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MOTTO

“Mau sesulit apapun jalannya,
kalau Allah mau kamu melewatinnya
pasti akan diberi jalan”

(Q.S. Ya-Sin: 82)

“ Selalu ada harga dalam sebuah proses, nikmati saja lelah-lelah itu.
Lebarkan lagi rasa sabar untuk menjadikan dirimu serupa yang kau impikan,
mungkin tidak akan selalu berjalan lancar. Tapi gelombang-gelombang itu yang
nanti bisa kau ceritakan”

(Boy Candra)

“Bila esok nanti kau sudah lebih baik, jangan lupakan masa masa sulitmu.
Ceritakan kembali pada dunia, caramu merubah peluh jadi senyuman”

( Andmesh Kamaleng )
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Ringkasan

Permata Valenta, Penyusunan Media Pembelajaran Berbasis Monopoli Pada
Materi Aktivitas Kegiatan Ekonomi Pada Siswa SMP Dharma Wanita Pare
Kabupaten Kediri, Skripsi, Pendidikan Ekonomi, FEB, Universitas Nusantara
PGRI Kediri, 2025.

Kata kunci: media monopoli, aktivitas kegiatan ekonomi, kevalidan, kepraktisan,
keefektifan.

Penelitian ini dilatar belakangi oleh tantangan yang dialami pendidik
dimana pendidik kurang berinovasi dalam menyajikan materi pembelajaran supaya
menarik dan dapat mengambil perhatian siswa. Hal tersebut membuat pendidik
harus memiliki cara yang unik dan berbeda untuk menarik minat siswa. Proses
pembelajaran yang diterapkan masih berjalan dengan cara yang monoton sehingga
menyebabkan rendahnya motivasi belajar siswa. Penggunaan metode pengajaran
yang minim variasi membuat materi pelajaran kurang menarik, sehingga siswa
kurang termotivasi untuk belajar bahkan mengikuti pelajaran. Permasalahan ini
juga dialami oleh siswa dimana sulitnya peserta didik dalam memahami materi
yang di berikan oleh guru dimana hal tersebut berdampak pada minat belajar siswa
yang rendah. Akibatnya, prestasi belajar siswa tidak optimal dan antusiasme dalam
mengikuti proses pembelajaran menurun. Hal tersebut disebabkan oleh terbatasnya
penggunaan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif yang dimana menjadi
salah satu faktor utama yang menyebabkan kurangnya minat belajar. Tanpa adanya
variasi dalam metode pengajaran, siswa akan lebih cepat merasa bosan dan tidak
terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran yang berakibat pada kurangnya
pemahaman materi dan rendahnya pencapaian akademis. Selain itu, media
pembelajaran yang monoton dan tidak interaktif gagal membangkitkan minat serta
rasa ingin tahu siswa. Adapun permasalahan penelitian untuk mengetahui: (1)
Bagaimana kevalidan media pembelajaran berbasis monopoli pada materi aktivitas
kegiatan ekonomi pada siswa kelas VII SMP Dharma Wanita Pare? (2) Bagaimana
kepraktisan media pembelajaran berbasis monopoli pada materi aktivitas kegiatan
ekonomi pada kelas VII SMP Dharma Wanita Pare? (3) Bagaimana keefektifan
media pembelajaran berbasis monopoli pada materi aktivitas kegiatan ekonomi
pada kelas VIl SMP Dharma Wanita Pare? Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development dengan model Kuasi Eksperimen dengan subjek
penelitian siswa kelas V11l sejumlah 23 orang. Data dikumpulkan melalui observasi,
wawancara dan angket. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media
pembelajaran monopoli dinyatakan valid dengan skor 96% oleh ahli media dan
dinyatakan valid dengan skor 84% oleh ahli materi. Kepraktisan media monopoli
juga dinyatakan praktis dengan skor 84% oleh guru dan dinyatakan praktis dengan
skor 93% oleh siswa. Keefektifan dalam media monopoli juga dinyatakan efektif
dengan skor rata rata saat pretest memperoleh 57 % dan skor rata rata pada saat
postest memperoleh 84%. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran monopoli memenuhi tingkat kevalidan, keefektifan dan kepraktisan.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan suatu kegiatan yang dirancang secara
sistematis guna menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, sehingga
siswa dapat mengembangkan potensi yang ada pada diri mereka (Annisa,
2022). Penggunaan inovasi dalam pembelajaran menjadi semakin penting
untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran, dimana proses ini melibatkan
siswa secara aktif dalam pembelajaran. Inovasi yang diterapkan dalam
belajar diharapkan dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran, sehingga
peserta didik mencapai hasil yang optimal dan cara ini juga dapat membantu
pendidik menciptakan metode untuk memotivasi serta mengaktifkan siswa
sepanjang proses belajar (Miarso, 2019). Pada pembelajaran yang kreatif,
siswa memiliki kesempatan untuk mengasah kemampuan berpikir kritis dan
keterampilan dalam menyelesaikan berbagai tantangan yang dihadapi saat

