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ABSTRAK

Hidayaturrohman, Mochammad Rizqi. 2022. Pengembangan. Pengembangan
Media Pembelajaran Monopoli Virtual Pada Tema Indahnya Keberagaman
Negeriku Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 4 Mi Darul Ulum Pleret
Pasuruan Skripsi, Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas limu
Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri MaulanaMalik 1brahim Malang.
Pembimbing Skripsi, Dr. H. Ahmad Sholeh, M. Ag

Dalam bidang pendidikan guru dituntut untuk memiliki kecakapan baik

profesionalisme, pedagogik, maupun secara keilmuan dan kecakapan lainnya. Guru
harus pandai mengelola kelas dengan bermacam-macam strategi maupun model
pembelajaran untuk diterapkan di kelas. Dari kecakapan itu juga perlu bagi guru
untuk mengembangkan atau memakai media pembelajaran, oleh karena itu media
pembelajaran sangat penting untuk menunjang keberhasilan tujuan belajar. Tujuan
penelitian pengembangan ini diantaranya untuk mendeskripsikan prosedur
pengembangan media, mengetahui tingkat kevalidan, dan kemenarikan media
sehingga diharapkan dapat membantu proses belajar siswa kelas 1V M1 Darul Ulum
Peleret Pasuruan dalam memahami materi Indahnya Keragaman Negeriku.
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D)
dengan menerapkan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Develop,
Implement, and Evaluate) yang diadaptasi dari Robert Maribe Branch. Subjek
penelitian ini adalah 12 siswa kelas IV MI Darul Ulum Pleret Pasuruan. Teknik
pengumpulandata pada penelitian ini yaitu menggunakan angket, tes, observasi, dan
wawancara.Data dianalisis menggunakan teknik analisis kuantitatif dan kualitatif.
Hasil dari penelitian ini adalah berupa produk media pembelajaran Monopoli
Virtual. Adapun hasil validasi produk media memenubhi kriteria valid dengan nilai
dari validator ahli materi sebesar 94,4% dan media dengan kriteria valid dari
validator ahli media yaitu sebesar 97,2%. Selain itu, media Monopoli Virtual juga
dikategorikan sebagai media yang sangat menarik berdasarkan hasil angket respon
siswa yaitu sebesar 98,3%. Berdasarkan hasil validasi dan hasil uji coba di
lapangan, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Permainan
berisi materi Indahnya Keragaman Negeriku ini sangat valid/layak dan sangat
menarik untuk dijadikan sebagai media pembelajaran tema 7 subtema 1
pembelajaran 1 di kelas IV MI Darul Ulum Pleret Pasuruan.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, dan Hasil Belajar
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ABSTRACT

Hidayaturrohman, Mochammad Rizgi. 2022. Development. Development of
Virtual Monopoly Learning Media on the Theme of the Beauty of Diversity in My
Country to Improve Student Learning Outcomes of Class 4 Mi Darul Ulum Pleret
Pasuruan Thesis, Department of Teacher Education at Madrasah Ibtidaiyah, Faculty
of Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State Islamic University
Malang. Thesis Supervisor, Dr. H. Ahmad Sholeh, M. Ag

In the field of education, teachers are required to have professional,
pedagogical, and scientific skills and other skills. Teachers must be good at
managing classes with various strategies and learning models to be applied in the
classroom. From these skills it is also necessary for teachers to develop or use
learning media, therefore learning media are very important to support the success
of learning objectives. The purpose of this development research is to describe the
media development procedure, determine the level of validity, and the
attractiveness of the media so that it is expected to help the learning process of class
IV students at MI Darul Ulum Peleret Pasuruan in understanding the material for
the Beauty of Diversity in My Country. This research uses Research and
Development (R&D) research by applying the ADDIE development model
(Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate) which was adapted from
Robert Maribe Branch. The subjects of this study were 12 students of class 1V Ml
Darul Ulum Pleret Pasuruan. Data collection techniques in this study are using
questionnaires, tests, observations, and interviews. Data were analyzed using
guantitative and qualitative analysis techniques. The results of this study are in the
form of virtual monopoly learning media products. The results of the validation of
media products meet the valid criteria with a value of 94.4% from material expert
validators and media with valid criteria from media expert validators, which is
97.2%. In addition, the Virtual Monopoly media is also categorized as a very
interesting media based on the results of the student response questionnaire, which
is 98.3%. Based on the results of the validation and the results of field trials, it can
be concluded that the game-based learning media containing the material for the
beauty of the diversity of my country is very valid/feasible and very interesting to
be used as a learning medium for theme 7 sub-theme 1 learning 1 in class IV M
Darul Ulum Pleret Pasuruan .

Keywords:Development, Learning Media, and Learning Outcomes
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi telah memberi
perubahan yang dratis terhadap berbagai dimensi kehidupan manusia, baik
dalam ekonomi, sosial, budaya maupun pendidikan. Oleh karena itu agar
pendidikan tidak tertinggal dari perkembangan IPTEK tersebut perlu
adanya penyesuaian-penyesuaian, terutama yang berkaitan dengan faktor-
faktor pengajaran di sekolah. Salah satu faktor tersebut adalah media
pembelajaran yang harus dipelajari dan dikuasai oleh guru?.

Profesionalisme seorang guru  tidak hanya mencakup pada
kemampuan mengajarkan pembelajaran untuk siswa saja, tetapi juga Harus
dapat bergerak dinamis mengikuti derasnya arus globalisasi. Arus
globalisasi mendorong seseorang untuk selalu mengembangkan segala hal
khususnya juga dalam bidang pendidikan.

Dalam bidang pendidikan guru dituntut untuk memiliki kecakapan
baik profesionalisme, pedagogik, maupun secara keilmuan dan kecakapan
lainnya. Guru harus pandai mengelola kelas dengan bermacam-macam
strategi maupun model pembelajaran untuk diterapkan di kelas. Dari
kecakapan itu juga perlu bagi guru untuk mengembangkan atau memakai

media pembelajaran, meskipun kelihatan sepele namun media pembelajaran

1 M. Basyiruddin Usman dan Asnawir, Media Pembelajaran, (Jakarta: Ciputat Pers,
2002), him. vii



juga dapat menjadikan siswa semangat untuk mengikuti pembelajaran di
kelas. Karena disamping mendapat materi atau pengetahuan, siswa juga bisa
sambil bermain sehingga siswa ketika belajar tidak bosan dan kemungkinan
siswa akan antusias dan aktif dalam belajar.

Di lembaga-lembaga sekolah yang ada di Indonesia masih kurang
yang kurang menggunakan media pembelajaran terutama di daerah
perdesaan atau pelosok. Karena di daerah tersebut kurang adanya fasilitas
yang memadahi untuk menunjang pendidikan. Oleh karena itu perlu kiranya
kita untuk mengembangkan media pembelajaran yang menarik dan berguna
untuk menunjang keberhasilan dalam proses belajar. Dan jika sudah
berhasil bisa dijadikan acuan atau diedarkan ke lembaga sekolah yang
membutuhkan guna mencapai tujuan belajar itu sendiri.

Banyak sekali macam-macam media pembelajaran yang diterapkan
di sekolah baik yang menggunakan audio, visual, maupun audiovisual.
Salah satu yang bentuknya visual yang akan peneliti kembangkan yaitu
media pembelajaran monopoli. Memang banyak sekali penelitian yang
menggunakan media pembelajaran monopoli, namun disini peneliti
mengembangkan media pembelajaran monopoli dalam bentuk virtual jadi
bukan dalam bentuk cetak. Dan dalam isi yang terdapat dalam monopoli
virtual ini mencakup keberagaman rumah adat, makanan tradisional, suku
maupun budaya setempat yang ada di Indonesia, tentunya sesuai dengan
buku ajar siswa kelas empat di tingkatan SD atau MI pada Tema Indahnya

Keberagaman Negeriku.



Alasan peneliti mengambil Tema tersebut dikarenakan peneliti sadar
bahwa perlu kiranya untuk anak di tingkatan SD atau MI untuk mengenal
kekayaan yang ada di Negeri tercinta ini. Dengan harapan setelah mereka
mengenal dan mengetahui kekayaan keberagaman suku budaya, adat
istiadat, makanan daerah, lagu daerah dan lain sebagainya, siswa di
tingkatan SD atau MI dapat mecintai dan dapat mempertahankan
keberagaman di Indonesia tanpa mencela yang lain, dan kalau bisa dapat
mengenalkan keragaman yang ada di Indonesia ke manca Negara. Karena
saat ini keragaman yang ada di negeri kita banyak yang di klaim oleh Negara
lain.

Pada penelitian ini, peneliti memilih M1 Darul Ulum Pleret yang
bertempat di Pasuruan Jawa Timur, dikarenakan pada sekolah tersebut
untuk penggunaan media sangatlah kurang, sehingga banyak sekali siswa
yang bosan untuk belajar sehingga sedikit siswa yang aktif di kelas dan
akhirnya mengakibatkan tujuan belajar tidak tercapai secara maksimal.

