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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan monopoli, mengkaji kelayakan dan keefektifan  media monopoli 

muatan pembelajaran IPS materi interaksi manusia terhadap lingkungan kelas V SDN 1 Todanan. Responden dalam 

pengembangan ini terdiri atas dosen ahli materi, dosen ahli media, guru kelas V sekolah dasar, dan siswa kelas V. 

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development  (R&D). Teknik pengumpulan data yang 

digunakan adalah wawancara, angket, dan dokumentasi. Hasil penelitian media monopoli interaksi manusia terhadap 

lingkungan kepada para ahli memperoleh nilai 97,5% untuk ahli materi dan 100% untuk ahli media. Untuk hasil uji 

coba kelompok kecil memperoleh nilai rata-rata sedangkan pada  post-test nilai rata-rata meningkat menjadi 82,65. 

Pada perhitungan dengan uji n-gain juga terjadi peningkatan rata-rata nilai yaitu 0,566176. Simpulan dari penelitian ini 

adalah media monopoli efektif dan layak untuk digunakan dalam pembelajaran IPS materi interaksi manusia terhadap 

lingkungan.

  

 

Abstract 
  
This study aims to produce monopoly, assessed the viability and the effectiveness of monopoly in social studies of  

humen interaction with the environment materials for 5th grade at Todanan 1 Elementary School. Respondents in this 

development consist of material expert lecturers, media expert lecturers, 5th grade elementary school teachers, and 5th 

grade students. The research method used is Research and Development (R&D). Data collection techniques used were 

interviews, questionnaires, and documentation. The results of the monopoly interaction of human interaction with the 

environment to the experts obtained a value of 97.5% for material experts and 100% for media experts. For the results 

of the small group trials, the mean score was obtained while in the post-test the mean score increased to 82.65. In the 

calculation with the n-gain test there is also an increase in the average value of 0.566176. The conclusion of this 

research is an effective and feasible monopoly media to be used in social studies learning for human interaction with 

the environment materials. 
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PENDAHULUAN 

 

Menurut Sapriya (2017:7)  IPS merupakan 

mata pelajaran yang diberikan pada jenjang 

pendidikan dasar dan menengah. Mata 

pelajaran IPS merupakan mata pelajaran 

yang diintegrasi dari mata pelajaran sejarah, 

geografi, dan ekonomi serta mata pelajaran 

ilmu sosial yang lainnya. Peran dan tujuan 

IPS sudah dirumuskan tetapi masih terdapat 

beberapa permasalahan pada pelaksanaan 

pembelajaran IPS di Indonesia. 

Permasalahan pembelajaran IPS 

terjadi di SDN 1 Todanan Kecamatan 

Todanan Kabupaten Blora. Berdasarkan data 

yang diperoleh melalui kegiatan wawancara 

dan data dokumen berupa hasil belajar, 

diperoleh data sebagai berikut di SDN 1 

Todanan pada kelas V diperoleh beberapa 

masalah dalam pembelajaran. Masalah yang 

ditemui peneliti diantaranya yaitu kurangnya 

media pembelajaran, sumber belajar dan 

refensi yang digunakan. Media pembelajaran 

yang digunakan guru dalam pembelajaran 

yaitu media gambar dan media lingkungan, 

sedangkan sumber belajar yang digunakan 

dalam pembelajaran yaitu buku siswa dan 

juga buku KTSP yang digunakan sebagai 

buku tambahan dalam pembelajaran. Guru 

menggunakan metode ceramah, diskusi, dan 

penugasan saja sehingga siswa kurang 

memahami materi yang diberikan oleh guru. 

Memperhatikan permasalahan tersebut 

selayaknya dalam pembelajaran dilakukan 

suatu inovasi. Jika dalam pembelajaran 

sebagian besar dilakukan oleh setiap siswa, 

maka dalam penelitian ini salah satu upaya 

yang dapat dilakukan adalah mengajak siswa 

lebih aktif dengan melakukan belajar sambal 

bermain melalui media pembelajaran. 

Rayandra Asyar (2012:8) 

mengemukakan bahwa media pembelajaran 

adalah segala sesuatu yang dapat 

menyampaikan atau menyalurkan pesan dari 

suatu sumber secara terencana, sehingga 

terjadi lingkungan belajar yang kondusif 

dimana penerimanya dapat melakukan proses 

belajar secara efisien dan efektif. Dale dalam 

Azhar Arsyad (2017:13-14) mengemukakan 

landasan teori penggunaan media dalam 

proses belajar yaitu Dale’s Cone of 

Experience atau yang lebih dikenal dengan 

Kerucut Pengalaman Dale merupakan 

elaborasi yang rinci dari konsep tiga tingkat 

pengalaman belajar. Hasil belajar seseorang 

diperoleh dari pengalaman langsung (konkrit) 

hingga lambang verbal (abstrak). Semakin ke 

atas maka semakin abstrak media penyampai 

pesan. Hal ini merupakan suatu potensi 

untuk mengembangkan media yang menarik 

dan interaktif siswa terhadap muatan IPS 

sehingga siswa tertarik untuk belajar IPS 

sehingga terjadi peningkatan hasil belajar 

siswa menggunakan media permaianan 

monopoli. Menurut Rufa (2012:90) 

menjelaskan bahwa monopoli adalah 

permainan yang ditunjukan agar peserta 

dapat mengetahui nama-nama negara di 

dunia atau nama-nama kota di Indonesia. 

