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MOTTO 

 

ٌْؼُغْشِ ٠غُْشًا غَ ٱ َِ  َّْ  إِ
 

sesungguhnya beserta kesulitan itu ada kemudahan.
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ABSTRAK 

Hana, Nuril. 2020. Pengembangan Media Monopoli Materi Isro’ Mi’roj Berbasis 

HOTS  Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV di MI Al Hidayah 

Karanglo Kerek Tuban. Skripsi, Jurusan Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negri 

Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbimbing, Nuril Nuzulia, M.Pd 

 Pengembangan media pemblelajaran monopoli Isra’ Mi’raj merupakan media 

pembelajaran yang membantu siswa untuh memahami materi dan dapat meningkatan 

hasil belajar siswa di kelas IV MI, pada kenyataanya di lapangan siswa beranggapan 

pelajaran SKI membosankan, banyaknya bacaan dan kurangnya gambar-gambar 

membuat siswa terkadang  malas untuk membaca materi SKI dan kebanyakan guru 

menggunakan metode ceramah dalam pengajaran sehingga banyak siswa yang gaduh 

dan mengantuk saat pelajaran. Untuk itu dengan adanya media pembelajaran 

monopoli SKI ini dapat membantu siswa lebih semangat serta meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

 Tujuan penelitian  adalah menghasilkan produk pengembangan monopoli 

Isra’ M’raj, mengetahui proses pengembangan media monopoli Isra’ Mi’raj, 

mengetahui tingkat kemenarikan produk yang dikembangkan dan mengetahui hasil 

bejar siswa sebelum menggunakan media dan sesudah menggunakan media dalam 

pembelajaran. 

 Metode penelitian dan pengembangan menggunakan jenis penelitian Research 

and Divelopmen (R&D). Peneliti menggunakan prosedur pengembangan Borg and 

Gall. Teknik pemgumpulan data penelitian mrnggunakan wawancara, angket, dan tes 

hasil belajar. Data yang diperoleh dianalisis secara deskriptif dan kualitatif. Subjek 

penelitian dan pengembangan ini adalah siswa MI Al Hidayah Karanglo Kerek Tuban  

 Hasi penelitian pengembangan yang dilakukan peneliti menyatakan bahwa (1) 

Media monopoli mendapat presentase kevalidn dali ahli materi sebsesar 78%, ahli 

desain media 94%, dan dari ahli pembelajran 84%. (2) Media monopoli ini memilii 

kemenarikan sebesar 92,8%. (3) Hasil nilai Post-test yang telah dilakukn 

menunjukkan bahwa adanya peningkatan yang signifikan di banding dengan nilai 

pre-test, yaitu dengan berbedaan rata-rata 29,5. Hasil analisis dengan menggunkan 

uji-t bahwa thitung > ttabel yang berarti H1 diterima H0 ditolak. Hal ini diperoleh dari 

thitung = 2,95 dan ttabel = 1,83. Sehingga terdapat perbedaan sebelum dan sesudah 

menngunakan media monopoli berbasis HOTS mampu meningkatkan belajar. 

Kata kunci: Pengembangan, Media Monopoli, HOTS, Isra’ MI’raj, Hasil belajar. 
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ABSTRACT 

Hana, Nuril. 2020. Development of HOTS-Based Isro 'Mi'roj Material Monopoly 

Media to Improve Learning Outcomes of Class IV Students at MI Salafiyah 

Margomulyo Kerek Tuban. Thesis, Department of Teacher Education at 

Madrasah Ibtidaiyah, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Maulana 

Malik Ibrahim State Islamic University Malang. Supervisor, Nuril Nuzulia, 

M.Pd 

 The development of the Isra 'Mi'raj monopoly learning media is a learning 

medium that helps students understand the material and can improve student learning 

outcomes in class IV MI, in fact in the field students think that SKI lessons are 

boring, the large number of reading and lack of pictures makes students sometimes 

lazy to read the SKI material and most teachers use the lecture method in teaching so 

that many students are noisy and sleepy during lessons. For this reason, the existence 

of the SKI monopoly learning media can help students be more enthusiastic and 

improve student learning outcomes. 

 The research objectives were to produce the Isra 'M'raj monopoly 

development product, to know the process of the Isra' Mi'raj monopoly media 

development, to know the level of attractiveness of the product being developed and 

to know the student learning outcomes before using the media and after using the 

media in learning. 

 The research and development method uses the Research and Development 

(R&D) type of research. Researchers used the Borg and Gall development procedure. 

Research data collection techniques use interviews, questionnaires, and learning 

outcomes tests. The data obtained were analyzed descriptively and qualitatively. The 

research and development subjects were students of MI Al Hidayah Karanglo Kerek 

Tuban 

 The results of the development research conducted by researchers stated that 

(1) Monopoly media received a percentage of validity from material experts by 78%, 

media design experts 94%, and from learning experts 84%. (2) This monopoly 

medium has an attractiveness of 92.8%. (3) The results of the post-test scores that 

have been carried out show that there is a significant increase compared to the pre-

test scores, namely with an average difference of 29.5. The results of the analysis 

using the t-test that t count> t table, which means H1 is accepted H0 is rejected. This 

is obtained from tcount = 2.95 and ttable = 1.83. So that there are differences before 

and after using HOTS-based monopoly media which can improve learning. 

Keywords: Development, Monopoly Media, HOTS, Isra 'MI'raj, Learning 
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 ِعشدٖ

 حٛذظ أعاط ػٍٝ ِؼشاض إعشاء الإػلاَ ٚعائً احرىاس ِادج ذط٠ٛش 0202.ٔٛس٠ً ، ء ٕ٘ا

 ِماي. لغُ إػذاد طٛتاْ وشن وشڠٍٛ اٌٙذ٠ٗ اٌرؼ١ّ١ٍح ٌطلاب اٌصف اٌشاتغ فٟ ٌرحغ١ٓ إٌرائط

ِاٌه و١ٍح اٌرشت١ح ٚذذس٠ة اٌّؼ١ٍّٓ ، اٌعاِؼح: ١ٌاَ ١ٔعشٞ ِٛلأا  اٌّؼ١ٍّٓ تاٌّذسعح الإترذائ١ح

.ظغرش اٌّا ٔٛس٠ً ٔٛص١ٌٚا اٌثحذز د١ًٌ. إتشا١ُ٘ ِالأط  

 

٠ؼذ ذط٠ٛش ٚعائظ اٌرؼٍُ الاحرىاس٠ح فٟ إعشاء ِؼشاض ٚع١ٍح ذؼ١ّ١ٍح ذغاػذ اٌطلاب ػٍٝ فُٙ 

 )SKI( ذغرخذَ ِٛاد .اٌّٛاد تشىً واًِ ٠ّٚىٓ أْ ذحغٓ ٔرائط ذؼٍُ اٌطلاب فٟ اٌفصً اٌشاتغ

خ فٟ اٌرذس٠ظ تح١س ٠شؼش اٌؼذ٠ذ ِٓ اٌطلاب تاٌضع١ط ِٚؼظُ اٌّؼ١ٍّٓ طش٠مح اٌّحاضشا

٠ّىٓ أْ ذغاػذ اٌطلاب  )SKI( ٚإٌؼاط أشٕاء اٌذسٚط. ٌزٌه ، ِغ ٚظٛد ٚعائظ ذؼ١ّ١ٍح احرىاس

 .ػٍٝ ِض٠ذ ِٓ اٌحّاط ٚذحغ١ٓ ٔرائط ذؼٍُ اٌطلاب

ٛعائظ واْ ٘ذف اٌثحس إٔراض ٔراض ذط٠ٛش احرىاس الإعشاء اٌّؼشاض. ذؼشف ػٍٝ ػ١ٍّح ذط٠ٛش اٌ

الاحرىاس٠ح لإ٠شا ِؼشاض ، ِٚؼشفح ِغرٜٛ ظارت١ح إٌّرط اٌزٞ ٠رُ ذط٠ٛشٖ ِٚؼشفح ٔرائط أٔشطح 

.اٌرؼٍُ لثً اعرخذاَ اٌٛعائظ ٚتؼذ اعرخذاَ اٌٛعائظ فٟ اٌرؼٍُ  

Research and Developmen (R&D)  ، ذغرخذَ أعا١ٌة اٌثحس ٚاٌرط٠ٛش ٘زا إٌٛع ِٓ اٌثحس

اٌث١أاخ اٌثحص١ح ذم١ٕاخ ظّغ ٠ٚغرخذَ تاحصٛ  Borg and Gall ٔرائط ٚاخرثاساخ ذط٠ٛش إظشاءاخ 

 ِٓ ٚاٌرط٠ٛش اٌثحس ِٛضٛػاخ. ٚٔٛػ١اً ٚصف١اً ػ١ٍٙا اٌحصٛي ذُ اٌرٟ اٌث١أاخ ذح١ًٍ ذُ. اٌرؼٍُ

طٛتاْ وشن وشڠٍٛ اٌٙذ٠ٗ اٌصف اٌشاتغ فٟ طلاب  

 ٔغثح ػٍٝ حصً حرىاسٞالا الإػلاَ( 1) أْ اٌثاحصْٛ أظشاٖ اٌزٞ اٌرّٕٛٞ اٌثحس ٔرائط ٠ٕد

 اٌرؼٍُ خثشاء ِٚٓ. 49% الإػلاِٟ اٌرص١ُّ ٚخثشاء ، 87% تٕغثح اٌّٛاد خثشاء ِٓ صلاح١ح

 اٌلاحك الاخرثاس ل١ّح ذظُٙش ، حاًِ( 3. )40،7% الاحرىاس٠ح اٌٛعائظ ٘زٖ ذثٍغ( 0) ،%79

   ٠ثٍغ فشق ٛعظتّر أٞ ، الأٌٟٚ الاخرثاس تم١ّح ِماسٔح وث١شج ص٠ادج ٕ٘ان أْ إظشاؤ٘ا ذُ اٌرٟ

 لثٛي ٠ؼٕٟ اٌزٞ  أْ اخرثاس تاعرخذاَ اٌرح١ًٍ ٔرائط ذظٙش. 0492 ٠ثٍغ فشق تّرٛعظ أٞ ، الأٌٟٚ

 ٚتؼذ لثً فشق ٕ٘ان ٠ىْٛ تح١س. 1973 - ٚ 0942 - اٌؼذ ِٓ ٘زا ػٍٝ اٌحصٛي ٠رُ. ِشفٛض 

ػٍٝ اٌمائّح الاحرىاس٠ح اٌٛعائظ اعرخذاَ اٌرؼٍُ ذحغٓ أْ ٠ّىٓ ٚاٌرٟ حٛذظ  . 

 

حٛذظ ، ١ِذ٠ا ِٛٔٛتٌٟٛ ، ذط٠ٛش: ِفراح١ح وٍّاخ  ذظٙش. 40،7.%اٌرؼٍُ ٔرائط. ِؼشاض إعشاء ، 

اخرثاس تاعرخذاَ اٌرح١ًٍ ٔرائط   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Belajar yaitu proses interaksi yang sangat penting bagi kehidupan kita 

dimasa sekarang maupun masa yang akan mendatang. Perkembangan zaman 

menuntut peningktan individu untuk tetap giat dalam belajar. Oleh karena itu 

konsep pembelajaran selalu berubah-ubah dalam setiap perkembangan.  

Belajar adalah suatu proses yang mana individu diajarkan berintraksi 

dengan kondisi yang ada di sekelilingnya. Belajar merupakan tahapan  yang 

diarahkan untuk mencapai tujuan dan hasil yang maksimal melalui berbagai 

pengalaman yang telah diperoleh guru. Hasil dari kegiatan pembelajara yang 

dilakukan juga sangat bergantung pada perencanaan, pelaksanaan proses  

pembelajaran dan evaluasi pembelajaran yang dilakukan oleh guru.
2
  

(James O.Whitaker dalam Djamarah 2000: 12) “Belajar adalah proses 

dimana perubahan tingkah laku  yang tumbuh dengan cara latihan dan 

pegalaman”.Kata “diubah” merupakan kata kunci pendapatnya Whitaker, 

pada kata diubah mengandung makna sehingga belajar merupakan sebuah 

perubahan yang telah dirancang secara sadar dan dikemas dalam program 

sehingga menghasilkan perubahan positif tertentu. Pada intinya belajar adalah 

proses perubahan tikahlaku dari tidak baik menjadi baik.
3
 

                                                           
2
 Rusman. Pembelajaran Tematik Terpadu Teori, Praktik, dan Penilaian, (Jakarta: PT Raja Grafindo 

Persada, 2015), hlm.11 
3
 Ibid, Hlm.13 
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 Belajar bukan hanya mempelajari ilmu umum saja, akan tetapi belajar  

ilmu agama juga sangatlah penting untuk setiap proses pengembagan 

pembelajaran. Pelajaran agama yang salah satunya penting untuk dipelajari 

adalah ilmu Sejarah Kebudayaan Islam (SKI). 

Berdasarkan pengamatan dan keluhan dari wali kelas IV MI Al 

Hidayah Karanglo Kerek Tuban dalam proses belajar mengajar memiliki 

kendala keterbatasan guru dalam menyiapkan media pembelajaran yang 

kurang mendukung, dan malasnya siswa dalam membaca materi pelajaran 

SKI dengan ini akan menimbulkan tidak terpenuhinya antara pemahaman 

siswa dan keinginan guru. Seringkali guru mengunakan media cramah, 

bercerita dan tanya jawab pada setiap pembelajaran di dalam kelas. Sehingga 

terkadang siswa kurang tertarik, gaduh dan malas dalam mengikuti pelajaran. 

Adapun mata pelajaran sangat jarang sekali menggunakan media 

pembelajaran adalah mata pelajaran agama, Terutama mata pelajaan SKI pada 

sekolah dasar hanya menggunakan metode ceramah dan bercerita karena 

dalam mata pelajaran SKI ini menceritakan sejarah bagaimana islam terdahulu 

ada, bagaimana para pejuang islam mendirikan tongkat perjuangan islam bisa 

berdiri tegak semakin jaya dan berkembang pesat. 

Selain wawancara denga guru mapel, peneliti juga mengamati atau  

melakukan observasi di kelas IV, buku pegangan  siswa yang digunakan 

dalam pembelajaran tidak meunjang ketertarikan siswa dalam pembelajaran 

karena banyaknya bacaan-bacaan. Dalam teori Piaget bahwa siswa SD/MI 

perlu adanya suatu benda nyata atau yang menyerupainya, dengan 
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menggunakan  media berharap dapat menarik minat belajar peserta didik 

sehingga dapat menigkatkan hasil belajar. 

Dari paparan yang telah disebutkan diatas maka perlu adanya solusi 

atau pemecahan masalah di dalam pembelajaran. Dari apa yang telah 

diketahui dengan adanya media pembelajaran sehingga dapat menarik siswa 

dan meningkatkan hasil belajar.  

Penelitian ini sejalan dengan penelitian Mila Erdiana dan Rofiatun 

Nisa’. Mila Erdiana mrnyatakan bahwa media monopoli cukup menarik untuk 

memenuhi  keevektifan yang tinggi digunakan dalam pembelajaran sehingga 

dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Sedangkan menurut Rofiatun 

Nisa’ media monopoli 3 dimensi meningkatkan hasil belajar siswa , efektif, 

dan media ini layak digunakan sebagai media pembelajaran. Dari penelitian 

terdahulu yang sudah dipaparkan maka media monopoli memiliki kelayakan 

untuk dikembangkan. 

