisi 

Jumlah 38 40 95% Valid Tidak 

Revisi 

 

Berdasarkan tabel 4.2 dari hasil validasi dari ahli Isi Sejarah data yang 

diperoleh adalah sebanyak 95% yang artinya media pembelajaran permainan 

monopoli IPS dapat digunakan dan sudah valid. 
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Berdasarkan data kuantitatif hasil validator oleh ahli isi. Langkah 

selanjutnya adalah menganalisis data, dapat dihitung melalui prsenase tingkat 

pncapaian berikut penjelasannya : 

 

Keterangan :  

P = Presenase tingkat kevalidan 

  = Skor jawaban dari validator Ibu Aniek Rachmaniah, S.Sos. 

M.Si 

 = jumlah jawaban tertinggi 

Tabel 4.3 

Distribusi Frekuensi Tingkat Validitas Ahli Materi 

Tingkat Validitas F % 

Valid 

Cukup Valid 

8 

2 

80 

20 

 

Tabel 4.2 dan 4.3, menunjukan bahwa hasil validasi isi sebesar 80% 

dinyatakan valid, yaitu pada item 1,3,4,5,6,7,8.9. Sedangkan 20% dinyatakan 

cukup valid, yaitu pada item 2,10. 

     b. Data Kualitatif 

Berikut adalah paparan data kualitatif yang dihimpun dari kritik maupun 

saran oleh ahli materi yang dapat dilihat pada tabel. 

Tabel 4.4 

Kritik dan Saran Terhadap Materi 
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Nama Subjek Uji Ahli Kritik dan Saran 

Ibu Anik Rachmaniah, S.Sos. M.Si a. Pertanyaan-peranyaan yang 

diberikan di media masih berupa 

pertanyaan untuk mengingat saja, 

belum berupa penalaran. 

b. Materi diperluas untuk mendapatkan 

pemahaman pada siswa 

 

Berdasarkan tabel kritik dan saran diatas, telah dituliskan bahwasannya 

ada beberapa aspek yang perlu direvisi atau diperbaiki sebagai bahan 

pertimbangan apakah produk layak untuk diteliti ataukah tidak, serta sebagai 

penyempurnaan produk sehingga dapat menjadi lebih berkualitas, dalam 

perbaikan bahan ajar ini memerlukan  kali revisi. 

c. Revisi Produk 

 

Tabel 4.5 

Revisi Bahan Ajar Berdasarkan Validasi Ahli Isi 

No Point yang 

Direvisi 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

1 Penulisan 

besar huruf 

pada kalimat 

diteliti lagi,  

peletakan 

koma, titik dan 

huruf yang 

kurang di 

perhatikan lagi. 
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2 Ditambahkan 

kunci jawaban 

agar siswa tau 

jawaban yang 

salah dan yang 

benar 

 

 

 

- 

 
 

Semua data dari hasil review, pnilaian, aupun kritik dan saran dari hasil 

isi Sejarah dijadikan landasan sebagai bahan untuk revisi. Hal ini berguna untuk 

penyempurnaan komponen media pembelajaran permainan monopoli IPS 

sebelum di uji coba kepada siswa kelas VIII-I 

2. Hasil Validasi Ahli Desain 

Pada validasi ini, penilaian dilakukan terhadap desain permainan 

monopoli yang dikembangkan sebagai media pembelajaran IPS.Terdapat 

banyak aspek yang dinilai dalam memvalidasi produk ini.Paparan deskriptif 

hasil validasi ahli desain Media Pembelajaran IPS berbasis permainan monopoli 

IPS melalui metode kuisoner dengan instrument angke yang dapat dilihat pada 

tabel 4.6, 4.7, 4.8, 4.9. 

a.Data Kuantitatif 

Data kuantitatif dapa dilihat pada table 4.6 dan 4.3, sebagai berikut : 

Tabel 4.6 

Hasil Penilaian Ahli Desain 
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No Pernyataan 
  

P(%) Tingkat 

Kevalidan 

Ket. 

1 Kemenarikan medel 

desain media 

pembelajaraan 

3 4 75 Cukup 

Valid 

Tidak 

Revisi 

2 Kesesuaian gambar pada 

media pembelajaran 

3 4 75 Cukup 

Valid 

Tidak 

Revisi 

3 Desain pewarnaan media 

pembelajaran 

3 4 75 Cukup 

Valid 

Tidak 

Revisi 

4 Kemenarikan desain 

gambar pada media 

pembelajaran 

3 4 75 Cukup 

Valid 

Tidak 

Revisi 

5 Ketepatan penempatan 

gambar pada media 

pembelajaran 

4 4 100 Cukup 

Valid 

Tidak 

Revisi 

6 Kesesuaian pemakaian 

jenis huruf yang 

digunakan pada media 

pembelajaran 

3 4 75 Cukup 

Valid 

Tidak 

Revisi 

7 Konsistensi penggunaan 

spasi, judul, dan 

pengetikan materi 

4 4 100 Cukup 

Valid 

Tidak 

Revisi 

8 Kesesuaian penggunaan 

variasi jenis, ukuran , 

bentuk dan huruf pada 

media pembelajaran. 

3 4 75 Cukup 

Valid 

Tidak 

Revisi 

9 Kejelasan bahasa yang 

digunakan pada media 

pembelajaran 

3 4 75 Cukup 

Valid 

Tidak 

Revisi 

10 Kemenarikan desain 

cover pada media 

pembelajaran 

3 4 75 Cukup 

Valid 

Tidak 

Revisi 

Jumlah 31 40 80% Cukup 

Valid 

Tidak 

Revisi 

 

Berdasarkan tabel 4.6 di aas, hasil penilaian yang dilakukan ahli desain 

data yang diperoleh adalah sebanyak 80% yang artinya media pembelajaran 
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permainan monopoli cukup valid dan dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran IPS. 

Berdasarkan data kuantitatif  hasil validator oleh ahli media, lahkah 

selanjutnya adalah menganalisis data, dapat dihitung melalui persentase tingkat 

pencapaian, berikut penjelasannya : 

 

 

Keterangan : 

P  = Presenase tingkat kevalidan 

    = Skor jawaban dari validator  

   = jumlah jawaban tertinggi 

Tabel 4.7 

Distribusi Frekuensi Tingkat Validitas Ahli Desain Media 

Tingkat Validitas F % 

Valid 

Cukup Valid 

2 

8 

20 

80 

 

Dilihat dari tabel 4.6 dan 4.7, mnunjukkan bahwa data hasil validasi ahli 

desain media pembelajaran permainan monopoli IPS kelas VIII materi proses 

persiapan kemerdekaan Indonesia yakni sebesar 20% menyatakan valid, yaitu 

pada item 5 dan 7. Sedangkan 80% menyatakan cukup valid, yaitu pada item 

1,2,3,4,6,8,9,10. 
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b. Data Kualiatif 

Tabel 4.8 

Kritik dan Saran Ahli Media 

Nama Subjek Uji Ahli Kritik dan Saran 

Ibu Umamah, M.Pd a. Media pmbelajaran sudah bagus dan 

menarik 

b. Sebaiknya untuk memudahkan 

permainan diberikan kartu peraturan 

permaianan. 

c. Pion terlalu besar sebaiknya diganti 

dengan yang lebih kecil 

 

Berdasarkan tabel kritik dan saran diatas, telah dituliskan bahwasannya 

ada beberapa aspek yang perlu sebagai penyempurnaan produk sehingga 

menjadi lebih berkualitas.Bahan aiar ini memerlukan 1 kali revisian. 

c. Revisi Produk 

Tabel 4.9 

Revisi Media Pembelajaran Berdasarkan Ahli Desain 

No Point yang 

Direvisi 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

1 Pion terlalu 

besar, 

sehingga 

melebihi 

kotak 
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2 Diberi kartu 

peraturan 

permainan 

 

 

- 

 
 

Semua data dari hasil review, penilaian, maupun kritik dan saran dari ahli 

media dijadikan landasan sebagai bahan untuk revisi. Hal ini berguna untuk 

menyempurnakan komponen media pembelajaran permainan monopoli IPS 

sebelum diuji cobakan kepada siswa kelas VIII. 

3. Hasil Validasi Guru Mata Pelajaran IPS Kelas VIII-I MTs Nurul Ulum 

Malang. 

