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Abstrak 

Anita Noviani. Pengembangan Media Monopoli Berbasis Kontekstual Materi 
Jenis-Jenis Usaha dan Kegiatan Ekonomi Mata Pelajaran IPS Siswa Kelas V SDN 
Mustikasari 2. Skripsi. Jakarta: Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan 
dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Prof. Dr. Hamka, 2020. 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran pada 
mata pelajaran IPS materi jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi dalam bentuk 
permainan monopoli berbasis kontekstual untuk siswa kelas V Sekolah Dasar, serta 
mengetahui kualitas produk ini yang telah dihasilkan sehingga layak digunakan 
dalam proses pembelajaran. 

 Penelitian ini termasuk dalam penelitian dan pengembangan (R&D). 
Penelitian ini menggunakan model 4D dengan empat tahap yaitu: 1) define 
(pendefinisian), 2) design (perancangan), 3) develop (pengembangan), 4) 
disseminate (penyebarluasan). Media ini di uji cobakan kepada 30 siswa kelas V 
SDN Mustikasari 2. 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa media monopoli yang telah 
dikembangkan berdasarkan ahli media mendapatkan skor persentase sebesar 94% 
dengan kategori sangat valid, selanjutnya hasil validasi oleh ahli materi 
mendapatkan skor persentase sebesar 92% dengan kategori sangat valid. Uji 
pengembangan yang dilakukan pada 4 orang siswa kelas V mendapatkan skor 
persentase sebesar 84% dan uji yang dilakukan kepada 30 siswa kelas V di SDN 
Mustikasari 2 sebesar 88% dengan kategori sangat baik karena peserta didik sangat 
tertarik pada media Monopoly Smart Games. Berdasarkan hasil perolehan data 
menunjukkan bahwa pengembangan media monopoli berbasis kontekstual materi 
jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi layak digunakan sebagai media 
pembelajaran di kelas V Sekolah Dasar pada mata pelajaran IPS. 

Kata Kunci : Pengembangan. media monopoli, jenis-jenis usaha dan kegiatan  

           ekonomi 
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Abstract 

Anita Noviani. Development of Contextual Monopoly Media Material Types of 
Business and Economic Activities Subjects IPS Students Grade V SDN Mustikasari 
2. Paper. Jakarta: Primary School Teacher Education, Faculty of Teacher And 
Educational Sciences, Muhammadiyah University Prof. Dr. Hamka, 2020. 

 This research aims to develop learning media on IPS subjects of business 
types and economic activities in the form of contextual monopoly games for grade 
V elementary school students, as well as to know the quality of this product that has 
been produced so that it is feasible to use in the learning process. 

  This research is included in research and development (R&D). This research 
uses 4D models with four stages: 1) define, 2) design, 3) develop, 4) disseminate. 
This media was tested to 30 grade V students of SDN Mustikasari 2. 

  The results showed that the monopoly media that has been developed based 
on media experts get a percentage score of 94% with a very valid category, then the 
validation result by the material expert gets a percentage score of 92% with a very 
valid category. The development test conducted on 4 grade V students received a 
percentage score of 84% and the test conducted to 30 grade V students at SDN 
Mustikasari 2 by 88% in the category is very good because the students are very 
interested in Monopoly Smart Games media. Based on the results of the data 
acquisition shows that the development of monopoly media based on contextual 
material types of business and economic activities deserves to be used as a learning 
medium in grade V Elementary School in IPS subjects. 

Keywoards: Development, monopoly media, types of business and activities the  

           economy 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan hal yang sangat berperan penting untuk 

meciptakan manusia yang berpotensi dan berkualitas. Berdasarkan UU No.20 

tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, Pendidikan adalah usaha 

sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 

pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya 

sehingga memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan 

oleh dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Di dalam pendidikan terdapat 

berbagai komponen yang harus diperhatikan yaitu peserta didik, pendidik, 

lingkungan pendidikan, sarana prasarana, dan kurikulum sebagai materi ajar. 