Solusi untuk permasalahan di atas bisa dengan mengembangkan
media pembelajaran yang semenarik mungkin dan tentunya sesuai dengan
meteri yang akan diajarkan. Setelah peneliti mempertimbangkan antara
media yang akan peneliti kembangkan dan juga materi yang akan peneliti
pakai. Maka peneliti merasa cocok bahwa media yang akan peneliti
kembangkan ini pantas untuk diterapkan di sekolah MI Darul Ulum Pleret

Pasuruan, setelah menimbang permasalahan diatas dan juga telah mendapat



C.

persetujuan dari Bu Elok selaku guru kelas 4 MI Darul Ulum Pleret
Pasuruan.

Dari penjelasan diatas peneliti mengambil penelitian dengan judul
“Pengembangan Media Permainan Monopoli Virtual Pada Tema Indahnya
Keragaman Di Negeriku Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 4
MI Darul Ulum Pleret”.

Rumusan Masalah

Bagaimanakah proses pengembangan media monopoli pada Tema Indahnya
keragaman di Negeriku ?

Bagaimana kualitas media monopoli Virtual dilihat dari fungsinya sebagai
media untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada Tema Indahnya
keragaman di Negeriku?

Bagaimana keefektifan penggunaan media monopoli digunakan sebagai
media untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada Tema Indahnya
Keragaman di Negeriku?

Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah, sebagai berikut:

1.

Untuk mengetahui proses pengembangan media monopoli untuk
meningkatkan hasil belajar siswa pada Tema Indahnya Keragaman di

Negeriku.

2. Untuk mengetahui kualitas dari media permainan monopoli dilihat dari segi

fungsinya sebagai media untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada Tema

Indahnya Keragaman di Negeriku.



3. Untuk mengetahui keefektifan penggunaan media monopoli digunakan
sebagai media untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada Tema Indahnya
Keragaman di Negeriku.

D. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini, sebagai berikut:

1. Teoritis

Hasil dari penelitian ini dapat menjadi acuan untuk penelitian selanjutnya
atau dapat juga dijadikan sebagai refrensi kepenulisan lainnya. Bahwa media
pembelajaran sangat berguna untuk diterapkan di kelas.

2. Praktis

a. Bagi Peneliti

Peneliti dapat terjun secara langsung dalam pengembangan media
pembelajaran ini sehingga dapat menjadikan pengalaman yang
bermanfaat. Sehingga tahu akan kelebihan dan kekurangan dari media
pembelajaran yang dikembangkan peneliti.

b. Bagi siswa
1) Mempermudah siswa memahami konsep
2) Menjadikan siswa semangat belajar dan aktif di kelas
3) Menciptakan suasana belajar yang menyenangkan
c. Bagi Guru
Guru dapat memilih media permainan monopoli sebagai media
untuk mempermudah dalam mengajar di kelas, serta untuk mencapai

tujuan belajar siswa pada Tema Indahnya keragaman di Negeriku.



. Asumsi pengembangan
Asumsi pengembangan yang mendasari penelitian ini yakni sebagai

berikut

. Pengembangan media Monopoli virtual dapat menciptakan proses
pembelajaran yang lebih aktif dan menarik perhatian peserta didik

Media pembelajaran Monopoli virtual dapat melibatkan peserta didik
kedalam proses pembelajaran

Media Monopoli virtual merupakan media pembelajaragn berbasis

permainan, peserta didik akan merasakan pembelajaran sekaligus bermain.

. Ruang lingkup pengembangan

. Penelitian ini dilakukan dikelas IV MI Darul Ulum Pleret.

. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui penggunaan media pembelajaran
monopoli virtual pada Tema Indahnya keragaman di Negeriku di kelas 1V
MI Darul Ulum Pleret.

. Penelitian ini mengembangkan produk media pembelajaran Monopoli

Virtual untuk digunakan dalam pembelajaran

. Spesifikasi produk

Spesifikasi produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran
monopoli virtual yang dimodifikasi pada tema indahnya keragaman di
negeriku untuk siswa kelas IV MI Darul Ulum Pleret adalah:
Desain monopoli “virtual ini hampir sama dengan monopoli biasa namun

untuk latar atau bagaian tengah bergambarkan peta Indonesia.



2. Pada kolom-kolom yang berada di tepi monopoli berisikan gambar-gambar

rumah adat yang ada di Indonesia. Jika ada pemain yang menempati salah
satu kolom yang ada di monopoli maka akan muncul gambar rumah adat
beserta penjelasan/materi.

Untuk dana umum, kesempatan, bebas parkir, pajak, dll diganti dengan
tantangan dan quiz yang berhubungan dengan Tema indahnya keberagaman
di Negeriku.

Pengembangan Monopoli Virtual ini hanya bisa di akses melalui software

Makro media

. Orisinalitas penelitian

Originalitas penelitian membahasa persamaan dan perbedaan kajian
yang diteliti antara peneliti dan peneliti-peneliti sebelumnya, supaya
menghindari pengulangan kajian yang sama. Dalam Originalitas penelitian
biasanya disajikan dalam bentuk tabel untuk mempermudah pembaca dalam
memahami perbedaan dan persamaan kajian ini dengan kajian sebelumnya.
Adapun persamaan dan perbedaan penelitian ini dengan penelitian
sebelumnya, peneliti menyajikan dalam bentuk tabel sebagai berikut:

Tabel 1.1 Orisinalitas Penelitian

Nama dan Judul | Persamaan Perbedaan Orisinalitas

Rofiatun Nisa’ - Sama-sama - Tempat Pada penelitian
“Pengembangan mengembangkan penelitian |ini lebih

Media Monopoli media monopoli Tema yang terfokus pada
3D Untuk - Sama sama dibuat pengembangan
Meningkatkan menggunakan acuan media

Hasil Belajar jenis penelitian Jenis monopoli
Subtema RND monopoli  |virtual pada
Makananku Sehat Tema Indahnya




No | Nama dan Judul | Persamaan Perbedaan Orisinalitas
dan Bergizi Siswa keragaman di
Kelas 4 SDI Negeriku
Surya Buana
Malang™?

2 | Nilam Sri - Sama-sama - Tempat Pada
Anggraheni mengembangkan penelitian | penelitian ini
“Pengembangan media monopoli |- Temayang | lebih terfokus
Media Permainan |- Sama sama dibuat pada
Merah-Putih Pada menggunakan acuan pengembangan
Pembelajaran jenis penelitian - Jenis media
Tematik Integratif RND monopoli | monopoli
Peserta Didik virtual pada
Kelas V SD/MI Tema
Tahun Ajaran Indahnya
2017/2018"3 keberagaman

di Negeriku

3 | Budi Adi - Sama-sama - Tempat Pada
Prayogo, mengembangkan penelitian penelitian ini
“Pengembangan media monopoli + Tema yang | lebih terfokus
Permainan - Sama sama dibuat pada
Monopoli menggunakan acuan pengembangan
Sebagai Media jenis penelitian |+ Jenis media
Pembelajaran RND monopoli monopoli
Matematika Pada virtual pada
Siswa Kelas Il Tema
SDN Langensari Indahnya
02 Kecematan keberagaman
Ungaran Barat™ di Negeriku

Dari penyajian tabel diatas dapat diketahui bahwa terdapat perbedaan

kajian antara penelitian ini dengan penelitian sebelumnya, oleh karena itu

dapat disimpulkan bahwa penelitian ini benar-benar asli, dan berbeda

2 Rofiatun Nisa’, Skripsi “Pengembangan Media Monopoli 3D Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Subtema Makananku Sehat dan Bergizi Siswa Kelas 4 SDI Surya Buana Malang”,
(Malang: Etheses UIN Malang, 2015).

® Nilam Sri Anggraheni, Skripsi “Pengembangan Media Permainan Merah-Putih Pada
Pembelajaran Tematik Integratif Peserta Didik Kelas V SD/MI Tahun Ajaran 2017/2018”,
(Lampung: UIN Raden Intan Lampung, 2018).

4 Budi Adi Prayogo, Skripsi “Pengembangan Permainan Monopoli Sebagai Media
Pembelajaran Matematika Pada Siswa Kelas II SDN Langensari 02 Kecematan Ungaran Barat”,
(Semarang: Universitas Negeri Semarang, 2017).




dengan penelitian sebelumnya, serta penelitian ini lebih terfokus pada
pengembangan media pembelajaran monopoli virtual.
I. Definisi operasional
Berikut akan dipaparkan definisi operasional dari judul penelitian ini,
agar tidak terjadi kesalahan tafsir yang mengakibatkan perbedaan dalam
memahami judul penelitian ini.
1. Penelitian pengembangan
Penelitian pengembangan merupakan jenis penelitian yang
digunakan untuk memperoleh data sehingga dapat dipergunakan untuk
menghasilkan, mengembangkan dan memvalidasi produk.®
Bisa dikatakan bahwa penelitian pengembangan yaitu bentuk
penelitian yang terfokus pada pengembangan sebuah media pembelajaran
untuk memudahkan siswa dalam memahami isi materi.
2. Media pembelajaran
Media Pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk menginformasikan pesan atau informasi dalam proses belajar
mengajar sehingga dapat merangsang perhatian dan minat siswa untuk

belajar.®

5> Candra Hidayat, “Pengertian Penelitian Pengembangan Menurut Para Ahli Tujuan dan Ciri-
cirinya”, Ranah Research, Https://ranahresearch.com/pengertian-penelitian-pengembangan-
menurut-ahli/, (diakses pada tanggal 15 juni 2018. Pukul 03:56 PM).