proses belajar (Purwadhi, 2019).

Sekolah sebagai lembaga pendidikan memiliki komitmen untuk
terus meningkatkan kualitas pembelajaran agar sesuai dengan
perkembangan zaman dan tuntutan kurikulum. Kurikulum dibuat untuk
untuk membangun suasana belajar yang berpusat pada kebutuhan dan
perkembangan siswa dan dapat menyesuaikan dengan karakteristik siswa
(Heni Susanti et al., 2024). Salah satu tantangan umum yang dialami guru
adalah bagaimana cara menyajikan materi pembelajaran supaya menarik
dan dapat mengambil perhatian siswa, terutama dalam mata pelajaran yang
mungkin dianggap sulit oleh sebagian siswa (Lestari et al., 2021). Interaksi
antara pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran tentu
memerlukan sebuah pendekatan yang efektif. Salah satu pendekatan yang
dapat digunakan yaitu dengan memanfaatkan media pembelajaran yang ada
atau memperkenalkan metode pembelajaran baru yang menyenangkan
dimana hal tersebut berfokus pada siswa. Suasana belajar yang

menyenangkan dengan metode berbeda ini secara tidak langsung



memberikan ruang bagi siswa untuk berpikir secara kreatif dan Kkritis
(Umamah et al., 2019).

Menanggapi tantangan yang dihadapi para pendidik dalam
menyajikan materi pembelajaran dengan menarik membuat pendidik harus
memiliki cara yang unik dan berbeda untuk menarik minat siswa. Minat
yang dimaksut adalah minat dalam belajarnya di mana minat belajar
terkadang muncul pada saat ketika siswa merasa bahwa proses
pembelajaran yang di ikuti terasa menyenangkan. Oleh karena itu pendidik
harus bisa menciptakan proses pembelajaran dengan kondisi yang nyaman,
tenang, dan menyenangkan agar siswa lebih aktif dalam mengikuti proses
belajar. Kemudian kurangnya dalam penyusunan media pembelajaran yang
ada disekolah juga menjadi tantangan tersendiri saat proses belajar
mengajar. Metode pengajaran yang mampu menumbuhkan Kketertarikan
siswa terhadap belajar adalah metode pembelajaran dengan
menggabungkan permainan dalam proses kegiatan belajar. Kesenangan dari
permainan ini akan membuat siswa lebih tertarik untuk belajar, lebih tertarik
pada materi dan media yang digunakan, serta meningkatkan hasil belajar
siswa. Adanya permainan yang diberikan dalam kegiatan belajar menjadi
lebih menarik dan menyenangkan, sehingga membuat siswa merasa lebih
antusias. Oleh karena itu pemanfaatan media pembelajaran yang unik dan
penuh inovasi sangat diperlukan untuk mendukung proses belajar mengajar

serta meningkatkan ketertarikan siswa selama kegiatan belajar berlangsung.