Jadi jika dalam monopoli dibuat untuk media 

pembelajaran yang dikembangkan dengan 

teknologi akan menambah inovasi baru 

dalam pembelajaran masa kini. 

Pengembangan media monopoli yang 

dipilih peneliti sebagai salah satu media 

pembelajaran dalam IPS merujuk pada 

penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh 

Robert O‟Halloran dan Cynthia Deale 

dengan judul Designing a Game Based on 

Monopoly as Lerning Tool. Hasil penelitian 

menyatakan bahwa terdapat perbedaan rata-

rata hasil ujian antara dua kelas yaitu kelas 

yang menggunakan media monopoli dan 

kelas yang tidak menggunakan media 

monopoli. Kelas yang menggunakan media 

monopoli mengalami peningkatan rata-rata 

hasil ujian yaitu 5-7% daripada kelas tanpa 

menggunakan media monopoli.  

Rumusan masalah penelitian ini 

adalah desain media pembelajaran monopoli 

pada pembelajaran IPS materi interaksi 

manusia terhadap lingkungan, kelayakan 

model dan desain media pembelajaran 

monopoli pada pembelajaran IPS materi 

interaksi manusia terhadap lingkungan, 

keefektifan media pembelajaran monopoli 

pada kelompok kecil pembelajaran IPS 

materi interaksi manusia terhadap lingkungan 

kelas V SDN 1 Todanan. Adapun tujuan 

penelitian ini adalah mengembangkan media 

pembelajaran monopoli terhadap hasil 

belajaran IPS materi interaksi manusia 

terhadap lingkungan, mengetahui kelayakan 

media pembelajaran monopoli terhadap hasil 

belajaran IPS materi interaksi manusia 

terhadap lingkungan, menguji keefektifan 

media pembelajaran monopoli terhadap hasil 

belajaran kelompok kecil IPS materi interaksi 

manusia terhadap lingkungan kelas V.  

 

METODE PENELITIAN 

 

Penelitian ini menggunakan metode 

research and development (R&D). Metode 
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penelitian dan pengembangan (research and 

development) adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu dan menguji keefektifan produk 

tersebut (Sugiyono, 2016 : 407). Model 

pengembangan yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah model pengembangan 

yang diadaptasi dari model pengembangan 

Sugiyono. Model ini dipilih karena penelitian 

pengembangan yang dilakukan bersifat 

menganalisis kebutuhan dan menguji 

keefektifan produk tersebut supaya dapat 

berfungsi bagi kemajuan pendidikan 

khusunya pada peningkatan hasil belajar 

pada pembelajaran IPS materi interaksi 

manusia terhadap lingkungan. Analisis data 

yaitu dengan uji validitas, uji reliabititas, taraf 

kesukaran dan daya beda. Pengembangan 

media monopoli disesuaikan dengan angket 

kebutuhan guru dan angket kebutuhan siswa. 

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan 

Februari-Juni. Teknik pengumpulan data 

yang dilakukan peneliti menggunakan angket, 

wawacara, dokumentasi dan tes. Data yang 

diambil dalam penelitian ini terdiri atas 

penilaian media oleh ahli materi dan ahli 

media, angket tanggapan guru, siswa, dan 

wali murid. Data penilaian oleh ahli media 

dan materi serta angket tanggapan siswa, 

guru, dan wali murid menggunakan penilaian 
deskriptif dengan skala likert. Hasil tes siswa 

diperoleh pretest dan posttest yang selanjutnya 

dihitung menggunakan t-test dan n-gain. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Penelitian ini menghasilkan produk 

berupa media monopoli pada mata pelajaran 

IPS materi interaksi manusia terhadap 

lingkungan kelas V Menurut Nurhikmah 

(2016:144) monopoli merupakan suatu 

permainan papan (board game) dan permainan 

berlomba untuk mengumpulkan kekayaan 

melalui aturan pelaksanaan permainan. 