& Rahmat Ali, “Pengertian Media Pembelajaran Contoh dan Manfaatnya Untuk Sekolah”,
Pintek, Https://Pintek.id/blog/media-pembelajaran-Contoh-dan-manfaatnya-untuk-sekolah,
(diakses pada tanggal 17 Juni 2021. Pukul 08:01 AM).


https://ranahresearch.com/pengertian-penelitian-pengembangan-menurut-ahli/
https://ranahresearch.com/pengertian-penelitian-pengembangan-menurut-ahli/
https://pintek.id/blog/media-pembelajaran-Contoh-dan-manfaatnya-untuk-sekolah

Bisa dikatakan media pembelajaran merupakan alat bantu guru dalam
menyampaikan materi agar mudah dipahami oleh peserta didik dan juga
selain untuk belajar, media pembelajaran juga bisa digunakan untuk
bermain agar pembelajaran tidak membosankan ketika di dalam kelas.

3. Media Monopoli

Permainan ini dapat dimainkan oleh 2 sampai 4 pemain. Permainan
ini diawali dari tabel START lalu berjalan maju searah jarum jam sesuai
jumlah dadu yang didapatkan pemain.” Permainan ini menggunakan uang
mainan untuk menunjang sistem jual beli (ekonomi) tanah atau rumah. Dan
juga terdapat berbagai kejutan di dalam kesempatan dan dana umum.

4. Monopoli Virtual

Monopoli virtual secara gambaran umum serupa dengan monopoli
pada umumnya namun berbeda isinya dan monopoli virtual ini bentuknya
seperti aplikasi bukan monopoli cetak. Dan monopoli virtual ini merupakan
media pembelajaran yang murni saya kembangkan dan mungkin merupakan
penemuan baru.

Pada monopoli ini, bedanya untuk dana umum dan kesempatan
diganti dengan kuis dan tantangan untuk siswa yang berkaitan dengan bahan

ajar pada buku siswa kelas 4 tema 6 Indahnya Negeriku.

" Nilam Sri Anggrahei, Op. Cit. HIm. 67
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5. Hasil belajar
Menurut Purwanto (2011: 46) Hasil Belajar adalah perubahan
perilaku yang terjadi setelah mengikuti pembelajaran sesuai tujuan
pendidikan dalam domain kognitif, efektif, dan psikomotorik.®
Bisa dikatakan bahwa hasil belajar merupakan perubahan sikap,
pengetahuan maupun sudut pandang siswa setelah mendapatkan perilakuan

atau stimulus dari pendidik sesuai dengan tujuan belajar itu sendiri.

J. Sistematika pembahasan

Sistematika pembahasan dalam penelitan pengembangan media
pembelajaran monopoli virtual ini terdapat 6 bab yang setiap babnya
memiliki sub babnya tersendiri :

BAB | (PENDAHULUAN) : Bab ini berisi penjelasan awal
penelitian berupa pembahasan latar belakang masalah, rumusan masalah,
tujuan pengembangan, manfaat penelitian, asumsi pengembangan, ruang
lingkup pengembangan, spesifikasi produk, originalitas penelitian, definisi
operasional dan sistematika pembahasan

BAB Il (KAJIAN PUSTAKA) : Bab ini menjelaskan tentang kajian
teori yang terdapat pada penelitian yakni hakikat media pembelajaran,

media pembelajaran monopoli virtual, materi keragaman di Negeriku.

8 Aina Mulyana, “Pengertian Hasil Belajar Dan Faktor-Faktor Yang Mempengaruhinya”,
Blogspot, Https://ainamulyana.blogspot.com/2012/01/pengertian-hasil-belajar-dan-
faktor.ntml?m=1, (Diakses pada tanggal 2 Maret 2020, Pukul 11:14)
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https://ainamulyana.blogspot.com/2012/01/pengertian-hasil-belajar-dan-faktor.html?m=1
https://ainamulyana.blogspot.com/2012/01/pengertian-hasil-belajar-dan-faktor.html?m=1

BAB Il (METODE PENELITIAN) : Bab ini berisi cara pemrosesan
data penelitian yang didalamnya termuat jenis penelitian, model
pengembangan, prosedur pengembangan, dan uji coba pengembangan.

BAB IV (HASIL PENGEMBANGAN) : Bab ini memaparkan hasil
penelitian yang memuat desain pengembangan, pemaparan data validasi
para ahli, hasil uji coba media pembelajaran Monopoli Virtual, dan
penyajian data hasil penelitian melalui pre-test dan post-test.

BAB V (PEMBAHASAN) : Bab ini membahas hasil penelitian dan
pengembangan yang memuat deskripsi hasil pengembangan media
pembelajaran monopoli virtual, analisis hasil validasi, dan analisis
kemenarikan dan keefektifan media pembelajaran monopoli virtual untuk
meningkatkan hasil belajar pada tema indahnya keragaman di negeriku.

BAB VI (PENUTUP) : Bab ini menjelaskan kesimpulan akhir dari
penelitian pengembangan yang mana didalamnya juga memuat saran

pemanfaatan produk media pembelajaran monopoli virtual

12



BAB I
KAJIAN TEORI
A. Media Pembelajaran
1. Pengertian

Menurut Briggs (1997) dalam Rudi dan Cepi (2008:6) menjelaskan
bahwa media pembelajaran merupakan sarana fisik untuk menyampaikan
materi pembelajaran seperti buku, film, slide atau sebagainya.® Sedangkan
menurut Romiszowski dalam Basuki dan Farida (2001:12) Media
Pembelajaran adalah media yang efisien dan efektif dalam melaksanakan
kegiatan pembelajaran yang dirancang dengan baik.

Media pembelajaran bisa dikatakan sebagai alat yang digunakan
untuk mempermudah guru dalam menyampaikan materi agar siswa dapat
dengan mudah memahami isi materi karena materi yang dijelaskan tidak
hanya sebatas bayangan namun ada gambaran yang konkrit, meskipun
media pembelajaran dapat mempermudah dalam melaksanakan kegiatan
pembelajaran namun guru perlu memperhatikan tujuan pembelajaran itu
sendiri.

2. Tujuan Media Pembelajaran
Adapun tujuan dari media pembelajaran, yaitu:
a. Untuk memberi kemudahan kepada siswa untuk memahami konsep,

prinsip, dan gambaran konkrit terkait materi.

® Rudi & Cepi, “Media Pembelajaran”, (Bandung : Jurusan Kurtekpend FIP UPI, 2008) Hal.
6

10 Basuki Wibawa dan Farida Mukti, “Media Pengajaran”, (Bandung: CV Maulana, 2001)
Hal. 5
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b. Memberikan pengalaman belajar yang bervariasi.

¢. Menumbuhkan sikap semangat dalam belajar.

d. Memperjelas informasi/materi yang disampaikan.

e. Meningkatkan kualitas belajar mengajar.

f.  Menciptakan kondisi belajar yang menyenangkan.!!

Bisa ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran sangatlah perlu
untuk diterapkan ketika melakukan kegiatan belajar, karena dapat
memberikan kemudahan belajar serta memahami konsep bagi siswa, namun
perlu diperhatikan bahwa media pembelajaran juga harus disesuaikan
dengan materi yang akan disampaikan dan tujuan dari pembelajaran itu
sendiri.

Meskipun media pembelajaran sangat banyak fungsi dan manfaatnya,
namun perlu diketahui juga bahwa tidak semua materi yang diajarkan guru
kepada siswa menyeluruh harus menggunakan media pembelajaran, karena
ada beberapa materi juga yang tidak bisa dipaksakan untuk menggunakan
media pembelajaran.