Media monopoli adalah media permainan monopoli yang 

dikembangkan, perbedaan dari permainan ini yaitu adanya kotak-kotak yang 

mana ada perbedaan dua warna dari setiap kotak tersebut, yang nantinya 

ketika peserta didik berhenti pada salah satu kotak bisa mencritakan atau 

menjawab soal-soal yang telah tersedia agar bisa melanjutkan perjalanan 

sesuai dengan giliranya dan mendapatkan poin disetiap pertanyaan atau 

tantangan yang telah terjawab. Peserta didik yang menguasai materi akan bisa 

menjawab tantangan-tantangan yang sudah tersedia di bank soal dan bank 

kesempatan, dan dia akan memenangkan permainan ini, dengan demkian 
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peserta didik tidak merasa menghafal materi karena mereka sedang bermain 

dan belajar. Seperti yang dikatakan Sumantri dan Nana Saodih dalam 

bukunya karaktristik anak usia sekolah dasar yaitu antara lain senang dengan 

banyak bergerakan, senang bekerja, senang beljar sambil bermain, dalam 

kelompok, dan senang berperan  melakukan sesuatu secara langsung.
4
 

Dalam kesempatan ini peneliti juga memberikan soal-soal Higher 

Order Thingking (HOTS) pada media monopoli sehingga dapat memacu 

siswa untuk berfikir tingkat tinggi di era globalisasi ini. Higher Order 

Thingking (HOTS) adalah sesuatu yang menghubugkan antara masalah dan 

kreativitas dengan perencanaan kegiatan. 
5
 

Selain menggunakan soal HOTS media pembelajaran monopoli ini 

juga meningkatkan hasil belajar siswa sehingga dapat ditarik judul oleh 

peneliti “Pengembangan Media Monopoli Materi Isro’ Mi’roj Berbasis HOTS 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV di MI Al Hidayah 

Karanglo Kerek Tuban” 

B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana proses pengembangan media monopoli untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV Al Hidayah karanglo Kerek 

Tuban? 

                                                           
4
 Mulyani Sumantri dan Nana Syaodih, Perkembangan Peserta didik (Bandung: Universitas Terbuka, 

2007) 
5
 Helmawati. Pembelajaran dan penilaian HOTS, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya: 2019), hlm. 133 
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2. Bagaimana tingkat kemenarikan media monopoli untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa kelas IV MI Al Hidayah karanglo Kerek Tuban? 

3. Bagaimana hasil belajar siswa kelas IV sebelum menggunakan media 

pembelajaran monopoli dan sudah enggunakan media monopoli di MI 

Al Hidayah Karanglo Kerek Tuban? 

C. Tujuan Pengembangan 

1. Untuk mengetahui bagaimana proses pengembangan media monopoli 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa kleas IV MI Al Hidayah 

Karanglo Kerek Tuban 

2. Untuk mengetahui tingkat kemenarikan media monopoli untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV MI Al Hidayah Karanglo 

Kerek Tuban 

3. Untuk mengetahui hasil belajar siswa kelas IV sebelum menggunakan 

media pembelajaran monopoli dan sudah menggunakan media 

monopoli di MI Al hidayah Karanglo Kerek Tuban 

D. Manfaat Pengembangan 

Peneliti berharap penilitian ini bermafaat bukan hanya pada peneliti 

tetapi juga pada guru di madrasah ibtidaiyah dengan mengembangkan media 

pembelajaran di sekolah dasar. Manfaat penelitian antara lain: 

1. Manfaat teoritis yaitu penelitian mengembangkan media monopoli 

untuk memberikan gambaran bagaimana langkah-langkah yang telah  

sesuai dalam proses pengembangkan media guna menambah ilmu 

pendidikan guru madrasah ibtidaiyah.  
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2. Mafaat praktis yaitu menyumbangkan media yang telah dikembangkan 

oleh peneliti sehingga mampu memberi kontribusi pada pengelola 

pendidikan madrash ibtidahiyah untuk mempermudah proses belajar 

mengajar.  

3. Bagi peneliti, penelitian ini sebagai penambah pengetahuan dan 

menambah wawasan baru dari berbagai teori maupun cara 

pengembangan media  yang telah dipelajari oleh peneliti. 

4. Bagi siswa, penelitian ini dapat menambah pengetahuan siswa, 

memotivasi dan pembelajaran dapat menarik sehigga mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa.  

E. Asumsi Pengembangan 

Asumsi yang mendasari media pemeblajaran ini antara lain:  

1. Media pembelajaran monopoli pada materi isro’ mi’roj matapelajaran 

SKI dapat menarik minat belajar siswa MI Al Hidayah Karanglo 

Kerek Tuban.  

2. Media monopoli pada materi isro’ mi’roj SKI dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa kelas IV MI Al Hidayah Karanglo Kerek Tuban. 

3. Media monopoli pada materi siro’ mi’roj mata pelajaran Sejarah 

Kebudayaan Islam (SKI) dapat meningkatkan pehmahaman agar 

pembelajaran tidak monoton pada siswa kelas IV MI Al Hidayah 

Karanglo Kerek Tuban 
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F. Ruang Lingkup Pengembangan 

Beberapa keterbatasan dari media pembelajaran monopoli materi isro’ 

mi’roj mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam: 

1. Media pembelajaran monopoli ini hanya terbatas pada materi isro’ 

mi’roj mata pelajaran SKI kelas IV. 

2. Objek penelitian hanya pada siswa kelas IV MI Al Hidayah Karanglo 

Kerek Tuban 

3. Media monopoli materi isro’mi’roj haya untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas IV MI Al Hidayah Karanglo Kerek Tuban.  

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Rincian spesifikasi produ monopoli materi isro’ mi’roj mata pelajaran 

Sejarah Kebudayaan Islam sebagai berikut: 

1. Permainan monopoli sesuai dengan pembelajaran Isro’ Mi’roj 

pelajaran SKI kelas IV. 

2. Permainan monopoli berisi kisah perjalan Rosulullah Ketika 

Isro’mi’roj 

3. Permainan monopoli di desain dari beberapa bagian diantaranya 

a. Papan permainan yang terdapat 20 petakan berisi informasi 

materi 

b. Terdiri dari dua kartu yaitu Kartu soal HOTS dan Kartu 

kesempatan 

c. Dadu 

d. Gacu pin 
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e. Papan poin 

f. Petunjuk penggunaan 

H. Orisinalitas Pengembangan 

1. Mila Erdiana pengembangan media pembelajaran monopoli keragaman 

di Indonesia untuk meningkatkan hasil belajar pada siswa kelas IV MI 

Nasyrul Ulum Mbocek karangploso kabupaten malang. Tujuan dari 

peneliti yaitu mengetahui proses pengembangan media monopoli untuk 

meningkatkan hasil belajar pada siswa.
6
 

2. Ida Rufayda pengembangan permainan monopoli sebagai media 

pembelajaran matematika pada materi hubungan antar satuan siswa kelas 

III di MI Attaroqqie kota malang. Tujuan dari penelitian yaitu untuk 

mengetahui efektifitas permainan monopoli dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa. 
7
 

3. Rofiatun Nisa’ Pengembangan Media Monopoli 3 Dimensi untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Subtema Makanan sehat dan Bergizi Siswa 

Kelas IV SDI Surya Buana Malang. Tujuan penelitian yaitu 

untukmenjelaskan keefektifan penggunaan media monopoli 3 dimensi 

digunakan sebagai media untuk meningkatkan hasil belajar subtema 

makanan sehat dan bergizi siswa.
8
 

                                                           
6
 Mila Erdiana, Media Pembelajaran Monopoli Keragaman di Indonesia Untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Kelas IV MI Nasrul Ulum Mbocek Karangploso kabupaten Mlang (Skripsi UIN 

Malang.2018,). 
7
 Ida Rufayda, Pengembangan Permainan Monopoli Sebagai Media Pembelajaran Matematika Pada 

Materi Hubungan Antara Satuan Siswa Keals III Mi At Taroqqie Malang (Skripsi UIN Malang. 2013). 
8
 Rfitun Nisa’, Pengembangan Media Monopoli 3 Dimensi Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 

SDI Surya Buana Malang, (Skripsi. UIN Malang. 2015). 
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4. Tsuaibah Islamiyah  pengembangan media pembelajaran berbasis 

permainan monopoli mata pelajaran IPS materi proses persiapan 

kemerdekaan Indonesia kelas VIII di MTs Nurul Ulum malang. Tujuan 

penelitian yaitu untuk mengetahui validitas pada media pengembangan 

berbasis permainan monopoli mata pelajaran IPS materi proses kesiapan 

kemerdeaan Indonesia.
9
 

5. Nurlaili Siami Ningsih. Pengembangan Cerita Bergambar Pada Mata 

Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) untuk meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Kelas 3 Mi At-Taroqqie Putri Malang. Tujuan penelitian 

yaitu mendiskripsikan produk pengembangan medi cerita bergambar 

mata pelajara SKI untuk meningkatkan hasil belajar sisw kelas 3 MI At-

Taraqqi Malang .
10

 

Tabel 1.1 Persamaan dan Perbedaan dengan Penelitian Terdahulu 

No Penelitian 

Terdahulu 

Persamaan Perbedaan Originalitas 

Penelitian 

1. Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

- Menggunakan 

model Research 

and 

- Materi 

penelitian 

- Subyek 

Pengembangan 

Buku Ajar 

Matematika 

                                                           
9
 Tsuwaibatul Islamiyah, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Permainan Monopoli Mata 

pelajaran IPS Materi Proses Persiapan Kemerdekaan Indonesia Kelas VIII MTS  Nurul Ulum Malang 

(Skripsi. UIN Malang.2017)  
10

 Nurlaili Siami Ningsih, Pengembangan Cerita Bergambar Pada Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan 

Islam (SKI) untuk meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 3 Mi At-Taroqqie Putri Malang. (Skripsi 

UIN Malang. 2017) 
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Monopoli 

Keragaman di 

Indonesia untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Pada Siswa Kelas 

IV MI Nasyrul 

Ulum Mbocek 

Karangploso 

Kabupaten 

Malang. Oleh 

Mila Erdiana 

Universitas Islam 

Negri Maulana 

Malik Ibrahim 

Malang, 2018 

Development 

- Membuat 

media monopoli 

- meningkatkan 

hasil belajar 

siswa  

penelitian 

- Sasaran 

penelitian 

- subyek 

penelitian 

-lokasi 

penelitian 

- Berbasis 

HOTS 

dan Media 

Monopoli 

Untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Siswa Kelas V 

di MI Nurul 

Huda Sukun 

Malang 

2. Pngembangan 

Permainan 

Monopoli Sebagai 

Media 

Pembelajaran 

Matematika Pada 

- Menggunakan 

model Research 

and 

Development 

- Membuat 

media monopoli 

- Materi 

penelitian 

- Subyek 

penelitian 

- Sasaran 

penelitian 

Pengembahan 

bahan ajar 

berbasis 

multimedia 

dalam 

pembelajaran 



 
 

11 
 

Materi Hubungan 

Antar Satuan 

Siswa Kelas III di 

MI Attaroqqie 

Kota Malang. 

Oleh Nur Laili 

Siami Ningsih 

Universitas Islam 

Negri Maulana 

Malik Ibrahim 

Malang, 2017 

 - subyek 

penelitian 

-lokasi 

penelitian 

- Berbasis 

HOTS 

ilmu 

pengetahuan 

sosial materi 

keanekaragam

an budaya di 

Indonesia 

untuk 

meningkatkan 

prestasi belajar 

siswa kelas V 

di MIN Godog 

Blitar. 

3. Pengembangan 

Media Monopoli3 

Dimensi untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Subtema 

Makanan sehat 

dan Bergizi Siswa 

Kelas 4 SDI 

Surya Buana 

- Menggunakan 

model Research 

and 

Development 

- Membuat 

media monopoli 

- Meningkatkan 

hasil belajar 

siswa 

- Materi 

penelitian 

- Subyek 

penelitian 

- Sasaran 

penelitian 

- subyek 

penelitian 

-lokasi 

penelitian 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Moge 

(Monopoli 

Geografi) 

Untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Siswa Pada 
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Malang. Oleh 

Rofiatun Nisa’ 

Universitas Islam 

Negri Maulana 

Malik Ibrahim 

Malang, 2015 

 

- Berbasis 

HOTS 

Pokok 

Bahasan 

Menganalisis 

Hubungan 

Antara 

Manusia 

dengan 

Lingkungan 

Sebagai Akibat 

dari Dinamika 

Atmosfer di 

Kelas X Man 

Mojosari  

4. Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis 

Permainan 

Monopoli Mata 

Pelajaran IPS 

Materi Proses 

Persiapan 

- Menggunakan 

model Research 

and 

Development 

- Membuat 

media monopoli 

 

- Materi 

penelitian 

- Subyek 

penelitian 

- Sasaran 

penelitian 

- subyek 

penelitian 

-lokasi 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis 

Permainan 

Monopoli 

Materi Bank 

dan lembaga 

Keuangan 
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Kemerdekaan 

Indonesia Kelas 

VIII di MTs 

Nurul Ulum 

Malang. Oleh 

Tsuaibatul 

Islamiyah 

Universitas Islam 

Negri Maulana 

Malik Ibrahim 

Malang, 2017 

 

penelitian 

- Berbasis 

HOTS 

Bukan Bank 

Kelas X IPS di 

MA Bulingual 

Batu 

5. Pengembangan 

Cerita Bergambar 

Pada Mata 

Pelajaran Sejarah 

Kebudayaan 

Islam (SKI) untuk 

meningkatkan 

Hasil Belajar 

Siswa Kelas 3 Mi 

At-Taroqqie Putri 

- Menggunakan 

model Research 

and 

Development 

- Mata pelajaran 

SKI 

 

- Materi 

penelitian 

- Subyek 

penelitian 

- Sasaran 

penelitian 

- lokasi 

penelitian 

- Berbasis 

HOTS 

Efektifitas 

media audio 

visual dan 

cerita 

bergambar 

(cergam) 

dalam 

meningkatkan 

prestasi siswa 

pada mata 
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Malang. Oleh 

Nurlaili Siami 

Ningsih 

Universitas Islam 

Negri Maulana 

Malik Ibrahim 

Malang, 2017 

pelajaran SKI 

materi 

Khalifah 

Usman bin 

Affan kelas VI 

semester genap 

di MI 

Kumpulrejo 

Kecamatan 

Kaliwungu 

Kabupaten 

Kendal tahu 

pelajaran 

2010/2011 

 

I. Devinisi Oprasional 

1. Media Monopoli 

Media Pembelajaran merupakan suatu sasran pembelajaran yang akan  

digunakan, dimanfaatkan atau difungsikan, sedangkan bendan konkritnya  

disebut sumber belajar.
11

  

                                                           
11

 Sa’dun kbar, Instrumen perangkat pembelajaran, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2013) hal. 112 
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Dalam hal ini, monopoli merupakan media yang mampu menarik 

anak-anak untuk bermain sekaligus belajar. Monopoli yang dibuat disini 

juga berfungsi sebagai media pengasah kemampuan anak dalam mengolah 

sesuatu yang tersedia dalam bentuk petak-petak. Bentuk dari permainan 

dengan media monopoli adalah dalam papan permainan terdiri dari petak-

petak gambar yang disesuaikan dengan materi ira’ mi’raj matapelajaran 

SKI , terdiri dari dua kartu yaitu bank soal dan bank kesempatan, dadu, 

gacu pin dan poin. 