Selain penilaian yang dilakukan oleh ahli isi dan ahli desain, penilaian 

juga dilakukan oleh guru mata pelajaran IPS di MTs Nurul Ulum Malang untuk 

menambah tingkat validitas produk . Guru tersebut adalah Ibu Riska S.pd 

Beliau adalah pengampu mata pelajaran IPS dikelas VIII-I. Data tersebut 

ditunjukan melalui meode kuisoner dengan instrument angket yang dapat dilihat 

pada tabel 4.10,4.11,4.12. 

a. Data Kuantitatif 

Data kuantitatif dapat dilihat pada tabel 4.10,4.11, sebagai berikut : 

Tabel 4.10 

Hasil Penilaian Ahli Pembelajaran Guru Mata Pelajaran IPS Kelas VIII-I 

No Pernyataan 
  

P(%) Tingkat 

Kevalidan 

Ket. 

1 Media pembelajaran 3 4 75 Cukup Tidak 
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memudahkan guru dalam 

mengajar pelajaran IPS 

Valid Revisi 

2 Relevansi media 

pembelajaran dengan 

pembelajaran yang 

menyenangkan. 

3 4 75 Cukup 

Valid 

Tidak 

Revisi 

3 Media pembelajaran 

mmbuat siswa aktif di 

kelas 

3 4 75 Cukup 

Valid 

Tidak 

Revisi 

4 Ketepatan ukuran dan jenis 

huruf pada media 

pembelajaran. 

3 4 75 Cukup 

Valid 

Tidak 

Revisi 

5 Kejelasan paparan materi 

dan soal pada media 

pembelajaran. 

3 4 100 Cukup 

Valid 

Tidak 

Revisi 

6 Kesesuaian antar gambar 

dan materi pada media 

pembelajaran. 

3 4 75 Cukup 

Valid 

Tidak 

Revisi 

7 Media pmblajaran 

membantu pemahaman 

siswa terhadap materi 

pembelajaran. 

3 4 100 Cukup 

Valid 

Tidak 

Revisi 

8 Kesesuaian media 

pembelajaran dengan 

tujuan pembelajaran. 

3 4 75 Cukup 

Valid 

Tidak 

Revisi 

9 Jenis-jenis soal media 

pembelajaran telah sesuai 

dengan materi 

3 4 75 Cukup 

Valid 

Tidak 

Revisi 

10 Kemenarikan media 

pembelajaran. 

4 4 75 Cukup 

Valid 

Tidak 

Revisi 

                                        Jumlah 30 40 75% Cukup 

Valid 

Tidak 

Revisi 

 

Berdasarkan tabel 4.10 diatas, dari hasil validasi dari pembelajaran 

guru kelas VIII data yang diperoleh adalah 75% yang artinya mdia 

pembelajaran permainan monopoli IPS cukup valid dan dapat digunakan. 
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Berdasarkan data kuantitatif hasil validator oleh ahli pembelajran guru 

kelas VIII terhadap media pembelajaran monopoli IPS yang dikembangkan. 

Langkah selanjutnya adalah menganalisis data, sehingga dapat dihitung 

melalui persentase tingkat pencapaian berikut penjelasannya : 

 

Keterangan :  

P  = Presenase tingkat kevalidan 

    = Skor jawaban dari validator  

   = jumlah jawaban tertinggi 

 

 

Tabel 4.11 

Distribusi Frekuensi Tingkat Validitas Ahli Pembelajaran 

Tingkat Validitas F % 

Valid 

Cukup Valid 

1 

9 

10 

90 

 

Dilihat dari tabel 4.10 dan 4.11, menunjukan bahwa data hasil validasi 

ahli pembelajaran IPS dinyatakn bahwa 10% dinyatakn valid yaitu pada item 

10 dan 90% dinyatakn cukup valid, yaitu pada item 1,2,3,4,5,6,7,8,9. 

b. Data Kualitatif 

Berikut adalah paparan data kualitatif yang dihimpun dari kritik 

maupun saran oleh ahli pembelajaran IPS yang dapat dilihat pada tabel 4.12. 
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Tabel 4.12 

Kritik dan Saran Guru Mata Pelajaran IPS 

Nama Subjek Uji Ahli Kritik dan Saran 

Ibu Riska Nasrullah, S.Pd a. Penulisan soal sebaiknya diperbaiki 

b. Bahan ajar sudah bagus dan menarik 

 

Semua data hasil review, penilaian, maupunkritik dan saran dari ahli 

pembelajaran guru kelas VIII-I dijadikan landasan sebagai bahan untuk revisi 

dan berguna untuk penyempurnaan komponen media pembelajaran permainan 

monopoli IPS kepada siswa kelas VIII-I. 

C. Hasil  PerbandinganUjicoba Siswa Kelas Kontrol dan Eksperimen 

1. Penyajian Data Hasil Ujicoba Lapangan 

Data validasi diperoleh dari hasil ujicoba bahan ajar yang dilaksanakan 

pada hari minggu April 2017.Ujicoba dilaksanakan di kelas VIII-I (kelas 

eksperimen) MTs Nurul Ulum Malang. Berikut adalah data yang diperoleh dari 

hasil ujicoba : 

Tabel 4.13 

Responden Ujicoba Lapangan 

Responden Nama Responden 

1 Alfina Salsyabila 

2 Queen Latifa 

3 Nusulur Rahmah 
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4 Rochimatul Oktavia Putri 

5 Azzah Ashila 

6 Andita Hani Hidayat 

7 Amilatul Khoiriyah 

8 Liza Amelia 

9 Anisa Agustina 

10 Wanda Octaviani 

11 Nur Azizah Asyafitri 

12 Zannuba Arifa 

13 Angelina Artianti 

14 Riski Septinawati 

15 Rachma Dwi Septina 

16 Nur Laili Niswatun 

17 Adelia A 

18 Indri Septiya Kurniasari 

19 Siti Nur Anisa 

20 Anisah Nabila Putri 

21 Nadhilatun Aisiyah 

22 Sabila Nada Ayuni 

23 Imroatul Azizah 

24 Fathimatuz Zahroh 
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    2. Hasil Belajar Siswa Kelas Kontrol dan Eksperimen 

Berikut adalah hasil penilaian pre-test dan post-test siswa kelas VIII-H 

sebagai kelas konrol yakni yang tidak menggunakan bahan ajar yang 

dikembangkan dan siswa kelas VIII-I sebagai kelas eksperimen yakni kelas 

yang mnggunakan bahan ajar yang dikembangkan : 

a. Penyajian Data Hasil Penialian Kelas Kontrol 

Tabel 4.14 

Hasil Penilaian Pre-Test dan Post-Test Kelas Kontrol 

No Nama Pre-Test Post-Test 

1 Rina Nur Fadiya 51 61 

2 Nurisya Amelia 64 66 

3 Aulia Bisri 66 82 

4 Zein Safira 45 69 

5 Amelia Rosydah 57 70 

6 Laili Naimah 64 79 

7 Fatimatuz Zahro 44 66 

8 Septi Virgie Amelia 64 80 

9 Aisyatur Ridho 70 77 

10 Anandika Fani 70 80 

11 Zahrof Raina Shofi 45 77 

12 Alfiatur Munawaroh 66 74 
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13 Laili Naimah 64 78 

14 Fatimatuz Zahro 43 70 

15 Sabrina Dwi Mutiara 48 78 

16 Alysa Catryne Farah 57 63 

17 Yuki Eriko 62 72 

18 Fina Zahroh Mabrur 56 61 

19 Nashwa Talida  69 80 

20 Indah Putri Dayanti 51 72 

21 Endah Maya Sari 64 66 

22 Sanniya Huwaidah Bilqis 66 77 

23 Maferindah Sariatul  56 77 

24 Thalita Athia Tsabita 56 65 

Jumlah 1398 1740 

Rata-rata 1398 : 24 

=58,2 

1740 : 24 = 

72,5 

 

b.Hasil Penilaian Kelas Eksperimen 

Tabel 4.15 

Hasil Penilaian Pre-Test dan Post-Test Kelas Eksperimen 

No Nama  Pre-Test Post-Test 

1 Alfina Salsyabila 67 81 

2 Queen Latifa 65 78 
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3 Nusulur Rahmah 44 84 

4 Rochimatul Oktavia Putri 67 77 

5 Azzah Ashila 44 78 

6 Andita Hani Hidayat 46 84 

7 Amilatul Khoiriyah 65 76 

8 Liza Amelia 39 67 

9 Anisa Agustina 70 80 

10 Wanda Octaviani 60 84 

11 Nur Azizah Asyafitri 56 76 

12 Zannuba Arifa 71 90 

13 Angelina Artianti 55 85 

14 Riski Septinawati 44 75 

15 Rachma Dwi Septina 76 91 

16 Nur Laili Niswatun 60 80 

17 Adelia A 65 76 

18 Indri Septiya Kurniasari 76 87 

19 Siti Nur Anisa 71 86 

20 Anisah Nabila Putri 78 88 

21 Nadhilatun Aisiyah 55 68 

22 Sabila Nada Ayuni 45 60 

23 Imroatul Azizah 50 88 
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24 Fathimatuz Zahroh 58 70 

Jumlah 1427 1899 

Rata-rata 1427 : 24 

= 59,4 

1899 : 24 

= 

79,1 

 

Data nilai pre-test menunjukan sejauh mana pengetahuan awal siswa 

sebelum diberi perlakuan, baik kelas konrol maupun eksperimen. Selain itu, daa 

hasil pre-testjuga digunakan untuk mencari tahu apakah siswa dari dua kelas 

yang akan digunakan sebagai obyek penelitian memiliki aspek pengetahuan 

setara. 