3. Faktor Penhambat dan Pendukung dalam Penerapan Media Pembelajaran
Adapun Faktor Penghambat dalam penerapan Media Pembelajaran,
antara lain:
a. Kurangnya ketersediaan fasilitas/sarana belajar disekolah.

b. Siswa pasif dalam kegiatan pembelajaran

11 Arief Sudirman dan Yusufhadi Miarso, “Definisi Teknologi Pendidikan: Satuan Tugas
Definisi Terminologi AECT”, (Jakarta: Raja Grafindo, 1994), Hal. 178
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c. Sulitnya siswa untuk diatur
d. Kurang kreatifnya guru saat menggunakan media pembelajaran.
Adapun Faktor pendukung saat menerapkan media pembelajaran, antara
lain:
a. Ketertarikan siswa terhadap hal baru
b. Perlunya gambaran konkrit untuk dipaparkan kepada siswa
c. Perlunya menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan
d. Memudahkan guru dalam menyampaikan materi karena lebih efisien
dan efektif
Monopoli Virtual
Permainan (games) adalah kontes antara pemain yang berinteraksi satu
sama lain dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk mencapai tujuan-
tujuan tertentu. Setiap permainan harus memiliki empat komponen utama
menurut Arief Sadirman (2011) dalam skripsi Ria Sartikaningrum, yaitu:*2
Adanya Pemain
Adanya ruang lingkup dimana para pemain berinteraksi
Adanya aturan permainan
Adanya tujuan yang harus dicapai
Sebagai media belajar, permainan mempunyai beberapa kelebihan antara

lain;13

2 Ria Sartikaningrum, Skripsi, “Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli Akutansi
Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas X Program Keahlian Akuntansi SMK Negeri 1
Tempel”, (Yogyakarta: Universitas Negeri Yogyakarta, 2013), Hal. 36

18 1bid., Hal. 37
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Permainan merupakan aktivitas yang menyenangkan.

Permainan membuat siswa lebih aktif.

Permainan bisa memberikan feedback

Permainan memungkinkan penerapam konsep-konsep ataupun peran-peran
ke dalam situasi dan peranan yang sebenarnya di masyarakat

Permainan bersifat dinamis

Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa peran media permainan
sangatlah penting untuk membantu siswa dalam memahami konsep, serta
dapat membuat suasana belajar menjadi lebih menyenangkan dan tidak
jenuh. Dengan demikian pembelajaran di sekolah dapat berjalan dengan
maksimal dan membuat siswa lebih bersemengat dalam belajar.

Monopoli merupakan permainan yang sering dimainkan baik anak-
anak maupundewasa. permainan ini, para pemain bersaing untuk menimbun
kekayaan melalui sistem ekonomi yang melibatkan penyewaan, pembelian
dan pertukaran tanah.

Monopoli virtual yang saya kembangkan ini gambaran umumnya
seperti monopoli pada umumnya, namun untuk sistem pelaksanaannya tidak
menggunakan sistem ekonomi (penyewaan, pembelian dan pertukaran
tanah) tetapi pemain hanya mengambil giliran untuk melemparkan dadu dan
bergerak di sekeliling papan, dan di sekeliling papan terdapat gambar
keberagaman rumah adat, budaya, dan lain-lain yang berhubungan dengan
keanekaragaman di Indonesia. Ketika pemain sampai disalah satu kolom

maka pemain tersebut harus membaca dan memahami apa yang ada di
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gambar tersebut. Untuk dana umum dan kesempatan yang biasanya ada di
permainan monopoli ditiadakan dan diganti dengan pertanyaan dan
tantangan yang sudah disiapkan peneliti, dan untuk pertanyaan dan
tantangannya masih berada dilingkup materi pada tema indahnya
keberagaman negeriku.

Permainan monopoli virtual ini sangat mudah difahami oleh siswa,
karena sangat sederhana. Output yang diharapkan dari media pembelajaran
ini supaya siswa lebih memahami kekayaan negeri ini dan mengenal
keberagaman yang ada di Indonesia.

C. Hasil Belajar
1. Pengertian Hasil belajar

Hasil belajar menurut Purwanto (2011:46) mengatakan bahwa hasil
belajar merupakan perubahan sikap yang terjadi setelah mengikuti
pembelajaran sesuai dengan tujuan pendidikan dalam lignkup kognitif,
afektif, dan psikomotorik.* Sedangkan menurut Arsyad (2005:1)
menyatakan bahwa hasil belajar adalah perubahan tingkah laku pada diri
seseorang Yyang disebabkan oleh terjadinya perubahan pada tingkat
pengetahuan, keterampilan, atau sikapnya.®

Jadi bisa disimpulkan bahwa hasil belajar merupakan perubahan yang

terjadi pada individu atau kelompok setelah mendapatkan stimulus dari guru

1% Purwanto, “Evaluasi Hasil Belajar”, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2011), Hal. 46
15 Azhar Arsyad, “Media Pembelajaran”, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2005), Hal. 1
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sesuai dengan tujuan belajar itu sendiri yang dimana perubahan itu
mencakup psikomotorik, kognitif, dan afektif.
2. Indikator Hasil Belajar
Indikator utama hasil belajar siswa dapat diuraikan sebagai berikut:
a. Ketercapaian daya serap materi dengan Pengukuran penetapan

Ketuntasan Belajar Minimal (KKM).

b. Perilaku yang digariskan dalam tujuan pembelajaran telah dicapai oleh
siswa, baik secara individual maupun secara kelompok.

Namun demikian, menurut Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain,
Indikator yang banyak dipakai sebagai tolak ukur keberhasilan adalah daya
serap.t®

3. Faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa
Hasil Belajar dapat dipengaruhi oleh 3 hal, antara lain:
a. Faktor Internal
b. Faktor Eksternal
c. Faktor Pendekatan Belajar

Faktor Internal yang mempengaruhi hasil belajar yang pertama adalah
aspek fisiologis. Untuk memperoleh hasil belajar yang baik, kebugaran
tubuh atau kesehatan tubuh harus dijaga dengan baik. Faktor internal yang

lain yaitu psikologis. Untuk memperoleh hasil belajar siswa, kesiapan psikis

16 Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain, “Strategi Belajar Mengajar”, (Jakarta: Rineka
Cipta, 2010), Hal.120
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harus disiapkan dengan baik, karena dapat terus memotivasi untuk terus
belajar dengan semangat.

Faktor Eksternal yang mempengaruhi hasil belajar antara lain, (1)
Lingkungan sosial, yang meliputi masyarakat, keluarga, maupun
lignkungan sekitar. (2) Lingkungan Non-Sosial, meliputi kondisi rumah,
sekolah, peralatan, alam.

Faktor pendekatan belajar yaitu bagaimana cara pandang siswa dalam
memahami konsep belajar. Cara siswa memahami konsep ada tigas aspek,
yaitu:

a. Visual
b. Audio

c. Audio visual.l’

17 Aina Mulyana, “Pengertian Hasil Belajar dan Faktor-Faktor yang mempengaruhinya”,
blogspot.com, https://ainamulyana.blogspot.com/2012/01/pengertian-hasil-belajar-dan-
faktor.html?m=1, diakses pada tanggal 02 Maret 2012.
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BAB |11

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian yang mengembangkan media
pembelajaran berupa monopoli virtual yang merujuk pada materi Tema
Indahnya keberagaman Negeriku. Untuk mengetahui apakah media ini
layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran, maka diperlukan
penelitian untuk mengetahui kelayakan produk tersebut. Metode Penelitian
pengembangan yang digunakan yaitu ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Dalam penelitian, untuk
mengembangkan suatu produk diperlukan analisis kebutuhan dan produk

yang dikembagkan akan diuji kelayakanya menggunakan uji validitas.®

B. Prosedur Penelitian Dan Pengembangan
Model pengembangan ADDIE menggunakan 5 langkah-langkah
sesuai prosedur dari Robert Maribe Branch yaitu Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation. Penelitian dengan model ini

harus bersifat student center, inovatif, otentik dan inspiratif.1°

1. Analysis (Analisis)
Hal pertama yang dialukan adalah analisis, analisis kerja

(Performance analysis) dan analisis kebutuhan (Need analysis)

18 Sugiyono. Metode penelitian kuantitatif kualitatif dan R&D (Bandung, Alfabeta, 2014), him.297
19 Robert Maribe Branch, Intructional Design : The ADDIE Approach (london : Springerb
Science+Business Media ,2009) him.2
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Analisis kerja digunakan untuk mengklasifikasikan permasalahan yang
ada dilapangan berkaitan dengan permasalahan yang berkaitan dengan
proses pembelajaran kemudian menemukan solusinya dengan
menggunakan media pembelajaran.

a. Analisis Kurikulum, yaitu menganalisa kurikulum yang berlaku di MI
Darul Ulum Pleret Pasuruan. Setelah mengetahui kurikulum yang
berlaku maka dapat diketaui target apa yang ingin dicapai pada
pembelajaran materi Indahnya Keberagaman Negeriku, setelah itu maka
akan didapatkab ketepatan materi yang dikembangkan

b. Analisis kebutuhan dilakukan untuk menentukan media pembelajaran
yang dapat membuat suasana pembelajaran lebih aktif dan
menyenangkan dan meningkatkan hasil pembelajaran

c. Analisis keterampilan siswa untuk mengukur kemampuan siswa dalam
memahami suatu materi

2. Design (Desain)

Hal kedua yang dilakukan adalah desain. Seperti ketika ingin
melaksanakan suatu acara maka perlu untuk mendesain dan merancang
segala sesuatu yang berhubungan dengan acara tersebut . Dalam merancang
media dibutuhkan desain, materi dan bahasa.