Pada penelitian ini, peneliti hanya terfokus pada materi Sejarah 

Kebudayaan Islam kelas IV. Sehingga dalam hal ini, petak-petak dalam 

permainan monopoli berisi tentang segala sesuatu yang berhubungan 

dengan materi Sejarah Kebudayaan Islam.   

2. HOTS 

HOTS ( Higher Order Thungking Skills) adalah menghubungankan 

antara masalah yang ditemukan  dan kretivitas dengan cara perencanaan 

kegiatan, mengamati masalah secara mandiri, dan bisa menyesuaikan 

pemecahan permasalahan dengan cara sendiri. (Strenberg & Lubart, 1995: 276 

Young, 1997). Sedangkan berdasarkan Krulik dan Rudnick (1999) mulai 

berpikir tingkat rendah sampai berpikir tingkat tinggi, yaitu: recall thinking 
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(menghafal), basic thinking (dasar), critical thinking (kritis) dan creative 

hinking (kreatif).
12

  

3. Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) 

Sejarah kebudyaan islam merupakan kebudayaan. Jadi, kebudayaan 

adalah hasil terciptanya karya, penyampaian rasa, dan cipta yang diberikan 

oleh orang muslim. Kata Islam pada sejarah kebudayaan islam tidak 

berarti menunjukkan bahwa semua kebudayaan yang dihasilkan oleh 

orang-orang muslim melainkan sebagai sumber nilai. Ini juga bisa berarti 

bahwa Sejarah Kebudayaan Islam adalah hasil karya, cipta, dan rasa 

manusia yang menafsirkan agamanya dari waktu ke waktu.(M. Hanafi 

2009:4) 

4. Hasil belajar suatu peningkatan pengetahuan peserta didik setelah 

menggunakan media. Hasil tersebut diukur dengan evaluasi atau post-test 

pre-teset, 

J. Sistematika Pembahasan 

Proposal ini terdiri 3 bab yaitu: 

 Bab I Pendahuluan, pada bab ini berisi latar belakang masalah yang 

membahas sebab peneliti melakukan pengembangan media monopoli materi 

Isra’ mi’raj berbasis HOTS (Higher Order Thinking Skill), rumusan masalah 

membahas tentang spesifikasi kemenarikan dan hasil belajar siswa setelah 

menggunakan media monopoli. Tujuan pengembangan membahas penelitian 
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yang ingin dicapai. Manfaat penelitian membahas tentang kegunaan 

penelitian. Asumsi pengembangan membahas dugaan penelititentang 

pengembanganya. Ruang lingkup pengembangan membahas tentang 

keterbatasan media yang dihasilkan. Spesifikasi produk membahas tentang 

gambaran produk yang dihasilkan. Origialitas penelitian membahas tentang 

perbedaan, persamaandan orisinalitas peneliti antara peneliti denganpeneliti-

peneliti terdahulu. Devinisi oprasional membahas istilah-istilah yang ada 

dalam penelitian sistematika pembahasan membahas tentang pembahasan 

pada setiap bab. 

 Bab II Kajian Pustaka, pada bab ini berisi landasan teri yang 

membahas mengenai media pembelajaran, media monopoli, pengembangan 

media pembelajaran, soal HOTS, materi Isra’ Mi’raj, hasil belajar siswa, 

kerangka berpikir, jenis penelitian, model pengembangan, prosedur 

pengembangan, uji coba produk. 

 Bab III Metode Penelitian, pada bab ini beriisi pendekatan dan jenis 

pendekatan, model pengembangan, prosedur pengembangan, uji coba. 

 Bab IV Hasil Penelitian,mengenai data penelitian dan pengembangan 

media monopoli, kemenarikan media, dan keefektifan media monopoli. 

 Bab V Pembahasan, pada pembahasan membahas mengenai analisis 

media pengembangan, analisis kemenarikan media dan analisis tingkat 

keefektifan media monopoli 

 Bab VI Penutup, membahas mengenai pemaparan hasil penelitian 

berupa kesimpulan dan saran. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Landasan Teori 

1. Hakikat  Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa Latin yang merupakan kata  

jamak dari kata medium yang secara harfiah yang berarti perantara 

atau pengantar. Media adalah perantara atau pengantar pesan dari 

pengirim ke penerima pesan. Media pembelajaran merupakan suatu 

alat yang digunakan dalam proses belajar mengajar untuk membantu 

jalanya pembelajaran di dalam atau di luar kelas yang memiliki tujuan 

untuk membantu meningkatkan pemahaman peserta didik dan 

pembelajaran juga menyenangkan. Banyak sekali media pembelajaran 

yang dapat digunakan oleh guru agar pesan dalam pelajaran itu bisa 

tersampaikan kepada peserta didik dengan melalui penglihatan, 

pendengaran, dan perabaan.
13

  

Jika dilihat dari perkembangannya, media merupakan alat 

bantu guru dalam mengajar (teaching aids). Alat bantu yang dipakai 

adalah alat bantu visual, seperti gambar, model, objek dan alat-alat lain 

yang dapat menunjukkan pengalaman nyata atau konkrit, sehingga 

dapat memotivasi serta mempertinggi daya serap retensi belajar siswa. 

                                                           
13

 Aruf S Sudiman, Media Pendidikan, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2010), Hlm. 6 
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Namun pada saat ini orang-orang terlalu memusatkan perhatian pada 

alat bantu visual yang digunakan sehingga kurang memperhatikan 

aspek disain, pengembangan pembelajaran produksi dan evaluasinya.
14

 

Akan tetapi disini peneliti akan menggunakan alat bantu guru dalam 

pembeljaran yakni media pembelajaran dengan tentunya disain dan 

gambar-gambar yang menarik yang sesuai dengan materi dan tentunya 

soal-soal evaluasi yang berbasis HOTS. 

b. Tujuan dan Mafaat Media Pembeljaran 

Adapun tujuan media pembelajara sebagai berikut (Hujair AH 

Sanaky 2009:04) :  

a. Mempermudah proses pembelajaran  

b. Meningkatkan efisiensi pembelajaran  

c. Menjega relvansi antara materi pelajaran dengan tujuan belajar 

d. Membantu konsentrasi pembelajaran dalam belajar 

Sebagaimana yang telah kita ketahui bahwa media pembelajaran 

bukan hanya sebagai penunjang saja. Namun, media juga bisa mejadi 

keharusan dalam proses pembelajaran yang berorientasi pada keaktifan siswa 

ketika pembelajaran di dalam kelas. Metode ceramah juga sudh banyak 

dievaluasi sehingga dikembangkan dengan metode yang menyenangkan 

sehingga mengembangkan media pembelajaran. Dari tujuan yang telah 
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disebutkan diatas menjadi pedoman peneliti sehingga mengambangkan media 

permainan monopoli pada kelas IV MI. 

Manfaat media sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran adalah 

sebagai berikut(Nana Sudjana & Ahmad Riva 1991:02): 

a. Meningkatnya motivasi belajar karena adanya media pembelajaran 

yang menrik. 

b. Bahan pembelajaran akan lebih konkrit, dan dapat dipahami oleh 

pembelajar, sehingga memungkinkan bagi pembelajar menguasai 

tujuan pembelajaran dengan baik. 

c. Metode pembelajaran berfariasi, jadi tidak hanya komunikasi melalui 

penuturan lisan pengajar, pembelajar tidak bosan dan pengajar tidak 

kehabisan tenaga. 

d. Pembelajar lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak 

hanya mendengarkan penjelasan dari pengajar  

c. Pengembangan media pembelajaran saja, tetapi aktifitas lain yang 

dilakukan seperti: mengamati, melakukan, mendemonstraiskan dan lain-

lain. 

 Dalam pengembangan media pembelajaran, baik untuk pendidik 

formal attau pendidik non formal, kurikulum yang berlaku merupakan 

acuan utama yang harus diperhatikan. Namun dalam kurikulum tidak 

menyatakan dengan tegas atau boleh maupun yang tidak boleh digunakan 

dalam proses pembelajaran. Padahal media pembelajaran diyakini sebagai 



 
 

21 
 

salah satu bagian yang sangat penting dalam proses pembelajran itu 

sendiri 

Kriteria media pembelajaran yang baik idealnya meliputi 4 hal utama:
15

 

1. Kesesuaian atau relevansi, artinya media pembelajaran harus 

sesuai dengan kebutuhan belajar, rencana kegiatan belajar, 

program kegiatan belajar, tujuan belajar dan karakteristik peserta 

didik. 

2. Kemudahan, artinya semua isi pembelajaran melalui media harus 

mudah dimengerti, dipelajari atau dipahami oleh peserta didik, dan 

sangat operasional dalam penggunaannya. 

3. Kemenarikan, artinya media pembelajaran harus mampu menarik 

maupun merangsang perhatian peserta didik, baik tampilan, 

pilihanwarna maupun isinya. Uraian isi tidak membingungkan  

serta dapat menggugah minat peserta didik untuk menggunakan 

media tersebut. Adapun ciri-ciri media yang menarik adalah 

sebagai berikut:  

1) Kualitas tampilan yang menarik 

2) Memberikan pengalaman kepada siswa  

3) Memiliki ciri khas  

4) Mudah dalam penggunaan  

5) Hasil belajar meningkat 
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4. Kemanfaatan, artinya  isi  dari  media  pembelajaran harus bernilai 

atau berguna, mengandung manfaat bagi pemahaman materi 

pembelajaran serta tidak mubadzir atau sia-sia apalagi merusak 

peserta didik. 

d. Kriteria pemilihan media  

Media merupakan salah satu sarana untuk meningkatkan kegiatan proses 

belajar mengajar. Karena beraneka ragamnya media tersebut, maka 

masing-masing media mempunyai karakteristik yang berbeda- beda. Ada 

beberapa hal yang harus diperhatikan dalam memilih media antara lain 

tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, ketersediaan perangkat keras 

(hardware) dan perangkat lunak (software), mutu teknis dan biaya. Oleh 

sebab itu, beberapa pertimbangan yang perlu diperhatikan antara lain: 
16

 

a. Media yang dipilih hendaknya selaras dan menunjang tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan. Masalah tujuan pembelajaran 

ini merupakan komponen yang utama yang harus diperhatikan 

dalam memilih media. Dalam penetapan media harus jelas dan 

operasional, spesifik dan benar-benar tergambar dalam bentuk 

perilaku (behavior). 

b. Aspek materi menjadi pertimbangan yang dianggap penting dalam 

memilih media. Sesuai atau tidaknya antara materi dengan media 

yang digunakan akan berdampak pada hasil pembelajaran siswa. 

serius bagi guru dalam memilih media yang sesuai dengan kondisi anak. 
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c. Ketersediaan media di sekolah atau memungkinkan bagi guru 

mendesain sendiri media yang akan digunakan merupakan hal 

yangperlu menjadi pertimbangan seorang guru. 

d. Media yang dipilih seharusnya dapat menjelaskan apa yang akan 

disampaikan kepada siswa secara tepat dan berhasil. 

e. Biaya yang akan dikeluarkan dalam pemanfaatan media harus 

seimbang dengan hasil yang akan dicapai. 

2. Materi Isro’ Mi’raj 

a. Pengertian Isro’ Mi’raj 

Isro’ merupakan perjalanan nabi Muhammad dari masjidil haram 

ke masjidil aqsa. Sedangkan mi’raj adalah perjalanan nabi Muhammad 

dari masjidil aqsa ke siratul muntaha. Sedangkan isra’ mi’raj adalah 

perjalanan nabi Muhammad pada malam hari dari masjidil haram ke 

masjidil aqsa, kemudian dilanjutkan ke langit ke tujuh (sidratul 

muntaha).
17

 

b. Peristiwa Penting dalam Isro’ Mi’raj 

Pada tanggal 27 Rojab 621 M terjadilah peristiwa isro’ mi’roj. 

Perjalanan nabi Muhammad SAW yang begitu menakjubkan, adapun 

peristiwa penting di dalamya yaitu: 

1. Ketika perjalanan nabi dari masjidil haram ke masjidil 

aqsa 
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a. Malaikat jibril membawa buraq dari surga untuk 

di kendarai Nabi Muhammad. 

b. Sesampainya Nabi di Madinah beliau berhenti 

sejenak untuk melakukan solat sunnah 2 rokaat, 

kemudian malaikat jibril menjelaskan bahwa di 

tempat inilah Nabi akan hijrah. 

c. Setelah itu Nabi dan Malaikat Jibril sampai di 

Thuur Shina (tempat Nabi Musa berbicara 

langsung dengan Allah) Malaikat jibril 

memerintah Nabi untuk solat sunnah 2 rokaat. 

d. Kemudian mereka melanjutkan perjalnan 

sampai di Baitul Lahm tempat Nabi Isa lahir 

dan di situ Malaikat jibril memerintah Nabi. 

Muhammad Untuk solat sunnah 2 rokaat yang 

ke tiga kalinya. 

e. Ada peristiwa-peristiw yang sangat bermakna 

dalalam setiap perjalanan Nabi. 