Salah satu komponen yang penting dalam kurikulum adalah materi ajar 

termasuk IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial). Ilmu Pengetahuan Sosial adalah 

ilmu-ilmu sosial yang disederhanakan untuk tujuan-tujuan pendidikan dan 

pengajaran di sekolah dasar dan menengah. Endayani (2017) menjelaskan 

bahwa “materi IPS diambil dari berbagai disiplin ilmu sosial seperti geografi, 

sejarah, sosiologi, antropologi, psikologi sosial, ekonomi, ilmu politik, ilmu 

hukum,  dan ilmu-ilmu sosial lainnya yang dijadikan sebagai bahan baku bagi 

pelaksanaan program pendidikan dan pengajaran di sekolah dasar dan 

menengah”. Dalam kegiatan pembelajaran, pelajaran IPS bersifat abstrak dan 
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cenderung dirasa sulit untuk dipahami dan kurang menarik bagi peserta didik. 

Hal ini disebabkan karena dalam proses pembelajaran khusunya mata pelajaran 

IPS guru biasanya hanya menggunakan metode pembelajaran yang 

konvensional seperti ceramah sehingga membuat peserta didik bosan dan 

kurang tertarik dalam proses pembelajaran karena kurangnya inovasi dalam 

proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi guru kelas V SDN Mustikasari 2 Kota 

Bekasi, pada proses pembelajaran khususnya mata pelajaran IPS guru hanya 

menggunakan metode yang konvensional sehingga terdapat beberapa peserta 

didik yang kurang aktif dalam proses pembelajaran. Pembelajaran IPS 

merupakan pembelajaran yang kurang digemari oleh peserta didik dan terkesan 

tidak menarik karena ruang lingkupnya terlalu luas. Peserta didik menganggap 

pelajaran IPS merupakan pelajaran yang monoton dan kurang bervariasi karena 

cara guru dalam proses pembelajaran IPS terlalu teoritis. Hal ini menyebabkan 

peserta didik jenuh dalam proses pembelajaran, ketika jenuh peserta didik akan 

lebih memilih melakukan hal-hal yang lebih menyenangkan seperti mengobrol 

dengan temannya. Hal itu akan berpengaruh terhadap penguasaan materi 

pembelajaran dan peserta didik tidak akan menyerap apa yang sampaikan oleh 

guru.  

Tugas guru sebagai fasilitator yang baik ia harus bisa menciptakan 

pembelajaran yang inovatif. Proses pembelajaran inovatif akan menciptakan 

suasana pembelajaran yang menyenangkan, hal ini merupakan salah satu faktor 

yang dapat mendukung keberhasilan dalam pembelajaran, karena ketika 
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pembelajaran menyenangkan, materi yang dipelajari akan mudah dimengerti 

dan dipahami dengan baik oleh peserta didik. Proses pembelajaran inovatif 

yang dapat dilakukan oleh guru salah satunya adalah dengan menggunakan 

media pembelajaran. 

Media pembelajaran adalah alat perantara atau penyalur pesan yang 

bisa digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran 

berfungsi sebagai alat perantara untuk menyampaikan isi materi dari sumber 

pembelajaran kepada peserta didik untuk meningkatkan kegiatan pembelajaran 

agar lebih efektif. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan 

perhatian anak dan menimbulkan motivasi belajar sehingga peserta didik tidak 

mudah bosan dalam proses belajar-mengajar. Selain menggunakan alat-alat 

yang tersedia, seorang guru juga dituntut untuk mempunyai keterampilan 

dalam pengembangan media pembelajaran. Kemampuan guru dalam 

megembangkan dan mengimplementasikan media juga sangat diperlukan 

untuk membuat suasana pembelajaran yang aktif. Sejalan dengan pendapat 

Minawati & Handayani (2020) yang menjelaskan bahwa  

“Proses pembelajaran yang sudah dikelola atau direncanakan oleh guru 
mulai dari langkah awal perencanaan sampai pada langkah penilaian 
seorang guru harus kreatif dengan tujuan untuk membangkitkan dan 
menumbuhkan karakter siswa. Salah satunya dengan menyisipkan 
permainan edukatif yang sederhana untuk peralihan situasi dari yang 
membosankan, atau kondisi tegang menjadi ceria dan menyenangkan”. 
 