3. Development (Pengembangan)
Hal ketiga yakni mengembangkan media sesuai rancangan awal.

Beberapa tahapan pengembangan yang dilakukan peneliti sebagai berikut:
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a. Merancang desain media menggunakan aplikasi Acro Media. Pada tahap
ini peneliti mendesain keseluruhan rancangan monopoli virtual dari isi,
pertanyaan, gambar, dan tantangan.

b. Menyusun macam-macam pertanyaan dan tantangan untuk siswa yang
berhubungan dengan Tema Indahnya Keberagaman Negeriku.

c. Melakukan validasi media oleh validator ahli desain, ahli materi dan ahli
praktisi oleg guru kelas.

d. Perbaikan media pembelajaran sesuai tanggapan dan saran dari para
validator.

4. Implementation (Implementasi)

Langkah selanjutnya adalah implementasi yaitu melaksanakan
pembelajaran menggunakan media yang telah dikembangkan. Untuk
mengetahui perbedaan peningkatan hasil belajar peserta didik, sebelum
menggunakan media pada proses pembelajaran diberikan pre-test dan
setelah pembelajaran diberikan post test. Selanjutnya untuk mengetahui
respon, peserta didik diberi angket

5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap terakhir peneliti melakukan Evaluasi, pada tahap ini media

yang dikembangkan direvisi sesuai tanggapan dan saran dari peserta didik
C. Tahap Validasi
validitas dapat diketahui dari hasil analisis uji produk yang akan

dilakukan dengan beberapa tahapan yakni:
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. Tahap uji ahli
Uji ahli dilaksanakan oleh validator pendidikan minimal S2, memiliki
pengalaman mengajar minimal 5 tahun. Syarat validator meliputi ahli desain,
ahli materi, dan ahli praktisi oleh guru kelas.
. Tahap validasi
Kegiatan Validasi memiliki beberapa tahapan sebagai berikut:

a) Melakukan validasi media oleh validator ahli desain, ahli materi dan
ahli praktisi oleh guru kelas. Dua validator antara lain ahli desain, ahli
,materi dan ahli praktisi akan menilai, berkomentar dan memberi saran
terhadap media pembelajaran monopoli virtual yang dikembangkan.

b) Peneliti menganalisis data penilaian berupa angket yang tujuannya
mengetahui komentar dan saran serta mengetahui validitas atau
kelayakan dari media pembelajaran monopoli virtual untuk diterapkan
kedalam proses kegiatan pembelajaran

c) Peneliti melakukan perbaikan media pembelajaran monopoli virtual
berdasarkan penilaian dan saran validator.

D. Uji Coba
Uji coba yang dilakukan dilakukan dikelas IV MI Darul Ulum Pleret
Pasuruan dengan subjek 12 peserta didik. Uji coba pada penelitian ini
dilakukan dengan tahapan sebagai berikut:
1. Sebelum dilakukan uji coba peneliti melaksanakan pre-test
2. Peneliti menerapkan media pembelajaran monopoli virtual yang telah

dikembangkan
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3.

4.

E.

F.

1.

Peneliti memberikan post-test untuk mengetahui perbedaan peningkatan
hasil belajar sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran
monopoli virtual.
Peneliti membagikan angket pada masing-masing peserta didik.
Jenis data

Jenis data yang dipakai adalah data kualitatif dan data kuantitatif. Data
kuantitatif dapat diperoleh dari angket, tes dan validasi. Tes adalah latihan
atau sederet pertanyaan serta alat lain yang dapat digunakan untuk
mengukur keterampilan, pengetahuan, kemampuan atau bakat peserta didik
baik individu maupun kelompok. Angket digunakan untuk mengetahui
respon siswa dalam mengikuti proses pembelajaran. Data kualitatif dapat
diperoleh dari penjabaran tentang penilaian validator, angket respon siswa
dan hasil tes dari sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran
monopoli virtual %
Intrumen pengumpulan data

Instrumen pengumpulan data yang dipakai dalam penelitian ini antara
lain lembar validasi media, lembar soal pre-test dan post-test, dan lembar
angket respon siswa yang akan di jelaskan sebagai berikut:

Lembar validasi media
Menurut Gay dalam sukardi ia menyatakan bahwa instrumen dapat

dikatakan valid apabila dapat mengukur apa yang akan diukur. Intrumen

20

Duhita savira wardani, tesis :” pengembangan buku ajar IPA berbasis multiple intelegence

dan berorientasi keterampilan penyelesaian masalah siswa kelas IV sekolah dasar”(surabaya,
universitas negeri surabaya) hlm.68
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validasi akan mengukur validitas atau kelayakan media monopoli virtual
dalam proses pembelajaran dikelas. Lembar validitas akan diisi oleh 2 orang
ahli.
2. Lembar soal pre-test dan post test
Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar peserta didik sebelum
menggunakan media pembelajaran monopoli virtual dan setelahnya, maka
dibutuhkan pre-test dan post test. Pre-test digunakan untuk mengetahui hasil
belajar peserta didik sebelum menggunakan media pembelajaran monopoli
virtual dan post-test digunakan untuk mengetahui hasil belajar peserta didik
setelah menggunakan media pembelajaran monopoli virtual. Soal test disusun
berdasarkan indikator pembelajaran materi pada Tema Indahnya
Keberagaman Negeriku. Test disusun berupa soal pilihan ganda dan penilaian
dilakukan berdasarkan kunci jawaban yang telah dibuat
3. Lembar kerja angket respon siswa
Lembar kerja angket respon siswa akan digunakan untuk mengetahui
respon atau tanggapan peserta didik terhadap media pembelajaran monopoli
virtual. Angket dibagikan setelah diterapkan media monopoli virtual terhadap
proses pembelajaran. Angket berisi pertanyaan pilihan ganda.
G. Teknik analisis data
Setelah data terkumpul dilakukan analisis data. Data akan dianalisis secara
deskriptif kuantitatif, kemudian hasil analisis tersebut dideskripsikan secara
kualitatif. Analisis data dalam penelitian ini dipaparkan sebagai berikut:

1. Analisis validasi media pembelajaran monopoli virtual
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Media pembelajaran monopoli virtual terlebih dahulu divalidasi
sebelum di uji coba pada proses pembelajaran. Validasi dilakukan oleh dua
validator yakni ahli materi dan ahli desain. Data validasi dianalisis secara
deskriptif kuantitatif kemudian dideskripsikan secara kualitatif. Hasil analisis
dari dua validator dirata-rata pada tiap aspek dan dikonversikan menggunakan
kategori seperti berikut:

Tabel 1.2 Hasil Analisis

Interval Skor Kategori Keterangan
Dapat digunalkan tanpa
3,60 = skor = 4,60 Salid
revisi
Dapat digunakan dengan
2,60 = skor = 359 Cutmp Walid
sedikit revisi
Dapat digunakan dengan
1,60 = skor = 2,59 Kurang Valid
banvak revisi
Belum dapat digunakan
1,00 = skor = 1,59 Tidak Valid dan masih memeriukan
konsultasi

Media dapat dianggap valid dan dapat digunakan dalam proses
pembelajaran jika aspek pada lembar validasi mencapai skor minimal 2,60.
Penilaian yang dilakukan oleh dua validator diukur kesepahamannya dengan
analisis statistik percentage of agreement (R) yang mengacu pada borich

(1994).2

2L 1bid, him.70
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A+B

R:(l—ﬁ)xloo%
Keterangan:
R = Percentage of agreement
A = nilai tertinggi dari 2 validator
B = nilai terendah dari 2 validator
2. Analisis tes hasil belajar peserta didik
Hasil nilai pre-test dan post-test diukur menggunakan uji normalitas
Gain. Hasil nilai tersebut dihitung rata-rata agar hasil perbandingan antara
pre-test dan post-test dapat diketahui. Kemudian hasil pre-test dan post-test

diterapkan rumus N-Gain yang mengacu pada rumus hake dalam meltezer.??

. S t-S
N — Gain = 2post=spre

Smax — Spre
Ket:

S post : Skor post-test
S pre : Skor pre-test

S max : Skor maximum ideal

Kriteria perolehan skor N-Gain dapat diketahui sebagai berikut:

22 Dewi Anggraini Sholehah, “Pengembangan Lembar Kerja Siswa (LKS) berbasis problem
based learning untuk meningkatkan berfikir kritis siswatema lingkungan sahabat kita subtema
pelestarian lingkungan kelas V di min sukosewu Gandusari Blitar”, Skripsi, Jurusan PGMI,
Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang,
2017.
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Tabel 1.3 Kriteria Skor

Skor Klasifikasi
G = 0,07 Tinggi
03< G=07 Sedang
G=03 Rendah

Jika N-Gain > 0,3, Maka media dapat meningkatkan hasil belajar
3. Analisis respon siswa
Analisis respon peserta didik didapat dari penilaian angket. Data
respon siswa dianalisis secara deskriptif kuantitatif dalam bentuk presentase
dikategorikan sesuai tabel. Analisis data angket siswa mengacu pada skala
guttman, skor 1 untuk jawaban ya dan skor 0 untuk jawaban tidak.?® Hasil

presentase angket dinilai sesuai kategori presentase respon siswa.