Tabel 4.16 

Nilai Pre-Test Kelas Kontrol dan Eksperimen 

No Kelas Jumlah Siswa Nilai 

Minimal 

Nilai 

Maksimal 

Rata-rata 

1 Kontrol 24 43 70 58,2 

2 Eksperimen 24 39 76 59,4 

 

Pada kelas kontrol ini terendah adalah 40 dan nilai teringgi adalah 70 

dengan rata-rata sebesar 58,2. Tidak berbeda jauh dengan dengan kelas eksperimen 

yaitu nilai terendah 39 dan nilai tertinggi 76 dengan rata-rata sebsar 59,4. 

Berdasarkan hasil tersebut.dapat dikatakan bahwa kelas yang dipilih btelah 

memenuhi criteria sebagai kelas control dan eksperimen karena memiliki 

pengetahuan awal yang setera. 
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Data nilai post-test menunjukan kemampuan siswa setelah deberi 

perlakuan.Perlakuan yang dimaksud adalah siswa kelas kontrol diajar diajar 

dengan menggunakan sumber belajar berupa buku ajar yang elah tersedia, 

sedangkan kelas eksperimen menggunakan media pembelajaran berbasis 

permainan monopoli yang dikembangkan.Setelah itu, kedua kelas tersebut diberi 

post-test untuk mengetahui sejauh mana pemahaman siswa dalam memahami 

maeri guna meningkatkan hasil belajar mereka dngan menggunakan bahan ajar 

yang berbeda. 

Tabel 4.17 

Nilai Post-Test Kelas Kontrol dan Eksperimen 

No Kelas Jumlah Siswa Nilai 

Minimal 

Nilai 

Maksimal 

Rata-rata 

1 Kontrol 24 61 82 72,5 

2 Eksperimen 24 60 91 79,1 

 

Pada kelas eksperimen nilai terendah adalah 61 dan nilai ertinggi adalah 82 

dengan raa-rata 72,5. Sedangkan pada kelas eksperimen yaitu nilai terendah 60 dan 

nilai tertinggi 91 dngan rata-rata sebesar 79,1. Langkah selanjutnya untuk 

mengetahui ada tidaknya perubahan pada hasil belajar siswa setara sebelum dan 

sesudah diberikannya perlakuan uji gain score pada masing-masing kelas sampel. 

Tabel 4.18 

Data Hasil Belajar (Gain Score) 

No Kelas Jumlah Siswa Nilai Pre-

Test 

Nilai Post-

Test 

Gain Score 

1 Kontrol 24 58,2 72,5 14,3 

2 Eksperimen 24 59,4 79,1 19,7 
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Berdasarkan ujigain score dapat diketahui bahwa kelas kontrol mengalami 

peningkatan sebanyak 14,3, sedangkan kelas eksperimen yang diajar dengan 

menggunakan media pembelajaran berbasis permainan monopoli mengalami 

peningkatan sebesar 19,7. 

    Langkah Uji-t 

Data nilai post-tes dari kelas kontrol dan eksperimen selanjutnya dianalisis 

melalui uji-t dua sampel (Paired Sampel t-Test) dengan bantuan program SPSS 

17.Berdasarkan uji beda (uji-t) mnggunakan SPSS 17 menunjukkan bahwa rata-

rata nilai post-test kelas kontrol adalah  72,5 dan kelas eksperimen 79,1. Dalam 

mengambil keputusan, dapat dilihat dari signifikansi, apabila 0,000 ≤ 0,05 = sangat 

signifikan. Hal ini berarti bahwa hasil belajar kelas eksperimen setelah 

menggunakan media pembelajaran berbasis permainan monopolilebih baik dari 

pada kelas kontrol yang tidak menggunkan media pembelajaran berbasis 

permainan monopoli sekaligus membuktikan bahwa media pembelajaran 

permainan monopoli ini efektif digunakan karena dapat meningkatkan hasil belajar 

pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas VIII MTs Nurul Ulum 

Malang. 

Uji hipotesa dilakukan dengan mnghitung manual taraf signifikan 0,05. 

Selain itu penghitungan secara manual juga digunakan untuk membuktikan bahwa 

hasil penghitungan menggunakan SPSS ataupun rumus memiliki hasil yang sama. 

Berikut adalah hasil penghitungan dengan mnggunakan rumus : 
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1. Langkah pertama yaitu melihat H1dan H0dalam bentuk kalimat 

H1 = Terdapat perbedaan pada hasil belajar siswa kelas control dan eksprimen 

yang menggunakan media pembelajaran berbasis monopoli. 

H0 = Tidak terdapat perbedaan pada hasil belajar siswa kelas control dan eksperimen 

yang menggunakan media pembelajaran berbasis permainan monopoli 

yang dikembangkan. 

2. Langkah kedua yaitu mencari thitung dengan rumus sebagai berikut : 

thitungt =  

 = rata-rata beda 

S  = standar deviasi 

n = jumlah subjek 

3. Langkah ketiga yaitu menentukan uji-t 

H1 diterima apabila thitung>ttabel, maka signifikan artinya H1 diterima dan H0 

ditolak. 

H0 diterima apabila thitung< ttabel, maka tidak signifikan artinya H0 diterima dan 

H1 ditolak. 

4. Langkah keempat yaitu mnghitung hasil post-test kelas kontrol dan eksperimen. 

Tabel 4.19 

Hasil Penghitungan Post-test Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen 

No 

Responden 

Kelas  

Kelas  

(x1-x2) d 
 

Kontrol Eksperimen 
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1 61 81 -20 20 400 

2 66 78 -12 12 144 

3 82 84 -2 2 4 

4 69 77 -8 8 64 

5 70 78 -8 8 64 

6 79 84 -5 5 25 

7 66 76 -10 10 100 

8 80 67 13 -13 169 

9 77 80 -7 7 49 

10 80 84 -4 4 16 

11 77 76 1 -1 1 

12 74 90 -16 16 256 

13 78 85 -7 7 49 

14 70 75 -5 5 25 

15 78 91 -13 13 169 

16 63 80 -17 17 289 

17 72 76 -4 4 16 

18 61 87 -26 26 676 

19 80 86 -6 6 36 

20 72 88 -16 16 256 

21 66 68 -2 2 4 
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22 77 60 17 -17 28 

23 77 88 -11 11 121 

24 65 70 -5 5 25 

Jumlah 1740 1899 173 2986 

Rata-rata 72,5 79,1 

 

Analisis hasil post test kelas VIII-H (kontrol) dan kelas VIII-I (eksperimen) 

dengan rumus uji-t adalah sebagai berikut : 

=  

 =  = 7,20 

S =  

 =  

 =  

 =  

 =  = 87,30 
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thitung =  

thitung =  

 =  

 =  

 =  

 = 4,32 

 

5. Langkah kelima adalah menentukan thitung dan ttabel 

ttabel= ta: db 

db = N-1 

  = 24-1 

  =23 

Pada tabel = t0,05 : 23 = 2,020 

Jadi, thitung >ttabel  

thitung(4,32) > ttabel (2,020) 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

 

A. Analisis Hasil Pengembangan Produk 

Keberadaan media pembelajaran sangat penting dalam pembelajaran, baik 

bagi guru maupun siswa. Media ajar dapat berfungsi sebagai pedoman bagi guru 

yang akan mengarahkan aktivitasnya dalam proses pembelajaran dan bagi siswa 

media pembelajaran digunakan sebagai pedoman untuk mengarahkan semua 

aktivitasnya dalam pross pembelajaran.
44

 

