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ABSTRAK 

Sulistyoningrum, Ajeng. 2019. Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli 

Game Berbasis Aplikasi Dengan Model TGT Pada Muatan IPS Kelas V SDN 

Kalibanteng Kulon 02 Semarang. Sarjana Pendidikan. Universitas Negeri 

Semarang. Pembimbing: Dra. Arini Estiastuti, M.Pd. 331 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil belajar muatan IPS siswa kelas V 

SDN Kalibanteng Kulon 02 Kota Semarang yang belum optimal.  Materi pada 

muatan IPS yang relatif banyak menuntut siswa untuk memahami materi secara 

mendalam dan guru belum sepenuhnya menerapkan pembelajaran menggunakan 

model pembelajaran inovatif. Permasalahan tersebut membuat siswa cenderung 

kurang kreatif dalam belajar dan sulit memahami materi yang disampaikan, sehingga 

perlu adanya perlakuan yaitu dengan mengembangkan media pembelajaran monopoli 

game berbasis aplikasi dengan model TGT, karena media dan model tersebut 

memungkinkan siswa untuk menguasai dan memahami materi yang banyak dengan 

cara yang kreatif dan menyenangkan. Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengkaji 

tentang pengembangan media pembelajaran monopoli game berbasis aplikasi dengan 

model tgt pada muatan IPS kelas V SDN Kalibanteng Kulon 02 Semarang. 

Jenis penelitan ini adalah penelitian research and development dengan 

melibatkan sampel sebanyak 38 siswa kelas V dari SDN Kalibanteng Kulon 02 . 

Pengumpulan data yang di butuhkan menggunakan tes, observasi, wawancara, 

angket, dan studi dokumenter. Teknik analisis data menggunakan uji prasyarat 

analisis, meliputi uji normalitas dan homogenitas data, selanjutnya analisis akhir 

menggunakan uji t, dan n gain. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa dari hasil uji perbedaan rata-rata 

diperoleh sig (2-tailed) sebesar 0,000. Nilai sig (2-tailed) sebesar 0,000<0,05, dapat 

disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima yang artinya terdapat perbedaan 

secara signifikan antara hasil belajar IPS matei perjuangan bangsa Indonesia sebelum 

menggunakan media monopoli game dan sesudah menggunakan monopoli game 

berbasis aplikasi.Kemudian terdapat peningkatan rata-rata pad hasil pretest dan 

posttest siwa peningkatan rata-rata (gain) data pretest dan  posttest sebersar 

0.335347432. 

Simpulan dari penelitian ini adalah media monopoli game efektif dan layak 

digunakan sebagai media pembelajaran yang inovatif dan kreatif.  Saran bagi pihak 

sekolah yaitu pihak sekolah sebaiknya mendukung adanya penerapan media 

pembelajaran inovatif di lembaganya. Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan 

alternatif pemilihan model pembelajaran yang dapat menciptakan suasana belajar 

yang menarik, dengan demikian siswa akan antusias dalam kegiatan pembelajaran di 

sekolah. 

 

Kata kunci: Hasil Belajar, IPS SD, Media Monopoli Game 
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BAB 1 

PENDAHULUANi 

 

 

1.1 Latar Belakangi Masalahi 

Pendidikan adalahi suatu hal yang sangat penting bagi seseorang untuk 

menjalankan kehidupan bermasyarakat. Pada era globalisasi menuntut manusiai 

mengembangkan potensi. melalui pengetahuan sehingga dapat menjadi bekal dalam 

kehidupan bermasyarakat. Manusia memperoleh pengetahuan dan keterampilan yang 

bisa dikembangkan sebagai bekal ilmu untuk menjadi penerus bangsa yang 

berkualitas dan bertanggung jawab. Systemi pendidikani nasional adalah suatu 

komponen pendidikan agar tujuan pendidikn tercapai. Pendidikani yaituosarana yang 

dapat mewujudkan cita-cita negara untuk mencerdaskan kehidupan bangsa. 

Berdasarkan  Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 2003 

Pasal 1 Ayat (1) menjelaskan bahwaipendidikan yaitu usaha untuk  mewujudkan 

proses belajar dan suasana belajar agar siswa menjadi aktif dan memiliki keagamaan, 

pengendalianidiri, kepribadian,ikecerdasan,iakhlak mulia, serta kete-rampilan yang 

diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara yang baik. Berdasarkan undang-

undang tersebut dapat diketahui bahwa tujuan dari pendidikan yaitu agar peserta didik 

berkembang dalam potensi diri yang telah dimilikinya. Perwujudan nyata untuk 

mencapai tujuan pendidikan nasional yaitu penerapan suatu kurikulum yang 
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diperlukan dalam pendidikan di Indonesia. Peraturan Pemerintah No.32 tahun 2013 

Pasal 1 Ayat (16) bahwa kurikulum yaitu seperangkat rencana yang menjadi pedoman 

penyelenggaraan kegiatan pembelajaran agar mencapai suatu tujuan pendidikn 

tertentu. Berdasarkan hal tersebut, ada dua dimensi kurikulum, yang pertama adalah 

rencana mengenai tujuan dan yang kedua adalah cara yang digunakan pada kegiatan 

pembelajaran.  

Pada Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 57 Tahun 2014 

tentang Kurikulum 2013 Pasal 1 Ayat (1) disebutkan Kurikulum Sekolah 

Dasar/Madrasah Ibtidaiyahosebagaimana dimaksudopada ayat (1) terdiri atas: (a) 

Kerangka dasaro kurikulum; (b) Strukturokurikulum; (c) Silabus; dan (d) Pedomano 

mata pelajaran dan pembelajaran tematik terpadu (Permendikbud, 2014: 1 -2). 

Peratur-an Pemerintah RI Nomor 32 Tahun 2013 tentang Perubahan Atas Peraturan 

Pemerintah Nomor 19 Tahun 2005 tentang.Standar Nasional Pendidikan Pasal 77H 

Ayat (1) menyatakan .bahwa struktur kurikulum dirancang untuk mengembangkan 

Kompetensiospiritual keagamaan, sikap personalodanososial, pengetahuan, dan 

keterampilan. Muatan Ilmu Pengetahuan Sosial. (IPS) adalah muatan pembelajarano 

wajib diberikan. kepada siswai dalam suatu proses  pembelajarani 

(Sisdiknas,2003:37). Ruang lingkup materi muatan IPS menurutoPeraturan Mentri 

Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 21 Tahun 2016 tentang Standar Isi.Pendidikan 

Dasar dan Menengah, meliputi. .aspek-aspek sebagai berikut: (1) Manusia, Tempat, 

danoLingkungan. (2) Waktu, Keberlanjutan, dan Perubahan. (3) iSistem Sosial dan 

iBudaya. (4) Perilaku Ekonomi dan Kesejahteraan.  
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Sementara Standar .Proses yang dikembangkan pada muatan IPS perpedoman 

pada Standari Isi dan Standar Kompetensi Lulusan iyang sudah isesuai iketentuan 

dalam Peraturani Pemerintah Nomori 19 iTahun i2005 mengenai iStandar Nasional 

Pendidikan isebagaimana telah idiubah dengan iPeraturan iPemerintah .No 32 iTahun 

2013. Peraturan Materi Pendidikan dan Kebudayaan No. 22 Tahun 2016 menyatakan 

.Standar Prosesimeliputi rencana ipelaksanaan ipembelajaran, ipelaksanaan iproses 

ipembelajaran, penilaian hasil ipembelajaran, dan ipengawasan proses ipembelajaran. 

Dalam. .pendidikan, pelaksanaan iproses ipembelajaran diharapkan sesuai 

dengan Peraturan Pemerintag Nomor 32 Tahun 2013 Pasal 19 Ayat (1) tentang 

Standar Nasional Pendidikan yang menjelaskan bahwa proses ipembelajaran pada 

isatuan ipendidikan idiselenggarakan secara iinteraktif, inspiratif, imenyenangkan, 

menantang, imemotivasi siswai agari iberpartisipasi aktif, iserta imemberikan ruang 

yang icukup bagi prakasa,ikreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, 

dan perkem-bangan ifisik juga ipsikologis siswai. Pada muatan IPS proses 

pembelajaran diharapkankan pembelajaran dapat memotivasi dan berjalan interaktif. 

Menurut Ahmad Susanto (2016:138) IPS atau Ilmu Pengetahuan Sosial 

memiliki hakikat mengembangkan.. konsep pemikiran peserta didik sesuai 

lingkunganya, dengan adanya ipendidikan IPS idiharapkan agar masyarakati 

bertingkah laku baiki serta. memiliki tanggung jawab untuk bangsa dan negara. 

Sedangkan menurut Menurut Triatno (2007:124) pelajaran IPS di sekolah dasar yaitu 

.intergrasi beberapa cabang ilmu seperti sosiologi,isejarah,igeografi,iekonomi,I 

politik,ihukum, juga ibudaya. IPS yang mewujudkan. satu pendekatan interdisipliner. 
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dari aspek beberapa cabang-cabang, ilmu-ilmu social .(sosiologi, sejarah, geografi, 

ekonomi, politik, hukum, dan budaya). Tujuan dari pembelajaran IPS imenurut Munir 

dalam iSusanto (2016: 151) di SDi isebagai berikut: (1) Sebagai bekal peserta ididik 

dengan pengetahuani sosial bergunai untuk masa depanya kelaki saat berada dalam 

lingkungan imasyarakat. (2) iMembekali siswai beserta kemampuan agar dapat 

mengidentifikasi,imenganalisis, serta imenyusun solusi memcahkan masalahi sosial 

yang terjadi didalam kehidupan bermasyarakat. (3) iMembekali siswai beserta 

kemampuan agar berkomunikasi dengan iwarga imasyarakat lain dan ibidang 

ikeilmuan serta ibidang ikeahlian. (4) iMembekali siswa beserta ikesadaran,osikap 

mental yangopositif, dan keterampilan keilmuan terhadap lingkungani dan bidang 

keahliani(5) Membekali siswai ikemampuan untuk memperluas pengetahuani dan 

keilmuani IPSi dengan iperkembangan teknologii juga imasyarakat..  

Agar tujuan pembelajaran IPS dapat tercapai diadakan kemampuan dalam 

merancang proses pembelajaran yang iberkualitas.oPembelajaran yang iberkualitas 

dilhat dari pelaksanaan dan hasil akhir. Dari pelaksanaan, pembelajaran berhasil jika 

perserta percayaa diri dan aktif dalam pembelajarani. Sedangkan dari hasil dkatakan 

berhasl jika dapat imerubah itingkah laku iyang baik dan dapat itecapai itujuan dari 

pembalajran juga menghasilkan output yang banyak dan bermutu tinggi (Susanto, 

2016:53-54). Kualitasi ipembelajaran yang diharapkani terkait pada media yang 

digunakan. Media yang dimanfaatkan bertujuan agar pendidik/guru memperoleh 

pengalaman yang bermakna berinteraksi dan memfasilitasi siswa dengan baik. Oleh 

sebab itu media dipercaya mampu merubah kondisi pembelajaran menjadi lebih aktif. 
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iKetersediaan akan iberbagai imediaiteknologi bermanfaat bagi guru idan siswa. 

Menurut H.Rostisna (2015:6) imedia ipembelajaran merupakan semua yang 

digunakan untuk memberikaniiinformasi pembelajaran dari sumber agar itercipta 

ipembelajaran yang kondusifi dan merangsang proses yang efektif dan efisieni dalam 

ibelajar dan mempermudah siswa dalam memahami pesan dalam pembelajaran.  

Menurut Sudjana dalam Rostina (2013:16) dalam pemilihan media yang harus 

diperhatikan jenis media,subjek media,penyajian media. Sehingga media yang 

dikembangkan untuk muatan IPS haruslah disesuaikan. dengan materi dan 

disesuaikan. dengan kriteria penggunaan. media. Siswa yang kurang memahami. 

penyebab pemakaian media ipembelajaran yang kurang tepat oleh guru, selain itu 

model pembelajaran yang digunakan juga kurang inovatif. untuk mengkonstruksi 

pengetahuan siswa. Model pembelajaran. yang aktif dan mendorong siswa untuk 

belajar serta .menemukan sendiri. konsep baru adalah.. salah satu model agar 

menunjang pemahaman imateri.  

Berdasarkan refleksi diri pada saat PPL peneliti  menemui permasalahan 

diikelas V SDN Kalibanteng iKulon 02 Semarang permasalahan antara lain, pem-

belajaran di kelas berjalan kurang optimal karena dalam proses pembelajaran. guru 

masih sebagai sumber. belajar. ilmu satu-satunya atau bisa dikatakan masih 

berpusatipadaopendidik dan siswai belum aktifi. Pada muatan pembelajaran IPS 

idiikelas V iSDN iKalibanteng iKulon 02 Semarangi gurui masih sering 

menggunakan metode ceramah. Media pembelajaran. yang tersedia kurang inovasi. 

dan kreatif terutama pada muatan IPS. Media yang sering digunakan. berupa gambar. 
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Sumber. belajar yang digunakan iguru dan isiswa kelas V SDN iKalibanteng iKulon 

02 buku .tematik dan buku BSE. Bahkan pada saat peneliti. melakukan penelitian 

awal untuk buku tematik edisi revisi 2017 belum tersedia dari sekolah, model 

pembelajaran. yang digunakan kurang menarik.  

 Berdasarkan hasil wawancara, observasi dan doumentasi. Dampak dari 

masalah. yang dihadapi siswa dalam pembelajaran di kelas. berjalan kurang optimal. 

Dilihat dari data hasil studi dokumentasi hasil belajar siswa pada saat UTS semester 1 

yang mengalami ketidaktuntasan hasil belajar siswa tertinggi yaitu pada muatan pem-

belajaran IPS hanya 6 siswa tuntas dengan presentase 15% dan 33 siswa tidak tuntas 

dengan presentase 85%. 

 

Tabel 1.1 Studi Dokumentasi UTS 1 

No Muatan Pelajaran Jumlah 38 Siswa Persentase (%) 

Tuntas Tidak Tuntas Tuntas Tidak Tuntas 

1 Bahasa Indonesia 36 3 92% 8% 

2 Matematika 32 6 84% 16% 

3 IPA 26 12 66% 34% 

4 IPS 6 33 15% 85% 

 

Di zaman yang serba mudah dengan teknologi dan kemajuan zaman yang 

berdampak kemudahan bagi manusia. Hal ini didukung dengan kehadiran. sistem 

android dan aplikasi yang semakin mendunia. Saat ini setiap orang dari berbagai 
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lapisan termasuk siswa, telah banyak yang memiliki smartphone maupun laptop 

teknologi. ini seperti menjadi kebutuhan primer. dalam kehidupan. Namun, apabila 

teknologi ini belum dapat dimanfaatkan dengan baik dan tepat sasaran, misalnya 

belum mampu digunakan dalam kegiatan belajar mengajar. 