Tujuan permainan ini adalah untuk 

menguasai semua petak di atas papan melalui 

pembelian, penyewaan, dan pertukaran 

properti dalam sistem ekonomi yang 

disederhanakan. Permainan ini mengacu 

pada penguasaan harta. Pemain yang 

memiliki tanah, rumah dan hotel adalah 

pemenangnya. Sementara itu, Rifa (2012:90) 

juga menjelaskan bahwa monopoli adalah 

permainan yang ditujukan agar peserta dapat 

mengetahui nama-nama negara di dunia atau 

nama-nama kota di Indonesia. Selain itu, 

peserta juga dapat memahami cara mengelola 

uang lewat konsep untuk rugi serta 

mengajarkan konsep tentang kejujuran dan 

mengetahui aturan dan dapat 

melaksanakannya dalam permainan. 

Pengembangan Media Monopoli dilakakukan 

secara berkelompok, seperti yang dijelaskan 

oleh Azizah (2012:3) bahwa monopoli 

biasanya dimainkan oleh 2-5 orang yang 

duduk mengelilingi papan monopoli dan 

masing-masing peserta memiliki bidak yang 

akan dijalankan berdasarkan jumlah mata 

dadunya sama, maka akan mendapatkan satu 

kesempatan lagi. Perjalanan bidak dimulai 

dari kotak start kemudia memutar dan 
kembali ke start.  

Desain monopoli dikembangkan 

sesuai dengan angket kebutuhan siswa dan 

guru Hasil rekapitulasi angket  kebutuhan 

siswa yang diisi oleh 52 siswa kelas V SDN 1 

Todanan, siswa membutuhkan media 

monopoli untuk pembelajaran IPS materi 

interaksi manusia terhadap lingkungan, siswa 

butuh pengembangan media yang menarik 

dan menyengkan agar dapat meningkatkan 

pemahaman siswa. Monopoli yang 

dibutuhkan siswa yaitu  dengan bentuk 

persegi ukuran 50 cm x 50 cm yang 

dilengkapi oleh kartu bonus poin, kartu 

kesempatan, kartu pintar, dan kartu 

pertanyaan dengan ukuran 5 cm x 7 cm serta 

buku petunjuk. Bonus dan poin yang 

diberikan dalam media monopoli yaitu 1, 2, 

5, 10, 20, 25, dan 50.  Media monopoli 

dicetak dengan menggunakan kertas ivory, 

disertai banyak gambar, gambar dalam 

monopoli sesuai dengan materi. Papan 

monopoli dikembangkan dengan 

menyisipkan gambar, dadu yang digunakan 

berukuran 3cm3 menggunkan bahan plastic 

dengan warna putih. Pewarnaan media 

monopoli warna biru, kartu pintar warna 

merah, kartu bonus poin warna putih, kartu 

pertanyaan warna merah. Jumlah petak 

dalam media monopoli, 1 guru memilih 24 

petak dan 1 guru memilih 32 petak. 

Penilaian media monopoli dilakukan 

oleh tim ahli yaitu ahli media dan ahli materi 

untuk memberikan penilaian, saran dan 

masukan atas media yang peneliti 

kembangkan. Pengembangan media 

divalidasi oleh ahli materi yaitu Bapak  Fredy 

Hermanto S.Pd.,M.Pd. dosen Pendidikan IPS 

FIS UNNES dan  ahli media yaitu Bapak 

Basuki Sulistio, S.Pd,. M.Pd., dosen 

Kurikulum dan Teknologi Pendidikan FIP 

UNNES. 
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Validasi Penilaian Kelayakan Media 

Monopoli 

 

Tabel 1 Penilaian Hasil Validasi Ahli Media 

dan Ahli Materi 

Validator Perangkat 

Validasi 

Persentase Kriteria 

Basuki 
Sulistio, 

S.Pd., M.Pd 

Validasi 
Media 

100 % Sangat 
Baik 

Fredy 
Hermanto, 

S.Pd., 
M.Pd. 

Validasi 
Materi 

97,5 % Sangat 
Baik 

 

Tanggapan Guru dan Siswa 

Guru dan siswa memberikan penilaian 

kelayakan media monopoli melalui angket 

tanggapan yang dibagikan setelah uji 

kelompok menggunakan media monopoli. 

adapun hasil yang diperoleh sebagai berikut. 

 

Tabel 2 Rekapitulasi Angket Tanggapan 

Guru, Siswa, dan Wali Murid 

No Validator Ya  Tidak  

1 Guru Kelas V SDN 

1 Todanan 

2 0 

2 Siswa Kelas V SDN 

1 Todanan 

17 0 

3 Wali Murid Kelas V 

SDN 1 Todanan 

17 0 

 

Uji Keefektifan (t-test) 

Uji perbedaan rata – rata pretest dan 

posttest dilakukan untuk mengetahui 

kefektifan penggunaan media monopoli 

terhadap pemahaman siswa pada materi 

interaksi manusian terhadap lingkungan 

siswa kelas V SDN 1 Todanan. Keefektifan 

penggunaan media monopoli dapat diketahui 

dari perbedaan rata – rata yang sognifikan 

antara skor pemahaman materi interaksi 

manusia terhadap lingkungan sebelum 
menggunakan media monopoli (pretest) dan 

setelah menggunakan media monopolir 
(posttest). Berikut merupakan tabel hasil 

perhitungan uji hipotesis pada penelitian 
menggunakan aplikasi Microsoft Excel 2007. 