Pada umumnya hasil Belajar dapat dikelompokkan menjadi tiga aspek 

yaitu ranah kognitif,psikomotorik, dan afektif. Secara eksplisit ketiga aspek 

tersebut tidak dipisahkan satu sama lain. Apapun jenis mata ajarnya selalu 

mengandung tiga aspek tersebut namun memiliki penekanan berbeda.Untuk aspek 

kognitif lebih menekankan teori, aspek psikomotorik menekankan pada praktek 

dan kedua aspek tersbut selalu mengandung aspek afektif.
45

 Data dari hasil belajar 

peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung dijaring, dikumpulkan, dan 

kemudian dianalisis melalui prosesdur dan alat penilaian sesuai dengan 

kompetensi/pencapaian indicator yang akan dicapai.
46

 

                                                           
44

 Andy Sapta, 2009, Pengembangan Media PEMBELAJARAN, (Online), 
(http://andy.sapta.blogspot.com/2009/01/pengembanganmediapembelajaranhtml) diakases 22 Mei 
2017 

45
 Mimin Haryanti, Model dan Teknik Penilaian Pada Tingkat satuan Pendidikan (Jakarta: 

Gaung Perdasa Press, 2007), hlm.22 
46

 Ibid, hlm, 16 

http://andy.sapta.blogspot.com/2009/01/pengembanganmediapembelajaranhtml
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Pengembangan media pembelajaran berbasis permainan monopoli IPS ini 

didasarkan pada kenyataan bahwa belum tersedianya media pembelajaran yang 

memilik spesifikasi pembelajaran brbasis permainan monopoli. Dengan demikian 

hasil pengembangan dimaksudkan unuk memenuhi tersedianya media ajar yang 

dapat meningkatkan hasil belajaran dan smangat siswa untuk belajar IPS 

Hasil pengembangan produk bahan ajar berupa media ini dimaksudkan 

untuk pelengkap atau pendamping buku LKS yang sudah ada. 

MediaPembelajaran Berbasis Permainan Monopoli ini khusus hanya memuat satu 

materi saja yakni, materi Pross Persiapan Kemerdekaan Indonesia. Media 

pembelajaran berbasis prmainan monopoli ini dilengkapi dengan materi materi 

yang dibutuhkan siswa pada pembelajaran IPS. 

Spesifikasi produk media pembelajaran berbasis permainan monopoli ini 

berbentuk pengembangan media visual yang disusun semenarik mungkin dengan 

desain yang bertema kemerdekaan Indonesia, adapun komponen-komponen hasil 

spesifikasi produk berbasis permainan monopoli IPS ini sbagai berikut : 

      1. Cover 

      2. Papan Permainan 

      3. Kartu Hak Milik 

      4. Kartu Doorprize 

      5. Kartu Pertanyaan 

      6. Uang-uangan 

      7. Pion 
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      8. Dadu 

 9. Kartu Aturan Permainan 

Prosedur pengembangan media ajar ini ditempuh mlalui beberapa tahap 

meliputi : 

1. Tahap pra-pengembangan produk dengan melakukan penilaian kebutuhan dan 

analisis kompetensi inti dan kompetensi dasar. 

2. Tahap pengembangan dengan melakukan penyusunan bahan ajar. 

3. Tahap validasi dengan melakukan validasi isi, validasi media, dan ahli 

pembelajaran. 

4. Tahap revisi produk untuk penyempurnaan bahan ajar. Apabila bahan ajar 

sudah dikatakan valid maka peneliti tidak perlu melakukan revisi dan produk 

siap untuk diimplementasikan. 

5. Tahap uji coba produk dengan melakukan uji coba kepada siswa dengan 

menggunakan produk hasil pengembangan. 

Pengembangan media ajar ini melalui tiga validasi dari 3 ahli, yakni ahli 

materi IPS khususnya sejarah, ahli desain produk, dan ahli pembelajaran 

IPS.Validasi ini dilakukan untuk menilai rancangan yang telah 

dikembangkan.Setelah bahan ajar divalidasi, kemudian dilakukan analisis data 

kuantitatif yaitu jumlah skor angket dan data kualitatif yaitu komentar dan saran 

para ahli.Hasil angket dari ketiga ahli ersebut menunjukan criteria valid dari para 

ahli materi IPS, ahli pembelajaran, dan ahli desain produk.Sehingga pada bahan 

ajar berbasis permainan monopoli ini tidak dibutuhkan revisi. 
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B. Analisis Hasil Validasi 

Analisis hasil validasi produk pengembangan media pembelajaran 

dilakukan dalam 4 tahap. Tahap pertama diperoleh dari hasil penilaian terhadap 

produk pngembangan media ajar yang dilakukan oleh dosen IPS ahli sejarah 

sebagai ahli isi materi IPS .Tahap kdua dilakukan oleh ahli desain sebagai ahli 

media yang telah berkompeten di dalam teknologi.Tahap yang ketiga dilakukan 

oleh ahli pembelajaran IPS yaitu guru mata pelajaran IPS kelas VIII.Dan tahap 

terakhir untuk validasi media ajar yang dilakukan kepada 24 koresponden yaitu 

siswa kelas VIII-I. 

1. Analisis Data Validasi Ahli Materi 

Hasil validasi dari beberapa ahli dan uji coba lapangan dikonversikan 

pada skala persentase yang didasarkan pada ketentuan kevaliditasan serta dasar 

pengambilan keputusan untuk merevisi media pembelajaran digunakan criteria 

kualifikasi sebagai berikut : 

Tabel 5.1 Kualifikasi Tingkat Klayakan Berdasarkan Persentase 

Persentase (%) Tingkat Kevalidan Keterangan 

85-100 Valid Tidak perlu revisi 

70-85 Cukup Valid Tidak perlu revisi 

55-70 Kurang Valid Sebagian revisi 

40-55 Tidak Valid Revisi 

 

 



95 

 

Berdasarkan konversi skala yang ditetapkan dalam kuesioner angket 

penilaian produk, adalah sebagai berikut : 

a. Skor 1 untuk sangat tidak jelas, sangat tidak sesuai, sangat tidak relevan, 

sangat tidak sistematis, sangat tidak memotivasi,sangat tidak dapat 

mengukur kemampuan. 

b. Skor 2 untuk tidak jelas, tidak sesuai, tidak relevan, tidak sistematis, tidak 

memotivasi, kurang dapat mengukur kmampuan. 

c. Skor 3 untuk jelas, sesuai, relevan, sistematis, memotivasi, dapat mengukur 

kemampuan. 

d. Skor 4 untuk sangat jelas, sangat sesuai, sangat sistematis, sangat memotivasi, 

sangat dapat mengukur kemampuan. 

Paparan data hasil ahli isi mata pelajaran sejarah IPS materi proses 

persiapan kemerdekaan Indonesia adalah sebagai berikut : 

a. Relevansi media pembelajaran dengan kurikulum yang berlaku sangat jelas 

dan sangat relevan. 

b. Ketepatan penulisan judul pada media pembelajaran cukup jelas dan relevan. 

c. Bahasa yang  digunakan pada media pembelajaran sangat jelas dan sangat 

relevan. 

d. Media pembelajaran yang digunakan sesuai dengan SK- KD yang ada sangat 

tepat 

e. Media pembelajaran yang digunakan sudah sesuai dengan materi 

f. Relevansi media pembelajaran dengan tujuan pembelajaran sudah relevan. 
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g. Media pembelajaran yang digunakan sangat menarik untuk digunakan siswa. 

h. Kualitas soal pada media pembelajaran sangat memberikan motivasi bagi 

siswa untuk dapat belajar lebih giat lagi. 

i. Soal yang diberikan sudah sangat sesuai dengan materi pembelajaran. 

j. Materi pada komponen media pembelajaran yang dibahas sudah sangat 

mendalam bagi siswa.  

Dari angket tanggapan yang diisi oleh dosen sejarah sebagai ahli 

materi, dapat dihitung persentase tingkat kevalidan media pembelajaran sebagai 

berikut : 

 

         P =  

         p = 95% 

Berdasarkan hasil diatas, maka diperoleh hasil persentase sebesar 

95%.Sesuai dengan tabel konversi skala, persentase tingkat pencapaian 95% 

berada pada kualitas valid sehingga buku ajar tidak perlu dilakukan revisi. 