Keadaan tersebut, alternatif. solusi penyelesaian masalah. pada proses 

pembelajaran IPS dikelas V SDN Kalibanteng Kulon 02 Semarang yaitu dengan 

pengembangan media pembelajaran. berbasis aplikasi. Oleh sebab itu iketidakjelasan 

materii bisa dibantu dengan menggunakan media. Dalam prosesopembelajaran adalah 

bertujuan dengan bernteraksis siswa dapat menyerap materi pelajaran dan 

memaksimalkan penggunaaan media pembelajarani sehingga pembelajarn menjadi 

lebih menyenangkan. (Dimyati dan Mudjiono 2009:39). 

Menurut Rifa (2012:90) monopoli merupakan permainan. yang ditujukan agar 

peserta didik mengetahui Nama negara dan kota di Indonesia bahkan duniai. Jadi jika 

dalam monopoli.. dibuat untuk media pembelajaran yang di kembangkan. dengan 

teknologi berbasis aplikasi akan menambah. inovasi baru dalam pembelajaran. masa 

kini. Melalui media monopoli game berbasis aplikasi pembelajaran akan lebih. Mem-

berdayakan siswa. agar dapat berperan aktif dalam belajar di kelas. Selain itu. 

monopoli game berbasis aplikasi dapat digunakan oleh guru untuk. 

Mengimplementasikan. kurikulum 2013 dalam setiap muatan pembelajaran serta 

untuk. menghindari guru. sebagai sumber ilmu pengetahuan satu-satunya. 

Penggunaan monopoli game berbasis. aplikasi memberikan kunci kepada siswa untuk 

menemukan sendiri konsep – konsep. pelajaran secara mudah dan cepat, monopoli 
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game berbasis aplikasi membantu proses. pembelajaran berjalan. secara aktif dan 

menarik sesuai. tujuan pembelajaran.  

Kegiatan pembelajaran menggunakan. media monopoli game berbasis aplikasi. 

akan maksimal jika didukung dengan model pembelajaranoyang inovatif. 

Penelitiomemilih model. TGT untuk. menunjang pembelajaran IPS menggunakan 

media monopoli game berbasis. aplikasi. Sependapat dengan. DeVries dan slavin 

dalam Ridwan Abdullah (2014:134). Yang. menyatakan bahwa.imodel pembelajaran 

yang mampu mengembangkani peran gurui yaitu model TGT. Model TGT 

yaituomodel pembelajaran. yang tepat untuk melatih dan mengembangkan 

keterampilani berfikir kritis dan percaya diri siswa selama pembelajaran di kelas. 

Dengan adanya media pembelajaran. games monopoli berbasis aplikasi. Model TGT 

diharapkan dapat meningkatkan prestasi siswa dengan adanya perkembangani 

teknologi yang pesat. 

Berdasarkan pada Journal of Hospitality & Tourism Education terdapat 

penelitian yang dilakukan oleh Robert O‟Halloran dan Cynthia Deale dengan judul 

iDesigning a Game iBased on Monopoly as Lerning Tool. Hasil dari penelitian ini 

menyatakan bahwa ada perbedaan rata-rata hasil ujian dua kelas yaitu kelas yang 

menggunakan media monopoli berbeda dengan kelas yang tidak memakai media 

tersebut. Kelas yang menmakai media. monopoli mengalami peningkatan rata-rata 

hasil ujian yaitu 5-7% daripada kelas. tanpa menggunakan media monopoli. Melalui 

permainan memberikan efek positif, melatih. siswa belajar membuat keputusan dan 

mengibur selama proses pembelajaran. Merujuk. pada penelitian tersebut maka media 
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monopoli memberikan keefektifan, hiburan. dalam proses pembelajaran dan 

meningkatan hasil belajar baik pengetahun,sikap,maupun keterampilan. Dengan 

demikan, media monopoli game yang akan. dikembangkan oleh peneliti akan 

disesuikan dengan karakterisitik siswa padajenjang pendidikan dasar khususnya siswa 

kelas V serta konten dalam media monopoli. game akan disesuikan dengan 

pembelajaran IPS di kelas V SD. 

Berdasakan Journal of Elementary Education terdapat penelitian yang 

dilakukan oleh Sri Wilujeng dengan judul “Peningkatan Aktivitas Dan Hasil Belajar 

Siswa Melalui Model Teams Games Tournament (TGT)” pada tahun 2013 dari hasil 

penelitian tersebut. Tipe kooperatif ini menekankan pada system kerja sama dengan 

permainan yang melbatkan keseluruhan siswa agar siswa menjadi lebh aktif dan 

rileks disamping itu siswa yang melakukan oembelajaran dengan tipe ini melatih 

tanggung jawab, kerjasama dalam belajar dengan peraturan permainan sehat.  

Perubahan hasil evaluasi belajar irelevan dengan teori belajar menurut Skinner dalam 

Anni, dkk (2007: 20), yang menyatakan bahwa belajar merupakan suatu proses 

merubahnya perilaku. Proses pembelajarani membutuhkan waktu sampaii hasil 

belajar tercapaii dan perilaku lebih baik daripadai perilaku sebelum melakukan 

ikegatan belajar. Berdasarkan hasil dicapai dalam pembelajaran dengan model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT, siswa mengalami peningkatan baik dari segi 

motivasi, aspek kognitif, dan aspek afektif. Pada setiap siklus terjadi peningkatan 

aktivitas,hasil belajar, maupun performansi guru. 
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Penelitian yang telah dijelaskan tersebut dapat diketahui bahwa monopoli game 

berbasis aplikasi. memiliki potensi yang besar. dan sangat luas untuk dikembangkan 

sebagai media pembelajaran khususnya untuk media pembelajaran muatan IPS pada 

materi peristiwa penjajahan. di Indonesia, karena monopoli game berbasis aplikasi 

sebagai media. untuk membantu mempermudah memperoleh informasi atau 

pengetahuan dengan cepat dan menarik.  

Berdasarkanolatarobelakang tersebut, peneliti akan melakukanopenelitian 

pengembangan R&D dengano judul “Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli 

Game berbasis Aplikasi dengan Model TGT  Pada Muatan  IPS Kelas V SDN  

Kalibanteng Kulon 02 Semarang”.  

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan paparan identifikasi masalah dari uraian latar belakang  penelitian ini : 

1. Keterbatasan penggunaan media yang menyebabkan kurangnya motivasi siswa 

dalam memaksimalkan hasil belajarnya. 

2. Kurangnya media untuk muatan IPS, juga kurangnya pembelajaran inovatif. 

Sehingga ibeberapa siswa kelas V iyang memiliki nilai tidak tuntasi Kriteria 

Ketuntasan Minimal dalam muatan pelajaran tersebut.  

3. Media yang tersedia di sekolah jumlahnya terbatas sehingga guru merasa 

kesulitan dalam menjelaskan materi. Sehingga guru lebih memilih untuk 

menggunakan metode ceramah. 
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4. Padai proses pembelajarani. yang diterapkan ioleh guru, siswa ikurang antusias 

dan. kurang tertarik dengan model. dan media yang diterapkan. 

 

1.3  Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah  peneliti membatasi masalah penelitian ini : 

1. Kurangnya media pembelajaran yang menarik minat siswa. di SD Negeri 

Kalibanteng Kulon 02.  

2. Hasil Belajar ranah kognitif pada muatan pembelajaran IPS 

3. Mengembangkan. mediai pembelajarani yang menariki bagi siswa melalui 

media yang berbasis game  bernama monopoli. 

 

1.4 Rumusan Masalahi 

Berdasarkan pembatasan masalah dapat dirumuskan permasalahan sebagai berikut :  

1. Bagaimanakah pengembangani. media pembelajarani berbasis monopoli game 

dengan model TGT pada muatan. IPS di kelas V SD Negeri Kalibanteng Kulon 

02 kota  Semarang? 

2. Apakah media pembelajaran berbasis. monopoli game dengan model TGT  layak 

pada muatan IPS di Kelas V SD Negeri Kalibanteng Kulon 02 Kota Semarang? 



12 
 

 
 

3. Apakah Media pembelajaran monopoli. game dengan model TGT efektif  pada 

muatan IPS di Kelas V SD Negeri Kalibanteng Kulon 02 Kota Semarang? 

 

 

1.5 Tujuani Penelitiani 

Adapun tujuan umum ipenelitian ini adalah : Agaromengembangkan media 

pembelajaran monopoli game berbasis aplikasi. dengan model  TGT   Kelas V  SDN 

Kalibanteng Kulon 02.Adapun tujuan khusus. penelitian ini adalah : 

1. Mengembangkan.  media pembelajaran berbasis. monopoli game dengan model 

TGT pada muatan IPS di kelas V SD Negeri Kalibanteng iKulon 02 kota  

Semarang 

2. Menguji kelayakan. media pembelajaran. berbasis monopoli game dengan model 

TGT  pada muatan IPS di iKelas V SD Negeri Kalibanteng Kulon 02 Kota 

Semarangi 

3. Menguji keefektifan. Media pembelajaran monopoli game dengan model TGT 

pada muatan IPS di Kelas. V SD Negeri Kalibanteng Kulon 02 Kota Semarang  

 

1.6 Manfaat  Penelitian  

1.6.1 Manfaat Teoritis 

Hasil dari penelitian ini mempunyai tujuan dapat menjadi solusi dan 

memberikan kontribusi. untuk mengembangkan media. pembelajaran dalam 
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peningkatan hasil belajar sehingga menjadi pendukung teori yang dikembangkan dari 

para ahli untuk penelitianoselanjutnyaoterkait dengan penggunaan media  monopoli 

game. 

 

1.6.2 Manfaat Praktis 

Hasil penelitian. ini bertujuan memberikan kontribusi. pada pengembangan ilmui 

pengetahuani dan. teknologi. Selain itu dapat memberikan manfaat bagi :  

 

1.6.2.1 Bagi Siswa 

Dengan penerapan media dan model yang lebih inovatif. siswa menerima 

pengalamani belajar yang menariki sehinggai dapat meningkatkan minat siswa, 

motivasi siswa dan meningkatkan. hasil belajar muatan. pembelajaran IPS. Dengan 

pembelajaran. yang menerapkan. media monopoli game yang berbasis aplikasi dan 

model TGT diharapkan. siswa. dapat termotivasi dalam pembelajaran.  

1.6.2.2 Bagi Guru 

Manfaat bagi guruq memberikan wawasan,opengetahuan dan pengalaman 

mengenai model pembelajarani yang menerapkan  model berbasis permainan seperti 

model TGT. Mengembangkan. sebuah media yang bernama monopoli game yang 

berbasis aplikasi untuk membuat> inovasi baru dalam mengajarkan materi kepada 

peserta didik. Diharapkan. guru  dapat mengembangkan? inovasi dan kreatifitas 

dalam pembelajaran IPS yang. lebih menarik dari sebelumnya>. Jadi akan 

meningkatkan kualitas guru dalam pembelajaran 
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1.6.2.3 Bagi Lembaga 

Dengan melakukan. pengembangan media yang berbasis teknologi seperti 

pengembangan  monopoli. game yang berbasis aplikasi juga menerapkan model 

pembelajaran TGT memberikan. pengetahuan pada pihak sekolah agar dapat 

memotivasi belajar siswa yang. berpengaruhoterhadap hasilobelajar. penelitian ini 

sebagaiopengalamanoagar hasilopenelitian dapat dimanfaatkan jikan peneliti menjadi 

seorang guru. 

 

1.7 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Pengembangan mediaopembelajaranomonopoli game berbasis aplikasi dibuat 

menggunakan aplikasi Adobe Flash. pada pembelajaran IPS materi perjuangan 

bangsa Indonesia memiliki spesifikasi media yang merupaka media pembelajaran 

game yang bentuknya aplikasi denganamenggunakan laptop maupun gadget sehingga 

mempermudah guru dan siswa. Komponen media pembelajaran monopoli game 

berbasis aplikasi terdiri dari menu materi, SK dan KD, profil juga cara bermain media 

pembelajarani monopoli game dijalankan dengan berbagai tombol seperti lanjut, 

kembali ke materi, kembali. kemenu dan sebagainya. 
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BAB II 

oKAJIAN TEORI 

 

 

2.1 Hakikat Media Pembelajaran 

2.1.1 Pengertian Mediai Pembelajarani 

Media ipembelajaran secara harfiah yaitu penyalur. Media pembelajaran yaitu 

salah satu pendukung dalam suatu proses pembelajaran. Oleh sebab itu, maka media 

yaitu tempat penyalur informasi penyambung belajar, Gerlac dan Ely (1971) 

menyatu-kan bahawa media disimpulkan yaitu materi,manusia juga suatu kejadiani 

mampu mengkonstuksikan pengetahuan siswa. Sementarai Gagne dan iBriggs dalam 

Arsyad (2002) secarai implisit menyatakani bahwa mediai pembelajarani meliputi 

alat secara fisik di gunakan pada saati menmberikan isi materi ipengajaran. Dengan 

katai lain media terdapat suatu imateri berkaitan padai lingkungani siswa yang dapat 

merangsangi isiswa agar belajar.  

Sebutan media sangat terkenal sebutan komunikasi dalamoproses belajar 

mengajarokomunikasi,kataopembelajaranosangaja dipakaiosebagai pandanani kata 

dari kataoinstruksion. Kata intrucitioni memiliki pengertian yanh lebih luas 

pengajaranya. Pengajaran dalamhal pendidik dan peserta didik dikelas/ruang formal  

maka menakup pula pengajaran yang tidak dihadiri leh pendidik secara fisik.  Hal ini 

yang di tekankan yaitu proses belajar mengajar dan iadanya usaha-usah terencana 

dalam memanipulaso sumber-sumber agar terjadi prosesi belajar pada diri siswa 
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(Sadiman,dkk,1993:7). Menurut Elly Sukmanasa (jurnal terakreditasi pada lampiran 

43 no 10:2017:173) Pentingnya untuk peningkatan kemampuan pemahaman konsep 

peserta didik. 