 

Tabel 3 Hasil Uji Perbedaan Rata – Rata 

kelas 
Kelas N Rata-

rata 
Varians thitung ttabel Kriteria 

Pretest 
17 60 100,96 -8, 2.11 Ho 

Posttest 
17 82,65 

47,85 54497865 ditolak 

 

Berdasarkan hasil perhitungan uji t 
menggunakan paired sample t-test observasi 

berpasangan diperoleh thitung sebesar – 8, 

54497865 dan ttabel dengan α = 5% sebesar 

2.11, menghasilkan t < -ttabel yaitu –

8,54497865  < -,11 maka Ho ditolak dan µB< 

0. Hasil tersebut menunjukkan bahwa pada 

tahap uji coba produk kelompok kecil 

terdapat perbedaan hasil belajar siswa pada 

pembelajaran IPS materi interaksi manusia 

terhadap lingkungan menggunakan media 

monopoli. 

 

Uji N-gain 
Nilai yang diperoleh dari hasil pretest 

dan posttest merupakan data yang akan 

dianalisis dengan menggunakan analisis 

indeks gain, untuk mengetahui peningkatan 

rata-rata hasil belajar siswa. Gain yang 

digunakan merupakan gain yang 

ternormalisasi atau disebut N-gain. 

Berdasarkan hasil pengolahan data 
dengan uji N-gain pada uji coba produk 

kelompok kecil, didapatkan hasil bahwa 

dengan menggunakan media monopoli pada 

siswa kelas V SDN 1 Todanan dengan 

jumlah 17  siswa mengalami peningkatan 

hasil belajar sebesar 0,566176 dengan kriteria 

sedang. Hasil peningkatan rata – rata hasil 
pretest dan rata – rata posttest dalam 

menggunakan media monopoli disajikan 

dalam tabel berikut. 

 

Tabel 4. Uji N Gain 

 

Berdasarkan tabel 4, menunjukan 

bahwa terdapat peningkatan rata – rata hasil 

belajar siswa, dilihat dari selisih rata – rata 
pretest dan posttest sebesar 22,65 , sehingga 

media monopoli efektif digunakan pada 

pembelajaran IPS materi interaksi manusia 

terhadap lingkungan. 

 

SIMPULAN 
 

Penelitian ini bertjuan untuk 

mengetahui keefektifan kelayakan dan untuk 

meningkatkan hasil belajar dalam 

Kelas 

Rata-Rata Skor 

N-gain Kriteria 

PRETEST POSTTEST 

Kelompok 
Kecil 

60 82,65 
0, 
566176 

Sedang 
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pembelajaran IPS materi interaksi manusia 

terhadap lingkungan pada kelas V SDN 1 

Todanan. .Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan yang terlah dikemukakan, dapat 

diambil simpulan sebagai berikut: 

Berdasarkan hasil analisis angket kebutuhan 

media pembelajaran yang diberikan kepada 

guru dan siswa, menunjukkan diperlukan 

inovasi media pembelajaran yang menarik, 

menyenangkan dan meningkatkan motivasi 

belajar siswa. Peneliti mengembangkan 

media monopoli muatan IPS materi interaksi 

manusia terhadap lingkungan, karena 

dianggap sebagai media yang efektif dan 

menyenangkan dan dibuktikan bahwa media 

yang dikembangkan dapat membangkitkan 

motivasi belajar, menarik perhatian, dan 

menyenangkan bagi siswa.  

Berdasarkan penilaian ahli materi dan 

ahli media, bahwa media monopoli dalam 

muatan IPS materi interaksi manusia 

terhadap lingkungan untuk kelas V telah 

memenuhi kriteria layak digunakan dalam 

pembelajaran di dalam kelas. Penilaian dari 

ahli media dengan presentase 100% dalam 

kriteria sangat layak dan penilain dari ahli 

materi dengan presentase 97,5% dalam 

kriteria sangat layak. Dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran monopoli layak 

untuk media muatan pembelajaran IPS 

materi interaksi manusia terhadap 

lingkungan. Penerapan media pembelajaran 

monopoli dapat meningkatkan hasil belajar 

kognitif pada muatan IPS yang dari nilai 
pretest rata-rata siswa menjadi nilai n-gain 

0.566176  di nilai posttest rata-rata siswa 

menjadi lebih baik.  Jadi dapat disimpulkan 

bahwa ada peningkatan rata-rata antara 
pretest dan posttest. 
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