2. Perjalanan Nabi Muhammad dari masjidil aqsa ke 

sidratul muntaha 

a. Nabi melakukan perjalanan sampai bertemu 

dengan Jin Ifrid. 

b. Perjalanan yang selanjutnya nabi diperlihatkan 

orang yang tidak berhenti memanen tanamanya 
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itu dalah gambaran orang yang membela agama 

Allah. 

c. Ketika melanjutkan perjalanan Nabi mencium 

bau harum dan malaikat Jibril menjelaskan 

bahwa bau tersebut adalah kuburan Mashitah 

beserta keluarganya yang kukuh dalam 

mempertahankan keimanan kepada Allah. 

d. Nabi diperlihatkan ada orang membawa daging 

dan di samping orang itu ada daging yang sudah 

membusuk, orang tersebut membuang daging 

yang dibawanya dan memakan daging 

disampingnya yang membususk. Itu adalah 

gambaran dosa orang yang melakukan zina. 

e. Selanjutnya Nabi diperlihatkan orang yang 

perutnya sangat besar sehingga sulit untuk 

berjalan. itu merupakan gambaran orang yang 

melakukan riba. 

f. Perjalanan yang selanjutnya Nabi melihat orang 

yang memotong lidahnya ketika lidahnya sudah 

terpotong kemudian tersambung lagi begitu 

terus sampai berulang-ulang. Itu adalah 

gambaran orang yang suka berdusta dan 

membicarakan kejelekan orang lain. 
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g. Kemudian Nabi diperlihatkan wajah-wajah yang 

menakutkan,tidak tersenyum dan tidak ramah 

sedikitpun itu adalah wajah-wajah malaikat 

penjaga neraka.
18

 

 

3. Media Monopoli 

Monopoli merupakan permainan yang sangat terkenal dikalangan 

anak-anak. Pemain biasanya mendapatkan giliran untuk melempar dadu 

kemudian bergerak mengelilingi papan permainan. Dalam hal ini, 

permainan monopoli biasa dengan media yang dibuat oleh peneliti 

mempunyai kesamaan, yaitu menguasai. Artinya bukan menguasai 

kekayaan, namun menguasai pengetahuan yang dipelajari. Perbedaan 

permainan mopoli yang dibuat oleh peneliti yaitu adanya kotak-kotak 

yang mana ada perbedaan dua warna dari setiap kotak tersebut, yang 

nantinya ketika peserta didik berhenti pada salah satu kotak bisa 

mencritakan atau menjawab soal-soal yang telah tersedia agar bisa 

melanjutkan perjalanan sesuai dengan giliranya dan mendapatkan poin 

disetiap pertanyaan atau tantangan yang telah terjawab. Peserta didik yang 

menguasai materi akan bisa menjawab tantangan-tantangan yang sudah 

tersedia di bank soal dan bank kesempatan, dan dia akan memenangkan 

permainan ini, dengan demkian peserta didik tidak merasa menghafal 
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materi karena mereka sedang bermain dan belajar. Komponen media 

monopoli: 

a. Papan alas monopoli berbentuk deperti alas sekak yang di dalamnya 

terdapat 20 petakan berisi informasi. Papan alas di lapisi dengan kayu 

berbentuk seperti sekak agar tdik mudah robek saat digunakan siswa. 

b. Kartu soal HOTS jika pemain sampai pada perintah mengambil kartu 

soal HOTS berwarna merah 

c. Kartu kesempatan berisi kartu perintah melanjutkan perjalanan 

d. Petunjuk penggunaan media berisi langkah-langkah menggunakan 

media dan petunjuk-petunjuk mendapatkan poin atau poin hangus 

e. Gacu pin alat untuk jalanya permainan 

f. Dadu penghasil angka dalam perjalanan pemain 

g. Papan poin berisi nama kelompok dan poin dari setiap kelopok 

mendapatkan poin bisa di ma 

Adapun manfaat menggunakan media monopoli yaitu siswa 

lebihtertarik dan  memperhatikan materi yang akan diperoleh sehingga 

mencapai tujuan pembelajaran. 

4. HOTS ( Higher Order Thingking Skills) 

Higher Order Thingking (HOTS) adalah sesuatu yang menghubugkan 

antara masalah dan kreativitas dengan perencanaan kegiatan.
19

 Thomas 

dan Thorne mengatakan dalam buku (HOTS 2019:16) HOTS merupakan 
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menghafal fakta, mengemukakan fakta, atau menrapkan peraturan, rumus 

dan prosedur cara berfikir yang lebih tinggi dari semua itu. Dalam berpikir 

tingkat tinggi harus menerapkan dan melakukan sesuatu berdasarkan 

fakta. Misal: materi yang disampaikan juga harus berkaitan dengan fakta, 

mengkategorikan, memanipulasi, menempatkan pada konteks yang baru, 

dan memecahkan masalah dengan membuat solusi yang baru. Sedang 

Onsoko dan Newman menyatakan bahwa HOTS kemampuan siswa dalam 

menghubungkan pembelajaran dengan elemen diluar yang diajarkan. 

Berdasarkan para ahli dapat disimpulkan HOTS adalah kemampuan siswa 

dalam berfikir tingkat tinggi sehingga bisa mengaitkan pembelajaran 

dengan fakta, dan dapat menghadapi tantangan sehingga dapat 

memecahkan solusi yang baru. 

 Tabel beriku merupakan dimensi proses Taksonomi Bloom yang 

disempurnakan oelh Anderson & Krathwohl (2001) 

Tabel 2.1 

Proses Kognitif Taksonomi Bloom Revisi 

Proses Kognitif Definisi  

C1  

LOTS 

Mengingat  Mengambil pengetahuan 

yang relevan dari ingatan 

C2 Memahami Membangun arti dari 

proses pembelajaran, 

termasuk komunikasi 

lisan, tertulis, dan 

gambar 
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C3 Mengaplikasikan  Melakukan atau 

menggunakan prosedur 

di dalam situasi yang 

tidak biasa 

C4  

 

 

 

 

HOTS 

Menganalisis Memecah materi ke 

dalam bagian-bagiannya 

dan menentukan 

bagaimana bagian-bagian 

itu terhubungkan 

antarbagian dan ke 

struktur atau tujuan 

keseluruhan 

C5 Mengevaluasi  Membuat pertimbangan 

berdasarkan kriteria atau 

standar 

C6 Mencipta   Menempatkan unsur-

unsur secara bersama-

sama untuk membentuk 

keseluruhan secara 

koheren atau fungsional; 

menyusun kembali 

unsur-unsur ke dalam 

pola atau struktur baru. 

 Taksonomi Bloom yang direvisi oleh Anderson dan Krathwoll 

menambahkan pada dimensi pengetahuan yaitu:  

1) Pengetahuan factual berisi bagian-bagian dasar yang perlu di 

ketahui siswa bahwa mereka akan dikenalkan dengan satu disiplin 

atau untuk memecahkan masalah 
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2) Pengetahuan konseptual berisi pola-pola, kerangka, atau teori-teori 

yang mudah dan tidak meragukan kognitif yang memiliki model 

berbeda-beda. 

 Dapat dilihat dari tabel diatas bahwa LOTS dan HOTS tidak dapat 

dipisahkan karena saling berkesinambungan. Adapun tujuan HOTS 

diantaranya yaitu:  

Mengetahui kemampuan siswa yang terdiri dari dua poin  

1) Memberikan pemahaman dan melatih siswa 

2) Mengembangkan ketrampilan siswa untuk selalu berpikie 

positif 

Karaktristik HOTS: 

1) Sebagai pengukur kemampuan tingkat tinggi 

The Australian Council For Research (ACER) mengungkapkan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi adalah sebuah proses yang 

dimiliki beberpa rangkaian yaitu menganalisis, merefleksi, 

memberik argument tau alasan, meneraapkan konsep pada situasi 

berbeda, menyusun,menciptkan . dengan emikian HOTS tidak 

tertulis secara terus terang dalm stimulus. 

Ada berbagai cara kreatifitas dalam memecahkan masalah HOTS: 

a) Kemampuan memecahkan masalah yang masih dirasa 

asing 
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b) Kemampuan memberikan penilaian pada metode yang 

digunakan untuk menyelesaikan masalhyang bermacam-

macam 

c) Kemampuan menemukan cara penyelesaian baru yang 

berbeda dengan sebelumnya 

2) Berbasis permasalahan konteks tual 

Penilaian HOTS meupakan situasi nyata yang sesuai dengan 

pengalaman. Siswa mampu memprktikkan konsep-konsep 

permasalah yang telah dipecahkan di kelas. Permasalahan 

kontekstual yang dihadapi oleh masyarakat dunia yang 

berhubungan dengan lingkungan hidup, kesehatan, dan 

pemanfaatan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam berbagai 

aspek kehidupan 

3) Menggunakan bentuk soal yang beragam 

PISA menggunakan sebuah perangkat tes HOTS yang memiliki 

bentuk. Tujuan dari beragam soal tersebut adalah untuk 

memberikan informasi yang lebih rinci dan menyeluruh tentang 

kemampuan siswa. Penilaian secara objektif dirasa dapat 

dipercaya karena tanpa dipengaruhi oleh apapun. Berikut alternatif 

bentuk-bentuk soal yang digunakan untuk menulis soal berbasis 

HOTS
20
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5. Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar 

Gagne dan Briggs mengatakan bahwa hasil belajar adalah sebagai 

kemampuan yang seseorang telah diperoleh dari suatu proses belajar.
21

 

Sedangkan menurut Asep Jihad hasil belajar adalah perubahan tingkah laku 

siswa secara nyata setelah dilakukan proses belajar mengajar yang sesuai 

dengan tujuan pembelajaran.
22

 

Dari penjabaran definisi tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa hasil 

belajar merupakan suatu hasil kemampuan yang telah dicapai setelah 

melewati proses guna mendapatkan ilmu pengetahuan sehingga 

menumbuhkan tingkah laku yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Dalam 

hal ini, monopoli berfungsi sebagai jembatan untuk mengetahui perubahan 

dan peningkatan pemahaman terhadap materi sejarah kebudayaan islam pada 

peserta didik. 

b. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar ada 3:
23

 

1. Faktor internal yaitu faktor dari keadaan siswa / aspek fisiologis 

(jasmani) dan aspek psikologis (rohani) pada diri siswa. 

a. Aspek fisiologis (jasmani) 
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 Rosma Hartiny Sam’s, Model PTK Teknik Bermain Konstruktif untuk Peningkatan Hasil Belajar 

Matematika. (Yogyakarta: 2010) hlm. 33 
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 Asep Jihad, Evaluasi Pembelajaran, (Yogyakarta: Multi Pressindo,2009) hlm. 14 
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Pada umumnya kemampuan belajar siswa sangat berpengaruh 

dengan kondisi fisiologisnya. Kondisi bagian organ-organ siswa, 

yaitu tingkat kesehatan indra pendengaran dan indra penglihatan 

juga mempengruhi kemampun menangkap informasi dan 

pengetahuan.  

b. Aspek pesikologis (rohani) 

1) Intelegensi  

Intelegensi adalah kemampuan pesiko-fisik untuk merangsang  

dan menyesuaikan individu dengan lingkungannya dengan cara 

yang tepat. Tingkat kecerdasan siswa sangat menentukan 

keberhasilan siswa. Artinya ,semakin tinggi kecerdasan seorang 

siswa maka semakin besar memiliki peluangnya meraih 

kesuksesan. Begitupun sebaliknya, semakin rendah kemampuan 

kecerdasan seorang siswa maka semakin kecil pula peluangnya 

memperoleh hasil belajar yang tinggi. 

2) Sikap 

Sikap adalah keadaan dalam diri individu yang memiliki 

ukuran aktif berupa kecenderungan untuk bereaksi atau merespon 

(response tendency) dengan cara yang relative tetap terhadap 

sasaran orang, barang, dan sebagainya baik secara positif maupun 

negative. 
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Dalam kemauan siswa harus ada sikap poitif baik terhadap 

gurunya maupu terhadap temannya. Jika siswa memiliki kemauan 

negatif maka dia tidak memiliki kemauan belajar. 

3) Bakat 

Bakat adalah suatu kemampuan yang sudah ada dalam diri 

individu dalam pencapaian keberhasilan dimasa-masa yang akan 

mendatang. Selain itu bakat bisa  diartikan sebagai kemampuan 

individu menyelesaiakn suatu tugas tanpa banyak bergatung pada 

upaya latihan dan pendidikan karena sudah tertanam pada diri 

seseorang. Dengan ini bakat akan mempengaruhi tinggi 

rendahnya prestasi atau hasil belajar pada bidang-bidang studi 

tertentu  

4) Minat 

Minat adalah suatu keinginan atau kecenderungan yang besar 

terhadap sesuatu. Minat juga dapat mempengaruhi kualitas 

pencapaian hasil belajar siswa dalam bidang-bidang studi tertentu. 

Misal siswa memiliki minat besar pada pelajaran Sejarah 

Kebudayaan Islam (SKI) maka dia akan memusatkan perhatianya 

lebih banyakdaripada siswa lainya. Kemudin karena pemusatanya 

lebih banyak sehingga siswa memungkinkan untuk belajar lebih 

giat dan akhirnya mencapai prestasi yang di inginkan. 

5) Motivasi 
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Menurut Mc Donald motivasi dalah suatu perubahan tenaga 

di dalam diri / pribadi seseorang ditandai oleh dorongan efektif 

dan reaksi-reaksi dalam usaha mencapai tujuan. Motivasi sangat 

dibutuhkan dalam proses pembelajaran karena siswa yang tidak 

memiliki motivsi tidak akan belajar dengan benar.
24

 

c. Faktor eksternal 

Faktor luar siswa seperti faktor lingkungan. Faktor eksternal 

terdiri dari dua macam:  

1) Lingkungan sosial 

Adapun lingkungan sosial yang ada di 

sekolahyaitu dewan guru, para staf-staf administrasi, 

dan teman-teman sekolah terutama teman kelas dapat 

memicu semangat belajar siswa. Para guru harus  

memberikan contoh prilaku yang rajin dan baik terlebih 

lagi dalam belajaran, misal saling belajar dan berdiskusi 

akan menjadi daya tarik positif bagi kegiatan belajar 

siswa (Yasir Yusuf & Umi Auliya 2011:08) 

2) Lingkungan non sosial 

Ligkungan non sosial adalah gedung sekolah dan 

letaknya, rumah tempat tinggal siswa dan letaknya, alat-
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alat belajar, keadaan cuaca dan waktu belajar yang 

digunakan.
25

  

d. Faktor pendekatan belajar 

Faktor pendekatan belajar merupakan setrategi yang dapat 

menunjang keefektifan dan efesiensi suatu pembelajaran. Siswa  yang 

sudah terbiasa mengapliksikan pendekatan belajar dep (mnekankankan 

pemahamaman berpikir, dengan cara banyak membaca dan 

beridiskusi) misalnya, peluang agar dapat meraih prestasi belajar yang 

lebih baik dari pada siswa yang menggunakan pendekatan belajar 

surface (menghindari kegagalan tapi tidak mau belajarlebih giat) atau 

reproductive (menghafal atau meniru).
26
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B. Kerangka Berpikir 

6.  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar Keangka Berfikir 2.1 

Masalah dilapangan 

Terbatasnya media 

pembelajaran mada materi 

Isro’ Mi’roj, menyebabkan 

siswa mudah bosan dan 

kurang tertarik mengikuti 

pembelajaran SKI dan 

siswa beranggapan bahwa 

mata pelajaran SKI 

merupakan mata pelajaran 

yang banyak hafalan 

Cara penanganan 

Meggunakan media 

pembelajaran agar 

siswa menjadi tertarik 

dan bersemangat 

mengikuti pelajaran 

Perolehan hasil 

Dengan menggunakan 

media monopoli dapat 

menarik perhatian dalam 

pembelajaran sehingga 

pembelajaran lebih efektif 

dan dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa 

Media monopoli 

Media monopoli 

dikembangkan dari 

permainan monopoli, yang 

berbeda dari permainan ini 

yaitu adanya kotak-kotak 

yang mana ada perbedaan 

dua warna dari setiap kotak 

tersebut, yang nantinya 

ketika peserta didik berhenti 

pada salah satu kotak bisa 

mencritakan atau menjawab 

soal-soal yang telah tersedia 

agar bisa melanjutkan 

perjalanan sesuai dengan 

giliranya dan mendapatkan 

poin disetiap pertanyaan atau 

tantangan yang telah 

terjawab sehingga dapat 

meningkatkan hasil belajar 

peserta didik 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Metode Penelitian 

1. Jenis Penelitian 

Metode penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini adalah metode  

pengembangan Research and Development yang dilakukan di MI Al Hidayah 

Karanglo Kerek Tuban. Penelitian dan pengembangan atau Research and 

Development (R&D) adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk 

mengembangkan suatu produk atau menyempurnakan produk yang telah ada, 

yang dapat dipertanggung jawabkan.
27

  