Tabel 1.4 Hasil Presentase

Presentase Skor Kategori
76 % - 100%a Positif
51% - 75% Cukup Positif]
26 %% - 50% Kurang Positif
0%a - 25%0 Tidak Positif

p (%) Jumlah siswa menjawab "ya" % 100%

Jumlah siswa menjawab "tidak"

2 Duhita Savira Wardani, Tesis : “ Pengembangan buku ajar IPAberbasis mutiple
intelegence dan berorientasi keterampilan penyelesaianmasalah siswa kelas IV sekolah dasar”™
(Surabaya, Universitas Negeri Surabaya), him.70
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Efektifitas media pembelajaran monopoli virtual diukur menggunakan
kuantitaif. Media pembelajaran monopoli virtual dapat dinyatakan efektif

apabila presentase respon siswa mencapai minimal 51%.%

24 1bid, him.71
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BAB IV
HASIL PENELITIAN

Hasil Perencanaan Pembuatan Media

Tahapan perencanaan pembuatan Monopoli Virtual. Dalam
memecahkan permasalahan yang ada di kelas 1V MI Darul Ulum Pleret
pasuruan. Peneliti mencoba untuk mengembangkan suatu media berbasis
permainan yaitu monopoli yang peneliti kembangkan menjadi media
Monopoli Virtual dengan langkah —langkah sebagai berikut:
Langkah awal, desain awal pembuatan media ini mengunakan software
Makro Media, dan software Corel Draw 6X
Langkah kedua, merancang isi dari media Monopoli Virtual yang
bertemakan Indahnya Keragaman Negeriku. Yang sesuai dengan isi
KI1&KD dan indikator.
Langkah ketiga, mencari gambar — gambar adat istiadat yang ada di seluru
provinsi indonesia sesuai dengan materi tema 7 Indahnya Keragaman
Dinegeriku dengan menggunakan jaringan internet.
Langkah keempat, mengedit gambar-gambar yang sudah di ambil melalui
internet menggunakan software Corel Drow X6
Langkah kelima, pembuatan kolom — kolom dan memasukan gambar yang
telah di edit menggunakan software Makro Media
Langkah keenam, mencari materi yang sesuai dengan KI&KD

Langkah ketujun, mencari gambar pion yang sesuai dengan kesukaan siswa.
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8. Langkah kedelapan, pembuatan dadu random menggunakan software
Makro Media

9. Langkah terahir , Pembuatan lkon permainan, bantuan dan profil
menggunakan software Corel Drow

B. Hasil Pengembangan Produk

Hasil Pengambangan Produk Monopoli Virtual sebagai berikut:

1. Tampilan awal pada Media Monopoli Virtual memunculkan tombol mulai

yang apa bila di tekan memunculkan menu dari Media Mopoli Virtual

tersebut.

Gambar 2.1 Tampilan Awal Media Monopoli
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2. Tampilan menu pada Media Monopoli Virtual ada 3 ikon.

Gambar 2.2 Tampilan Menu Media Monopoli
3. Tampilan menu profil yang berisikan data diri beserta foto yang

mengembangkanmedia.

KEMBALI

AN

Nama : Muhammad Rizql Hidayaturahman
NIM : 17140106

Gambar 2.3 Tampilan Menu Profil
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4. Tampilan KI&KD dalam menu profil.

KEMBALI

3.2 Mengidentifikasi keragaman sosial
ekonomi budaya etnis dan agama provinsi
setempat sebagai identitas bangsa
indonesia, serta hubungan karakteristik

ruang.

4.2 Menyajikan hasil identifikasi ekonomi

budaya etnis dan agama provinsi setempat

sebagai identitas bangsa indonesia, serta
hubungan karakteristik ruang.

Gambar 2.4 Tampilan Kl & KD

5. Tampilan menu bantuan yang berisikan tatacara bermain menggunakan

Media Monopoli Virtual.

- aoene ) } PO DRI —

Cara Bermain

1.Tekan Tombol dadu berwarna merah untuk mendapatkan

angka
{  2.Klik dan Seret icon pemain ke tempat sesuai angka dadu
| 3.Setiap pemain yang menempati petak Provinsi diwajibkan
i membaca keterangan dan menjawab quiz bila ada, apabila i
i pemain tidak bisa menjawab akan dipindahkan ke petak
{  hukuman

R R T

Gambar 2.5 Tampilan Menu Bantuan
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6. Tampilan permainan yang berisikan tombol dadu yang bewarna merah,

3pion, kolom-kolom quis, hukuman, serta Provinsi yang ada di seluru

Indonesia.

ii9® 3E ames 1Y

(0 e i ) BRR e

e urabaya
4 JAWA TIMUR Rumah Adat : Rumah Situbondo, Rumah
v Joglo =
iows. || Pakaian Adat Pakaian Adat : Pakaian Adat Pesa’an -
k ?ﬁ’-_,‘ Y Tarian Tradisional : Tari Remo, Tari Reog
=0 0a
pem——_— s B .
fo i . 4

Muang Sangkal, Tari Jaranan, Tari Wayang
Topeng, Tari Glipang, Tari Gembu /Gambuh
Senjata Tradisonal : Celurit

Lagu Dacrah : Keraban Sape, Tanduk Majeng,
o8 Rek ayo Rek, Cublak-cublak Suweng, Gai
Bintang, Kembang Malathe, Lindri, Grimis-
Grimis, Bapak Tane, Tanjung Perak

Suku : Jawa, Madura, Tengger, Bawean, dan
Osing

= >
Senjata Tradisional w Julukan : Kota Pahlawan

™ Bahasa Dacrah : Jawa & Madura

2% 188

Gambar 2.7 Tampilan Kolom P
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C. Kualitas Media Monopoli Virtual

Media Monopoli Virtual peneliti kembangkan dengan tujuan untuk

meningkatkan hasil belajar peserta didik, seperti kecerdasan visual,

kecerdasan menghitung, kecerdasan teknologi, kecerdasan interpersonal

dan kecerdasan intra personal. Media Monopoli Virtual telah memenui

kelayakan. Menurut Sudjana, Nana dan Ahmad Rivai. 2011: 4-5 yaitu

ketepatan dengan tujuan pembelajaran, mendukung terhadap isi bahan mata

pelajaran, kemudahan dan keterampilan guru dalam menggunakan serta

tersedianya waktu untuk menggunakan.?®

Angket respon merupakan angket pengukur respon peserta didiik

terhadap pembelajaran menggunakan media monopoli virtual. Angket ini

diberikan pada 12 peserta didik kelas IV MI Darul ulum Pleret Pasuruan.

Hasil angket respon peserta didik dijabarkan sebagai berikut:

Tabel 1.5
Hasil Respon Peserta Didik
Penilaian
No Aspek P% Kriteria

1 | Gambar pada Monopoli dapat dilihat dengan jelas | 100 Positif
2 | Media Monopoli dapat membantu memahami | 100 Positif

pelajaran mengenal keragaman budaya indonesia
3 | Media Monopoli dapat membuat belajar jadi lebih | 100 Positif

menyenangkan

% Sudjana, nana, dan Rivai, Media Pengajaran, (Bandung: Sinar Baru Algensindo, 2011). HIm.

4-5
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4 | Media Monopoli dapat meningkatkan semangat | 91,6 Positif
belajar

5 | Media Monopoli dapat menambah pengalaman | 100 Positif
belajar

Berdasarkan data respon peserta didik diatas dapat diketahui bahwa
diseluruh aspek respon mendapatkan kategori positif dari peserta didik,
keseluruhan aspek respon mendapatkan kategori positif sebesar 98,3%. Hal
ini menunjukkan media pembelajaran Monopoli virtual efektif jika
diterapkan terhadap proses pembelajaran.