2. Analisis Data Validasi Ahli Desain 

Berdasarkan konversi skala yang ditetapkan kuesoner angket penilaian 

produk, adalah sebagai berikut : 

Tabel 5.2 

Kriteria Pensekoran Angket Validasi Media 

Persentase (%) Tingkat Kevalidan Keterangan 
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85-100 Valid Tidak perlu revisi 

70-85 Cukup Valid Tidak perlu revisi 

55-70 Kurang Valid Sebagian revisi 

40-55 Tidak Valid Revisi 

 

Paparan data hasil validasi ahli desain media terhadap media 

pembelajaran berbasis permainan monopoli untuk kelas VIII adalah sebagai 

berikut : 

a. Model desain pada media pembelajaran yang digunakan cukup menarik dan 

bagus. 

b. Gambar yang digunakan pada media pembelajaran sudah sesuai dengan 

pembahasan. 

c. Desain pewarnaan yang diterapkan pada media pembelajaran sudah sudah 

bagus. 

d. Desain gambar yang diterapkan pada desain sudah cukup menarik bagi 

siswa dan yang memainkan. 

e. Penempatan gambar pada media pembelajaran sangat tepat dan pas. 

f. Jenis huruf yang digunakan pada media pembelajaran sudah sesuai dengan 

desain yang lainnya. 

g. Penggunaan spasi, judul, dan pengetikan materi sangat konsisten. 
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h. Penggunaan variasi jenis, ukuran, bentuk, dan huruf pada media 

pembelajaran sudah sesuai. 

i. Bahasa yang digunakan pada media pembelajaran sudah cukup jelas untuk 

dipahami oleh siswa. 

j.  Desain cover pada media pembelajaran sudah cukup menarik. 

Dari angket yang diisi oleh dosen Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial 

sebagai ahli media , dapat dihitung persentase kevalidan media ajar dan media 

pembelajaran sebagai berikut : 

 

         P =  

         p = 80% 

Berdasarkan hasil diatas, maka diperoleh hasil persentase sebesar 

80%.Sesuai dengan tabel konversi skala, persentase tingkat pencapaian 80% 

berada pada kualifikasi valid sehingga media ajar tidak diperlukan revisi. 

3.  Analisis Data Validasi Ahli Pembelajaran 

Hasil validasi bberapa ahli dan uji coba lapangan dikonversikan pada 

skala persentase yang dilakukan pada ketentuan tingkat kevalidan serta dasar 

pengambilan keputusan untuk merevisi media ajar digunakan criteria kualifikasi 

penilaian sebagai berikut : 

Tabel 5.3 

Kualifikasi Tingkat Kelayakan Berdasarkan Persentase Ahli 

Pembelajaran 
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Persentase (%) Tingkat Kevalidan Keterangan 

85-100 Valid Tidak perlu revisi 

70-85 Cukup Valid Tidak perlu revisi 

55-70 Kurang Valid Sebagian revisi 

40-55 Tidak Valid Revisi 

 

Berdasarkan konversi skala yang ditetapkan dalam kuesioner angket 

penilaian produk, adalah sebagai berikut : 

a. Media pembelajaran memudahkan guru dalam mengajar pelajaran IPS 

b. Relevansi pembelajaran menyenangkan dengan menggunakan media ini. 

c. Media pembelajaran membuat siswa aktif di kelas. 

d. Ketepatan ukuran huruf pada media pembelajaran tepat. 

e. Kejelasan paparan materi dan soal pada media pembelajaran tepat dan sesuai. 

f. Kesesuaian gambar dan materi pada media pembelajaran sesuai. 

g. Media pembelajaran membantu7 pemahaman siswa erhadap materi 

pembelajaran. 

h. Kesesuaian media pembelajaran dengan tujuan pembelajaran sesuai. 

i. Jenis-jenis soal media pembelajaran telah sesuai materi. 

j. Kemenarikan media pembelajaran sangat menarik. 

Dari angket tanggapan yang diisi oleh dosen guru kelas VIII mata 

pelajaran IPS. Dapat dihitung tingkat kevalidan media ajar sebagai berikut : 
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         P =  

         p = 75% 

 

C. Analisis Perbandingan Hasil Belajar Kelas Kontrol dan Eksperimen 

Perbandingan nilai hasil belajar dapat dilihat dari nilai post-test yang 

diberikan pada masing-masing kelas yang menggunakan media permainan 

monopoli IPS (Eksperimen) dan kelas yang tidak menggunakan media permainan 

monopoli IPS (kontrol).Hasil nilai post-test kelas kontrol dan eksperimen dapat 

dilihat pada tabel 4.17 dengan responden siswa masing-masing 24 responden. 

Pada tabel 4.18 dapat dilihat hasil belajar siswa kelas kontrol rata-rata nilai 

post-test sebesr 72,5% dan kelas eksperimen yang diajar dengan media 

pembelajaran permainan monopoli IPS diperoleh nilai post-test sebesar 79,1 %. 

Untuk mengetahui perbandingan hasil belajar siswa dari kelas kontrol dan 

eksperimen menggunakan uji gain score dapat diketahui bahwa kelas kontrol 

mengalami peningkatan sebanyak 14,3%, sedangkan kelas eksperimen yang 

diajar menggunakan media pembelajaran berbasis permainan monopoli IPS 

mengalami peningkatan sebesar 19,7%. Dengan begitu dapat disimpulkan bahwa 

hasil belajar kelas yang menggunakan media pembelajaran monopoli IPS lebih 

meningkat dibandingkan dengan kelas yang tidak menggunakan media 

pembelajaran berbasis permainan monopoli IPS. 
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Selanjuitnya, perbandingan hasil belajar kelas kontrol dan eksperimen 

juga dapat dilihat dengan menggunakan rumus uji-t yang dapat dilihat pada abel 

4.19 Hasil perhitungan dimenunjukan bahwa thitunglebih besar dari ttabel maka H1 

diterima dan H0 Ditolak. Sehingga dapat dibuktikan bahwa terdapat perbedaan 

yang signifikan antara hasil belajar siswa yang menggunakan dan tidak 

menggunakan media pembelajaran berbasis permainan monopoli yang 

dikembangkan. Selanjutnya dari rata-rata diketahui bahwa x2 lebih tinggi dari x1 

(72,5> 79,1). hal tersebut menunjukan bahwa hasil post-testkelas eksperimen 

lebih bagus dari data post-test kelas eksperimen lebih bagus dari pada 

menunjukan bahwa hasil post-test kelas eksperimen lbih bagus dari pada post-test 

kelas control sekaligus menunjukan bahwa media pmbelajaran berbasis 

permainan monopoli ini dapat meningkatkan hasil belajar IPS kelas VIII MTs 

Nurul Ulum Malang. 
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BAB VI 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan Hasil Pengembangan 

1.  Deskripsi Media Hasil Pengembangan 

 Pengembangan media pembelajaran berbasis permainan monopoli pada 

mata pelajaran IPS kususnya sejarah untuk kelas VIII SMP/MTs dengan materi 

Proses Persiapan Kemerdekaan Indonesia terdapat komponen-komponen yang 

ada dalam media pembelajaran adalah sebagai berikut : 

a. Cover 

b. Papan Permainan 

c. Kartu Hak Milik 

d. Kartu Doorprize 

e. Kartu Pertanyaan 

f. Uang-uangan 

g. Pion 

h. Dadu 

i. Kartu Peraturan Permainan 

Hasil pengembangan media pembelajaran ini berupa media cetak 

sebagai penunjang dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran berbasis 

permainan monopoli ini dimaksudkan untuk membantu siswa memahami 

materi yang disampaikan oleh guru. Selain itu juga media pmbelajaran berbasis 
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permainan monopoli dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam proses 

pembelajaran khususnya sjarah pada materi Proses Persiapan Kemerdekaan 

Indonesia. 

2. Deskripsi Pelaksanaan Uji Coba Lapangan 

Berdasarkan hasil penilaian uji coba lapangan diperoleh hasil presentase 

79,1%. Persentase tersebut berupa pada kualifikasi valid.Hasil penilaian pada 

uji lapangan menunjukan ingkat penggunaan media pembelajaran berbasis 

permainan monopoli pada mata pelajaran IPS khususnya sejarah yang 

dikembangkan untuk siswa kelas VIII sudah layak dan dapat digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran. 

Hasil penilaian terhadap uji coba lapangan maka dapat diperoleh 

kesimpulan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan idak prlu 

perbaikan atau revisi.Akan tetapi kritik dan saran yang disampaikan oleh 

responden perlu dikembangkan menjadi semakin baik. 