Dalam penelitian pengembangan ada tiga hal yang perlu diprhatikan 

yaitu menghasilkan suatu produk tertentu yang dianggap andal karena telah 

melewati pengkajian terus menerus. Kedua menghasilkan produk yang sesuai 

dengan keadaan lapangan. Oleh karena itu sebelum menghasilkan suatu 

produk peneliti melkukan survey pendahuluan, suvey lapangn dan survey 

kepustakaan. Dari ketiga proses pengembangan produk mulai  dari awal 

pengembangan produk sampai produk akhir yang sudah jadi divalidasi 

dilakukan secara ilmiah dengan menggaali isi data secara pembuktian atau 

empiris.
28
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 Nana Syaodih Sukmadinata. Metode Penelitian Pendidikan, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 

2015), hlm. 164 
28

 Wina Sanjaya. Penelitian Pendidikan, Jenis, Metode dan Prosedur, (Jakarta: Kencana Prenada 

Group, 2013), hlm.130 
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2. Model Pengembangan 

Model pengembangan yaitu dasar atau awal mula produk 

pengembangkan yang akan dihasilkan. Beberapa model pengembangan 

seperti model prosedural, model konseptual, dan model teoritik. Model 

procedural merupakan model yang bersifat diskriptif, menunjukkan langkah 

yang harus diikuti dan menghasilkan produk. Model konseptual merupakan 

model yang bersifat analisis yang menyebutkan komponen-komponen produk, 

menganalisis banyak komponen secara terperinci, dan menunjukkan 

hunungan antar komponen yang dikembangkan. Model teoritik adalah model 

yang menggambarkan kerangka berpikir berdasrkan pada teori-teori yang 

relevan dan didukung oleh data empiric.
29

 Model pengembangan yang 

digunakan pada penelitian ini adalah model penelitian dan pengembangan 

menurut Borg and Gall. adapun langkah-langkah penelitian dan 

pengembangan menurut Borg and Gall adalah sebagai berikut: 

1. Risert dan pengumpulan insformasi termasuk dalam studi literature dan 

observasi kelas 

2. Perencanaan yang meliputi merumuskan tujuan, menetapkan sekuen 

pelajaran serta penguji dalam sekala terbatas 

3. Pengembangan produk awal termasuk mempersiapkan bahan-bahan 

pelajaran, buku pegangan, dan perangkat penilaian 
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 Zainal Arifin. Penelitian Pendidikan Metode dan Pradigma Baru, (Bandung: Rosdakarya, 2014), 

hlm. 127-128 
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4. Uji lapangan produk awal melibatkan satu sampai tiga sekolah dengan 

mengkutsertakan 6 hingga 12 subjek dan menggunakan teknik 

wawancara, observasi, angket, dan hasil dianalisis untuk menemukan 

kelemahan-kelemahanya. Pada tahap uji lapangan ini lebih banyak 

menekankan pada proses disamping hasil belajar. 

5. Berdasarkan hasil analisis produk awal direvisi hingga menjadi produk 

yang lebih baik 

6. Uji lapangan produk yang diperbaiki dalam sekala yang lebih luas. Pada 

tahap ini data kualitatif untuk menilai proses juga dikumpulkan data 

kuantitatif untuk hasil pre dan postes 

7. Revisi produk berdasarkan hasil uji produk tersebut 

8. Uji lapangan dalam sekala yang lebih luas lagi dengan menggunakan 

teknik wawancara, observasi, dan angket, selanjutnya data tersebut 

dianalisis 

9. Revisi akhir produk berdasarkan hasil analisis data pada uji lapangan 

akhir 

10. Desiminasi dan melaorkan produk hasil penelitian dan pengembangan. 
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Gambar3.1 Alur Pengembangan Borg and Gall 

Dari sepuluh langkah yang telah dipaparkan diatas peneliti hanya 

mengunakan tuju langkah, tidak menggunakan uji langkah secara luas hanya 

pada siswa siswi saja. Untuk langkah ke empat peneliti hanya menggunakan 

satu sekolah dan satu kelas untuk digunakan sebagai objek penelitian.  

Peneliti menggunakan model pengembangan Borg and Gal karena dianggap 

cocok untuk media monopoli materi Isro’ Mi’roj pada model Borg and Gall 

ini terdapat beberapa pengujian yang dianggap sesuai untuk melakukan suatu 

pengembangan produk. Peneliti melakukan beberapa pengujian yang pertama 

dilakukan pada ahli desain dan ahli materi. Jadi, layak tidaknya desain dan 

kesesuaian materi akan di periksa dan akan diperbaiki jika kurang tepat. 

Penguji yag kedua dilakukan pada ahli pembelajaran yang mana dilakukan 
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oleh guru mata pelajaran SKI. Ahli pembelajran akan memberikan kritik dan 

saran pada produk yang sudah dikembangkan peneliti. Pengujian terakhir 

dilkukan oleh siswa. Siswa akan ditarik sampel dalam satu kelas untuk 

memberikan kritik dan saran mrngrnai media pembelajaran tersebut. Dari 

beberapa pengujian ini sehingga dapat menjawab rumusan masalah dan 

kelayakan media pembelajaran 

3. Prosedur Pengembangan 

Ada beberapa tahap prosedur pengembangan media monopoli 

meliputi: 

a. Penelitian dan Pengumpulan Informasi Awal 

 Langkah awal yang dilakukan peneliti yaitu observasi lapangan 

denga guru pada tanggal 11 Oktober 2019 di MI Al Hidayah 

Karanglo Kecamatan Kerek Kabupaten Tuban. Guru kelas IV dan 

guru mata pelajaran SKI yang medukung penelitian ini sehingga 

peneiti mengumpulkan literatur yang relevan. 

b. Perencanaan Produk 

 Peneliti merancang produk yang dikembangkan sehingga dapat 

membantu guru. Dengan media pembelajaran guru akan lebih 

mudah menyampaikan materi Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) 

sehingga dapat menigkatkan hasil belajar siswa sehingga siswa 

dapat lebih semangat lagi dalam pembelajaran 

c. Pengembagan format produk awal 
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 Pengembangan produk dengan menggunkan beberapa langkah 

yakni  pembuat rancangn media pembelajaran, mengumpulkan 

dan menjari bahan-bahan yanfg cocok untuk media pembelajaran 

tersebut. Pada tahapan ini peneliti merancang desain papan 

monopoli sendiri dan nantinya jika perlu adanya penambahan atau 

pegurangan desai atau yang lain menyesuaikan hasil uji coba awal 

terlebih dahulu 

d. Uji Coba Awal 

 Pada tahap ini peneliti melakukan validasi apakah layak 

tidaknya produk yang telah dibuat melalui ahli desain, ahli materi, 

dan ahli pembelajaran  sehingga bisa melanjutkan penelitian pada 

tahap selanjutnya. 

e. Revisi Produk 

Setelah melakukan penilaian dari ketiga ahli tersebut peneliti 

memperbaiki kekurangan dari  media yang telah dibuat. Peneliti 

merevisi uji kemenarikan dari hasil media. Oleh karena itu hasil 

analisis digunakan untuk menyempurnakan media ketika uji 

lapangan atau efektifitas media pembelajaransehingga tahap yang 

diharapkan menjdi lebih baik. 

f. Uji Lebih Luas 

Peneliti melakukan pengamatan pada guru saat pembelajaran. 

Kemudian guru dan peneliti berdikusi untuk penyempurnaan 
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satuan pelajaran. Uji akan dihentikan jika kekurangan sudah tidak 

ada, dan peneliti melakukan penyempurnaan taraf akhir. 

g. Media Produk Akhir 

Pada tahapan ini merupakan tahapan revisi dari hasil yang telah 

dilakukan peneliti. Peneliti melakukan perbaikan produk agar 

selaras dengan angket dan hasil wawancara yang telah dilakukan 

sebelumnya. 

4. Uji Coba Produk 

a.  Desain uji coba 

uji coba digunakan untuk pengumpulan data sebagai penetapan tingkat 

validitas, kemenarikan dan efektifitas produk meida monopoli dapat di uji 

melalui beberapa tahap: 

1) Uji coba ahli desain media, ahli materi, dan ahli pembelajaran 

Pemberian penilaian dan tanggapan beberapa validator terhadap 

ksesesuaian antara desain media dan materi yang telah dikembangkan 

dengan mata pelajaran. 

2) Merevisi media 

Merevisi media untuk memperbaiki tanggapan dali validator sebelum 

melakukan penelitian 

3) Tahap uji coba lapangan 

Pada tahap ini dilakukan setelah media sudah dapat nilai dengan 

kriteria valid. Uji coba di lakukan di MI Al Hidayah Karanglo Kerek 

Tuban. 
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b. Subyek uji coba 

 Peneliti melakukan validasi penelitian pada dua validator diantaranya 

Ibu Fitrotul Uyun, M.PdI sebagai ahli materi dan ibu Vannisa Aviana 

Melinda, M. Pd sebagai validator desain dan bapak M. Al Adib S.PdI sebagai 

validator pembelajaran. 

a) Penilaian validasi materi/isi  

Hasil penilaian validasi isi yang diperoleh dari angket yaitu: 

kecermatan isi dan ketelitian materi berdasarkan kompetensi inti (KI) 

dan kompetensi dasar (KD) yang telah ditentukan.  

b) Penilaian validasi desain  

Hasil penilian ahli media yang diperoleh dari angket yaitu: 

kemenarikan dan kelengkapan media secara keseluruhan dapat 

menjadikan pembelajaran menggunakan media lebih menarik. 

c) Penilaian ahli pembelajaran  

Hasil penilaian ahli pembelajaran yang diperoleh dari penggunaan 

media roda putar yang telah dilakukan dalam kegiatan pembelajaran.  

d) Angket tanggapan siswa tentang kemenarikan media monopoli.  

e) Hasil dari data pre test maaupun post test siswa menggunakan media 

monopoli 

c. Jenis data 
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 Data merupakan fakta empiric yang dikumpulkan oleh peneliti untuk 

memecahkan masalh dalam penelitian. pengumpulkan jenis data yang sesuai 

dengan informasi yang dibutuhkan mengenai produk yang telah 

dikembangkan sehingga mencapai tujuan pembelajaran. Data yang akan 

digunakan untuk menentukan keefektifan daya tarik produk yang dihasilkan. 

Ada dua jenis data yang dikumpulkan yaitu:  

a. Data kuantitatif, data yang biasanya menunjukkan suatu hasil 

dengan angka. Data ini pengumpulanya dengan cara  lembar penilaian 

ahli, angket penilaian guru mata pelajaran, dan hasil tes belajar sisw. 

b. Data kualitatif, data yang di dapat degan cara mencari informasi 

secara lngsung yaitu melalui wawancara guru dan peserta didik, 

infrmasi dari pembelajaran matri Isro’ Mi’roj. 

d.  Instrumen pengumpulan data 

a) Kuisioner  

Merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan 

cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada 

responden untuk dijawabnya.
30

  

Kuisioner yang diperlukan adalah:  

1) Kuisioner penilaian untuk ahli materi 

2) Kuisioner penilaian untuk desain  

3) Kuisioner penilaian pembeljarn 
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4) Kuisioner penilaian untuk siswa  

b) Postes dan Pretes 

Postes merupakan tes yang diberikan pada saat sebelum 

pengajaran dimulai  untuk mengetahui penguasaan materi terhadap 

bahan pengajaran yang akan diajarkan. Sendagkan pretes adalah tes 

yang diberikan setelah akhir program pengajaran yang bertujuan 

mengetahui sampai mana pencapaian peserta didik terhadap bahan 

pengajaran setelah mengalami suatu kegiatan belajar.  

e.  Teknik Analisis Data 

1) Analisis isi pembelajaran  

Analisis pembelajaran digunakan untuk mngetahui kebutuhan 

pembelajaran. Analisis ini dilakukan apakah sudah sesuai dengan tujuan 

pembelajaran, kompetensi inti dan kompetensi dasar. Hasil dari analisis 

digunakan sebagai pengembangan media pembelajaran 

2) Analisis kelayakan dan keefektifan produk 

Hasil data penyebaran angket oleh ahli desain ibu Vannisa Aviana 

Melinda, M.Pd ahli materi oleh ibu Fitratul Uyun, MPd, ahli pembelajaran 

oleh bapak M. Al Adib S.PdI guru mata pelajaran SKI kelas IV, dan siswa 

digunakan untuk menguji keefektifitas dan kelayakan produk akan 

digambarkan secara rinci dan masing-masing dari fariabel kemudian hasil 

dari analisis digunakan untuk merevisi produk bahan ajar yang 
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dikembangkan peneliti. Peneliti memaparakan hasil pengembangan 

produk yang berupa permainan monopoli materi Isro’Mi’roj untuk dapat 

di ipmlementasikan dalam pembelajaran. Untuk mengetahui kelayakan 

permainan monopoli materi Isro’Mi’roj, setelah dibagikan angket kepada 

sejumlah pihak maka dihitung perkelompok poin dan keeluruhan poin.
31

  

P = ∑ x   100% 

   ∑xi 

  Dimana:  

   P = Presentase Tikat Kevalidan 

   ∑x = Jawaban Penilaian yang Dipilih 

   ∑xi = Sekor Tertinggi Jawban Penilaian 

Tabel 3.1 Kelayakan Produk 

Prosentase (%) Kriteria Kelayakan Produk 

90-100 Sangat baik, tidak perlu ada revisi 

75-80 Baik, tidak perlu ada revisi 

65-75 Cukup baik, perlu ada revisi 

55-64 Kurang baik, perlu ada revisi 

<55 Sangat kurang baik perlu revisi semua 
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Untuk menentukan uji kefektifitas implementasi produk 

pengembangan pada uji coba lapangan peserta didik kelas IV MI Al Hidayah 

Karanglo sebelum dan sesudah menggunakan mendia monopoli materi Isro’ 

Mi’roj diperlukan analisis uji Tdengan bantuan SPSS 20 alat independent 

sample T test dan manual menggunakan rumus. Adapun data yang 

dikumpulkan adalah hasil postes dan pretes. Berikut adalah rumus uji T
32

 

(Supranto 2001:339) 

d 

T= S 

      √n 

Dimana: 

 S = Standar Deviasi 

 n = Jumalah Subjek 

Cara agar mengetahui perbedaan sebelum adanya dan sesudah adanya 

produk  maka uji coba tersebut dibandingkan tabel dengan taraf signifikasi 

0,05 atau 5 % adalah sebagai berikut: 

H0: Pemaahaman konsep Materi Isro’Mi’roj siswa yang belajar dengan 

menggunakan media monopoli sama saja dengan siswa yang belajar tanpa 

menggunakan media  
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 Supranto. Statistik Teori dan Aplikasi Jilid  2. (Jakarta: Erlangga, 2001) hlm.339 
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Ha: Pemahaman konsep materi Isro’ Mi’roj yang belajar dengan media 

monopoli lebih baik daripada pemahaman konsep materi Isro’ Mi’roj siswa 

yang belajar tanpa media  

Pengambilan keputusan: 

(1) Jika THitung > TTabel maka hasilnya signifikan, maka artinya Ha diterima 

(2) Jika THitung<  TTabel maka hasilnya tidak signifikan artinya Ha ditolak 
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 BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

A. Pengembangan Media Monopoli 

A. Deskripsi Media Monopoli 

 Hasil produk yang dkembangakan berupa pembelajaran Monopoli 

berbasis HOTS untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV MI Al 

Hidayah Karanglo Tuban. Media pembelajaran monopoli ditinjau melalui 

beberapa aspek, yaitu bagian pendahuluan, bagian isi, dan bagian penutup. 