Berdasarkan pendapati para ahlii tersebut, idapat disimpulkani ibahwa media 

pembelajarani adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkani pesan 

pembelajaran dari sumber yang terencanai sehinggai tercipta lingkungan belajar yang 

kondusif dan merangsang terjadinya prosesi belajar yang efektif dan efisien dan 

mempermudah siswa dalami memahami pesan dalam pembelajaran. Dalam prsoses 

penyaluran atau penyampai pesan terdapat suatu peralatan yang mendukung. Media 

pembelajaran yang digunakani juga harus disesuaikan dengan pesani pembelajaran, 

dapat merangasang perhatiani dan minat siswa agar tujuan pembelajaran tercapai. 

H.Rostisna (2015:6). Menurut Nusiwi (Jurnal terakreditasi pada lampiran 43 no 

9:2017:173) Media pembelajarani harus menarik perhatian peserta didik untuk 

kegiatan pembelajaran dan dapat merangsang isiswa. Salah satui pembelajarani yang 

dapat mengaktifan isiswa yaitu idengan permainan.  

2.1.2 Fungsi Media dalam Pembelajaran 

Menurut Rahina Nugrahani (Jurnal Unnes pada lampiran 43 no 6,2007:36) 

Media sumber belajar yaitu suatu alat bantui dalam kegiatan pembelajaran yang tidak 

dapat disampaikani oleh guru idengan suatu ikata-kata atau kalimat. 

 Secara umum, Menurut Sardiman dalam Rostisna (2015:7-8) imenyatakan 

bahwa imedia mempunyai ifungsi : 

1. Memperjelasi pesani agar tidak terlalu verbalitas 
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2. Mengatasi keterbatasani ruang, waktui tenaga dan daya indra 

3. Menimbulkan gairah belajari, interaksi lebih langsung antara siswa 

dengan sumberi belajari 

4. Memungkinkan anak belajar sesuai bakat secara mandiri visual, auditori 

dan kinistetiknya.  

5. Memberi rangsangani yang sama, imempersamakan pengalam dan 

menimbulkani persepsi iyang isama.  

6. Penyampaian pesani ipembelajaran dapat ilebih terstandar 

7. Pembelajaran dapati lebih menarik. 

8. Prosesi belajar yang lebih interaktifi 

9. Waktu pelaksanaani pembelajaran dapat diperpendek 

10. Kualitas pembelajarani dapat ditingkatkan 

11. Proses pembelajarani berlangsun kapanpuni 

12. Sikap positifi siswai terhadapi materi pembelajarani serta iproses 

pembelajarani dapati iditingkatkan. 

2.1.3 Karakteristik Mediai Pembelajaran 

 Menurut Arsyad dalam Rostisna (2015:15) Setiap media imempunyai karak-

teristik tertentui, baik dilihat dari isegi kemampuanya, pembuatanyai, dan langkah-

langkah penggunaanya. karakteristik berbagaii macam media pengajarani yaitu suatu 

kemampuani dasari yang dimilikii pendidik dalam kaitannya dengan ketrampilani 

pemilihan media pengajaran. Di sampingi itu memberikan peluang agar guru 

mengajar dengan menggunakan mediai. Apabilai guru belum menguasai karakteristik 
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media tersebut, guru akan merasa kesulitan menggunakan media tersebut untuk 

pembelajaran. Denganomedia yang digunakanitersebut, guru harus dapat 

imenyakinkani dirinya bahwa media yang akan digunakananya itersebut, akan 

meberikan kualitas pemelajaran dan nilai positif akan di lakukani. 

Berdasarkan uraian tersebut, karakteristik media pengejaran dapat dikatakan 

sebagai ketrampilani guru untuk memilih suatu media pengajaran yang tepat untuk 

peserta didiknya. Jadi sebelum guru menggunakani media dalam pembelajaran guru 

harus tau karakteristik media yang akan di gunakani agar dapat memberikan nilai 

positif dalam pembelajaran dan tercapainya tujuani ipembelajaran. 

2.1.4 Pengembangan Mediai Pembelajarani 

Dalami duniai pendidikani khususnya di sekolah dasar sudah sering ditemui 

permasalahan mengenai keterbasan media pembelajaran yang masih kurang dan 

belum merata. Melihat kondisi jumlah mediaii pembelajarani yang tersedia masih 

kurang maka diperlukan pengembangan media pembelajaran secarai bertahap oleh 

pendidik baik individu maupuni berkelompok. Pengembangan mediai pembelajaran 

yaitu  kegiatan terintegrasi untuk kelengkapan saat penyusunani dokumeni dalam 

pembelajarani dan dilanjutkan pada kesiapan pembelajaran seagai sumberi belajar. 

Jika pada saat pembelajaran media yang digunakan kurang atau terbatasi maka guru 

perlui mengembangkani media baru. 

Agar menghasilkani suatui media pembelajaran yang efektifi meningkatkani 

mutu pembelajaran, diperlukani suatu perancangani yangi baik. Pendapati tersebut 
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juga didukung oleh Sadiman, dkk. (2014: 100) urutan dalami mengembangkani 

program mediai dapat diutarakani sebagai berikuti:  

a. Menganalisisi kebutuhan juga karakteristiki siswai dalam proses belajar 

mengajar  

b. Merumuskani tujuan instruksional  

c. Merumuskani butir-butiri materi secara jelas dan terperinci. 

d. Mengembangkani alat pengukur keberhasilani dalam setiapi kegiatan instruk-

sional. 

e. Menulis naskahi media dalami tahap ini pokok-pokok materii instruksional 

diuraikan lebihi lanjut untuk kemudian disajikan kepada siswa.  

f. Mengadakan tesi dan revisi Pengembangan media pembelajarani perlu dilakukan 

karena banyak dilapangan jumlah mediai pembelajaran sangat terbatas.  

Berdasarkan uaraian tersebut pengembangan media pembalajaran sangat 

diperlukan dalam pembelajaran yang bervariasi. .Selain penting untuk membuat 

variasi dalam pembelajarani pengembangan mediai juga harus memperhatikan 

.kharateristik siswa, materii dalam pembelajaran, perncanaani pembuatan media dan 

lain-lain. Dalam penelitian inii mengembangkan media monpoli game. 

2.1.5 Landasani Teori Penggunaani Media Pembelajaran 

Penggunaani media dalam prosesi pembelajarani menggunakanan Kerucuti 

pengalamani Dalei (Dale’s Cone of Experiencei) yang menunjukkan perkembangan 

pengalamani belajari mulai dari hal yang paling konkret (di bagian bawah kerucut) 

hingga hal yang paling abstrak (di bagian atas kerucut). Kerucut pengalaman Dale 
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tersebut merupakani konsep tingkatan pengalaman yang dikemukakan Bruner yang 

meliputi pengalamani langsungi (enactive)., pengalaman gambari (iconic), dan 

pengalaman abstrak (symbolic) (Arsyad, 2013:10).  Edgar Dalei membuat jenjangi 

konkrit-abstraki suatui materi idengan dimulaio idari peserta didikoyang ber-

pastisipasi pada pengelaman nyatanya. Kemudian peserta didikisebagai pengamat 

pada media dan sebagai pengamati yang disajikani dalam bentuki symbol 

(Daryanto, 2013:14).  

Gambaran Kerucut pengalaman Dale (Arsyad, 2013:14) sebagai berikut : 

         Gambar  2.1. Kerucut iPengalaman Edgar Dale 

Bedasarkan kerucuti ipengalaman Dale, dapat disimpulkanibahwa ihasil 

belajari sesorang dengan menggunakani media kongkret dan  semakin ke atas 

puncaki kerucuti maka semakin abstrak mediao penyampai pesan itu. Berdasarkan 

kerucut pengalamann Dale, memberikan informasio dan gagasan dalam bentuk 

konkret karena melibatkan panca indera manusiao yaitu indera penglihatan, 
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pendengaran, perasaan, penciuman, dan perabai dengani pengalamani langsung. 

(Arsyad, 2013:14).  

Berdasarkan penjelasan dapati disimpulkani bahwa agar proses belajar 

mengajar akan berjalani lebih baik siswa lebih banyak menggunakani panca indera 

mereka. Semakin banyak alat oindera yang digunakani untuk menerimai dan 

mengolah informasi maka semakini besar kemungkinani informasi tersebut dapati 

dimengerti dan bertahan lebih lama dalam iingatan. Selain iitu penggunaan media 

pembelajarani yang bersifat abstrak maka informasi akan sulit untuk diterima 

pesertai didik karena peserta didik akan mendapatkan kesulitan dan mencernai apa 

yang disampaikan oleh iguru. iOleh karena itu, penggunaan imedia dapati 

menjadikan dampak yang positif dan membantu proses pembelajarani. 

Dalam penelitian ini, mediai pembelajaran monopoli game cocok untuk 

proses pembeljaran karna terdapati unsur media visual dan audio visual untuk 

menarik siswa. 

2.2 Hakikat belajar 

2.2.1 Pengertiani Belajari 

Pada setiap manusia mengalami iproses ibelajar. Menurut iSlameto (2010:2) 

belajari ialahiisuatu usahai sebagai prosesi perubahasn tingkah laku, sebagai 

pengalaman berinteraksi sendiri maupun lingkunganya. Perubahan yang terjadi bias 

berubahan sikap sifat namun tidak semuai perubahan disebut belajar. Menurut 

Effendy (Jurnal Nasional pada lampiran 43 no 12:2015:78) Belajar yaitu Proses 
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kegiatan menunjukan informasi untuk mempelajari sesuatu dan tujuan yang 

terjadinya iperubahan iperilaku. 

Hal ini sependapat dengan iskinner dalam Dimyati dan iMudjiono (2009:9)  

bahwa ibelajar adalah suatu operilaku. iPada saati orang ibelajar, maka respons 

menjadi lebih baik. Sebaliknya, bilai ia tidak maka respons menurun. Ada yang 

mendefinisikan belajar yaitu berubah. Dalam hali ini yang dimaksud belajar berarti 

usaha mengubah tingkaholakui,jadi belajarimembawaiotingkah laku. Jadi belajar 

memperolehi suatu perubahan iseseorang yang belajari Sadiman (2016:21).  

Bardasaran pendaat para ahli tersebut dapat disimpulkan belajar adalah usaha 

seseorang memperoleh pengetahuani dan akan merubah perilaku dan tingkat kognitif. 

Perubahan tersebut dibperoleh dari interaksi baik kepada seseorang maupun 

lingkunganya. 

2.2.2 Teori Belajar  

  Teori belajari dikembangkan ilmu psikolosi, yakni iilmu yang imembahas 

tentang iperilaku dan iproses mental. Perilaku adalahi iaktivitasi aksi dan reasi iyang 

dapatiodiamati, sedangkan proses mental adalah aktivitasi yang tidak dapat diamati 

secara langsung seperti berpikir, mengingat, merasa. Tujuan psikologi adalah 

mendiskripsikan, memahami,memprediksikan, dan mengontrol perilaku dan proses 

mental Ridwan (2014:2) 

Ada 3 teori Belajar Behaviorisme, kognitivisme dani konstruktivisme : 

1. Teori Behaviorismei 
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Teori belajar behaviorisme merupakani teorti mengenai merubahnya sikapi diperoleh 

dari hasil dari pengalaman. Terpri ini sangat berpengaruhi pada pengembangani teori 

maupun praktik pembelajarani yang dikenal sebagai aliran behavioristik. Alirani 

menekankan pada terbentuknyai perilakui yang tampak sebagai hasil belajar. Teori ini 

yaitu mengamati perubahan sikap yang dinilai dan diukur. Teori ini sebagai 

perangsang dan respon siswa pasif .Terjadi melaluii rangsangan yang menimbulkan 

perilaku responsi berdasarkan hukum-hukumi mekanistis Ridwan Abdullah (2014:4-

7) 

 Tujuani pembelajaran yaitu penambahan pengetahuan. Pembentukani 

perilakui sebagai hasil belajar yang diperlehi dengan penataan perilakui sebagai nilai 

akhir yang terlihat dengani penantaan situasi yang ketati dan ipenguatan. Perilaku dan 

sikap manusia dipengaruhi oleh rangsangan yang dapat 

dikontrol/dikendalikaniapabila melakukan pembohongan terhadap lingkunganya. 

Ciri-cirii implementasikan teorii behavioristiki adalah : 

1. Mementingkan pengaruhiilingkungan; 

2. Mementingkanobagian-bagian; 

3.  Mementingkani peranaoreaksi; 

4. Mengutamakani mekanismeoterbentuknyai hasil belajaromelalui proseduri stimulasi 

irespons; 

5. Mementingkaniokemampuan yang sudah terbentuki sebelumnya; 

6. Mementingkani mekanismei terbentuknya hasil belajari; 

7. Hasil belajari yangi dicapai iadalah munculnya perilakui yang idiinginkan; 
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8. Mementingkani sebab-sebabpada waktu yang lalu; 

9. Mementingkani pembentukani kebiasaan imelalui latihani dan ipengulangan; 

10. Menggunkan teknis coba-cobao(trial and error) dalamo penyelesaian. 

 

2. Teori Kognitivismei 

Terori ini yaitu teori yang mengaktikan panca indra peserta didik untuk 

memperoleh suatu pemahamani.Teori belajar ini menggunakani pikiran seseorang 

untuki belajar, imengingat, idan menggunakan pengetahuani yangi itelah diperoleh 

dan disimpani didalam pikirannya secara efektifi. Kemampuan kognitifi setiap anak 

berlangsung serta mengalami perkembangan melalui tahapan-tahapani tertentu (Rifa’i 

dan Anni, 2012:106). Pendidikano menurut teori belajar kognitifi adalah sebagai 

berikut : 

1. Pendidikan menghasilkanoindividu atau pesreta didik yang punya kemampuani 

berpikir untuk imenyelesaikan setiap personal yang di hadapi. 

2. Kurikulumi dirancang untuk situasi yang memungkinkan pengetahuani dan 

ketrampilan depat dibangun oleh siswa. 

3. Latihani memecahkani masalah sering kali dilakukan melalui belajar kelompok 

dengan menganalisis masalahi dalamkehidupan sehari-hari. 

4. Siswai diharapkani aktif dan dapat menemukan cara belajarnya sendiri. 

5. Guru sebagai mediator,fasilitatori dan temanyang membuat situasi yang tenang untuk 

terjadinya pembangunan pengetahuani pada diri siswa. 
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Menurut Piaget (dalam Rifa’i dan Anni: 32-35)i tahap-tahap perkembangan 

kognitifi mencakup.  