Beberapa permasalahan umum yang sering dihadapi sekolah
sekolah tertentu adalah saat proses belajar mengajar, dimana siswa sulit
untuk memahami penjelasan yang disampaikan oleh guru. Dalam hal ini
kurangnya minat atau motivasi yang dialami siswa seringkali menganggu
proses pembelajaran apalagi pembelajaran yang sering dianggap sulit,
contohnya kesulitan dalam menghubungkan teori dengan praktik kehidupan
sehari-hari. Selain itu, keterbatasan dalam penguasaan keterampilan analisis
siswa juga bisa menjadi hambatan tersendiri untuk siswa memahami matei
yang diberikan, apalagi jika proses pembelajaran sering kali dianggap

membosankan. Sehingga mereka kehilangan minat dan motivasi dalam



belajarnya. Oleh karena itu solusi untuk menghadapi permasalahan yang
dihadapi oleh pendidik dan peserta didik adalah dengan menyusun media

pembelajaran.

Media pembelajaran adalah alat atau fasilitas yang berperan dalam
mendukung kegiatan belajar-mengajar, mendorong semangat belajar siswa,
serta segala hal baik berupa objek maupun lingkungan sekitar yang dapat
dimanfaatkan oleh peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung
(Moto, 2019). Melalui penyusunan media pembelajaran, tujuannya agar
siswa mampu lebih baik memahami materi yang diajarkan dan menciptakan
pengalaman belajar dengan lebih berkualitas (Sibuea & Handayani, 2019).
Hal ini penting untuk mengimplementasikan metode pembelajaran inovatif
agar siswa dapat meningkatkan minat belajar serta mampu mencapai
akademik yang lebih baik. Oleh karena itu, salah satu cara yang menarik
dan dapat meningkatkan keterlibatan siswa adalah dengan melakukan
penyusunan media pembelajaran monopoli. Media ini dirancang khusus
untuk mempermudah pendidik dan peserta didik dalam kegiatan belajar
mengajar (KBM) (Moto, 2019).

Media pembelajaran monopoli merupakan media yang digunakan
untuk proses belajar mengajar, dimana proses tersebut bertujuan agar
pembelajaran yang dilakukan menjadi lebih bervariatif. Selain itu,
penggunaan media ini juga bertujuan untuk mencapai hasil belajar yang
optimal, sesuai dengan tujuan yang diharapkan dari proses pembelajaran
(Kurniawati, 2021). Media pembelajaran monopoli termasuk media
pembelajaran yang efektif digunakan sebagai media belajar (Tiara &
Hamidah, 2023). Pemanfaatan gambar - gambar dalam permainan media
pembelajaran berbasis monopoli ini dapat meningkatkan minat siswa
terhadap pembelajaran, memperkuat keterampilan berfikir kritis serta
membantu memahami materi dengan lebih baik. (Agustina Elisa, 2019).
Selain itu, penyusunan media pembelajaran berbasis monopoli memberikan
pengalaman belajar dengan lebih bermanfaat di mana peserta didik tidak
hanya sekadar menyimak materi, tetapi juga ikut berpartisipasi secara aktif

dalam kegiatan pembelajaran, seperti berkolaborasi dengan teman



sekelompok, berkompetisi dalam menjawab pertanyaan dan berinteraksi
satu sama lain supaya dapat menambah pengalaman pembelajaran.

Melalui penggunaan media pembelajaran berbasis monopoli,
pendidik mampu menyajikan materi yang rumit dengan cara lebih sederhana
dan mudah dipahami oleh siswa, serta membuatnya lebih relevan dengan
kehidupan sehari-hari. Siswa bermain peran sebagai pemain dalam
permainan monopoli, siswa dapat aktif terlibat pada proses pembelajaran,
membuat keputusan- keputusan ekonomi, dan mengalami secara langsung
konsep-konsep yang diajarkan dalam pembelajaran aktivitas kegiatan
ekonomi. Dengan menyusun media monopoli diharapkan hal tersebut
menjadi salah satu solusi dari permasalahan yang dihadapi oleh sekolah
sekolah lainnya. Karena itu, penyusunan media pembelajaran berbentuk
permainan monopoli dipilih sebagai salah satu cara untuk membuat proses

belajar jadi lebih efektif dan menarik bagi siswa.