Berikut paparan deskripsi produk: 

a. Identitas media 

Ciri-ciri : produk pengembangan media monopoli berbahan dasar kayu  

papan catur yang bisa dilipat. Alas papan media monopoli 

terdapat 20 petakan yang berisi informasi materi yang telah 

disesuaikan. Terdapat kartu kesempatan dan karu soal di 

dalamnya. 

Sasaran : Siswa kelas IV MI Al Hidayah Karanglo Tuban 

b. Papan permainan 

 Papan alas monopoli ini terdiri berbagai 20 petakan dan pada setiap 

petakan berisi informasi materi SKI. Terdapat juga petakan yang memberi 

perintah mengambil salah satu kartu kesempatan atau kartu soal untuk 

melanjutkan perjalanan permainan. 
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Gambar 4.1 alas papan monopoli 

 Alas papan media pembelajaran monopoli terdiri dari judul materi, 

pada alas papan terdapat 20 petakan yang berisi informasi materi, 

gambar alas disesuaikan dengan materi Isra’ Mi’raj, agar pemain 

monopoli dapat mengetahui materi Isra’ Mi’raj yang dibahas di media 

pembelajaran Monopoli ini. 

c. Kartu Kesemptan 

 
Gambar 4.2 kartu kesempatan 

 Kartu kesempatan berisi anjuran dalam permainan. 
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d. Kartu Soal 

 
Gambar 4.3 kartu soal 

 Kartu soal berisi soal-soal HOTS yang sesuai dengan materi Isra’ 

Mi’raj  

a. Gacu Pemain 

 
Gambar 4.4 gacu pemain 

Gacu pemain yang digunakan tanda untuk setiap perjalanan 

b. Dadu 

 
Gambr 4.5 dadu  
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 Dadu untuk menghasilkan angka saat berjalan atau berhentiny pemain 

kelompok, yang keuar dengan angka yang sama maka itu yang memulai 

permainan duluan.  

c. Papan Poin 

 

Gambar 4.6 papan poin 

Papan poin berisi tentng nama kelompok dan perolehan poin kelompok 

d. Petunjuk Penggunaan Media 

 

Gambar 4.7 petunjuk penggunaan media 

 Berisi tentang peraturan dan cara penggunaan media pembelajaran 

monopoli. 
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e. Revisi Produk 

  Revisi produk diperoleh dari berbagai tanggapan, kritik dan saran dari 

validator. Kegunaan dari ketiganya yaitu sebagai penyempurna dan perbaikan 

dari produk yang telah peneliti kembangkan. Pada tabel tersebut menyatakan 

bahwa peneliti telah melakukan revisi dan dapat melanjutkan uji coba 

lapangan. Dibawah ini merupakan revisi yang telah dilakukan:  

Tabel 4.1 

Tabel Revisi Produk 

No Point Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1. Memperbaiki 

gambar 

 
Sebelum di revisi gambar latar 

tengah dari alas papan monopoli 

gurun pasir, letak kartu 

kesempatan dan kartu soal polos, 

pada petakan ke 5 bergambar onta 

 
Sesudah di revisi gambar 

latar tengah alas papan 

monopoli nabi Muhammad 

mengimami solat, letak kartu 

kesempatan dan soal sejajar, 

petakan no 5 orang solat 

berjamaah 
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2. Mengubah 

layout kartu 

soal 

 
kartu soal bergambar  

 
Gambar pada kartu soal 

diganti dengan begrond 

bintang 

3.  Mengubah 

layout kartu 

kesempatan 

 
Kartu kesempatan ada dua kartun 

muslim dan muslimah  

 
Kartu kesempatan di tambah 

layout 

 

B. Validasi Produk 

 Pengambilan data validasi diperoleh dari 3 validator ahli, yaitu validator 

ahli materi, ahli desain dan ahli pembelajaran. Pengambilan data meggunakan 

instrumen yang disediakan oelh peneliti. Kritik dan saran dari validator masuk 

ke dalam data kualitataif, sedngkan angketmasuk pada data kuantitatif. 

Adapun kriteria kriteria penilaian angket adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.2 

Kriteria Tingkat Kelayakan Berdasarkan Presentase 

Skor Keterangan 

5 Sangat Tepat  
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4 Tepat 

3 Cukup Tepat 

2 Kurang Tepat 

1 Sangat Kurang Tepat 

Penyajian data kuantitatif dan kualitatif akan dipaparkan sebagai berikut:  

a. Hasil Validasi Ahli Materi 

 Produk pngembangan yang divalidasikan kepada ahli mteri pembelajaran 

berupa media pembelajaran monopoli berbasis HOTS dilakukan pada tanggal 

19 Oktober 2020 oleh ibu Fitrotul Uyun, M.pdI selaku dosen yang ahli dalam 

materi SKI. Paparan diskriptif ahli materi akan ditunjukkan melalui kuisioner 

dengan instrumen angket yang dapat dilihat pada tabel 4.1 Data kuantitatif 

hasil validasi oleh ahli materi/isi akan dipaparkan pada tabel di bawah ini: 

 

TABEL 4.3 

Hasil Penilaian Ahli Materi Berdasarkan Data Kuantitatif 

No  Prtnyatan  Ʃx Ʃxі P (%) validasi  

1.  Kesesuaian materi dengan kurikulum 

2013 revisi 2016. 

4 5 80% Valid 

2. Kesesuaian isi materi dengan 

kompetensi inti. 

5 5 100% Valid 

3 Kesesuaian isi materi dengan 

kompetensi dasar. 

4 5 80% Valid 

4. Kesesuaian isi materi dengan 

kompetensi dasar dan indikator yang 

dikembangkan. 

4 5 100% Valid  

5. Media pembelajaran monopoli ini 3 5 60% Valid 
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sesuai dengan konsep materi Isra’ 

Mi’raj Nabi Muhammad SAW 

6. Media monopoli dapat menambah 

pengetahuan dan wawasan siswa. 

4 5 80% Valid 

7. Bahasa yang digunakan pada media 

pembelajaran monopoli ini sudah jelas 

dan mempermudah pemahaman siswa. 

4 5 80% Valid 

8. Bahasa yang digunakan pada media 

pembelajaran monopoli ini tidak 

bermakna ganda. 

3 5 100% Valid 

9. Bahasa yang digunakan pada media 

pembelajaran monopoli ini tidak 

mengandung nilai-nilai ngatif. 

4 5 80% Valid 

10. Bahasa yang digunakan pada media 

pembelajaran  monopoli ini 

mengguakan bahasa yang komunikatif 

dan sesuai dengan usia siswa. 

4 5 80% Valid 

11. Kejelasan dan kemudahan printah-

perintah pada media pembelajaran 

monopoli tepat. 

4 5 80% Valid 

12. Kejelasan pertanyaan-pertanyaan pada 

media pembelajaran monopoli tepat. 

4 

 

5 80% Valid 

13. Kelengkapan materi yang diberikan 

pada papan media pembelajaran 

monopoli tepat. 

4 5 80% Valid 

Jumlah 51 65 78% Valid 

Keterangan: 

P      = Presentase tingkat validitas 

Ʃx   = Jumlah skor jawaban dari validator ahli materi 
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Ʃxi    = Jumlah skor tertinggi 

   
  

    
 x 100%  

  
  

   
 x 100% 

    0,78x 100% 

       % 

 Berdasarkan perhitungan diatas dengan nilai yang diperoleh mencapai 

78% maka media monopoli ini termasuk dalam kriteria valid atau layak 

berdasarkan tabel kriteria kelayakan. Akan tetapi menurut ahli materi peneliti 

masih harus tetap merevisi beberapa bagian media Monopoli supaya lebih 

sempurna. 

Adapun data kualitatif yang diperoleh dari ahli materi yaitu: 

Tabel 4.4 

Hasil Validasi Ahli Materi Berdasarkan data Kualitatif 

No Komponen Komentar 

1. Kritik  KI KDK13yang revisi. 

 Jika tidak ada perumpamaanya tidak usah 

di analogikan dengan gambar karena anak 

memahami dengan gambar. 

 

2. Saran Materi pada mrdia sudah cukup HOTS hanya 

perlu berhati-hati dalam pemilihan gambar 

 

b. Hasil Validasi Ahli Desain 
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 Produk pengembangan yang di vlidasikan kepada ahli desain adalah 

berupa media pembelajaran monopoli berbasis HOTS. Validasi pada ahli 

desain dilakukan pada tanggal 12 Oktober 2020 oleh ibu Vannisa Aviana 

Melinda, M.Pd selaku dosen yang ahli dalam bidang desain. Paparan 

deskriptif hasil validasi ahli desain akan ditunjukkan melalui metode kisioner 

dengan instumen angket yang dilihat pada tabel 4.2. Data kuantitatif hasil 

validasi oleh ahli desain akan dipaparkan pada tabel dibawah ini: 

Tabel 4.5 

Hasil Penilaian Ahli desain Berdasarkan Data Kuantitatif 

No  Prtnyatan  Ʃx Ʃxі P (%) validasi  

1.  Desain utama media sesuai isi materi 

dan menarik minat siswa 

mempelajarinya lebih lanjut 

5 5 100% Valid 

2. Desain pada petak-petak media sesuai 

dengan isi materi di dalamnya 

4 5 80%  

Valid 

3. Tampilan media monopoli ini menarik 

dan sesuai dengan materi “Isra’ Mi’raj 

Nabi Muhammad SAW” 

5 5 100% Valid 

4. Gambar-gmbar pendukung yang 

terdapat pada papan media monopoli ini 

menarik belajar siswa. 

4 5 80% Valid 

 

5. Ukuran font dan jenis font pada media 

monopoli tepat dan sesuai dengan siswa 

kelas IV 

4 5 80% Valid 

 

6. Desain atau tampilan warna pada media 

monopoli ini tepat dan menarik belajar 

siswa kelas IV 

5 5 100% Valid 

7. Alur media monopoli ini mudah di 

pahami siswa kelas IV 

5 5 100% Valid 
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8. Ukuran panjang dan lebar papan 

monopoli ini tepat 

5 5 100% Valid 

9. Ukuran gacu / orang-orang yang 

terdapat pada media monopoli sesuai 

dengan materi 

5 5 100% Valid 

10. Ukuran dan warna dadu pada media 

monopoli sesuai dengan papan 

monopoli 

5 5 100% Valid 

11. Ukuran kartu soal dan kartu kesempatan  

pada media monopoli ini tepat 

5 5 100% Valid 

Jumlah 52 55 94% Valid 

Keterangan: 

P      = Presentase tingkat validitas 

Ʃx   = Jumlah skor jawaban dari validator ahli materi 

Ʃxi    = Jumlah skor tertinggi 

   
  

    
 x 100%  

  
  

   
 x 100% 

    0,94 x 100% 

       % 

Berdasarkan  perhitungan diatas dengan nilai yang diperoleh mencapai 

94% maka media monopoli ini termasuk dalam  kriteria valid atau layak 

berdasarkan kriteria kelayakan. Akan tetapi menurut ahli desain masih harus 

tetap merevisi beberapa bagian Media Monopoli supaya lebih sempurna. 

Adapun data kualitatif yang diperoleh dari ahli desain yaitu: 
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Tabel 4.6 

Hasil Validasi Ahli Materi Berdasarkan data Kualitatif 

No Komponen Komentar 

1. Kritik Huruf dan layout perlu diperbaiki  

2. Saran Secara keseluruhan media sudah menarik dan 

sesuai dengan kelas IV MI hanya perlu revisi kecil 

 

c. Hasi Validasi Ahli Pembelajaran 

  Produk pengembangan yang di validasikan kepada ahli pembelajaran 

berupa pengembangan media monopolil berbasis HOTS. Validasi pada ahli 

pembelajaran dilakukan pada tanggal 25 Oktober 2020 oleh bapak Al Adib 

S.PdI selaku guru mata pelajaran SKI kelas IV MI Al Hidayah KarangloKerek 

Tuban yang ahli dalam bidang pembelajaran. Paparan deskriptif hasil validasi 

ahli pembelajaran akan di tunjukkan melalui metode kuisioner dengan 

instrumen angket yang dapat dilihat pada tabel 4.3. Data kuantitatif  hasil 

validasi oleh ahli pembelajaran akan dipaparkan pada tabel dibawah ini: 

TABEL 4.7 

Hasil Penilaian Ahli Pembelajaran Berdasarkan Data Kuantitatif 

No   Prtnyatan  Ʃx Ʃxі P (%) validasi  

1.  Media monopoli membantu anda dalam 

melatih siswa untuk memahami soal 

berbasis HOTS 

4 5 100% Valid 

2. Relevansi media monopoli dengan 5 5 100% Valid 
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pembelajaran yang menarik 

3. Kesesuaian materi yang disajikan 

dengan soal berbasis HOTS 

4 5 100% Valid 

4. Kejelasan materi dan gambar pada 

media monopoli 

5 5 100% Valid 

5. Kegiatan permainan media monopoli 

menarik dan sesuai dengan mata 

pelajaran SKI  

5 5 100% Valid 

6. Ketepatan ukuran dan jenis huruf yang 

digunakan dalam media Monopoli 

4 5 80% Valid 

7. Ketepatan ukuran dan jenis kertas pada 

soal berbasis HOTS 

4 5 100% Valid 

8. Media pembelajaran mudah dioprasikan 4 5 80% Valid 

9. Media monopoli dapat membuat siswa 

lebih tertarik dan aktif di kelas  

5 5 100% Valid 

10. Tingat kesesuaian antara gambar dan 

materi SKI 

5 5 100% Valid 

Jumlah 42 50 84% Valid 

Keterangan: 

P      = Presentase tingkat validitas 

Ʃx   = Jumlah skor jawaban dari validator ahli pembelajaran 

Ʃxi    = Jumlah skor tertinggi 

   
  

    
 x 100% 

   
  

   
 x 100% 

    0,84 x 100% 

      84 % 
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 Berdasarkan perhitungan di atas dengan nilai yang diperoleh mencapai 

84% maka monopoli ini termasuk dalam kriteria valid atau layak 

berdasarkan tabel kriteria kelayakan. 