1. Tahap sensorimotoriki i(0-2 tahun). Pada tahap ini bayio menyusuniopemahaman 

duniai dengan mengoordinasikani ipengalaman indera (sensori) merekai (seperti 

melihat danomendengar) dengan gerakani motorik (otot) merekao(menggapai, 

menyentuh).  

2. Tahapopraoperasional (2-7 tahun). Terbagi dalam dua sub-tahap, yaitui sub tahap 

simbolis 2-4 tahun dimana anak secara mental sudah mampu mempresentasikani 

obyek yang tidak nampak dan penggunaan bahasa mulai berkembang ditunjukkani 

dengan sikap bermain. Sub-tahapi intuitif 4-7 tahun memiliki rasa ingin tahu 

jawabani dari semua pertanyaan. Mereka mengetahui tetapi tanpa menggunakan 

pemikirani rasional. 

3. Tahapooperasionali konkriti (7-11 tahun).iAnak mampu mengoperasikanoberbagai 

logika, namun masih dalam bentuk benda konkrit. Pada situasi konkrit anaki sudah 

mampu menggolongkani sesuatu namun belum bisa memecahkan masalahi secara 

abstrak. 

4. Tahap ioperasional formal (7-15 tahun). Anak sudah mampui berpikir abstrak, idealis, 

danologis. Anak sudah sudah mempunyai rencana 

3. Teori Konstruksivisme  

Konstruktivisme social dikembangkan oleh Levi Semennovich Vygotsky, yang 

menyataan bahwaopembentukanopengetahuan dan perkembangkan 

kognitifoterbentuk karenaointernalisasi/penguasaanoproses social. Teori 
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iniimerupakan teori sosio-genesisosekunder (individu), serta pertumbuhan 

kemampuan. Konstruktivisme merupakan landasani berpikir (filosifis) pembelajaran 

model tradisonal, yaitu pengetahuanodibangun oleh manusiaosedikit demiosedikit 

diperluas dengan konteks yang terbatas. 

Menurut teori iniipengetahuani ada dalam pikiran manusia dan 

merpakanointerpretasi manusiaoterhadap pengalamanya mengenaiodunia,bersifat 

perspektif, konvesional, tentative, danoevolusioner. Pengetahuan/konsep baru 

dibangunosecara bertahap dariowaktu ke waktu dalamokonteksososial. Peserta didik 

berinteraksi dengan materi pengetahuan dan mengintegrasikani info lama dengan info 

baru dan kesabaran mengenai apa yang dipelajari. Prinsip teori ini sebagai berikut : 

1. Pembelajaran sociali; 

2. Zona perkembangani terdekat; 

3. Pemagangani kognitif; 

4. Scaffoldingi; 

 Pada penelitian ini, belajar merupakan suatu kegiatan yang memungkinkan 

guru berperani sebagai mediator dan fasilitator, bukan hanya kegiatani memberikan 

materi dari, guru mendorong siswa untuk dapat membanguni serta menemukan 

sendiri pengetahuannya melalui penggunaan media pembelajarani sehingga akan 

diperoleh informasi dan pengetahuan baru bagi siswa. Melalui mediai yang 

dikembangkan peneliti membantu siswa untuk meningkatkan logika dan 

pertumbuhani konseptual, yaitu melalui teks, gambar, audio, dan video saat 
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pembelajaran berlangsungi untuk memberikan rangasangan siswa dalam berpikir 

kritis.  

2.2.3 Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Belajar  

Faktor-faktorimempengaruhiobelajar ada banyakojenisnya, tetapi dapat 

digolongkanomenjadioduaogolongan yaitu faktor interni yang merupakanofaktor 

dalam diri individui yangosedang belajar, sedangkan faktori ekstern adalah luar 

iseseorang. (1) Faktor Intern, factor intern factor dalam diri seseorang yang belajari 

yang meliputi faktor jasmanian, faktor psikologis dan faktor kelelahan. Yang 

mempengaruhio kegiatan belajar antara lain: faktor keluarga, faktor sekolah dan 

faktor masyarakato (Slameto, 2010: 54). Selain itu, Achmad Rifa’i dan Catharina 

(2012:81) juga mengemukakan bahwa faktor-faktori yang mempengaruhio belajar 

sesorang yaitu factor dalam dan factor luar factor dalam antara lain kondisi fisik 

seseorang, factor luar yaitu ilingkungan. 

Berdasarkan beberapa pendapati diatas, dapat disimpulkanofaktor-faktor yang 

mempengaruhiobelajar dapat digolongkani menjadi faktor intern yaituoyang berasal 

dari dalam diri dan faktor ektern yaitu faktori yang berasal dari luar. Faktor interni 

meliputi jasmanian, psikologis, inteligensi, bakati danominat, dan cara belajar. Faktor 

ektern meliputi keluargai,isekolah, masyarakat, danolingkunganosekitar. 

2.2.4 Prinsip-prinsip Belajar  

MenurutoDimyatiodanoMudjiono (2009:42) Prinsip-prinsip itu berkaitan 

dengano perhatiani danomotivasi,ikeaktifan,oketerlibatan ilangsung/berpengalamani, 

pengulamgan itantangan,ibalikan danopenguatan,serta iperbedaaniindividual. 



28 
 

 
 

Sementara, menurut Slameto (2010:27-28) membedakan prinsip belajar dalam 

kategori, sebagaii berikut.  

1. Berdasarkan iprasyarat yang idiperlukan dalam belajar, isiswaidiusahakan iuntuk 

dapat berpartisipasi aktif, meningkatkan minati dan membimbing siswa supaya 

tercapainya tujuan intruksional belajar. Belajari harus menimbulkan penguatan 

(reinforcement), motivasi, tantangan, dan interaksii siswa terhadap 

lingkungannya. Sesuai dengani hakikat belajar, belajar memiliki sifat 

keberlanjutan atau kontinuitas. Belajar juga merupakan prosesi organisasi, 

adaptasi, eksplorasi dan discovery.  

2. Sesuaiomaterioatau bahanoyang harusiidipelajari, belajaromerupakan proses 

keseluruhan dengan struktur dani penyajiani yang sederhana untuk memudahkan 

siswa. Belajar juga harus dapati mengembangkan kemampuan tertentu sesuai 

dengan tujuan instruksional yang akan dicapai. 

3. Syaratokeberhasilanobelajar antara lain saranai yang memadai, dan pengulangan 

(repetition) supaya konsep yang dipahami siswai melekat kuat dalam memori.  

4. Bedasarkan beberapa pendapat ahli dapat ditariki kesimpulan bahwa prinsip 

belajar memiliki kaitani dengan perubahan perilakuo peserta didik, motivasi, 

keaktifan peserta didik, penambahano pengalaman, dan merupakan suatu proses 

yang panjang yang diiringi dengani adanya tujuan yang ingin dicapai danotelah 

ditetapkanosebelumnya. 

Berdasarkanobeberapa pendapati ahli dapat ditarik kesimpulan bahwa prinsip 

belajar memiliki kaitan dengan perubahani perilaku peserta didik, motivasi,  keaktifan 
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peserta didik, penambahan pengalaman, dan merupakan suatu proses yang panjang 

yang diiringii dengan adanya tujuani yang ingin dicapai dan telah ditetapkan 

sebelumnya. 

2.3 Hakikat Pembelajarani  

2.3.1 iPengertianiPembelajaran 

Pembelajaran merupakan suatu bentuki bantuan dari guru kepada peserta 

didik dan didalamnya terjadi prosesi pemerolehan pengetahuan pesertaodidik. 

(Susanto, 2016:19). Sementara Menurut Rifa‟i danoAnni (2012:159) 

prosesopembelajaran merupakanosuatu prosesokomunikasi antarai pendidik dengan 

peserta didik atau antar peserta didik. Proses komunikasiodapat dilakukan isecara 

verbal (lisan), dan dapat pula secara nonverbali sepertiopenggunaan mediai computer 

idalamopembelajaran.  Menurut Ridwan Abdullah (2014:40) adalah penyediaano 

kondisi yang mengakibatkan terjadinta prosesi belajari padai peserta didik. 

Penyediaano kondisis dapat dilakukan dengan bantuan pendidiko (guru) atau belajar 

secra mandiri. Belajar tidak selalu terait dengan kemauan dari diri sendiri. Seseorang 

harus ada bantuan lain dan terdpat lingkungan yang kondusif. 

Dalam penelitian ini pembelajaran digunakan pembelajaran intifik individu 

memiliki proses pembelajaran baikodari diri sendiriomaupun bantuan darioorangolain 

dan lingkungan. Siswa diharapkan menjadi aktif dalam proses pembelajaran. 

2.3.2 Komponen-Komponeni Pembelajaran 

Dalamoprosesobelajar mengajaropembimbing yangomenjadi fasilitatoradalah 

guruotidakodapat mengabaikan factor dan komponen dalam lingkungan 
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pembelajaran. Menurut Rangga Aditya (jurnal unnes pada lampiran 43 no 

10:2014:56) Guru sebagai salah satu pemeran utama harus professional .menjalankan 

tugas dan fungsi sebagai pendidik yang lebih berkompeten. Kegiatan pembelajaranii 

akan berjalan lancar apabila terdapat komponen yang imendukung. Komponen 

tersebut merupakani satu ikesatuan yang saling berkaitan, tidak dapat dipisahkan. 

Apabila salah satu komponen tidak tersedia maka kegiatan pembelajarna tidak akan 

berjalan maksimal. Menurut pendapat Rifai dan Anni (2012:159-161) komponen-

komponen tersebut adalah :  

1. Tujuani 

2. Subyekobelajaro,  

3. Materiopelajarano 

4. Strategiopembelajarano, 

5. Mediaopembelajaranim 

6. PenunjangoKomponen, 

.Komponen tersebuti antara lain tujuan yang merupakan capaian yang 

diharapkan, subjek belajar atau peserta didik, materi belajar yang merupakan materi 

pelajaran disampaikan pada ssat. pembelajaran, strategi pembelajaran. atau cara yang 

digunakan agar pembelajarani pembelajaran belajar efektif dan efisien, media 

pembelajaran atau segala sesuatu yang menunjang. dalamoprosesopembelajaran. 

2.3.3 Prinsip-prinsipiPembelajaranidi Sekolahi Dasari 

Prinsipopembelajaran menurutoSusanto (2016:86-89)osebagai berikut.  
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1. Prinsipomotivasi yaituo upayaoguru memberikan doronganobelajar, baik 

dariodalam diri maupun darioluar diri siswa. Dengan adanya motivasi, 

diharapkan siswa lebihi semangat untuk belajar dengan optimalosesuai 

denganopotensioyangodimilikinya.  

2. Prinsipolatar belakangi yaitu usaha yang dilakukan guru dalam menrasfer 

materi kepada siswa baik dari ketrampilan dan sifat anak sehingga tidak 

mebuat kebosanan. 

3. Prinsipopemusatan perhatiani yaitu upaya guru memfokuskan perhatian 

anak dengan cara menetapkani satu masalah lalu mengarahkan siswa 

untuk bersama-sama mencari jalani keluar masalah tersebut untuk 

mencapai tujuan pembelajaran.  

4. Prinsip keterpaduan yaitu kemampuan guru untuk mempadukan dan 

menghubungkanoantara suatu pokokobahasanodengan pokokobahasan 

lain supaya siswa memiliki konsepsi tersendiri tentang hubungan antar 

konsep yang dipelajari.  

5. Prinsip memecahkan masalahi adalah kemampuan siswa dalam mencari 

solusi dari masalah yang diberikanoolehoguruokepadaosiswa. Dalam hal 

ini siswa diarahkan supayai dapat memilih, mencari, dan menentukan 

pemecahan masalah sesuaii dengan kemampuan masing-masing siswa.  

6. Prinsip menemukan adalahi kegiatano eksplorasi potensii yang dimiliki 

siswa untuk mencari, mengembangkani hasil perolehannya dalam bentuk 
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fakta, generalisasi dan konsep sehingga siswa dapatii mendapatkan 

pemahaman dengan usahanyai sendiri.  

7. Prinsip belajari sambil bekerja merupakan aktivitas yang dilakukan 

berdasar pengalaman untuk mengembangkani dan memperoleh 

pengalaman belajari baru melalui kegiatan fisik.  

8. Prinsip belajar sambil bermain adalah penciptaan kegiatan belajar yang 

menyenangkan. melalui aktivitas permainan atau games pengetahuan. 

Dibutuhkani keterampilan dan kreativitas guru dalam mengelola games 

menjadi model pembelajaran yang aktif dan segar. 

9. Prinsip perbedaani individu yaitu tidak semua siswa dianggap memiliki 

kecerdasan, latar belakang, kemampuan, dan sifat yang sama. Setiap 

individu merupakan organismei yang unik, memiliki perbedaan dengan 

individu lainnya sehingga guru dituntut untuk dapat memahami setiap 

karakteristik siswa.  

10. Prinsip hubungan sosial adalahi sosialisasi pertumbuhan anak dalam 

interaksinya dengan lingkungan sosial. Kegiatan belajar dilakukani 

dengan cara berkelompok untuk merangsango sikap sosial siswa 

(interaksi) dengan siswa lain. 

Berdasarkan uraian tersebut prinsip-prinsipi dalam suatu pembelajaran harus 

tetap memperhatikan beberapa hal seperti kharakteristik siswa,latar belakangi siswa 

sampai hubungan social dalam pertumbuhan siswa. Pembelajaran yang baik dan 
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efektif bias dilihat dari penerapan prinsip-prinsip pembelajarani tersebut jika sudah 

berjalan semuanya bias dikatakan baiki jika belum maka sebaliknya. 

2.4 Hakikat Game  

2.4.1 Pengertian Game 

Bermain sering diintegrasikani dalam proses ipembelajaran. Hal ini idiyakini 

dapati meningkatkani minat dan aktivitasi belajar siswa dalam rangkainokegiatan 

belajaromengajar. Dalam penelitian ini, penelitiani akan mengembangkan jenis media 

permainan. Bermain yaitu suatu kegiatan yang disukai anak karna dapat memperoleh 

kegembiraan dan dapat mengesplor lingkungan. Hal ini sependapat dengan Rifa 

(2012:8) bahwa bermain merupakan kegiatan yang dibutuhkan terutama bagi anak. 