Pada pelaksanaan hasil pengembangan uji coba lapangan menunjukkan 

bahwa rata-rata nilai pre-testkelas eksperimen adalah mencapai 59,4% . 

Sedangkan nilai rata-rata post-test kelas eksperimen 79,1%. Sedangkan pada 

kelas control diketahui nilai rata-rata pre-test 58,2% dan nilai rata-rata post test 

72,5%. 

Perbedaan rata-rata siswa kelas control dan siswa kelas eksperimen dapa 

dilihat dengan uji gain score dapat diketahui bahwa kelas kontrol mengalami 

peningkatan sebanyak 14,3%, sedangkan kelas eksperimen yang diajar dengan 
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menggunakan media pembelajaran berbasis permainan monopoli mengalami 

peningkatan sebesar 19,7%. 

Adanya perbedaan peningkatan hasil pembelajaran pada kelas kontrol 

dan eksperimen dapat disimpulkan bahwa kelas eksperimen mencapai 

penilaian peningkatan 19,7% sedangkan kelas control 14,3% hal ini 

menunjukan bahwa media pembelajaran berbasis permainan monopoli yang 

diberikan mampu meningkatkan hasil belajar siswa kelas VIII di MTs Nurul 

Ulum Malang. 

B. Saran 

Media pembelajaran yang dikembangakn diharapkan dapat menunjang 

pembelajaran IPS khususnya mata pelajaran sejarah kelas VIII SMP/MTs. Adapun 

saran-saran yang disampaikan berkenaan dengan pengembangan media 

pemebelajaran berbasis permainan monopoli ini dikelompokan menjadi 2 bagian, 

yakni : saran pemanfaatan dan saran pengembanagan produk lebih lanjut. 

1. Saran Pemanfaatan 

Berdasarkan hasil uji coba lapangan yang dilaksanakan, maka untuk 

mengoptimalkan media pembelajaran berbasis permainan monopoli berikut : 

a. Guru diharapkan mampu menerapkan media pembelajaran berbasis 

permainan monopoli ini. 

b. Lembaga pendidikan dan pihak yang berwenang diharapkan mampu 

merealisasikan pembelajaran tersebut, karena media pembelajaran terbukti 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 
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2. Saran Pengmbangan Produk Lebih Lanjut 

Untuk keperluan pengembangan lebih lanjut disarankan hal-hal sebagai berikut : 

a. Produk pengembangan ini hanya terbatas pada maeri Proses Persiapan 

Kemerdekaan Indonesia oleh sebab itu perlu adanya pengembangan lebih 

lanjut dalam materi-maeri lain yang berkaitan dengan pembelajaran IPS 

dengan pendekatan yang sesuai dengan karakteristik materi. 

b. Media pembelajaran berbasis permainan monopoli dapa dijadikan rujukan 

oleh guru untuk mencoba mengembangkan media pembelajaran yang lain 

sesuai dengan kondisi siswa. 
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LAMPIRAN I 

Surat Izin dari Fakultas Ilmu Tarbiyah Dan Keguruan 
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LAMPIRAN II 

Surat Keterangan Pnelitian dari Sekolah 
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LAMPIRAN IV 

Rencana Perencanaan Pembelajaran 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

Sekolah  : MTs Nurul Ulum  

Mata Pelajaran  : Ilmu Pengetahuan Sosial 

Kelas/Semester : VIII/2 

Tema             : Proses Persiapan Kemerdekaan Indonesia 

Sub Tema  : Persiapan dan Proklamasi Kemerdekaan 

Alokasi Waktu  : 4 x 40 Menit (2x Pertemuan) 

 

A. Kompetensi Inti 

KI 

1 

Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya 

KI 

2 

Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli (toleransi, 

gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara efektif 

dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya 

KI 

3 

Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan 

rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait 

fenomena dan kejadian tampak mata 

KI 

4 

Mencoba,  mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, dan mengarang) sesuai dengan yang 

dipelajari di sekolah dan dari berbagai sumber lainnya yang sama dalam 

sudut pandang/teori 

B. Kompetensi Dasar 
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3.1 Memahami aspek keruangan dan konektivitas antar ruang dan waktu dalam 

lingkup nasional serta perubahan dan keberlanjutan kehidupan manusia 

(ekonomi, sosial, budaya, pendidikan, dan politik) 

4.1 Menyajikan hasil pengamatan tentang Proses Peristiwa Kemerdekaan Indonesia 

dalam aspek geografis, ekonomi, budaya, dan politik yang masih hidup dalam 

masyarakat sekarang 

 

C. Indikator 

1. Menjelaskan terbentuknya BPUPKI 

2. Menjelaskan terbentuknya PPKI 

3. Menjelaskan Peristiwa Rengasdengklok 

4. Menjelaskan Persiapan Teks Proklamasi 

5. Menjelaskan Pelaksanaan Upacara Kemerdekaaan Indonesia 

 

D. Tujuan Pembelajaran 

 Melalui aktivitas pembelajaran siswa dapat : 

1. Menjelaskan terbentuknya BPUPKI 

2. Menjelaskan terbentuknya PPKI 

3. Menjelaskan Peristiwa Rengasdengklok 

4. Menjelaskan Persiapan Teks Proklamasi 

5. Menjelaskan Pelaksanaan Upacara Kemerdekaaan Indonesia 

 

E. Materi Pembelajaran 

1. Terbentuknya BPUPKI 

2. Terbentuknya PPKI 

3. Peristiwa Rengasdengklok 

4. Persiapan Teks Proklamasi 

5. Pelaksanaan Upacara Kemerdekaan Indonesia 

 

F. Pendekatan dan Metode Pembelajaran 

Pendekatan : Saintifik 

Metode  : Diskusi, dan Tanya-jawab 

Media  : Alat tulis, Media Pembelajaran Berbasis Permainan Monopoli  

 

G. Sumber Belajar 

1. Modul Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas VIII 

2. Referensi lain yang relevan. 
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3. Internet (jika tersedia) 

4. Peta Indonesia  

5. Atlas Indonesia  

6. Buku Teks Pelajaran IPS untuk SMP/Mts kls VIII 

7. Buku Panduan Guru Pelajaran IPS untuk SMP/Mts kls VIII 

8. Ensiklopedia IPS 

9. Media Pembelajaran Monopoli IPS 

10. Lingkungan sekitar  

 

 

 

 

H. Langkah-langkah Pembelajaran 

Pertemuan ke-1 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu 

Pendahul

uan 

 Membuka pelajaran dengan 

mengucapkan salam dan berdoa bersama 

( menghayati ajaran agama ) 

 Memeriksa kehadiran peserta didik 

 Apersepsi 

 Menyampaikan secara singkat garis besar 

materi yang akan disajikan selama 

pembelajaran. 

 Menginformasikan tujuan yang akan 

dicapai selama pembelajaran (rasa ingin 

tahu) 

 Guru menampilkan beberapa 

permasalahan dalam kehidupan terkait 

materi pembelajaran dalam bentuk 

gambar atau video. 

10 menit 

Kegiatan 

Inti  

 

Mengamati 

Melakukan pengamatan dan mendiskusikan 

tentang proses persiapan kemerdekaan 

Indonesia dengfan menggunakan media 

pembelajaran berbasis Permainan 

Monopoli 

60 menit 
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Menanya 

Guru memberi kesempatan kepada siswa 

untuk mengajukan pertanyaan-pertanyaan 

hasil pengamatan terkait materi proses 

persiapan kemerdekaan Indonesia . 

Mencoba/mengeksplorasi/mengumpulkan 

data 

 Siswa mengumpulkan informasi dari 

Tanya-jawab yang dilakukan dengan 

berdiskusi setelah melakukan akativitas 

dengan menggunakan media 

pembelajaran berbasis permainan 

monopoli 

 Siswa berdiskusi secara berkelompok 

untuk mengidentifikasi dan menganalisis 

ragam informasi yang diperoleh, 

kemudian dijadikan bahan untuk 

menyimpulkan tentang materi proses 

persiapan kemerdekaan Indonesia. 

Mengasosiasikan 

Siswa menyusun hasil diskusi tentangproses 

persiapan kemerdekaan Indonesia. 

Mengkomunikasikan 

 Siswa menyampaikan hasil 

pengumpulan dan simpulan informasi 

yang diperoleh dengan 

mempresentasikan secara lisan atau 

tulisan. 