Hasil Peningkatan belajar

Tes peningkatan hasil belajar diberikan pada peserta didik sebelum
pembelajaran peserta didik tanpa menggunakan media dan sesudah
pembelajaran menggunakan media. Tes yang diberikan sebelum
pembelajaran menggunakan media disebut pre-test, tes ini digunakan untuk
mengetahui hasil belajar peserta didik pada tema indahnya keragaman
negeriku, hasil dari tes ini akan dibandingkan dengan pot-test. Post-test
adalah tes yang diberikan setelah pembelajaran menggunakan media
monopoli virtual, tes ini yang akan dijadikan pengukur apakah hasil belajar
peserta didik mengalami peningkata atau sebaliknya. Peserta didik
dikatakan berhasil apbila hasil belajar sama atau melebihi KKM (70)

Soal-soal pada pre test dan post test sesuai dengan materi yang
dimuat pada media monopoli virtual yaitu materi tema 7 indahnya
keragaman negeriku komponen sistem tentang provinsi yang ada diseluruh

Indonesia serta keberagaman suku dan adat istiadat. Jumlah soal test yaitu
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ada 15 soal pilihan ganda. Tes-tes ini diberikan kepada dua belas peserta
didik, untk mengetahui tingkat kenaikan hasil belajar hasil tes dihitung
menggunakan N-Gain skor lalu dikategorikan. Hasil dari pretest dan post-
test peserta didik dipaparkan sebagai berikut:

Tabel 1.6 Hasil N-Gain Skor
Hasil N-Gain Skor

No | Nama Siswa Pre Test Post Test Gain Skor | Kriteria
1 |A 58 82 0,57 sedang
2 | B 52 70 0,37 sedang
3 |C 76 82 0,25 rendah
4 |D 64 76 0,33 sedang
5 |E 58 70 0,28 rendah
6 |F 46 64 0,16 rendah
7 |G 58 70 0,25 rendah
8 |H 28 76 0,66 sedang
9 |I 70 82 0,4 sedang
10 |J 76 82 0.25 rendah
11 | K 46 70 0,44 sedang
12 | L 34 52 0,27 rendah
JUMLAH 666 876 4.4
RATA-RATA 55.5 73 0.36 | sedang

Berdasarkan tabel tersebut dapat difahami bahwa: (1) Keseluruhan
skor pre-test peserta didik mendapatkan skor 666 dengan rata-rata 55,5.
Jumlah peserta didik yang mendapatkan skor pre-test > 70 sebanyak 3 dan
9 peserta didik lainnya mendapatkan skor pre-test dibawah KKM (70). Hal
ini menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik sebelum diterapkan
media pembelajaran masih rendah. (2) Keseluruhan skor post-test peserta
didik mendapatkan skor 876 dengan rata-rata 73. Keseluruhan peserta didik

mendapatkan skor > 70 . Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar peserta
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didik setelah diterapkan media pembelajaran mengalami peningkatan hasil
belajar sehingga dapat disimpulkan bahwa pembelajaran menggunakan

media monopoli virtual dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik

E. Hasil Validasi Materi
Validitas Materi merupakan langkah-langkah yang berisi
KI,KD,tujuan pembelajaran dll. VValidasi materi ini memuat segala sesuatu
yang hendak dilakukan peneliti dalam menjalankan pembelajaran, validasi
ini akan diuji kelayakannya oleh validator ahli pembelajaran. Hasil dari
validasi Rencana Pelaksanaan pembelajaran nantinya dapat digambarkan
sebagaimana berikut ini:
Tabel 1.7 Hasil VValidasi materi
No Aspek Skor Kategori
V1 V2 | R(%) | x~
1 | Kesesuaian materi dengan 3 4 86 3,50 Valid
Kl, KD, dan indicator
2 | Keakuratan konsep materi 4 4 100 | 4,00 Valid
3 Keruntutan materi yang 3 4 86 3,50 Valid
disajikan
4 | Ketepatan penulisan pada 3 3 100 3,00 Valid
media
5 Kesesuaian pemilihan 4 4 100 4,00 Valid
gambar dengan materi
6 | Kesesuaian penyampaian 3 4 86 3,50 Valid
materi sesuai dengan
perkembangan siswa
7 Kesesuaian media yang 4 4 100 4,00 Valid
digunakan dengan tingkat
berpikir siswa
8 Media yang digunakan 3 4 86 3,50 Valid
mendorong rasa ingin tahu
siswa
9 Ketetapan penomoran 4 4 100 4,00 Valid
media
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Kemampuan media 4 4 100 | 4,00 Valid
meningkatkan motivasi
belajar siswa

Dari keseluruhan nilai R (percentage of agreement) memperoleh
nilai rata-rata validasi sebesar 94,4 %. Kedua validator menilai media
pembelajaran monopoli virtual dengan percentage of agreement pada 10
aspek validasi dengan skor > 86%. Hal ini menunjukkan bahwa kedua
validator telah menyipulkan bahwa materi telah layak untuk digunakan
kedalam pembelajaran. validator memberikan saran yakni menambahkan
foto profil pada media pembelajaran dan menambahkan Kl, KD kedalam
media pembelajaran agar dapat memudahkan pendidik dalam proses belajar
mengajar.

Dan dari saran validator tersebut sudah peneliti laksanakan,
sehingga media pembelajaran sudah maksimal.

Hasil Validasi Media

Validitas media pembelajaran monopoli virtual. Media yang akan
divalidasi merupakan media monopoli, media berisi materi tentang
keberagaman suku budaya serta adat istiadat yang ada di seluru provinsi
indonesia. Media monopoli virtual ini akan dinilai kelayakannya lalu dinilai

oleh 2 validator media
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Tabel 1.8 Hasil VValidasi Media

NO Aspek Skor Kategori
Vi | V2 [R(%)] x-

1 Ketetapan tata letak gambar 4 4 100 | 4,00 Valid

2 Ketetapan pemilihan gambar 4 4 100 | 4,00 Valid

3 Media dapat membuat 4 4 100 | 4,00 Valid
pembelajaran menjadi lebih
aktif

4 Kemenarikan tampilan media | 4 4 100 | 4,00 Valid

5 Gambar ilustrasi sesuai 3 4 86 3,50 Valid
dengan materi

6 Media dapat membuat 4 4 100 | 4,00 Valid
pembelajaran menjadi
menyenangkan

7 Media dapat terus digunakan 4 4 100 | 4,00 Valid
dengan waktu yang lama

8 Media mudah difahami oleh 4 3 86 3,50 Valid
pendidik dan siswa

9 Media ramah anak dan tidak 4 4 100 | 4,00 Valid
berbahaya untuk siswa

10 | Kemudahan penggunaan 4 4 100 | 4,00 Valid

media pembelajaran

Dari keseluruhan nilai R (percentage of agreement) didapatkan nilai
rata-rata validasi sebesar 97,2%. Kedua validator menilai media
pembelajaran Monopoli virtual dengan percentage of agreement pada 10
aspek validasi dengan skor > 86%. Berdasarkan hal ini dapat disimpulkan
bahwa kedua validator telah menyipulkan bahwa media Monopoli Virtual
telah layak untuk digunakan pada pembelajaran. Beberapa saran yang
diberikan validator yakni menambahkan menu bantuan agar memudahkan
pendidik dan peserta didik menggunakan media monopoli virtual dan

menambahkan logo UIN Malang didalam menu permainan.
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BAB V
PEMBAHASAN

Produk yang dikembangkan oleh peneliti ini yaitu pengembangan
media pembelajaran Monopoli Virtual pada tema Indahnya Keberagaman
Negeriku untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 4 M1 Darul Ulum
Pleret Pasuruan. Pada hasil dari pengumpulan data awal peneliti
mengembangkan sebuah media pembelajaran yang dapat memudahkan
peserta didik kelas 4 MI dalam proses pembelajaran. Melalui media
pembelajaran berbasis permainan yang di kembangkan, diharapkan mampu
mempermudah dalam proses pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar
peserta didik serta dapat menciptakan suatu proses pembelajaran yang
menyenangkan. Menurut Jasa Ungguh Muliawan (2009:16) situasi atau
kondisi tertentu pada saat seseorang mencari kesenangan atau kepuasan

melalui suatu aktivitas yang disebut “main”?°

Media Monopoli Virtual peneliti kembangkan dengan tujuan untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik, seperti kecerdasan visual,
kecerdasan menghitung, kecerdasan teknologi, kecerdasan interpersonal
dan kecerdasan intra personal. Media Monopoli Virtual telah memenui
kelayakan. Menurut Sudjana, Nana dan Ahmad Rivai. 2011: 4-5 yaitu

ketepatan dengan tujuan pembelajaran, mendukung terhadap isi bahan mata

% Jasa Ungguh Muliawan, Pendidikan Islam Integratif, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2005),

HIm. 16

41



pelajaran, kemudahan dan keterampilan guru dalam menggunakan serta

tersedianya waktu untuk menggunakan.?’

Tujuan dari penelitian ini ialah untuk menghasilkan Media Monopoli
Virtual yang layak dipakai dalam proses pembelajaran. Kelayakan media ini
di dasari dengan menggunakan angket respon siswa yang di dalam angket
tersebut berisikan 5 pertanyaan kepada perserta didik kelas 4 MI Darul
Ulum Pleret Pasuruan, memvalidasi kelayakan media dengan 2 validator

ahli yaitu validator materi dan validator media.