Melalui bermain anak dapat mengembangkan potensi dan kreatfitasnya.  Menurut 

M.Rohwati (Jurnal unnes pada lampiran 43 no 5:2012:76) Permainan. edukatif suatu 

kegiatan yang menyanagkan bagi siswa merupakan salah satu cara untuk mendidik. 

Sehingga permainanodapat meningkatkanokemempuanoberbahasa,berpikir, ber-

gaulodengan lingkungan selainoitu juga bermanfaat bagi kesehatan 

badan,kepribadian. Bermain juga memberikan kesenangan bagi yang memainkannya. 

Menurut Sadiman (2014:75) menyatakan bahwa permainan (game)i adalah proses 

berinteraksi antara satu pemain dengan pemain lainya untuk mencapai tuhuan 

bersama. Agar suatui permainan tidak hanya memberikan kesenangan, melainkan 

juga mampu mengembangkani kreativitas anak, maka perlu memperhatikan unsur-

unsuri dalam permainan itu sendiri.  
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Menurut, Sadiman (2014:76) terdapat empat komponeni utamaodalamosebuah 

permainani antaraolain: 

b. Pemain, yaituoorangoyang terlibatolangsung dalami suatu permainan. 

c. Lingkunganotempatiopemainoberinteraksi, merupakan lingkungan yang 

diguna-kan pemaini untuk memainkan sebuah permainan. 

d. Aturani permainan, dalami permainan harus ada tata aturan yang harus dipenuhi 

pemain dan lingkungannyai sehingga pemain dapat berjalan secara lancar. 

e. Tujuan yang ingin dicapai, merupakan tujuani akhir yang ingin dicapai baik 

oleh pemain ataui lingkungan. 

Berdasarkanouraianotersebutodapatodisimpulkanobahwa permainan yaitu hal 

yang tidak terpisahkani dari anak karena melalui permainan dapat mengembangkan 

potensi dan kreatifitasnyai dan dapat digunakan sebagai mediapembelajaran. Agar 

potensi dan kreatifitas anak dapat dikembangkani dengan baik melalui suatu 

permainan, maka harus memperhatikan unsur permainan itu sendiri seperti 

tujuanoyang hendakodicapai, pemain, danoaturani yangoada di dalamnya. 

2.4.2 Pentingnya Game 

Dunia bermain selalu berkaitan dengan dunia anaki karena bermain sangat 

berpengaruh untuki anak. Menurut pendapat VygotsyodalamoRifa (2012:12) 

menyatakan bahwai bermainomemiliki peran langsungi terhadapoperkembangan 

kondisi anak.oSelanjutnya, Rifa (2012:12) menjelaskanobahwa seorang anakokecil 

belum mampuoberpikir abstrak karenai bagi merekaomakna dan objekoberbaur 

menjadiosatu. Oleh karena itu, dibutuhkan cara iagar maknai dan objek bisa menjadi 
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satui kesatuan, sehingga anakimemahami suatuiobjek, baik secarai konkretiimaupun 

abstrak. Bermain juga memiliki peran pentingi dalam pendidikan.  

Berdasarkan uraian tersebut, bermaini merupakan peran penting dalam tahap 

perkembangan anak didik. Melaluii permainan yang direncanakani sebagai alat 

pendidikan akan membantu anak didiki untuk memahami suatu objek, informasi baik 

konkret maupun abstrak. Oleh karena itu permainan yang akan digunakani dalam 

kegiatani belajar mengajar harusmemperhatikan kebutuhan pembelajaran dano anak 

didik. 

 

2.4.3 Manfaat Game 

Game memiliki banyak manfaat. Salah satu manfaat bermain adalah untuk 

memperoleh kegembiaraan, kesenangan, dan kepuasan.  

Beberapa manfaat game menurut Rifa (2012: 14) antara lain sebagai berikut: 

a. Melatih kemampuani motorik, 

b. Melatihi konsentrasi, 

c. Kemampuani sosialisasi meningkat,  

d. Melatih Ketrampilan berbahasa 

e. Menambahi wawasan, 

f. Mengembangkan kemampuan untuk problem solving, 

g. Mengembangkani jiwa kepemimpinan, 

h. Mengembalikani pengetahuan tentang norma dan nilai, 

i. Meningkatkan rasai percayaodiri. 
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Berdasarkano uraianotersebut dapatodisimpulkan bahwa game memiliki 

banyak manfaat. Manfaati game ini dapat diaplikasikan ke dalam suatu 

pembelajaranodi kelas salahosatunya dengani mengembang mediaopembelajaran 

yang mengandung permainan.  

2.5 Monopoli Game 

  Secara umum, monopoli yaitu salah satu permainani papani yang terkenal di 

dunia dan familiaru dengan anak-anak terutamai pada usia SD. Tujuan permainnya 

adalah untuk menguasai petak papan dengan membeli menyawa dan bertukar 

property. Sementarai itu, menurut Renita Kusmantari Nurhikmah (Jurnal Nasional 

pada lampiran 43 no 8:2015:138) Permainan  monopoli yaitu permainani 

yangodiodalamnyaoterdapat itransaksi-transaksiobisnis yang sesuaiodengan 

pembelajarani IPS, sepertiopembelian dan ipenyewaan, dll. 

.Permainan monopoli dilakakukan secara berkelompok, seperti yang 

dijelaskan oleh Azizah (Jurnal nasional pada lampiran 43 no 1:2012:3) bahwa 

permaian monopoli biasanya dimainkan secara berkelompok duduk mengelilingi 

papani monopoli masing-masing. Perjalanani dimulai dari ikotak start dan kembali ke 

start. 

Dalam permainan monopoli juga memuat peraturan serta peralatan yang 

dibutuhkan seperti yang disampaikan oleh Rifa (2012: 91-92)  

a. iSetiap siswa memilihosatuobidak. Jalanya bidak akan diatur dengan 

ihitungan 2 

daduomenunjukanoangkaoyangosama,makaomendapatosatuikesempatano 
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lagi 

b. Setiaposiswa berhakk atas uangosebesar 250.000 

c. Setiap siswa mematuhiiperintahotertulis di papanopermainan 

d. Bilaomemasukiopenjara. Siswaoakanoberistirahatoselamao3 kali putarani 

dadu 

e. Siswaobolehomembeli tanahi. 

f. Bank berfungsi menukarkan uang. Bank tidak dijaga, sehingga setiap siswa 

harusi bersikap jujur. 

Denganodemikianodapatodisimpulkan bahwa permainan adalah salahosatu 

pengembangan untu anak dapat bermain dan bekerja sehingga dapat bersosialisasi 

dengan baik baik dengan individu maupun kelompok. Ahmad Syaikhudin (Jurnal 

Nasional pada lampiran 43 no 2:2013:79). Bagi anak penggunaan media agar pem-

belajaran lebih menyenangkan. Karna anak suka bermain maka penggunaan 

permainani dalamomenumbuhkanominat sis-waodalamobelajar. Dengan demikian 

peneliti tertarik untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran IPS dalam 

bentuki media monopoli game agaroterjadiokese-larasan antaraobelajar 

danokesenangan siswaoyang gemar0bermain. 

2.5.1 Pengembangan Media Game Monopoli dalam Pembelajaran IPS  

Dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan media monopoli game yang 

merupakan adopsi dan modifikasi permainan monopoli yang akan diterapkandalam 

pembelajaran IPS khususnya materi sejarah perjuangan Indonesia melawan penjajah, 

melawan penjajahan yang dituangkan dalam kartu pertanyaan, dan kartu bonus poin. 
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Media monopoli game dirancang menggunakan gambar–gambar menarik agar siswa 

lebih antusias. Tujuan dari penggunaan media monopoli game ini adalah untuk 

menguasai materi dan mengumpulkan reward apabila pemain dapat menjawab soal 

dengan benar.  

Pengembangan media monopoli game ini memiliki perbedaan dengan 

permainan monopoli pada umumnya, perbedaannya adalah sebagai berikut :  

a. Permainan monopoli pada umumnya bertujuan untuk penguasaan harta 

namun media monopoli game bertujuan untuk menguasai pengetahuan 

dengan banyaknya poin yang terkumpul dalam menjawab pertanyaan. 

b. Pada umumnya permainan monopoli memuat komplek negara-negara, 

bandara, dan stasiun. Sedangkan media monopoli game terdiri dari petak 

petak yang berisi angka-angka dari 1-12 jika nomer tersebut diklik 

gambar-gambar tokoh penjajah Indonesia Media monopoli game akan 

dibuat deegan berbasis aplikasi menggunakan android . 

c. Kartu kesempatan dalam media monopoli game dimodifikasi sebagai 

petunjuk tambahan tentang bonus, hukuman untuk pemain yang 

mendapatkan kartu ini. Kartu dana umum berisi sumber ilmu yang 

berhubungan dengan materi sejarah perjuangan Indonesia melawan 

penjajah. 

d.  Dalam media monopoli game memiliki tambahan kartu bonus poin 

sehingga membuat peserta didik berlomba-lomba menjadi juara.  
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e. Setiap pemain yang sampai pada petak-petak berisi gambar materi tokoh 

penjajahan dan tokoh pahlawan wajib menjawab soaloyang ada 

diokartuopertanyaan.  

f. Setiap petak yangosudah dijawabodan benar maka masih ada kesempatan 

untuk menjawab soal lagi karena setiap petak terdapat 3 kartu soal jawab. 

Apabila jawaban salah, maka soal tersebut dianulir dan tidak dapat 

dijawab oleh pemain lainnya. 

g. Media monopoli game tidak menggunakan uang namun diganti dengan 

mengumpulkan poin. 

Adapun spesifikasi yang terdapat dalam media berbasis aplikasi ini yaitu sebagai 

berikut:  

1. Tampilan awal monopoli game 

 

Gambar 2.2 loading pada game 

2. Kemudian tampilan menu pada monopoli game  
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Gambar 2.3 Tampilan Menu 

 

3. Terdapat Profil pembuat game  

 

Gambar 2.4 Tampilan Profil 

4. Papan Media Monopoli game Papan ini berbentuk persegi berbasis 

aplikasi yang ada di android. Pada papan monopoli game terdapat 

beberapa komponen, antara lain (1) Judul Media, (2) Petak permainan 

yang terdapat 20 petak yang terdiri dari 1 petak Mulai, 1 petak masuk 

penjara, 2 petak jebakan  dan 1 petak hanya lewat penjara, 2 petak bonus 

poin, 2 petak kartu pintar, serta 11 petak gambar tokoh penjajah dan 

pahlawan Indonesia.  
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Gambar 2.5 tampilan game 

5. Kartu Pertanyaan Monopoli game Kartu pertanyaan dibuat 2 seri yaitu 

seri sejarah perjuangan Indonesia melawan penjajahan Belanda dan seri 

penjajahan Jepang.  

6. Kartu Kesempatan Monopoli game Dalam kartu kesempatan siswa di 

berikan kartu yang terdapat pertanyaan seputar materi penajahan.  

7. Kartu Pintar Monopoli game Kartu pintar berisi informasi atau 

pengetahuan yang berhubungan dengan materi sejarah perjuangan 

Indonesia.  

8. Kartu Bonus Poin Monopoli game . Bidak-Bidak Permainan dan Dadu 

ada satu lemparan dadu 

9. Petunjuk Permainan Monopoli game  
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Gambar 2.6 Tampilan cara bermain 

Langkah-langkah permainan menggunakan media monopoli game pada 

pembelajaran IPS berbasis aplikasi adalah sebagai berikut:  

a. Permainan dilakukan 3-4 orang dengan tiap pemain diberi modal awal 50 

poin. 

b. Permainan berlangsung selama 20 menit. Apabila waktu sudah 

menunjukkan 20 menit maka permainan dihentikan.  

c. Monopoli game berbasis aplikasi pada menu pertama terdapat menu, 

profil, cara bermain dan materi. 

d. Semua pemain memulaiopermainan dariopetak start, 

pemainomenentukan siapa pemain yang berhak bermain terlebih dahulu 

berdasarkan perolehan  lemparan dadu terbesar, setelah tertata urutan, 

maka pemain berhak melempar dadu pertama kali, dan melangkah sesuai 

jumlah angka dadu, lalu diikuti urutan berikunya.  
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e. Setiap pemain yang berhenti pada pada petak yang berisi nomer nanti 

akan muncul  gambar tokoh penjajah atau tokoh pahlawan jika diklik 

akan muncul pertanyaan tentang materi penjajahan. 

f. Kartu pertanyaan akan dibacakan oleh pemain yang mendapat giliran 

main selanjutnya dan pemain yang memperoleh kartu pertanyaan diminta 

untuk menjawabopertanyaan tersebut. Diodalamokartu pertanyaan, 

tulisanoyang bercetak warna hitam merupakan pertanyaan dan yang 

berwarna merah merupakan jawaban.  

g. jika pemain berhasil menjawab pertanyaan maka poin akan bertambah 

sesuai yang tertera pada kartu, jika pemain menjawab salah maka poin 

akan berkurang sesuai yang tertera pada kartu dan kartu pertanyaan yang 

telah terbuka menjadi hak milik pemain.  

h. Setiap pemain wajib mencatat soal dan jawaban yang diperolehnya saat 

bermain dalam buku catatan setelah permainan berakhir.  

i. Jikaopemainoberhentiodikotak “masuk penjara”, makaohukumannya 

adalah tidakoboleh bermain satuokalioputaran.  

j. Jikaopemainoberhenti diopetak “hanya lewat” makaopemain tidak 

mendapatkan perintah atau hukuman apapun  

k. Jikaopemain berhentiodi petak bonus poin maka pemain wajib 

mengambil kartu bonus poin dan berhak mendapatkan poin yang tertera 

pada kartu jika dapat menjawabopertanyaan, jikaotidak dapatomenjawab 
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pertanyaan maka tidak adaopengurangan poin. Kartu bonus 

poinoyangotelah terbukaomaka menjadi hak milik pemain tersebut  

l. Kartu pertanyaan yang telah terbuka semua maka tidak dapat digunakan 

lagi sehingga pemain dapat melempar dadu kembali untuk menjalankan 

pionnya.  

m. Pemain yang berhenti pada petak kesempatan wajib mengikuti perintah 

yang ada pada kartu tersebut selanjutnya meletakkan kembali kartu 

kesempatan pada urutan paling bawah  

n. Pemenangnya adalah pemain yang paling banyak mendapatkan poin.  

o. Masing-masing pemain mencatat skor permainan 

 

2.6 Hakikat ModeloPembelajaranokooperatif 

2.6.1 PengertianoModeloPembelajaranoKooperatif 

 Menurut Yenni Fitra (Jurnal Unnes pada lampiran 43 no 8:2017:13) Model 

pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran seharusnya modelopembelajar-

anoyang lebih inovati dan menyenangkan salahosatunya yaitu pembelajar-

anokooperatif. Pembelajaranokooperatif merupakan pembelajaran dengan siswa 

belajari dengan cara bekerjasama dengan dibagi menjadi kelompokokecil yang 

heterogen Rusman (2012:202).  Menurut Tatang solehan (Jurnal unnes pada lampiran 

43 no 9:2014:88) Pembelajaanokooperatif suatu bentuk pembelajaran dengan siswa 

bekerja pada kelompok dan berkelobarisi dengan anggotanya yang heterogen. Dalam 
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system belajar yangokooperatif, siswaobelajar bekarja sama 

denganoanggotaplainnya. 