Tabel 4.8 

Hasil Validasi Ahli Materi Berdasarkan data Kualitatif 

No Komponen Komentar 

1. Kritik Huruf dan layout perlu diperbaiki  

2. Saran Secara keseluruhan media sudah menarik dan 

sesuai dengan kelas IV MI hanya perlu revisi kecil 

 

C. Kemenarikan Media Pembelajaran 

 Kemenarikan media di dapat dari angket yang telah di isi oleh siswa 

kelas IV MI Al Hidayah Karanglo Kerek Tuban. Pada instrumen kemenarikan 

hanya di isi 10 siswa, karena adanya pandemi yang membuat siswa masuk 

bergantian sesuai dengan kelompok. Pembelajaran dilakukan secara tatap 

muka dan online. Pembelajaran tatap muka hanya berlaku satu kelompok satu 

hari dengan waktu 2 jam pelajaran 2 x 45 menit. Pembelajaran online 

diberikan kepada siswa saat ada penugasan, penugasan di rekap selama satu 

minggu sekali. Pemaparan data kuantitatif dari hasil uji lapangan adalah 

sebagaimana dipaparkan dalam  dibawah ini: 

a. Profil siswa 

 Berikut nama-nama dibawah ini sebagai responden penelitian: 
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Tabel 4.9 

Profil Siswa Kelas IV MI AL Hidayah Karanglo 

No Nama Kode 

1. Sahal Mahfudz Muhammad X1 

2. Bayu Tirta Oktavianto X2 

3. Laiq Syaiful Murod  X3 

4. Nawwaf Yafi’ X4 

5. Wafiq Dimas Setiawan X5 

6. Nadia Nur Fanita Eka Putri X6 

7. Arisma Naila Nur Lailiya X7 

8. Naila Nur Fajriana X8 

9. Putri Aulya Khasna Khumaidah X9 

10. Himmatus Solihah X10 

 

b. Hasil uji coba 

 Data validasi yang berasal dari hasil uji coba terhadap media 

pembelajaran monopoli kelas IV MI Karanglo Kerek Tuban sebagai berikut: 

Tabel 4.10 

Data Hasil Uji Coba Kelas IV MI Al Hidayah Karanglo Kerek Tubn 

Subjek 

siswa 

Aspek Penilaian Ʃx Xi % 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1. 5 4 5 5 4 4 5 5 4 5 46 50 92 

2. 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 47 50 94 

3. 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 47 50 94 

4. 4 5 4 5 4 4 5 5 4 5 45 50 90 

5. 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 47 50 94 

6. 5 4 4 4 5 4 5 5 4 5 44 50 88 

7. 4 4 5 5 5 4 5 4 5 5 46 50 92 

8. 5 5 5 4 5 4 5 5 4 5 47 50 94 

9. 5 4 4 5 5 5 5 5 4 5 47 50 94 

10. 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 48 50 96 

Ʃx 464 500 928 

Xi 464 500 1000 
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 Hasil validasi dari angket kemenarikan siswa adalah 464 skor agar lebih 

jelasnya lihat di lampiran I. 

c. Data Analisis 

 Berdasarkan perolehan data siswa kelas IV MI Al Hidayah Karanglo 

Kerek Tuban pada tabel 4.10. perhitungan selanjutnya menggunakan rumus 

sebagai berikut: 

   
   

    
 x 100% = 92,8 % 

Data hasil perhitungan  tabel diatas menujukkan bahwa mrdia monopoli 

setelah melakukan uji cba lapangan mendapatkan perolehan  92,8 %. Hasil 

presentase tersbut media monopoli mampu menumbuhkan stimulus siswa 

untuk lebih mudah memahami materi yang disampaikan. 

 

D. Efektifitas Media Monopoli Materi Isra’ Mi’raj Berbasis HOTS 

 Untuk mengetahui efektifitas kemampuan berpikir tingkat tinggi 

dalam penelitian harus mengatahui rangkaian kognitif untuk menambahkan 

dimensi pengetahuan seperti berikut: 

1. Pengetahuan factual, merupakan bagaian yang harus dimengerti oleh 

siswa, siswa akan dikenalkan pada suatu pengetahuan baru utuk menemukan 

masalah. 

2. Pengetahuan konseptual, merupakan rancangan, acuan mental, atau  tori-

teori yang mudah dimengerti tapa keraguan dan tanpa keraguan dalam model-

model psikologi kognitif yang berbeda. 
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3. Pengetahuan prosedural, merupakan pengetahuan megenai cara 

melakukan sesuatu. Cara melakukanya dengan berlatih yang cukup rutin 

hingga memecahkan masalah terbaru. 

4. Pengetahuan metakognitif, merupakan pengetahuan mengenai kesadaran 

terhadap pengetahuan dari pribadi seseorang.  

 Setelah melakukan tes pengetahuan tes tersebut dapat diketahui. Tes 

dilakukan pada 10 sisw a kelas IV MI Al Hidayah Karanglo Kerek Tuban. 

telah siswa yang terbatas dikarnakan adanya pandemi. Nilai pre-test 

digunakan untuk mengetahui kemampuan pengetahuan siswa sebelum 

menggunakan  media monopoli. Siswa diberikan media monopoli yang telah 

dikembangkan oleh peneliti dan melakukan post-test. Adapun hasil dari uji 

coba lapangan adlah sebagai berikut: 

Tabel 4.11 

Tabel Hasil Uji Coba Lapangan Pre-test dan Pos-test 

No Nama Nilai Beda (d) d
2
 

Pre-test Post-test 

1. Sahal Mahfudz 

Muhammad 

73 100 27 729 

2. Bayu Tirta Oktavianto 66 86 20 400 

3. Laiq Syaiful Murod 40 80 40 1600 

4. Nawwaf Yafi’ 86 100 14 196 

5. Wafiq Dimas Setiawan 40 86 46 2116 

6. Nadia Nur Fanita Eka 

Astuti 

66 80 14 196 

7. Arisma Naila Nur 

Lailiya 

73 93 20 400 

8. Naila Nur Fajriyana 40 80 40 1600 

9. Putri Auliya Khasna 

Khumaidah 

46 86 40 1600 

10. Laila Eka Nur Aini  46 80 34 1156 
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Jumlah 576 871 295 9993 

Rata-rata 57,6 87,1 29,5  

 

 Kesimpulan hasil dari uji coba lapangan pre-tes dan post-tes adalah 

sebagi berikut: 

Tabel 4.12 

Tabel Kesimpulan Dari Hasil Uji Coba Lapangan Pre-test 

Kriteria N P % Keterangan 

< 70 7 70% Tidak tuntas 

>70 3 30% Tuntas 

 

Tabel 4.13 

Tabel Kesimpulan Dari Hasil Uji Coba Lapangan Post-test 

Kriteria N P % Keterangan 

< 70 0 0% Tidak tuntas 

>70 10 100% Tuntas 

 Pada tabel 4.12 dan 4.13 merupakan kriteria ketuntasan minimum (KKM) 

hasil dari perolehan nilai siswa. Untuk mengukur sejauh mana pengetahuan 

siswa menggunakan penetapan nilai kritria ketuntasan minimum setelah 

menggunakan media monopoli. Pada tabel post-test diatas terdapat hasil  

siswa yang mencapai ketuntasan minimum. Pada tabel pre-testsisw yang 

mencapai ketuntasan minimum hanya terdapat 3 siswa dari 10 siswa. Pada 

pre-teset presentase 30% dengan keterangan tuntas, sedangkan presentase 

70% dengan keterangan tidak tuntas . dalam tabel post-test mengalami 

peningkatan, siswa yang mendapat ketuntasan minimum terdapat 10 siswa 

dari 10 siswa. Pada post-test 100% dengan kterangan tuntas, sedangkan 

presentase 0% dengan keteranga tidak tuntas. 

Hasil dari uju coba lapangan di dapatkan nilai pre test dengan rata-rata 10 

siswa yaitu 57,6 Dan nilai post-test dengan rata-rata yaitu 86,4. Dengan 

selisih29,5. hasil data yang diperoleh  dari pre-test dan post-tes diatas peneliti 
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melakukan uji T rata-rataberpasangan atau (Paired Sample t-test)secara 

manual dengan mengguanakn spss 20. 

 Adapun langkah-langkah yang dilakukan untuk analisis data secara 

manual sebagai berikut: 
33

 

1. Mnentukan Hipotesis 

Ho : Rata-rata nilai siswa sebelum dan sesudah menggunakan 

media monopoli Isra’ Mi’raj. 

Hɑ : Rata-rata nilai siswa lebih tinggi sesudah menggunakan 

media monopoli Isra’ Mi’raj. 

2. Menentukan kriteria pengujian 

a. Jika thitung > t tabel maka Ho ditolak dan Hɑ diterima.  

b. Jika thitung < t tabel maka Ho diterima dan Hɑ ditolak. 

3. Menetukan hasil statistik t hitung menggunakan rumus paired sample t-

test sebagai berikut:
34

 

 

                                                           
33

 Johanes Supranto, Statistik Teori & Aplikasi, (Jakarta: PT Gelora Aksara Pratama,2016), hlm.335 
34

 Turmudi, Metode Statistika, (Malang: UIN Press, 2008). Hlm214 
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4. Kesimpulan  

 Yang diperoleh dari uji T rata-rata berpasangan mellui rumus 

mnual menunjukkan thitung = 2,95 dan ttabel = 1,83. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa thitung > ttabel maka Ho ditolak dan Hɑ diterima. 

Hɑ menyataka nilai siswa lebih tinggi sesudah menggunakan media 

monopoli. Hal tersebut sesuai dengan kriteria pengujian yang telah 

ditetapkan. 

 Berdasarkan hasil pemaparan diatas media monopoli  

menunjukkan efektifitas dan  mampu meningkatkan nilai siswa dari 

sebelumnya. Hasil dari uji T rata-rata berpasangan secara manual 

menunjukkan  bahwa media monopoli efektif dalam melatih siswa 
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berpikir tingkat tinggi. Dibawah ini merupakan hasil yang diperoleh 

menggunakan spss 20: 

T-Test 

 

Gambar 4.8 Hasil Hitung MengGunakan SPSS 

 Paired  sample statistics yaitu ringkasan atau singkatan 

statistik deskriptif dari kedua sampe atau data pre test dan post test. 

Paired Samples Corelations merupakan hasil korelasi antara kedua 

data atau veriabel yakni pretest dan post test menunjukkan signifikasi 

0,108 > 0,05 maka indikasinya tidak ada hubungan antara pretest dan 

post test. Pairet samples test menggambarkan ada atau tidaknya 

perbedaan antara pretest dan post test. Dasar pengambilan keputusan 

sebagai berikut:
35

 

1. Jika nilai sig.(2-tailed) < 0,05 maka terdapat perbedaan yang 

signifikat antara hasil belajar pada data pre-test dan post-test. 2. 

                                                           
35

 EFEKTIFITAS DAN MANFAAT PROGRAM PEMBANGUNAN MASYARAKAT MULIA 

SEJAHTERA (PMMS) (STUDI DI KABUPATEN ACEH UTARA) | Desky | INFERENSI: Jurnal 

Penelitian Sosial Keagamaan,”358, diakes 05 September 0220, 

https://ijtihad.iainsalatiga.ac.id/index.php/inferensi/article/view/304. 
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2. Jika nilai sig.(2-tailed) > 0,05 maka terdapat perbedaan yang 

signifikat antara hasil belajar pada data pre-test dan post-test  

Nilai 0,000 pada SPSS 20 dapat dilihat pada tabel terakhir paired 

samples t-test pada kolom sug.(2-tailed). Diketahui bahwa nilai sig.(2-

tailed) sebesar 0,000 < 0,05 maka kesimpulan dapat diambil adalah 

terdapat suatu perbedaan yang signifikan antara hasil belajar pada data 

pre-test dan post-test. 
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BABA V 

PEMBAHASAN 

A. Analisis Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli Materi Isra’ 

Mi’raj 

 Pengembangan media yang dihasilkan adalah media monopoli berbasis 

HOTS materi Isra’ Mi’raj sebagai penunjang belajar siswa kelas IV di MI Al 

Hidayah Karanglo Kerek Tuban sehingga hasi belajar siswa dapt meninggat. 

Pengembangan media monopoli pada materi Isra’ Mi’raj berdasarkan 

permaslahan yang terjadi di sekolah, yaitu belum adanya media pembelajaran 

PAI berbasis HOTS. 

 Pengembangan media monopoli bertujuan untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa dan membuat menarik siswa dalam proses pembelajaran 

khususnya pada materi Isra’ Mi’raj. Hal ini sesuai dengan pendapat Y.Miarso 

bahwa media merupakan sebuh alat yang dapat menstimulus dan memberi 

kemajuan siswa.
36

 

 Desain pada media pembelajaran menggunakan coreldraw x7. Pengerjaan 

media selama kurang lebih 3 bulan pegerjaan dengan cukup teliti. Media 

monopoli ini berisi papan media monopoli, kartu kesempatan, kartu soal, 

petunjuk penggunaan media, papan poin, gacu pemain, dan dadu. Media ini kan 

dimainkan siswa dan menjawab pertanyaan-pertanyaan yang ada dalam kartu 

soal sesuai dengan tingkat pemahamanya. Keunggulan media ini dapat dibawa 
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 Hujair Sanaky, Media Pembelajaran, (Yogyakarta: Safiria Insania Pres, 2009), hlm. 4 
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kemana-mana, terdapat soal-soal yang berbasis HOTS pada kartunya. Adapun 

kekurangan pada media monopoli ini adalah terbatasnya gambar yang dapat 

dicantumkan dalam media. 

 Media monopoli dilengkapi dengan kartu soal berbasis HOTS yang di 

kemas secara menrik. Kartu soal disesuaikan dengan proses Taksonomi Bloom 

yang disempurnakan oleh Anderson. Pada kartu soal disesuaikan dengan 

ketrampilan berpkir tingkat tinggi atu Higher Order Thingking Skills. Pada 

kartu soal mengacu pada pengetahuan C4 C6 yang merupakan ketrampilan 

berpikir tingkat tinggi. Tujuan kartu soal HOTS adalah:  

1) Melatih dan memberi pemahaman siswa untuk berpikir tingkat 

tinggi. 

2) Mengembangkan ketrampilan siswa sehingga selalu berpikir 

tingkat tinggi dan positif.
37

 

Dari dua tujuan diatas sangat membantu guru untuk memperoleh tujuan dari 

pembelajaran. 

Pengembangan media monopoli Isra’ Mi’raj di aplikasikan pada siswa kelas 4, 

siswa sangat antusias, tertarik dan bersemangat dalam penggunaan media 

pembelajaran monopoli ini. Adanya pengembangan media pembelajaran 

monopoli sesuai dengan tujuan dan fungsinya yaitu, meningkatkan keefektifan, 

kemenarikan dan hasil belajar siswa untuk mencapai tujuan pendidikan yang 

sesuai dengan harapan. 

                                                           
37
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 Sesuai dengan teori Borg & Gall yang digunkan peneliti dalam 

mengembangkan media pengembangan materi Isra’ Mi’raj meliputi:  

1. Penelitian dan pengumpulan informasi awal 

2. Perencanaan  

3. Pengembangan produk awal 

4. Uji coba produk 

5. Revisi produk 

6. Uji coba lapangan 

7. Revisi produk 

8. Revisi produk 

9. Revisi produk akhir 

10. Deseminasi dan imlementasi 

 Berdasarkan langkah-langkah diatas peneliti hanya menggunakan 7 

langkah, diantaranya yaitu: 1) Pengumpulan data, 2) Perencanaan, 3) 

Pengembangan produk awal, 4) Pengujian produk awal, 5) Uji coba lapangan, 

6) Uji pelaksanaan lapangan, 7) Revisi media tahap akhir. 

Peneliti melakukan langkah-langkah sebagai berikut: 

1. Pengumpulan Data 

 Untuk mendapatkan sebuah informasi awal peneliti menggunakan data 

guna mempertimbangkan kegunaan produk, biaya dan waktu untuk 

menganalisis kebutuhan di lapangan. 