Kelayakan pada produk dalam media pengembangan ini dilakikan
dengan memvalidasi terlebih dahulu dan mendapatkan beberapa saran dari
validator. Sehingga Media Monopoli Virtual yang peneliti kembangkan
layak untuk di gunakan kedalam proses pembelajaran pada tema Indahnya
Keragaman Negeriku. Tahapan kelayakan media yang di kembangkan
peneliti meliputi: tahapan 1 validasi materi, tahapan 2 validasi media, dan

tahapan ahir uji coba langsung ke lapangan.

Pada validasi ahli materi tahap pertama mendapatkan penilaian
kategori baik, namun ada saran yang diberikan dari validator yaitu
menambahkan foto profil kedalam menu profil untuk mengetahui identitas
pemilik media. Media pebelajaran Monopoli ini juga sebenarnya sudah di

kenal oleh peserta didik. Namun dari segi isi dan materi, kesesuaian dari Kl

27
4-5

Sudjana, nana, dan Rivai, Media Pengajaran, (Bandung: Sinar Baru Algensindo, 2011). HIm.
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dan KD sudah sesuai tinggal menambahkan Menu KI dan KD untuk

memudahkan pengajar dalam memahami materi dari media pembelajaran.

Pada validasi ahli materi tahap dua mendapat penilaian katagori
sudah sangat baik dikarnakan semua saran dari validator sudah tambahkan
kedalam Media pembelajaran Monopoli Virtual. Hasil ahir dari penilaian
ahli materi menyatakan Media Monopoli Virtual layak untuk di ujicobakan

kedalam lapangan.

Pada validasi media ada dua tahap validasi untuk mendapatkan nilai
kelayakan yang baik dalam Media Monopoli Virtual yang telah peneliti
kembangkan. Pada tahapan pertama memperoleh nilai baik namun ada
beberapa bagian harus di perbaiki, 1 letak dadu yang terlalu mepet dengan
kolom pada monopili, 2 menambahkan logo uin di dalam menu permainan,
dan yang ke 3 menambahkan nama dari Media Monopoli di dalam menu

permainan.

Pada validasi media tahap dua mendapatkan nilai yang sangat baik,
namun ada saran dari validator untuk mengubah background yang awalnya
polok kurang menarik, menjadi sangat menarik dengan mengubah

background menjadih merah putih.

Pada tahapan menguji media pembelajaran penelitih melakukan dua
tahapan uji coba yaitu tahap pre-tes dan tahapan post-tes, dengan masing
soal berjumlah 15. Pada kelas 4 MI Darul Ulum Pleret Pasuruan, uji coba

pertama yaitu pre-tes peneliti mengambil 12 sempel peserta didik dan
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mendapatkan rata-rata nilai 55,5 yaitu termasuk dalam kategori kurang di

karnakan belom memenui syarat kriteria ketuntasan minimal yaitu nilai 70.

Pada tahapan kedua uji coba peneliti menggunakan media yang telah
di kembangkan yaitu Media Monopoli Virtual. Pada kelas 4 Mi Darul Ulum
Pleret pasuruan, ujian ini peneliti menggunakan soal post-tes yang
berjumlah 15 soal dab mengambil 12 sempel peserta didik. Dari hasil uji
coba kedua peserta didik mendapatkan rata-rata 73 yaitu termasuk dalam
kategori baik/positif di karenakan sudah memenuhi syarat Kkriteria

ketuntasan minimalyaitu nilai 70.

Berdasarkan keseluruan nilai yang didapatkan dari para ahli
validator materi, validator media, dan peserta didik kelas 4 MI Darul Ulum
Pleret Pasuruan. Bahwa Monopoli Virtual yang peneliti kembangkan sudah
dikategorikan layak untuk di gunakan dalam proses belajar mengajar pada

tema Indahnya Keberagaman Negeriku.
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BAB VI
PENUTUP

A. Kesimpulan

Media Monopoli Virtual ini peneliti kembangkan menggunakan
tahapan penelitian R&D Model Robert Marebe Branch yang terdapat
langkah-langkah tahapan pengmbangan. 1) Analisis, untuk menentukan
media pembelajaran yang lebih aktif dan menyenagkan, 2) Desain, untuk
merancang Media Monopoli Virtual yang menarik dan menyenagkan,3)
Pengembangan, mengambangkan prodak Media Monopoli Virtual
kemudian di validasi oleh Validator ahli materi dengan mendapatkan nilai
94,4 dengan kategori nilai sangat baik, dan Validator Media mendapatkan
nilai 97,2 dengan kategori nilai sangat baik, 4) Implementasi, melakukan uji
coba 15 soal kepada peserta didik yang melibatkan 12 peserta didik kelas 4
MI Darul Ulum Pleret menggunakan pre-tes dan mendapatkan presentase
55,5 dari presentase menunjukan sangat kurang, 5) Evaluasi, tahap ini
peneliti merevisi media Monopoli virtual sesui dengan arahan Validator ahli
Materi, dan Validator Media, 6) Tahapan ujin para ahli ,7) Tahap uji coba
menggunakan Media Monopoli Virtual kepada peserta didik yang
melibatkan 12 peserta didik kelas 4 MI Darul Ulum Pleret menggunakan
soal post-tes dan mendapatkan presentase 73 dari presentase menunjukan
baik, 8) Tahap menganalisis data angket yang terdiri dari 5 kategori dan diisi
oleh 12 peserta didik Mi Darul Ulum Pleret dan mendapat presntase 98,3
menunjukan bahwa Monopoli Virtual ini dapat diterima oleh peserta didik,

9) Hasil ahir dalam penelitian pengembangan Monopoli Virtual dapat di
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simpulkan bahwa Media Monopoli Virtual sudah layak diterapkan kepada
pendidik dan peserta didik.

B. Saran

1. Media pembelajaran monopoli virtual ini dikembangkan untuk
mempermudah pendidik dalam menyampaikan materi dengan asik dan
menyenangkan melalui media yang berbasis permainan. Sebelum pendidik
menggunakan media hendaknya pendidik memaparkan terlebih dahulu
materi indahnya keberagaman negeriku.

2. Di dalam media tersebut sudah berisikan 3 kolom dimenu awal yaitu:
a. Menu permainan untuk memulai permainan
b. Menu bantuan untuk mengetahui tata cara bermain
c. Menu profil yang berisikan data diri dan foto pembuat media monopoli

virtual dan ada menu KI&KD didalam menu profil yang berisikan

KI&KD materi indahnya keberagaman dinegeriku.
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Darul Ulum Pleret Pasuruan

Dosen Pembimbing : Dr. H. Ahmad Sholeh, M. Ag

No Tanggal Hal yang dikonsultasikan Tanda Tangan
1 1 Juli 2021 Konsultasi Judul dan Bab 1
2 2 Agustus 2021 Konsultasi Bab 11 Kajian Teori ya s
3 | 5 Agustus 2021 Konsultasi Bab 1l ///\'\:
4 | 4 Oktober 2021 Konsultasi Teknik Pengumpulan 4
data ALY
5 | 10 Mei 2022 Konsultasi Bab IV -
6 | 2Juni 2022 Konsultasi Bab V Y4
7 | 7 Juni 2022 Persetujuan Ujian Skripsi / N
Malang, 07 Juni 20}4\-‘1
Mengetahui,
Dekan FITK

Dr. H. Nur Ali, M. Pd
NIP. 196504031998031002
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Lampiran 10 Profil Sekolah
PROFIL SEKOLAH

Identitas Satuan Pendidikan

Nama

NPSN

Alamat

Kode Pos

Desa / Kelurahan
Kecamatan / Kota (LN)
Kab. / Kota / Negara (LN)
Provinsi / Luar Negeri
Status Sekolah

Waktu Penyelenggaraan

Jenjang Pendidikan

60

MIS DARUL ULUM

60716805

JL.RAYA PLERET RT.04/06
67171

Pleret

Kec. Pohjentrek

Kab. Pasuruan

Jawa Timur

swasta

-/ - hari

Ml


https://referensi.data.kemdikbud.go.id/tabs.php?npsn=60716805
https://data.sekolah-kita.net/kabupaten-kota/Kab.%20Pasuruan_137
https://data.sekolah-kita.net/provinsi/Jawa%20Timur_10
https://data.sekolah-kita.net/jenjang/MI

Lampiran 11 Daftar Riwayat Hidup

DAFTAR RIWAYAT HIDUP

A. ldentitas Penulis

Nama : Mochammad Rizqi Hidayaturrohman
NIM : 17140106

Tempat Tanggal Lahir : Pasuruan, 03 Desember 1997
Fakultas : llmu Tarbiyah dam Keguruan
Jurusan : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
Tahun Masuk - 2017

Alamat Rumah - Jl Warungdowo rt3/ rw 3

Pohjentrek Pasuruan

No. HP : 085655993000
Alamat E-mail : mukhammadrizqi926 @gmail.com
B. Riwayat Pendidikan .- TK Darmawanita
- SDN Warungdowo
Pasuruan

- MTSN Pohjentrek
- MAN Pasuruan
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