 Guru memberikan penegasan terhadap 

hasil pembelajaran siswa 

Penutup 1. Guru dan siswa bersama-sama 

menyimpulkan materi yang telah dibahas 

2. Umpan-balik terhadap proses dan hasil 

pembelajaran 

3. Menginformasikan rencana kegiatan 

pembelajaran untuk pertemuan 

berikutnya 

10 menit 
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4. Menutup pelajaran dengan berdoa 

bersama dilanjutkan dengan memberi 

salam 

 

I. Penilaian 

No. Kompetensi Teknik Instrumen Keterangan 

1. KI 1 dan KI 2 Observasi   Lembar observasi  Terlampir  

2. KI 3  Tes tertulis   Uraian Terlampir 

3. KI 4 Observasi  Lembar observasi Terlampir 
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Penilaian KI 1 

 

INSTRUMEN PENILAIAN SIKAP SPIRITUAL 

(LEMBAR OBSERVASI) 

A. Petunjuk Umum 

1. Instrumen penilaian sikap spiritual ini berupa Lembar Observasi. Observasi 

merupakan teknik penilaian yang dilakukan secara berkesinambungan dengan 

menggunakan indera, baik secara langsung maupun tidak langsung dengan 

menggunakan instrument yang berisi sejumlah indikator perilaku yang 

diamati. Pada jenjang SMP/MTs, kompetensi sikap spiritual mengacu pada 

KI-1:  Menghayati dan mengamalkan  ajaran agama yang dianutnya 

2. Instrumen ini diisi oleh guru yang mengajar peserta didik yang dinilai. 

 

B. Petunjuk Pengisian 

Secara periodik, misalnya 1 atau 2 minggu sekali guru melakukan penilaian sikap 

spiritual peserta didik.Caranya, guru memberitanda cek (√) pada kolom skor 

sesuai sikap spiritual yang ditampilkan oleh peserta didik, dengan kriteria sebagai 

berikut. 

4 = selalu, apabila peserta didik selalu melakukan sesuai pernyataan. 

3 = sering, apabila peserta didik sering melakukan sesuai pernyataan dan 

kadang-kadang tidak melakukannya. 

2 = kadang-kadang, apabila peserta didik kadang-kadang melakukan dan  

sering tidak melakukannya. 

1 = tidak pernah, apabila peserta didik tidak pernah melakukannya. 

 

C. Lembar Observasi 

LEMBAR OBSERVASI 

Kelas : …. 

Semester : …. 

Tahun Ajaran : …. 

Periode Pengamatan : Tanggal … s.d. …. 
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No Aspek Pengamatan 

1 Berdoa sebelum dan sesudah melakukan sesuatu 

2 Mengucapkan rasa syukur atas karunia Tuhan  

3 Memberi salam sebelum dan sesudah menyampaikan 

pendapat/presentasi 

4 Merasakan keberadaan dan kebesaran Tuhan saat mempelajari ilmu 

pengetahuan 

5 Melaksanakan ibadah keseharian baik yang diwajibkan maupun yang 

dianjurkan sesuai dengan agama yang dianutnya 

Jumlah Skor 
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Penilaian KI 2 

 

INSTRUMEN PENILAIAN SIKAP SOSIAL 

(LEMBAR OBSERVASI) 

A. Petunjuk Umum 

1. Instrumen penilaian sikap sosial ini berupa Lembar Observasi.  Sikap sosial 

yang dikembangkan pada Kompetensi Inti 2 di jenjang SMP/MTs  meliputi: 

a. jujur  

b. kreatif 

c. disiplin  

d. tanggung jawab  

e. toleransi 

f. gotong royong  

g. santun  

h. responsif 

i. pro aktif 

2. Instrumen ini diisi oleh guru yang mengajar peserta didik yang dinilai. 

 

B. Petunjuk Pengisian 

Secara periodik, misalnya 1 atau 2 minggu sekali guru melakukan penilaian sikap 

sosial peserta didik.Caranya, guru memberitanda cek (√) pada kolom skor sesuai 

sikap sosial yang ditampilkan oleh peserta didik, dengan kriteria sebagai berikut. 

4  = selalu, apabila peserta didik selalu melakukan sesuai pernyataan. 

3  =sering, apabila peserta didik sering melakukan sesuai pernyataan dan 

kadang-kadang tidak melakukannya. 

2  = kadang-kadang, apabila peserta didik kadang-kadang melakukan dan sering 

tidak melakukannya. 

1  = tidak pernah, apabila peserta didik tidak pernah melakukannya. 

Guna memudahkan penilian, guru dapat membaca indikator tiap-tiap aspek sosial 

sebagai berikut. 
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Tabel Daftar Deskripsi Indikator 

Sikap dan Pengertian Contoh Indikator 

1. Jujur  

adalah perilaku dapat dipercaya 

dalam perkataan, tindakan, dan 

pekerjaan. 

 Tidak menyontek dalam mengerjakan ujian/ulangan  

 Tidak menjadi plagiat (mengambil/menyalin karya 

orang lain tanpa menyebutkan sumber)  

 Mengungkapkan perasaan apa adanya  

 Menyerahkan kepada yang berwenang barang yang 

ditemukan 

 Membuat laporan berdasarkan data atau informasi apa 

adanya 

 Mengakui kesalahan atau kekurangan yang dimiliki 

2. Kreatif 

Kemampuan seseorang untuk 

melahirkan sesuatu yang baru, baik 

berupa gagasan maupun karya 

nyata, baik dalam bentuk karya 

baru maupun kombinasi dengan 

hal-hal yang sudah ada, yang 

belum pernah ada sebelumnya. 

 Menghasilkan   ide/karya  inovatif  yang 

dipublikasikan/dipasarkan.  

 Menghasilkan ide/karya inovatif  untuk kalangan 

sendiri/ skala kecil. 

 Memodifikasi dan menggabungkan beberapa ide/karya 

untuk menghasilkan gagasan/karya baru.  

 Mencoba membuat ide/karya  dari contoh yang sudah 

ada. 

3. Disiplin 
adalah tindakan yang menunjukkan 

perilaku tertib dan patuh pada 

berbagai ketentuan dan peraturan. 

 Datang tepat waktu 

 Patuh pada tata tertib atau aturan bersama/ sekolah 

 Mengerjakan/mengumpulkan tugas sesuai  dengan 

waktu yang ditentukan 

 Mengikuti kaidah berbahasa tulis yang baik dan benar  

4. Tanggungjawab 
adalah sikap dan perilaku 

seseorang untuk melaksanakan 

tugas dan kewajibannya, yang 

seharusnya dia lakukan, terhadap 

diri sendiri, masyarakat, 

lingkungan (alam, sosial dan 

budaya), negara dan Tuhan Yang 

Maha Esa 

 Melaksanakan tugas individu dengan baik  

 Menerima resiko dari tindakan yang dilakukan 

 Tidak menyalahkan/menuduh orang lain tanpa bukti 

yang akurat 

 Mengembalikan barang yang dipinjam 

 Mengakui dan meminta maaf atas kesalahan yang 

dilakukan 

 Menepati janji 

 Tidak menyalahkan orang lain utk  kesalahan tindakan 

kita sendiri 

 Melaksanakan apa yang pernah dikatakan tanpa 

disuruh/diminta 
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5. Toleransi 
adalah sikap dan tindakan yang 

menghargai keberagaman latar 

belakang, pandangan, dan 

keyakinan  

 Tidak mengganggu teman yang berbeda pendapat 

 Menerima kesepakatan meskipun berbeda dengan 

pendapatnya 

 Dapat menerima kekurangan orang lain 

 Dapat mememaafkan kesalahan orang lain 

 Mampu dan mau bekerja sama dengan siapa pun yang 

memiliki keberagaman latar belakang, pandangan, dan 

keyakinan 

 Tidak memaksakan pendapat atau keyakinan diri pada 

orang lain 

 Kesediaan untuk belajar dari  (terbuka terhadap) 

keyakinan dan gagasan orang lain agar dapat 

memahami orang lain lebih baik 

 Terbuka terhadap atau kesediaan untuk menerima 

sesuatu yang baru 

6. Gotong royong 
adalah bekerja bersama-sama 

dengan orang lain untuk mencapai 

tujuan bersama dengan saling 

berbagi tugas dan tolong menolong 

secara ikhlas. 