 Cooperative learning merupakan pengelompokan siswaobekerjaopadaotujuan 

belajar bersama dalam kelompok keciloyang umumnyaoterdiri dari beberapa siswa 4-

5 orang, belajar cooperative adalah pemanfaaatanokelompokokecilodalam pem-

belajaran yangi memungkinkani siswaobekerja bersama untuk memaksimalkan 

belajar mereka dan belajaroanggota lainya dalam kelompokotersebut.Menurut Ni 

Nyoman Sakasih (Jurnal Unnes pada lampiran 43 no 18:2018:226) selain 

menggunakan model kooperatif learning daam pembelajaran juga membutuhkan alat 

peraga? media agar belajar lebih bermakna sehingga konsep akan melekat pada 

peserta didik. 

` Berdasarkan uraian tersebut, peneliti menggunakan model kooperatif karena 

dengan model kooperatif dapat memberikan inovasi baru dalam pembelajaran. Selain 

itu dapat meningkatkan kerja sama siswa melatih keaktifan siswa dalam kelas. 

2.6.2 Prinsip-prinsipoPembelajaranoKooperatif  

MenurutoRoger dan DavidoJohnson dalamoRusman (2012:2012) ada 5 unsur 

dasarodalam pembelajaranokooperatif, yaitu sebagai berikut : 

1. Prinsipoketergantunganopositif, yaituopembelajaranokooperatif, dapat me-

nyelesaikan tugas dengan cepat dan setiap kelompok ditentukan dengan 

kinerja keolompok masing-masing. 

2. Tanggungojawaboperseorangan, yaitu setiapoanggotaokelompok memiliki 

tugasodanotanggung jawab sendiri 
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3. Interaksi tatapomuka, yaituointeraksiodanodiskusi 

4. Partisipasiodanokomunikasi, yaituomelatihosiswa untuk dapat 

berpartisipasi aktif dani berkomunikasii dalamokegiatan ipembelajaran 

5. Evaluasioprosesokelompok, yaituomenjadwalkan untuk mengealuasi proses 

kerja kelompok dan hasilokerja samaomereka, agaroselanjutnya bisa 

bekerja samaomereka, agar selanjutnya bias bekerjaosama 

denganolebihoefektif. 

2.6.3  ModeloPembelajaran Kooperatif Tipe TeamsoGamesoTournament (TGT) 

Model  pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) adalah tipeomodel 

pembelajaran kooperatif mudah diterapkan, dengan melibatkanoaktivtas 

seluruhosiswa dan guru tanpa harusoadaoperbedaan status, 

melibatkanoperanosiswaosebagaiotutor sebaya danomengandungounsuropermainan. 

Dian Susilowati (Jurnal nasional pada lampiran 43 no 3:2014:14). Model TGT terdiri 

atasolima komponenoutama, yakni: presentasiokelas,otim,ogame,oturnamen, dan 

rekognisiotim Kukuh Andri Aka (jurnal terakreditasi pada lampiran 43 no 

6:2015:104). Menurut DeVries dan slavin dalam Ridwan Abdullah (2014:134). 

Model ini dikembangkan dengan menugaskan kelompok,dengan menugaskani 

kelompokountukobekerja atau berdiskusi memhami informasi idan ilatihanosebelum 

iberkompetisiodengan keompok lainyaodalam iturnamen.  

Menurut Rusman (2012:224) TGT adalah yaitu model 

pembelajaranokooperatif yang beranggotakan beberapa siswa untuk mencapai tujuan 

belajar dan memecahkan masalah. Guru menyajikan materi yang dapat dipecahkan 
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dari masing-masing kelompok. Menurut  Salam Abdus (jurnal Internasional pada 

lampiran 43 no 3:2015:5) siswa berkompetisi dengan anggota kelompok dengan 

merebutkan point sebanyak-banyaknya. Kemudian siswa bertournament setelah itu 

dari tournament tersebut aka nada pemenangnya dan mendapatkan hadiah.  

Menurut Salvin dalamoRusman (2012:225)opembelajaran ikooperatif ti-

peoTGT terdiri dari lima langkah itahapan, yaitu-tahap ipenyajianokelas, 

belajarodalam kelompok, ipermainan, ipertandingan, ipenghargaan kelompok. 

Menurut Heru Mudiyanto (2017:28) Belajar dengan metode kooperatif learning yaitu 

TGT dapat meningkatkan keaktifan siswa memotivasi siswa baik dirinya sendiri 

maupun social. Berdasarkanoapa yang diungkapkanooleh Slavin, makaomodel 

pembelajaranokooperatifotipe TGTomemilikiociri-ciri sebagai berikut : 

a. siswaobekerjaodalamokelompok-kelompok ikecil; 

b. gamesotournament; 

c. penghargaanokelompok. 

Dengan demikian penelitian iniomenggunakan modelopembelajaran 

kooperatif TGT karena dengan model pembelajaran tersebut melatih kerja sama, 

melatih keaktifan siswa dikelas, dan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 

2.6.4 ImplementasioModeloPembelajaran TGT 

1. Dalamopengimplementasian iyang haloyang harusodiperhatikan yaitu. 

2. Pembelajaran terpusat pada isiswa prosesopembelajaran denganosuasanao 

berkompetisi 
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3. Pembelajaranobersifat iaktif (siswa berlombaountuk 

dapatomenyelesaikan persoalan)i 

4. Pembelajarani diterapkani denganomengelompokkanosiswaomenjadi tim-

tim dalamokompetisioditerapkanosystem point. 

5. Dalamokompetisi disesuaikani denganokemampuan siswa atauodikenal 

kesetaraanodalamokinerja akademikKemajuan kelompok dapak diikuti 

oleh seluruh kelas melalui jurnalokelas yang 

diterbitkanosecaraomingguan 

6. Dalamopemberian bimbingani guruomengacu ipadaojurnal 

7. Penghargaani. 

Berdasakan uraian tersebut bahwa penggunaan imodel pembelajaran TGT 

menjadi salah satu yang dapat membuat siswa minat dan perhatiaan pada saat 

pembelajaran. Menurut Norhayati Endah (jurnal nasional pada lampiran 43 no 

19:2017 :99) Dalam model TGT siswa dibagi menjadi beberapa kelompok dan 

diberikan game dan tournament  dengan dibantu dengan media dan dikerjakan secara 

berkelompok. Menurut Kadek Mita (jurnal nasional pada lampiran 43 no 17:2014:4) 

Pembelajarn menggunakan model TGT pada saat proses pembelajaran dengan 

menekankan pada kerjasama sehingga siswa dapat berinteraksi degan baik. Dalam 

pembelajaran guru hanya sebagai motivator juga fasilitator, siswa diharapkan dapat 

memecahkan masalah yang diberikan guru. 

2.7 Hakikat IPS di SD 

2.7.1 Pengertian IPS di SD 
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IPS dan Pendidikanoilmu pengetahuan sosial atau pendidikanoIPS yaituo dua 

istilah yang osering diucap maupun dituliskan dalam berbagai 

karyaoakademikosecara otumpang itindih. Menurut Triatno (2007:124) pelajaran IPS 

di sekolah dasar adalah integrasi dari berbagai cabang ilmu-ilmu social seperti : 

sosiologi,sejarah, geografi, ekonomi, politik, hukum, dan budaya. Ilmu pengetahuan 

social yang mewujudkan satu pendekatan interdisipliner dari aspek dan cabang-

cabang, ilmu-ilmu social (sosiologi, sejarah, geografi, ekonomi, politik, hokum, dan 

budaya). Menurut Ayu Astri (Jurnal Nasional pada lampiran no 14:2015:3) IPS yaitu 

mata pelajaran yang diberikan dari SD/MI/SDLB sampai SMP/MTs/SMPLB yang 

memuat sejarah,sosiologi,geografi danoekonomi. Yang diarahkan agar menjadi 

wargaonegara baik danobertanggungo jawab danodapat memecahkan masalah untuk 

dirinya maupun masyarakat. Menurut Kadek Rai Puspitawangil (jurnal nasional pada 

lampiran 43 no 16:2016:2) pendiidkan IPS salah memberikan masyarakat sehingga 

dapat mengerti pengetahuan mengenai masyarakat secara global.  

Menurut Edy Sutrisna (jurnal Unnes pada lampiran 43 no 2:2012:2) Ilmu 

Pengetahuan Sosial memiliki peranan untuk membentukowarga negara yangobaik. 

tujuan membelajarkani IPS kepadaosiswa agar siswa menjadi wargaonegara 

yangobaik, melatihomemecahkan masalah social dan dapat mewarisi dan melanjutkan 

budaya bangsa. Menurut Siti Maisaroh (jurnal nasional pada lampiran 43 no 

20:2011:151) IndikatorokeberhasilanpIPS ditandai 

denganobertambahnyaopengetahu-an, keterampilan dan perubahan perilaku peserta 
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didik. Sehinggaosiswa dapat mengatasi dan memecahkan masalahnyaodikemudian 

hari. 

Berdasarkan uraian diatas peneliti dapatomenyimpulkan bahwaoyang 

dimaksud denganoIlmu Pengetahuan Sosialo(IPS) adalah mengkaji berbagai disiplin 

ilmu sosial dengan tujuan untuk membentuk insan yang rasional dan tanggung jawab 

melalui nilai-nilai yang ditanamkan. IPS sebagai disiplin ilmu sosial membekali 

peserta didik denganokemampuan untuk mengembangkanopengetahuan IPS 

sesuaiodengan perkembanganokehidupan masyarakat,oilmu pengetahuan, 

danoteknologiountuk ke-hidupan kelak saat berada di lingkungan. 

2.7.2 Tujuan IPS di SD 

Peran pembelajaran IPS pentingountukomendidik pesertaodidik dalam 

mengembangakan pengetahuan,isikap, danoketerampilanoagar dapatoaktifosebagai 

anggotaomasyarakatoyangobaik. Pentingnya IPS diajarkan pada tiap jenjang 

pendidikan karena mengacu pada tujuan mata pelajaran IPS. Menurut Arief Rahman 

(2017:14) Tujuan IPS agar potensi peserta didik dapat berkembang dan peka pada 

masalah sisial dalam masyarakat baik masalah dalam dirinya maupun masyarakat. 

MenurutoSusanto (2016:145), tujuanoutama IPS ialahountuk 

mengembangkan pesertai didik agaropekaoterhadap masalahososial yangi terjadiodi 

masyarakat. Secara khusus, Munir dalam Susanto (2016:145) merumuskan tujuan 

pembelajaran IPS di sekolahodasarosebagai berikut: 

1) Membekalioanak didik denganopengetahuan sosial  
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2) Membekalioanakodidik denganokemampuanosolusi pemecahanomasalah 

sosial yangoterjadiodalam kehidupanomasyarakat. 

3) Membekali anak didik dengan kemampuan berkomunikasi  

4.) Membekalioanakodidik denganokesadaran, sikapomentaloyang positif, dan 

keterampilan keilmuwan terhadapopemanfaatanolingkunganohidup yang 

menjadiobagian dariokehidupan tersebut. 

Membekali anak didik dengan kemampuan mengembangkan pengetahuan 

dan keilmuan IPS sesuai dengan perkembangan kehidupan masyarakat, 

ilmu pengetahuan, dan teknologi. 

Berdasarkan tujuan IPS terdapatoTujuan lain, pendidikanoIPS ini 

memperlajari kebiasaanoyang ada dimasyarakat sehingga siswaomendapatkan 

pengalaman langsung dari lingkungan danomasyarakat baik dari norma dan nilai 

yang berlaku dalam masyarakat yangosalingoberinteraksi sebagai makhluk social. 

2.7.3 RuangoLingkupoMateri IPSodi SD 

Seperti disiplin ilmu lainnya, IPS juga memiliki ruang lingkup materi sendiri 

agar memiliki fokus pengetahuan. Ruang lingkup materi pelajaran IPS di sekolah 

dasar atau madrasah ibtidaiyah yang tercantum dalam kurikulum, menurut Depdiknas 

dalam susanto (2016:160) sebagai berikut: 

a. Manusia,otempat, dan lingkungani. 

b. Waktu,okeberlanjutan, dan perubahani. 

c. Sistemososial dan budayaii. 

d. Perilakuoekonomi dan kesejahteraani. 



52 
 

 
 

Dalam penelitian ini peneliti mengambil ruang lingkup materi sejarah masa 

penjajahan Indonesia. Meliputi awal masuknya bangsa brat sampai perlawanan 

bangsa Indonesia mengusir penjajahan yang menjajahan negara Indonesia. 

2.7.4 Keterampilan Dasar IPS 

 Pengetahuan dan ketrampilan IPS akam membantu guru untuk 

melaksanak tugas dalam masyarakat. Keterampilan dasar IPS meliputi: 

a)  Keterampilan Mental 

 Mental seseorang meliputi nilai dan pandangohidup. Sistem nilai adalah 

dimana manusia tentang baik dan buruk padangan berharga dan tidak 

berharga,dan lain sebagainya. (Taneo, 2010:3-147).  

b)    KeterampilanoPersonal 

 G.W. Allport mengemukakanobahwa kepribadian adalah kepribadian 

sesorang yang di perleh sejak lahir yang dimiliki oleh setiap orang, namun setiap 

orang memiliki kepribadian dan karakteristik masing yang dapat dibedakan dari 

individu satuokeindividu lain danomasyarakat. (Taneo, 2010:3-150). 

b) KeterampilanoSosial 

 Masyarakat yang merupakan manusia yang hidup pada suatu tempat dengan 

kebiasaan norma dan nilai dari masyarakat tertentu. Seseorang dalam masyarakat 

akan berpearan sebagai makhluk social yang melibatan diri sendiri maupun orang 

lain untuk memecahkan masalah yang ada dalam masyarakat. (Taneo, 2010:3-

155). 

c) Keterampilan Motorik 
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 Keterampilanomotorik yaitu kemampuan dasar yang dimiliki oleh manusia. 