2. Perencanaan  
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 Pada tahapan perencanaan ini peneliti merancang sebuah media 

monopoli. Langkah awal yang dilakukan yaitu pemilihan alat dan 

bahan. Kedua judul materi SKI Isra’ Mi’raj Nabi Muhammad Saw. 

Ketiga, terdapat tata cara penggunaan media untuk mempermudah 

siswa.  

3. Pengembangan Produk Awal 

Tahapan pengembangan produk awal peneliti mulai mengembangkan 

produk monopoli. Media disusun semenarik mungkin dengan berisi 

informasi materi dan butir-butir  soal. 

4. Pengujian Produk awal 

Langkah pengujian produk awal ini peneliti menggunakan angket dan 

wawancara yang diberikan kepada ahli yang berkompeten dalam desain 

dan materi untuk merevisi produk yang dikembangkan. 

5. Merevisi Produk awal 

 Pada langkah selanjutnya yaitu merevisi produk awal, melalui data dan 

angket yang telah dibrikan kepada validator ahli materi dan ahli desain. 

Tahapan ini digunakan memperbaiki produk jika ada kekurangan 

setelah melakukan pengujian di tahap awal. Pada tahapan ini diharapkan 

produk menjadi lebih baik. 

6. Uji Coba lebih Luas 

Peneliti melaksanakan uji coba lebih luas pada siswa MI Al Hidayah 

Karanglo Kerek Tuban. Peneliti membagikan angket dan memberikan 
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evaluasi pre-test dan post-test. Angket yang diberikan siswa berbeda 

dengan angket yang diberikan pada ahli materi maupun ahli desain. 

7. Media Produk Akhir 

Langkah media produk akhir ini merupakan tahap akhir dari beberapa 

langkah yang digunakan peneliti. Pada langkah ini sebagai revisi 

terakhir karena pada angket yang telah diberikan mencapai kualifikasi 

valid, maka pada tahap inipeneliti tidak melakukan revisi lagi. 

B. Analisis Tingkat Kelayakan Pada Media Monopoli Materi Isra’ Mi’raj  

 Analisis tingkat kelayakan pada media monopoli melalui beberapa validasi 

ahli. Peneliti melakukan perhitungan menggunakan rumus sehingga sesuai 

dengan tingkat kevalidan. Hal ini dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan 

media yang telah dikembangkan. 

1. AnalisisValidasi oleh Para Ahli 

a. Ahli Materi  

   Media monopoli telah melalui ahli isi yaitu ibu Uyun, M.pdI 

dari hasil uji coba kelayakan pada tabel 4.3 memperoleh 

presentase 78%. Berdasrkan uji kelayakan dari ahli materi dapat 

disebut layak sebagai pengembangan media. Revisi yang 

diberikan oleh ahli materi yaitu pembenahan gambar dan warna 

huruf. Berdasarkan saran dari ahli materi peneliti sudah 

melaksanakan revisi media monopoli dengan demikian media 

sudah layak tanpa revisi 

b. Ahli Media 
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 Media monopoli telah melalui ahli media yaitu ibu Vannisa 

Aviana Melinda M.Pd dari hasil uji coba kelayakan pada tabel 

4.5 memperoleh presentase 94%. Berdasarkan uji kelayakan dari 

ahli desain dapat disebut layak sebagai pengembangan media. 

Revisi yang diberikan oleh ahli media yaitu layout kartu soal, 

kartu kesempatan dan gambar alas papan media. Berdasarkan 

saran ahli media peneliti sudah melkukan revisi pada media 

monopoli dengan demikian media sudah layak tanpa revisi. 

c. Ahli Pembelajaran 

Media monopoli yang dilakukan oleh guru mata pelajaran SKI 

kelas IV MI Al Hidayah Karanglo Kerek Tuban bapak M. Al 

Adib, S.PdI. dari hasil uji coba kelayakan pada tabel 4.7 

memperoleh presentase 84%. Berdasarkan uji kelayakan dari 

ahli pembelajaran dapat disebut layak sebagai pengembangan 

media. Sehingga media sudah layak tanpa revisi dan diperkuat 

dengan kegiatan uji lapangan. 

C. Kemenarikan Media Monopoli Materi Isra’ Mi’raj 

 Hasil kemenarikan media monopoli sudah dipaparkan pada tabel 4.10. Dari 

hasil angket kemenarikan sisw MI Al hidayah Karanglo Kerek Tuban 

memperoleh presentase 92%. Berdasarkan skor yang diperoleh tersebut dapat 

dikatakan menarik. Berikut pemaparan analisis kemenarikan media monopoli 

ular tangga oleh siswa: 
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1. Memnggunakan monopoli mempermudah siswa dalam pembelajaran. 

Presentase yang diperoleh sebesar 92% berarti siswa dapat dengan 

mudah mengerti dan memahami materi Isra’ Mi’raj Nabi Muhammad 

Saw. 

2. Siswa mudah memahami materi dan soal pada media monopoli. Sesuai 

presentase yang diperoleh sebesar 94% berarti siswa dengan mudah 

memahami dan mengerti materi Isra’ Mi’raj nabi Muhammad Saw. 

3. Gambar pada media monopoli menarik sesuai dengan presentase 

sebesar 94% berate gambar media merik perhatian siswa 

4. Penjelasan dan soal pada media monopoli jelas. Sesuai dengan 

presentase sebesar 90% yang berarti siswa mudah memahami dan 

mengerti materi Isra’ Mi’raj Nabi Muhammad Saw. 

5. Warna yang diguanakan pada media monopoli menarik sesuai dengan 

presentase sebesar 94% berate media menarik perhatian siswa. 

6. Bahasa yang digunakan pada media monopoli mudah dipahami sesuai 

dengan presentase sebesar 88% berarti siswa dengan mudah mengerti 

dan memahami peristiwa Isra’ Mi’raj Nabi Muhammad Saw. 

7. Saya bersemangat dan tertarik menggunakan media monopoli. Sesuai 

presentase sebesar 92%  berarti siswa antusias dengan pembelajaran 

menggeunakan media monopoli. 

8. Petunjuk media disajikan menarik. Sesuai dengan presentase 94% 

berarti petunjuk media menarik siswa. 
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9. Langkah-langkah terstruktur dengan jelas sesuai dengan presetase 94% 

berarti langkah-langkah terstruktur dengan jelas. 

10. Saya cepat memahami materi menggunakan monopoli sesuai dengan 

presentase 96% berarti sisw mampu memahami materi menggunakan 

media monopoli. 

 Hal ini sesuai dengan pendapat Leong Marlon, Mulyanata dalam buku 

tutorial membangun multi media interaktif media pembelajaran menarik yaitu 

media pembelajaran yang bagus dan maupun merangsang perhatian peserta 

didik, baik tampilan, pilihanwarna maupun isinya. Uraian isi tidak 

membingungkan  serta dapat menggugah minat peserta didik untuk 

menggunakan media tersebut. Adapun ciri-ciri media yang menarik adalah 

kualitas dan tampilan mampu menarik siswa, memberikan pengalaman kepada 

siswa, memiliki ciri khas, mudah dalam menggunakan media dan hasil belajar 

siswa mampu meningkat.
38

 

 Dari semua pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan media monopoli dapat menarik siswa karena sesuai dengan 

siswa MI. Adapun   yang dapat menarik siswa diantaranya yaitu  gambar yang 

sesuai dengan materi Isra’ Mi’raj Nabi Muhammad Saw. Media monopoli 

mampu menstimulus siwswa untuk memahami materi saat proses belajar 

mengajar menggunakan media monopoli materi Isra’ Mi’raj Nabi Muhammad 

Saw. 

                                                           
38

 Leong, Marlon, Mulyanta, Tutorial Membangun Multimedia Interaktif Media Pembelajaran, 
(Yogyakarta: Universitas Atma Jaya, 2009), hlm 3 
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 Dari keseluruhan tingkat kemnarikan dihitung menggunakan rumus 

yang dipilih peneliti, hasil dari perolehan angket kesluruhan presentase 92,8% 

D. Efektifitas Media Monopoli Pada Materi Isra’ Mi’raj 

  Untuk menguji efektifitas media monopoli peneliti melakukan tes awal 

(pre-test) untuk mengetahui pengetahuan siswa. Dalam media monopoli hal 

yang penting dikembangkan yaitu kemampuan berfikir tingkat tinggi siswa. 

Menurut Resnick berpikir tingkat tinggi adalah proses berpikir kompleks dalam 

menguraikan materi, membangun representasi, menganalisis dan membangun 

hubungan dengan melibatkan aktivitas mental yang paling dasar. Anderson dan 

Karthwoll memiliki rangkaian kompleks kognitif yaitu dengan menambahkan 

pengetahuan, seperti:
39

   

1) Pengetahuan factual, berisi elemen-lemen dasar yang harus diketahui 

para peserta didik jika mereka akan dikenalkan dengan satu disiplin atau 

untuk memecahkan maslah apapun di dalamnya. Pengetahuan 

konseptual meliputi sekma-sekma, model-model mental, atau teori-teori 

eksplisit dan implisit dalam model-model psikologi kognitif yang 

berbeda. 

2) Pengetahuan konseptual, pengetahuan konseptual, meliputi sekma-

sekma, model-model mental atau teori-teori ekplisit dan implisit dalam 

model-model psikologi kognitif yang berbeda. 

                                                           
39

 Yoki Ardiana dkk, Buku Pegangan Pembelajaran Berorientasi pada ketrampilan Berfikir Tingkat 
Tinggi.(Kementrian dan kebudayaan:2018) 
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3) Pengetahuan procedural, “pengetahuan mengenai bagaimana” 

melakukan sesuatu hal. Hal ini dapat berkisar dari melengkapi latian-

latian yang cukup rutin, hingga memecahkan maslah-masalah baru. 

4) Pengetahuan meta kognitif, pengetahuan mengenai kesadaran secara 

umum sama halnya dengan kewaspadaan, dan pengetahuan tentang 

kesadaran pribadi seseorang. 

Dari keempat dimensi tersebut, dapat diketahui sejauh mana 

kemampuan berfikir kreatif siswa  dengan keefektifan penggunaan 

media monopoli yang telah dikembangkan. Dari keempat indicator 

tersebut dituangkan dalam soal pre-test dan pos-test.  

Proses uji coba sebelum penggunaan media rata-rata nilai siswa yaitu 

57, 6 setelah pengunaan media monopoli Materi Isra’ Mi’raj rata-rata 

nilai siswa 86,4 dari 10 siswa MI Al Hidayah karanglo Kerek Tuban. 

Hal ini menujukkan bahwa penggunaan media monopoli berhasil 

meningkatkan hasil belajar siswa disbanding dengan sebelum 

penggunaan media monopoli. Maka kesimulanya adalah pos-test lebih 

tinggi dari pada pre-test. 
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BAB VI 

PENUTUP 

A. KESIMPULAN 

 Berdasarkan proses pengembangan hasil validasi dan pembahasan terhadap 

pengembangan media monopoli pada materi Isra’ Mi;raj Nabi Muhammad 

Saw. maka dapat disimpulkan hasil penelitian sebagai berikut: 

1. Hasil pengembangan produk yang dikembangkan berupa pengembangan 

media monopoli materi Isra’ Mi’raj berbasis HOTS untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa kelas IV MI Al Hidayah Karanglo Kerek Tuban. 

Terdapat media pembelajaran monopoli  pada MI Al Hidayah karanglo 

Kerek Tuban belumterdapat media monopoli berbasis soal HOTS. 

Pengembangan dari media ini berdasarkan langkah-langkah dari model 

Borg and Gall dengan menggunakan uji kelayakan yang diberikan pada 

ahli materi, ahli desain, ahli pembelajaran dan siswa kelas IV Mi Al 

Hidayah karanglo kerek Tuban. Materi yang diberikan disesuaikan 

dengan KD (kompetensi dasar) 

2. Berdasarkan uji kelayakan media monopoli memiliki kelayakan untuk 

menjadi media pembelajaran berbasis soal HOTS untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa. Produk yang dikembangkan memenuhi komponen 

sebagai bahan ajar yang baik untuk digunkan, produk ini telah lulus uji 

validasi dari beberapa ahli. Ahli materi 78%, ahli desain 94%, ahli 

pembelajaran 84%, dan 92,8% hasil kemenarikan siswa MI Al Hidayah 

Karanglo Kerek Tuban. Berdasarkan  hasil validasi keempat ahli tersebut 
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menunjukkan kriteria valid sesuai dengan tingkat kelayakan dan 

kevalidan. 

3. Hasil daru uji coba monopoli mampu meningkatkan hasil belajar siswa 

Mi Al Hidayah Karanglo Kerek Tuban. Hasil dari penelitian dan 

pengembangan dibagi menjadi dua yaitu pre-test dan pos-test. Analisis 

hasil pre-test yang dilakukan oleh 10 siswa MI Al Hidayah karanglo 

memiliki rata-rata 57,6 sedangkan untuk hasil post-test memiliki rata-rata 

86,4 Langkah selanjutnya menggunakan analisis uji T (paired sample t-

test) secara manual menunjukkan bahwa thitung memiliki nilai 2,95 dan t 

tabel memiliki nilai 1,83 Hal tersebut dapat diketauhi dari uji t berpasangan 

bahwa Ho ditolak dan Hɑ diterima karena thitung > t tabel. Hasil tersebut 

menyatakan bahwa media monopoli yang dikembangkan mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa dan melatih kemampuan berpikir siswa. 

B.  Saran 

 Media pembelajaran monopoli dikembangkan sebagai penunjang dan 

melatih siswa berpikir tingkat tinggi. Media yang telah dirancang semenarik 

mungkin sebagai agar proses pembelajaran juga lebih menarik. Adapu saran-

saran yang telah dikembangkan sebagai berikut: 

1. Bagi Universitas 

 Penelitian dan pengembangan untuk menyelesaikan tugas akhir. Berharap 

mampu digunakan menjadi refrensi untuk penelitian dan pengembangan 

selanjutnya. 
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2. Bagi Sekolah 

 Melalui penelitian dan pengembangan ini, diharapkan media pembelajaran 

ini bia digunakan sebagai salah satu contoh refrensi bagi pihak sekolah. 

Pihak sekolah diharapkan mampu mngembangkan media pembelajaran 

sebagai alat bantu kegiatan pembelajaran 

3. Bagi Guru 

 Guru diharapkan dapat memotivasi dan mengembangkan dan menyediakan 

media pembelajaran untuk siswa agar tercapai suatu tujuan pembelajaran 

4. Bagi Siswa 

 Melalui penelitian pengembangan ini diharapkan keberhasilan siswa dalam 

belajar menjadi lebih meningkat memotivasi siswaagar lebih giat dan 

berprestasi dalam belajar 

5. Bagi penulis 

 Penelitian dan pengembangan ini dapat memberikan pengalaman dan 

wawasan dalam bidang penelitian sebagai bekal untuk menjadi tenaga 

pendidik yang professional. 

6. Bagi peneliti lebih lanjut 

 Penelitan dan pengembangan lebih lanjut diharapkan mampu 

mengembangkan dengan materi yang beda, lengkap dan lebih luas.  
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