Berdasarkan temuan awal yang dilakukan oleh peneliti di SMP
Dharma Wanita Pare mengungkapkan bahwa proses pembelajaran di
sekolah tersebut masih berjalan dengan cara yang monoton dan belum
terdapat penyusunan media pembelajaran, sehingga menyebabkan
rendahnya motivasi belajar siswa. Penggunaan metode pengajaran yang
minim variasi membuat materi pelajaran kurang menarik, sehingga siswa
kurang termotivasi untuk belajar bahkan mengikuti pelajaran. Akibatnya,
prestasi belajar siswa tidak optimal dan antusiasme dalam mengikuti proses
pembelajaran menurun. Hal tersebut disebabkan oleh terbatasnya
penggunaan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif yang dimana
menjadi salah satu faktor utama yang menyebabkan kurangnya minat
belajar. Tanpa adanya variasi dalam metode pengajaran, siswa akan lebih
cepat merasa bosan dan tidak terlibat secara aktif dalam proses
pembelajaran yang berakibat pada kurangnya pemahaman materi dan
rendahnya pencapaian akademis. Selain itu, media pembelajaran yang
monoton dan tidak interaktif gagal membangkitkan minat serta rasa ingin
tahu siswa. Oleh karena itu pentingnya penelitian ini guna mengatasi

permasalahan yang terjadi kepada guru dan siswa dimana media monopoli



sebagai penghubung atau perantara dalam proses pembelajaran pada materi
mengenai aktivitas kegiatan ekonomi. Berdasarkan latar belakang diatas
peneliti mengambil judul penelitian “Penyusunan Media Pembelajaran
Berbasis Monopoli Pada Materi Aktivitas Ekonomi Pada Siswa SMP
Dharma Wanita Pare Kabupaten Kediri”

. Batasan Masalah
Pada penelitian ini, ditemukan sejumlah permasalahan yang bisa

dibatasi, antara lain:

1. Salah satu masalah yang perlu di batasi adalah bagaimana cara
mengatasi tantangan dalam menyajikan materi pembelajaran agar dapat
efektif menarik minat dan meningkatkan motivasi siswa untuk belajar.
Hal ini memerlukan pemahaman tentang berbagai gaya belajar siswa
serta penerapan metode pengajaran yang beragam untuk membuat
proses pembelajaran lebih menarik dan efektif di SMP Dharma Wanita
Pare

2. Kurangnya variasi dalam penggunaan media pembelajaran yang ada
disekolah mengakibatkan kurangnya minat siswa dalam memperhatikan
pembelajaran, hal tersebut juga dapat mengakibatkan rendahnya
motivasi siswa dalam memahami materi. Masalah ini dapat
memengaruhi pemahaman siswa terhadap materi penting yang pada
akhirnya berdampak pada prestasi akademis mereka dan kesiapan
menghadapi tantangan di masa depan.

3. Keterbatasan penggunaan media pembelajaran dalam mata pelajaran
IPS, khususnya pada materi aktivitas kegiatan ekonomi. Kurangnya
aksesibilitas terhadap perangkat atau keterbatasan dalam pemahaman
media pembelajaran oleh pendidik hal tersebut dapat menghambat
penerapan metode pembelajaran yang inovatif dan interaktif. Oleh
karena itu, penting untuk mengatasi keterbatasan ini dengan
menyediakan infrastruktur yang memadai dan menyusun media
pembelajaran yang sesuai.

4. Perlunya menyusun strategi dimana dengan membuat media

pembelajaran yang lebih efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa



terkait dengan mata pelajaran khususnya mengenai materi aktivitas
kegiatan ekonomi, di kalangan siswa kelas VII. Dengan memperbaiki
strategi pembelajaran, seperti mengintegrasikan berbagai jenis media
pembelajaran dan menyesuaikan gaya belajar siswa dapat membantu
mereka memperolen pemahaman mengenai materi yang lebih
mendalam dan relevan serta memberikan pembelajaran yang

menyenangkan.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan kajian pustaka yang telah dijabarkan,

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah :

1. Bagaimana Kevalidan Media Pembelajaran Berbasis Monopoli pada
materi Aktivitas Kegiatan Ekonomi pada siswa kelas VII SMP Dharma
Wanita Pare?