 Terlibat aktif dalam bekerja bakti membersihkan kelas 

atau sekolah 

 Kesediaan melakukan tugas sesuai kesepakatan 

 Bersedia membantu orang lain tanpa mengharap 

imbalan 

 Aktif dalam kerja kelompok 

 Memusatkan perhatian pada tujuan kelompok 

 Tidak mendahulukan kepentingan pribadi  

 Mencari jalan untuk mengatasi perbedaan 

pendapat/pikiran antara diri sendiri dengan orang lain 

 Mendorong orang lain untuk bekerja sama demi 

mencapai tujuan bersama 

7. Santun 
adalah sikap baik dalam pergaulan 

baik dalam berbahasa maupun 

bertingkah laku. Norma kesantunan 

bersifat relatif, artinya yang 

dianggap baik/santun pada tempat 

dan waktu tertentu bisa berbeda 

pada tempat dan waktu yang lain. 

 Menghormati orang yang lebih tua. 

 Tidak berkata-kata kotor, kasar, dan takabur. 

 Tidak meludah di sembarang tempat. 

 Tidak menyela pembicaraan pada waktu yang tidak 

tepat 

 Mengucapkan terima kasih setelah menerima bantuan 

orang lain 

 Bersikap 3S (salam, senyum, sapa) 

 Meminta ijin ketika akan memasuki ruangan orang lain 

http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Relatif&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Kotor
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Kasar&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Sombong&action=edit&redlink=1


126 

 

atau menggunakan barang milik orang lain 

 Memperlakukan orang lain sebagaimana diri sendiri 

ingin diperlakukan 

8. Responsif 

Adalah kesadaran akan tugas yang 

harus dilakukan dengan sungguh-

sungguh. Kepekaan yang tajam 

dalam menyikapi berbagai hal yang 

dihadapinya dan kepahaman makna 

tanggungjawab yang harus dipikul 

adalah ciri utama kepribadiannya 

 Tanggap terhadap kerepotan pihak lain dan segera 

memberikan solusi dan atau pertolongan 

 Berperan aktif terhadap berbagai kegiatan sekolah 

dan/atau sosial 

 Bergerak cepat dalam melaksanakan tugas/kegiatan 

 Berfikir lebih maju terhadap segala hal 

9. Pro aktif 

Adalah sikap seseorang yang 

mampu membuat pilihan dikala 

mendapatkan stimulus. Seseorang 

yang bersikap proaktif mampu 

memberi jeda antara datangnya 

stimulus dengan keputusan untuk 

memberi respon. Pada saat jeda 

tersebut seseorang yang proaktif 

dapat membuat pilihan dan 

mengambil respon yang dipandang 

terbaik bagi dirinya.  

 Berinisiatif dalam bertindak terkait dengan 

tugas/pekerjaan atau sosial 

 Mampu memanfaatkan peluang yang ada 

 Memiliki motivasi untuk terus maju dan berkembang 

 Fokus pada hal-hal yang memungkinkan untuk diubah 

atau diperbaik 

 

C. Lembar Observasi 

Kelas : …. 

Semester : …. 

TahunAjaran : …. 

Periode Pengamatan : Tanggal … s.d. …. 

No 

Nama 

Peserta 

Didik 

Sikap 

Ju
m

la
h

 

R
er

at
a 

S
k
o
r 

N
il

ai
 

Keterangan 

Ju
ju

r 

K
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if

 

D
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Penilaian KI 4 

INSTRUMEN PENILAIAN KETERAMPILAN 

(LEMBAR OBSERVASI) 

Rubrik Penilaian Diskusi 

No Nama  

Peserta 

Didik 

Pemahaman 

Materi 

1  -   4 

Kemampuan 

Mengemukakan 

Pendapat 

1  -  4 

Berkontribusi 

1    -    4 

Kemampuan 

Menerima 

Pendapat 

Teman 

1   -   4 

Jumlah 

Nilai 

1       

2       

3       

4       

5       

Ds

t 

      

       

       

Keterangan : 

A. Skor rentang antara 1-4 

     1. = kurang 

2  = cukup 

     3 = baik 

     4 = amat baik 

B. Nilai = jumlah nilai dibagi 4 

 

Rubrik Penilaian keterampilan (Presentasi) 

No. Nama 

Peserta  

Didik 

Kemampuan 

Presentasi 

1 - 4 

Kemampuan 

Berargumentasi 

1  -  4 

Kemampuan 

Menjawab 

1  -   4 

Penguasaan 

Materi 

1  -   4 

Jumlah 

Nilai 

1       

2       

3       
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LAMPIRAN V 

Hasil Lembar Validasi Ahli 
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LAMPIRAN VI 

Angket Hasil Uji Coba Lapangan 
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LAMPIRAN VII 

Hasil Pre-Testdan Post-Testsiswa dan Angket 
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LAMPIRAN VIII 

KunciJawabanSoal 
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KUNCI POKOK JAWABAN SOAL URAIAN MATERI PROSES PERSIAPAN 

KEMERDEKAAN  INDONESIA 

 

1. Terbomnyakota Nagasaki dan Hiroshima olehtentarasekutupadatanggal 6 dan 8 

Agustus1945 sehinggajepangpulangke Negara asalmereka. 

2. UntukmengamankanIrSoekarnodan Mohammad 

Hattadaripengaruhjepangdanuntuksegaramemproklamasikankemerdekaan 

3.Kami bangsa Indonesia denganinimenjatakankemerdekaan Indonesia. Hal-Hal yang 

mengenaipemindahankekuasaandll, 

diselenggarakandengansecaraseksamadandalam tempo yang sesingkat-

singkatnya.Atasnamabangsa Indonesia. 

Soekarno/Hatta 

4.BPUPKI (BadanPenyelidik Usaha PersiapanKemerdekaan Indonesia) 

untukmengawasipersiapankemerdekaan Indonesia dibawahJepang 

5. a. IrSoekarno 

a) Bung Karnomenyusunkonsepteksproklamasi di rumahLaksamana Tadashi 

Maeda bersama Bung Hattadan Mr. AchmadSoebardjo. 

b) Bung KarnomenandatanganiteksProklamasiatasnamabangsa Indonesia 

bersamaBung Hatta. 

c) Bung KarnomembacakanteksProklamasiKemerdekaan Indonesia di 

kediamannya di jalanPegangsaanTimur No. 56, Jakarta. 

b. Drs. MohHatta 

a) Bung Hattamenyusunkonsepteksproklamasi di rumahLaksamana Tadashi 

Maeda bersama Bung Karnodan Mr. AchmadSoebardjo. 

b) Bung HattamenandatanganiteksProklamasiatasnamabangsa Indonesia bersama 

Bung Karno. 

c. MrAchmadSoebardjo 

Mr. AchmadSoebardjomenyusunkonsepteksproklamasi di rumahLaksamana 

Tadashi Maeda bersama Bung Karnodan Bung Hatta. 
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d.Laksamana Tadashi Maeda 

Laksamana Tadashi Maeda 

menyediakanrumahnyauntuktempatpenyusunankonsepteksProklamasiKemerdeka

an Indonesia. 
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LAMPRAN IX 

Foto Penelitian 
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FOTO-FOTO KEGIATAN PEMBELAJARAN 

 

 

Penelitimemberikansoal post-test pada kelas kontrol 

 

 

Penelitimengenalkanproduk media pembelajaranmonopoli IPS kepadasiswakelas 

VIII-H (eksperimen) 

 

Penelitimembagikelompok 
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Siswamemainkan media pembelajaranberbasispermainanamonopoli 

 

 

Penelitimengamatikegiatan 

 

 

Penelitimemberikansoal post-test kepadasiswakelaseksperimen 

 



154 

 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP MAHASISWA 

 

Nama  : Tsuaibatul Islamiyah 

NIM  : 12130012 

TTL  : Pasuruan 15 Agustus 1994 

Alamat  : Jl Hangtuah 10B Ngemplakrejo Pasuruan. 

Email  :iiscingu94@gmail.com 

Telp  : 085843545340 

 

Jenjang Pendidikan: 

1. TK Darul Ulum Pasuruan 1999. 

2. SD Darul Ulum Pasuruan Tahun 2000 s/d 2006 

3. MTs Nurul Ulum Malang Tahun 2006 s/d 2009 

4. MA Nurul Ulum Malang Tahun 2009 s/d 2012 

5. S1 Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) / Fakultas Ilmu Tarbiyah dan 

Keguruan (FITK) / UIN Maulana Malik Ibrahim Malang  

mailto:iiscingu94@gmail.com