Kemampuan ini dapat dikembangkan melalui kegiatan yang dapat menggerakan 

ketrampilan motorik seperti melukis,menggunting kegiatan yang dilakukan 

menggunakan otot. (Taneo, 2010:3-156). 

d) Keterampilan Intelektual 

Keterampilan intelektual memungkinkan seseoramgountuk berinteraksi dengan 

lingkunganodalamobentuk simbol-simbol atauokonsep. Individuobelajaromulaiodari 

tingkatoyang palingorendah dan majuosampai ke tingkat yangolebih tinggi. 

Saidihardjo dan Sumadi menyatakan keterampilanpintelektual yangodikembangkan 

dalam pengajaran IPS bertjuan agarosiswa dapat memecahkan masalah sendiri. 

(Taneo, 2010:3-157) . 

2.8 Hakikat HasiloBelajar  

2.8.1 PengertianoHasiloBelajar  

Hasil belajar merupakani perubahan-perubahanoyang terjadiopadaodiri 

peserta didik, baik menyangkutpaspekokognitif, afektif danppsikomotorpsebagai 

hasil ke-giatanobelajar (Susanto 2016:5). Adapun Djamarah dan Zain dalam Susanto 

(2016:3). imenetapkan bahwa ihasil belajar telah itercapai apabilaotelah iterpenuhi 

dua iindikator yaitu: (1) Pemahaman terhadapobahan ajar mencapaioprestasiotinggi, 

baikosecara individual maupun kelompok; (2) Perilaku sebagaimana yangotercantum 

dalamotujuan pengajaran/ instruksionalokhusus telah dicapaiooleh siswa baik 

secaraoindividu maupunokelompok.  
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SejalanodenganopendapatoNawawi dalam Susanto 2013:5 yangomenyatakan 

hasil beajar merupakan suatu tingkatokeberhasilan yang diperoleh dariosiswa yang 

sudah melakukan pembelajaran mata pelajaran tertentu. 

Dalam kegiatan belajar ,tujuan yang harusodicapai oleh 

setiapoindividupdalam belajaromemilikiobeberapa perananopenting, yaitu: 

1. Memberikanoarah pada kegiatanopeserta didik.  

2. Untuk mengetahuii kemajuan belajarodan perluotidaknyaopemberian 

pembinaan kepadaopeserta didik (remidial teaching). 

3. Sebagai bahani komunikasi. 

Menurut Slameto (2010: 54) dipengaruhi oleh factor internal dan eksternal 

dalam siri individu maupun hasil belajar siswa. Berdasarkan pendapat tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa hasil belajar adalah perubahan yang diperoleh siswa meliputi 

pengetahuan,oketerampilan, danosikap setelah melaksanakan kegiatan belajar. Hasil 

belajaromerupakan kemampuan yang diperoleh anak setelah melakukan kegiatan 

belajar. Melalui proses belajarointeraksi dengan lingkungannya maka siswa akan 

memperoleh pengalaman, dengan pengalaman tersebut siswa akan memperoleh 

makna serta perubahan baik dalamoaspek pengetahuan, sikapomaupunoketerampilan. 

2.8.2 Macam-macam HasiloBelajar 

Hasilobelajarosiswa yaitui hasil suatu proses yangodidalamnyaoterlibat yaitu 

faktor ekstern (dari luar) dan faktor intern (dari dalam). Faktor yang berasal dari 

dalam diri seseorang yang berpengaruhi terhadap hasil belajar yaituokecerdasan, 
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minatodan perhatian, motivasi belajar, ketekunan, sikap, kebiasaan belajar serta 

kondisi fisik dan kesehatan. Sedangkan faktori darioluar (ekstern) (Susanto 2016:12). 

Menurut pemikirani Gagne (dalam Dimyati dan Mudjiono, 2013:11-12) hasil 

belajar berupa: 

1. Informasi verbali  

2. Keterampilan intelektuali. 

3. Strategi kognitifi 

4. Keterampilan motoriki  

5. Sikapi  

Menurut Dimyati dan Mudjiono (2013:19) menjelaskani, hasil belajar 

merupakan kemampuani siswa setelah mengikuti prosesi pembelajaran. Hasil belajar 

siswa dapat diklasifikasikan ke dalam tiga ranah (domain), yaitu: (1) domainokognitif  

(2) domainoafektif (3) domainopsikomotorik . 

1. Domain Kognitif 

Domain kognitif yaitu kemampuan intelektual seseorang yang 

(Bloom dalam Dimyati dan Mudjiono, 2013:27) 

.Berikut ini adalah revisi taksonomi Bloom menurut Anderson dan 

Karthwohl. : 

Tabel 2.1 Revisi Taksonomi Bloom 

Tingkatan Taksonomi Bloom (1956) Anderson dan 

Karthwohl (2000) 
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C1 Pengetahuani Mengingati 

C2 Pemahamani Memahamii 

C3 Aplikasii Menerapkani 

C4 Analisisi Menganalisisi 

C5 Sintesisi Mengevaluasii 

C6 Evaluasii Menciptai 

 

Pengertian dimensi proses kognitif menurut Anderson dan Karthwohl 

dijabarkan dalam tabel sebagai berikut. 

Tabel 2.2 Dimensi Prosesi Kognitifi 

Taksonomi Pengertian 

Mengingati Mengenal dan mengingat pengetahuani yang 

relevan dari ingatan jangkai panjang 

Memahamii Membangunomakna dari ipesan lisan, tulisan, 

dan gambar melaluiointerpretasi, 

pemberianocontoh, inferensi, mengelompokkan, 

meringkas, membandingkan,omerangkum, 

danomenjelaskan 

Menerapkanii Menggunakanpproseduri melaluipimplementasi 

Menganalisisi Membagi materi imenjadi beberapa bagian 

Mengevaluasii Membuat keputusan iberdasarkan kriteria dan 
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standar melalui pengecekan dan kritik 

Menciptai Mengembangkan ide, iproduk, atau metode baru 

denganocara menggabungkan0unsur-unsur untuk 

membentuk9fungsi secara0keseluruhan.  

 

2. Domain Afektif 

Menurut Krathwol dan Bloomo(dalam Dimyati dan Mudjiono, 

2013:27-29) ranah afektifi terdiri dari lima perilaku:  

a. Penerimaan, mencakup kepekaan dan kesediaan memperhatikan hal 

tertentu untuk mengakui adanya perbedaan.  

b. Partisipasi, mencakupokesediaanomemperhatikan danoberpartisipasi dalam 

kegiatani. 

c. Penilaiandanopenentuanosikap.  

d. Organisasi 

e. Pembentukanopolaohidup 

3. Domain Psikomotor 

Domain psikomotorikomerupakani domain yang menekankan pada 

gerakan-gerakan fisik yang berupa keterampilan fisik halus maupun 

keterampilan fisik kasar.  
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Penelitian ini  menilai hasil belajar pada satu domaini yaitu domain 

kognitif. Pada domaini kognitif, penelitii menilai hasil belajar berdasarkan 

perolehan hasil prestest dan posttest siswa.  

2.9  KajianoEmpiris 

Kajianoyangorelevanodenganopenelitianoini yaitu kajianotentang hasil 

penelitianoterdahuluoyang telahodilakukanooleh beberapaopenelitiodiantaranya: 

Penelitian yang pertama dari jurnal Internasionaloyang dilakukanooleh 

Sriyanto pada tahun 2016 dengan judul ”A Study of Curricula Social Science’s (IPS) 

on Elementary Schools in Indonesia, Malaysia and Hong Kong” berdasarkan 

penelitian tersebut yaitu untuk melakukan study banding antara IPS di sekolah dasar 

Indonesia dan sekolah dasar di Hongkong dan Malaysia.Brdasarkan  tiga negara 

tersebut bahwa melalui pendidikan dengan pendekatan komparati antara negara-

negara, peningkatan pendidikan langsung maupun tidak langsung akanpmemberikan 

manfaatn untuk peningkatanya pendidikanonasional dan mengambilonilai postif dari 

negara tertentu untuk mendukungoupayaomeningkatkan kualitasopendidikan 

nasional. 

 Penelitian Kedua dilakukan oleh penelitian ini dilakukan oleh Nur Azizah 

tahun 2017 dalam jurnal yangoberjudul “Penerapan Media Monopoli Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPA Di Sekolah Dasar”  

Berdasarkan penelitian inipbertujuan mederkripsikan aktifitas guru danosiswa dalam 

suatu pembelajaranoagarodapat meningkatan hasilobelajar siswa dengan meng-

gunakan meida monopoli. Hail penelitian ini menunjukan bahwa hasil observasi 
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terdapat peningkatan sebesar 9% dari 83%. Berdasarkan penelitian ini maka guru 

disarankan bias menggunakan media monopoli. 

ketiga dilakukan oleh Nanik Herliani pada tahun 2017 yang 

berjudul”Penerapan Model Team Game Tournament (TGT) Untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Matematika Kelas V Khususnya Pada Materi Pemecahan Masalah 

Bilangan Romawi Di SDN Pagentan 5 Tahun Ajaran 2016/2017”. Berdasarkan hasil 

penelitiano pada bab IVi dapat disimpulkan bahwa guru beserta siswaokelas IV SDN. 

Pagentan 05 Tahun Ajaran 2016/2017 berhasil melaksanakan pembelajaran 

Matematika pada materi Pemecahan Masalah Bilangan Romawi dengan 

menggunakan model TGT . Penelitian dilaksanakan dalam 2 siklus. Pada siklus I 

terdapat beberapa kendala, yakni: suasana kelas ramai dan guru tidak dapat 

memantau keselurukan siswa yang terbagi dalam kelompok –ikelompok ikecil. Selain 

itu, siswa belum mengerti dengan prosedur metode yang dilaksanakan. Hal ini 

berdampak pada alokasi waktu yang tidak sesuai dengan rencana yang sudah 

ditentukan. Atas pengalaman yang terjadiopadaosiklus I, penelitiomelaksanakan 

perbaikanopadaosiklus II. Perbaikan yang dilakukan yaitu, guru dibantu seotang 

teman sejawat/ observator untuk memantau dengan seksama, guru memberikan 

motivasio pada siswaolebih serius dan fokus dalam mengikuti proses pembelajaran. 

Selain itu guru memberikan arahan yang lebih detail dan lebih rinci dalam memandu 

langkahlangkah yang harus diperankan siswa saat presentasi di depan kelas. Sebagai 

hasil belajar siswa pada siklus II, adaopeningkatan hasilobelajarosiswa. Peningkatan 

yang dialami adalah 20%. Sementara itu jika dibandimgkan dengan nilai belajar 
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siswa sebelumnya terjadi peningkatan sebesar 35%. Maka dapat disimpulkan bahwa, 

model TGT dapati meningkatkan minat serta hasil nilai belajar siswa kelas IV SDN. 

Pagentan 05 Tahun Ajaran 2016/2017 pada mata pelajaran Matematika, khususnya 

pada materi Pemecahan Masalah Bilangan Romawi. Hal ini membuktikan bahwa 

hipotesa tindakan pada penelitian ini benar. 

Keempat, penelitian yang dilakukan oleh Ujiati cahyaningsih tahun 2017 

dalam jurnal “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Game 

Tournament (TGT) Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa SD” Rata-rata nilai 

kognitif kelasi eksperimeni adalah 68,57. Sementara untuk rata-rata nilai kognitif 

kelas kontrol adalah 63,16. Dalam perhitunganomenggunakanoSPSS 

jugaodidapatkanosignifikanosebesar 0,044 yang artinya signifikansi < 0,05 berarti Ho 

ditolak dan Ha di terima. Jadi, terdapat pengaruh model TGT terhadap 

hasilobelajaromatematika pada aspek kognitif diokelas IV SD Negeri Danaraja. Dari 

data tersebut dapat diketahui bahwa rata-rata nilai kelompok eksperimenoterjadi 

peningkatan setelah mendapatkan perlakuan. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

tidak terdapatopengaruh modelopembelajaranokooperatif tipeoTGT terhadap hasil 

belajar matematika aspek afektif. Saran dalam penelitian ini adalah model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT dapat dijadikan alternatif dalam pemilihan model 

pembelajaran yang memudahkan. 

Kelima, berdasarkan jurnal Penelitianoyangodilakukan oleh AgusoBudiastawa 

pada tahuno2014 dalam jurnal yangoberjudul “Pengaruh Model Pembelajaran 

Kooperatif Tipe TGT Terhadap Hasil Belajar IPA Pada Siswa Kelas IV Di Gugus 
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VIII Kecamatan Kubutambahan” Berdasarkan penelitian tersebut terdapat perbedaan 

signifikani dengan siswa menggunakan model TGT dan Konvensional dikelas IV 

Gugus Kecamatan Kabutambahan pada taraf signifikan 5% dan didukung perbedaan 

rata-rata skor TGT yaitu 5,63 dan konvesional yaitu 10 maka hi diterima maka model 

TGT berpengaruh positif pada pembelajaran muatan IPA disbanding model 

konvensional. 

Keenam, berdasarkan jurnal penelitian yang dilakukan oleh AuliaoNastiti, R. 

Rizal Isnanto, dan Kurniawan Teguh Martono tahun 2015 dalam Jurnal Teknologi 

dan Sistem Komputer (3(4):519-521) dengan judul “Aplikasi Multimedia sebagai 

Media Pembelajaran Sejarah Indonesia Masa Perjuangan Kemerdekaan Untuk 

Sekolah Dasar Berbasis Android” Berdasarkan hasil penelitian tersebut  bahwa 75% 

lebih dari siswa dan guru mendapatkan jawaban positif .rata-rata skor keseluruhan 

adalah 84,13 dan masuk pada kriteria baik dan dapatodirekomendasikan 

sebagaioaplikasiopembelajaran sejaran masa perjuanganokemerdekaan berbasis 

Androidi. 