2. Bagaimana Keefektifan Media Pembelajaran Berbasis Monopoli pada
materi Aktivitas Kegiatan Ekonomi pada siswa kelas VII SMP Dharma
Wanita Pare?

3. Bagaimana Kepraktisan Media Pembelajaran Berbasis Monopoli pada
materi Aktivitas Kegiatan Ekonomi pada siswa kelas VIl SMP Dharma
Wanita Pare?

D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan masalah yang telah dirumuskan di atas, maka tujuan

penelitian ini, yaitu:

1. Untuk mengetahui bagaiamana Kevalidan Media Pembelajaran
Berbasis Monopoli pada materi Aktivitas Kegiatan Ekonomi pada siswa
kelas VII SMP Dharma Wanita Pare

2. Untuk mengetahui bagaimana Keefektifan Media Pembelajaran
Berbasis Monopoli pada materi Aktivitas Kegiatan Ekonomi pada siswa
kelas VII SMP Dharma Wanita Pare

3. Untuk mengetahui bagaimana Kepraktisan Media Pembelajaran
Berbasis Monopoli pada materi Aktivitas Kegiatan Ekonomi pada siswa
kelas VII SMP Dharma Wanita Pare



E. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan oleh peneliti setelah menyelesaikan penelitian

ini adalah sebagai berikut :

1. Manfaat Teoritis
Penelitian penyusunan media pembelajaran berbasis monopoli pada
materi aktivitas kegiatan ekonomi memberikan manfaat teoritis dengan
memperkaya teori pembelajaran aktif dan kontekstual. Penggunaan
media ini  mendukung pembelajaran yang lebih interaktif,
memungkinkan siswa menghubungkan konsep ekonomi dengan situasi
kehidupan nyata. Selain itu, penelitian ini dapat memperkuat model
pembelajaran inovatif dan meningkatkan motivasi belajar siswa,
khususnya dalam memahami materi ekonomi yang lebih kompleks.
2. Manfaat Praktis
a) Bagi Siswa
Siswa akan mendapatkan manfaat langsung dari penggunaan
media pembelajaran berbasis monopoli, yang dapat meningkatkan
pemahaman mereka tentang konsep aktivitas kegiatan ekonomi
dengan cara yang menarik dan interaktif. Media pembelajaran
berbasis monopoli bukan hanya alat untuk mentransfer informasi,
tetapi juga menjadi alat yang untuk merangsang pikiran siswa dan
mengembangkan keterampilan kritis.
b) Bagi Guru
Hasil penelitian ini akan mendapatkan manfaat dalam bentuk
sumber daya pembelajaran yang lebih bervariasi dan efektif.
Temuan dari penelitian ini berguna bagi guru dalam merancang dan
melaksanakan proses pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan standar kurikulum
serta memberikan ide-ide baru untuk meningkatkan pengalaman
pembelajaran siswa.
c) Bagi Sekolah SMP Darma Wanita Pare
Hasil temuan penelitian ini akan memberikan informasi

penting bagi pihak sekolah SMP Darma Wanita Pare dalam



d)

memperbaiki dan mengoptimalkan penggunaan media pembelajaran
berbasis monopoli untuk materi aktivitas kegiatan ekonomi untuk
siswa kelas VII. Melalui pemahaman yang lebih mendalam serta
evaluasi terhadap efektivitas media pembelajaran yang digunakan,
sekolah memiliki kesempatan dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran. Melalui cara ini, pihak sekolah bisa menyusun
strategi pembelajaran yang lebih kreatif dan sesuai dengan apa yang
dibutuhkan siswa, sehingga tercipta suasana belajar yang
mendorong semangat belajar.
Bagi peneliti

Meningkatkan pemahaman serta keterampilan dalam
melakukan riset yang dapat dijadikan dasar untuk pengembangan

selanjutnya.
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