Ketujuh, berdasarkan jurnal penelitianoyang dilakukan oleh Rahajuodan 

Semin Hartono pada tahun 2017 dalamojurnal yang berjudul “Pembelajaran 

Matematika Berbasis Permainan Monopoli Indonesia” Berdasarkan penelitian ini  

Permainan monopoli Indonsia melihat dari hasil analisis pretest tes akhirosiklus I dan 

tes siklus II menunjukan terdapatopeningkatan nilai siswaoyang tuntasodengan media 

PMI. De-ngan hal itu pembelajaran menggunakan media PMI dapat digunkan untuk 
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meningkatkan hasil belajar siswa dan dapat meningkatkan prestasi siswa seperti 

kerjasama dan jujur. 

Kedelapan, berdasarkan jurnal Penelitian yang dilakukan oleh Ahmad 

Juwandi, Siti Mardyati dkk  tahun 2013 dalam jurnal yang berjudul “permainan 

Monopoly untuk meningkatkan kreatifitas Anak” Berdasarkan penelitian tersebut 

Berdasarkan uraian tersebut maka dapat disimpulkan bahwa penelitian ini 

membuktikan bahwa pemberian bimbingan kelompok dengan media smart monopoly 

memberikan pengaruh terhadap peningkatan kreativitas siswa. Sehingga hipotesis 

penelitian yang berbunyi “bimbingan kelompok dengan media permainan smart 

monopoly  efektif  untuk meningkatkan  kreativitas  siswa” dapat terbukti atau 

diterima. 

Kesembilan berdasarkan jurnal penelitian oleh Emmy Budiarti dengan judul 

“Pembelajaran Melalui Bermain Berbasis Kecerdasan Jamak Pada Anak Usia Dini” 

pada tahun 2007. Berdasarkan penelitian tersebut Bermain adalah suatu kegiatan yang 

menyenangkan bagi anak dan bermain adalah suatu kebutuhan yang sudah ada 

(inheren) dalam diri anak. Dengan demikian, anak dapat mempelajari berbagai 

keterampilan dengan senang hati, tanpa merasa terpaksa atau dipaksa untuk 

mempelajarinya. Bermain mempunyai banyak manfaat dalam mengembangkan 

keterampilan anak. Sehingga anak lebih siap untuk menghadapi lingkungannya dan 

lebih siap untuk mengikuti pendidikan pada jenjang yang lebih tinggi. Kecerdasan 

anak tidak hanya ditentukan oleh skor tunggal yang diungkap oleh tes inteligensi 

yang hanya mengukur kemampuan anak dalam bidang verbal linguistik dan logis 
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matematis. Akan tetapi anak memiliki sejumlah kecerdasan yang berwujud dalam 

berbagai keterampilan dan kemampuan, yakni kecerdasan jamak.  

Kesepuluh berdasarkan jurnal penelitian oleh IpahoMuzdalipah dan 

EkooYulianto dengan judul “Pengembangan Desain Pembelajaran Matematika untuk 

Siswa SD Berbasis Aktivitas Budaya Dan Permainan Tradisional Masyarakat 

Kampung Naga” pada tahun 2015. Kegiatan membilang dan mengukur melibatkan 

unsur-unsur matematika diterapkan dengan corak budaya daerah dengan 

menggunakan istilah-istilah sunda, kegiatan-kegiatan tersebut dilakukan dalam 

rangka pemenuhkan kebutuhan seharihari. 2. Potensi permainan tradisonal yang 

terdiri dari congklak, galah dan pece dikembangkan dalam pembelajaranoyang 

mengandung konsep-konsep matematika berbasis permainan tradisonali  

Kesebelas berdasarkan jurnal penelitian oleh Eka Rizki Widayati dengan judul 

“Pengaruh Penerapan Metode Teams Games Tournament Berbantuan Permainan 

Dadu Terhadap Hasil Belajar Ipa”pada tahun 2013 berdasarkan penelitian terebut 

berdasarkan hipotesis yang telah dirumuskan dan dinyatakan “Terdapat perbedaan 

yang signifikan antara penggunaan metode Teams Games Tournament berbantuan 

permainan dadu dengan metode pembelajaran diskusi terhadap hasil belajar IPA 

siswa kelas 3 SDN Lemahireng 02 Bawen Kabupaten Semarang Semester II Tahun 

Ajaran 2015/2016”. Hal ini dikarenakan siswa tertarik dan merasa senang dalam 

mengikuti pembelajaran dan dibuktikan dengan hasil rata-rata nilai posttest setelah 

diberikan perlakuan menggunakan metode Teams Games Tournament berbantuan 
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permainan dadu yaitu sebesar 72,1 lebih tinggi dibandingkan dengan hasil nilai rata-

rata pretest sebelum diberikan perlakuan yaitu sebesar 57. 

Keduabelas berdasarkan jurnal pendidikan oleh M. Rohwati dengan judul 

“Penggunaan Education Game Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Ipa Biologi 

Konsep Klasifikasi Makhluk Hidup” pada tahun 2012 berdsarkan penelitian tersebut 

Berdasarkan data hasil penelitian pada pembelajaran siklus I dan siklus II dengan 

menggunakan Education Game dapat disimpulkan bahwa penggunaan Education 

Game baik secara teori maupun empirik dalam pembelajaran dapat meningkatkan 

hasil belajar dan aktifitas siswa khususnya pada mata pelajaran IPA Biologi pokok 

bahasan “Klasifikasi Makhluk Hidup. Penggunaan Education Game tersebut menjadi 

lebih efektif dengan disertai lembar panduan materi.  

Ketigabelas beradasarkan jurnal penelitian oleh Ahmad Syaikhudin dengan 

judul “Analisis Metode Permainan Sosial Untuk Pembelajaran IPS Di Sekolah 

Dasar/Madrasah Ibtidaiyah” pada tahun 2013 Berdasarkan penelitian ini metode 

permainan social yang cocok untuk siswa adalah permainan monopoli dan ular tangga 

untuk siswa kelas rendah dan scramble susah untuk diterapkan dikelas rendah. Tidak 

menutupokemungkinanppermainan tersebut dapatidilakukan padaokelas rendah dan 

atas denganomengemasppermainan secara kreatif.  Guru harus bias mengondisikan 

kelas pada saat peneglompokan permainan. Dengan demikian teori bermain dapat 

diperoleh siswa. 

Keempatbelas berdasarkan jurnal penelitian oleh Haerani Nur dengan judul 

“Membangun Karakter Anak Melalui Permainan Anak Tradisional”  pada tahun 2013 
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Berdasarkan penelitian tersebut bahwa tidak dipungkiri bahwa siswa pada saat ini 

banya yang kecanduan game yang menyebabkan prestasi belajar menurun. Guru dan 

sekolah harus menjalankan fungsi proteksi bagi siswa. Pemerintah harus 

bertanggungjawab mengatur masyarakat lebih baik. Dan permainan tradisional harus 

dikembalikan sebagai permainan anak bangsa. Semua pihak harus ikut melestarikan 

permainan trasional bahkan diadakan memodernkan permainan tradisional. 

Kelimabelas berdasarkan jurnal oleh Tri Astutik pada tahun 2013 “Penerapan 

Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Ips Siswa Sekolah Dasar” Berdasarkan hasilopenelitian 

tersebut mode pembelajaran TGT meningkatkan hasil belajar pada muatan IPS. 

Aktivitas guru pada saat mengajar mengalami peningkatan dalam mengajar IPS. Dan 

aktivitas siswa mengalami kenaikan dari siklus I ke silus II. Peningkatan hasil belajar 

dilihat dari tes belajaroselamaosiklus III. Dengan demikian terbukti model TGT 

meningkatkan prestasi siswa. 

Berdasarkan penelitian-penelitian yang relevani dengan pengembangani yang 

akani dilakukan olehi peneliti, dapat disimpulkan bahwai monopoli game dengan 

model TGT  memang diperlukan dalam proses pembelajaran, apalagi monopoli game 

dapat menarik dan meningkatkan hasil belajar peserta didik. Sehingga peneliti akan 

mengembangkan monpoli game  berbasis aplikasi dengan model TGT oberdasarkan 

penelitian-penelitianoyang telahodilakukan, peneliti menyimpulkanobahwa bahan 

ajar yang berbasis aplikasi dapatpmemberikan pengeruh terhadapopeningkatan hasil 
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belajar siswa, khususnyaphasil belajaropada mataopelajaran IPSomateri sejarah 

penjajahan di Indonesia. 

2.10  KerangkaoBerpikir 

Berdasarkan penelitian awal diketahui masalah utama terdapat pada 

penggunaan media yang kurang inovatif, belum memanfatkan teknologi sebagai 

media dan sumber belajar serta model pembelajaran yang digunakan kurang menarik. 

Dari permasalahan tersebut dan melihat fasilitas sekolah serta fasilitas pribadi yang 

tersedia maka peneliti dan guru menganalisis bahwa pengembangan media berbasis 

teknologi dengan menggunakan model pembelajaran yang menarik adalah sebagai 

alternatif solusi penyelesaian masalah pada proses pembelajar-anoIPS di Kelas V 

SDN Kalibanteng Kulon Semarang. 

Solusi tersebut peneliti kembangkan dalam bentuk media monopoli game 

berbasis aplikasi dengan model TGT pada muatan IPS materi peristiwa Penjajahan 

Indonesia. Selanjutnya peneliti membuat desain media media monopoli game 

berbasis aplikasi dengan memperhatikan komponen penyajian media dan materi.  

Berikut susunan kerangka berpikir dalam menyusun-dan mengembangkan 

media pembelajaran. 
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Gambar 2.7 Bagan Kerangka Berpikir Pengembangan Media Monopoli IPS materi 

Penjajahan di Indonesia  

Kurang adanya penggunaan media 

pada pembelajaran IPS pada materi 

sejarah penjajahan di Indonesia  

 

Potensi dan Masalah 

Analisis Kebutuhan Pengumpulan Informasi 

Desain produk 

Validasi desain Media Monopoli 

IPS oleh ahli Revisi Desain 

Revisi Produk Uji Coba Skala Kecil 

Uji Coba Skala Besar 

Produk Akhir 
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2.11  Hipotesiso 

Menurut Sugiyono (2015:96) hipotesisi merupakani jawaban sementarai 

terhadaporumusan masalahii penelitian, rumusanomasalah penelitianotelah 

dinyatakan dalam bentuko kalimatopertanyaan. Dengani mengembangkan mediai 

monopoli game dan menggunakani modeli TGT ketrampilan guru, aktivitas siswai 

dan kuallistas pembelajaran IPS pada Kelas V SDN Kalibanteng Kulon 02 akan 

meningkat. 
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BAB Vi 

SIMPULAN DAN SARANi 

 

5.1.  SIMPULANi 

 Penelitian ini bertujuani agar menghasilkan mediai yang layaki digunakan 

dalam pembelajaran dan sekaligusi untuk meningkatkani hasilpbelajarppeserta 

didik khusunya padapmuatan pembelajaranpIPS di kelas V.  Berdasarkan hasili 

penelitian dan pembahasanoyang terlah dikemukakan, dapatodiambil simpulani 

sebagaipberikut: 

1. Berdasarkan hasilpangket kebutuhani yang diberikan kepada pguru kelas 

V dan 38 peserta didik kelasoV SDN Kalibanteng Kulon 02, 100%  guru 

memberikan setuju dengan adanya media baru untuk proses pembelajaran 

IPS yaitu media pembelajaran monopoli game. Dari angket kebutuhan 

siswa bahwa 100% banyak siswa memilih setuju adanyai media 

pembelajaran yang baru dan inovatif sehingga peneliti mengembangkani 

monopoli game pada muatan IPS. Dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajarani monopoli Game dibutuhkan dalam proses pembelajaran di 

kelaspV SDN Kalibantengi Kulon 02 Kotao Semarang. 

2. Berdasarkanopenilaian ahliomateri dan ahlipmedia media pembelajaran 

monopoli game dalam muatan IPS pada materi masa penjajahan Indonesia 

untuk kelas V SD telah memenuhi kriteria layak digunakan dalam 

pembelajaran di dalam kelas. Penilaian dari ahli media dengan presentase 
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98% dala kriteria sangat layak dan penilain dari ahli materi dengan 

presentase 96,5% dalam kriteria sangat layak. Dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran monopoli game layak untuk media muatan 

pembelajaran IPS. 

3. Berdasarkan angket tanggapan siswa dan guru terkait media pembelajaran 

monopoli game untuk siswa kelas V SDN Kalibanteng Kulon 02 banyak 

siswa antusis dan termotivasi untuk belajar pembelajaran IPS dengan 

menggunakan media monopoli game dilihat dari hasil angket tanggapan 

siswa yang mencapai presentase 97% yang masuk kategori sangat layak 

dan untuk angket tanggapan guru juga mendapat respon positif dengan 

presentase 93% juga tergolong kriteria yang sangat layak. 

4. Penerapan media pembelajaran monopoli game dapat meningkatkan hasil 

belajar kognitif pada muatan IPS yang dari nilai pretest rata-rata siswa  

menjadi nilai n-gain 0.335347432  di nilai posttest rata-rata siswa menjadi 

lebih baik. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran monopoli game 

dapat menjadi solusi atas indeks ketercapaian KKM pada mata pelajaran 

IPS pada penilaian kognitif. 

 5.2.  SARANp 

Saranoyang dapatpdirekomendasikan dari hasilppenelitian ini: 

1. Saran kepada guru berdasarkan hasil uji coba kelayakan media dan 

materi guru dapat menggunan monopoli game  untuk media 
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pembelajaran saat proses pembelajaran IPS untuk menambah variaasi 

dalam pembelajaran. 

2. Hasil pengembangan media pembelajaran ini mampu dikembangkan 

lagi dalam hal desain pengembangan, sehingga tingkat kebermaknaan 

dalam penggunaan media pembelajaran ini semakin meningkat dengan 

inovasi-inovasi sesuai dengan perkembangan teknologi yang lebih 

maju. 

3. Untuk meningkatkan kualitaas dalampprosesopembelajaran guru dapat 

menggunakanomedia dan model yang lebihpinovatif dan 

menyenangkan untuk siswa. Dan mencari inovasi baru dalam 

pembelajaran sehingga kegiatan pembelajaranomenjadi lebih 

bermakna, bervariasi,odan menyenangka 

4. Untuk lembega sekolah media ini dapat menjadi pelengkap sarana dan 

prasarana untuk penunjang prosesopembelajaran. 
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