Media pembelajaran yang akan dikembangkan dalam penelitian ini 

adalah media monopoli. Monopoli merupakan permainan yang banyak 

dikenali oleh anak-anak dan telah banyak digunakan dan dimodifikasi sebagai 
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media pembelajaran. Monopoli pembelajaran yang dimaksud pada penelitian 

ini merupakan sebuah alat permainan edukatif. Tujuan utama dari media 

monopoli pembelajaran ini sama dengan permainan monopoli pada umumnya 

yaitu menguasai. Menguasai dalam media monopoli ini maknanya yaitu 

menguasai ilmu pengetahuan yang ada didalam media monopoli dengan 

menjawab soal dan membaca materi yang sudah di sediakan. Dalam 

pengembangan media monopoli, materi yang digunakan adalah salah satu 

materi pada mata pelajaran IPS khususnya kelas V yaitu materi jenis-jenis 

usaha dan kegiatan ekonomi yang ada di Indonesia. Materi ini penting 

diajarkan kepada peserta didik agar mereka mengetahui jenis-jenis usaha dan 

kegiatan ekonomi yang ada di Indonesia.  

Dalam penelitian ini, peneliti akan mengembangkan media monopoli 

berbasis kontekstual. Kontekstual artinya sesuai dengan konteks dan 

kenyataan. Pembelajaran kontekstual merupakan konsep belajar yang 

membantu guru mengaitkan antara materi yang diajarkan dengan situasi dunia 

nyata peserta didik sehingga mempermudah proses pembelajaran. Dalam 

pembelajaran kontekstual pembelajaran yang terjadi memiliki hubungan yang 

erat dengan pengalaman sesungguhnya. Media monopoli termasuk kedalam 

pembelajaran kontekstual atau media yang nyata sehingga peserta didik dapat 

menggunakan media monopoli secara langsung. 

Berdasarkan masalah yang telah dipaparkan diatas, peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian  yang berjudul Pengembangan Media Monopoli 
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Berbasis Kontekstual Materi Jenis-Jenis Usaha dan Kegiatan Ekonomi Mata 

Pelajaran IPS Siswa Kelas V SDN Mustikasari 2 Kota Bekasi. 

B. Fokus Penelitian 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan diatas, 

agar peneliti lebih terarah dan tidak terlalu luas, maka peneliti berfokus untuk 

melakukan penelitian ini yaitu sebagai berikut :  

1. Pengembangan media monopoli berbasis kontekstual materi jenis-jenis 

usaha dan kegiatan ekonomi mata pelajaran IPS siswa kelas V SDN 

Mustikasari 2 Kota Bekasi. 

2. Uji kelayakan media monopoli berbasis kontekstual materi jenis-jenis 

usaha dan kegiatan ekonomi mata pelajaran IPS siswa kelas V SDN 

Mustikasari 2 Kota Bekasi. 

3. Respon siswa terhadap penggunaan media monopoli berbasis kontekstual 

materi jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi mata pelajaran IPS siswa 

kelas V SDN Mustikasari 2 Kota Bekasi. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dan fokus penelitian, maka rumusan 

masalah yang di teliti sebagai berikut : 

1. Bagaimana pengembangan media monopoli berbasis kontekstual materi 

jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi mata pelajaran IPS Siswa Kelas V 

SDN Mustikasari 2 Kota Bekasi? 
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2. Bagaimana kelayakan media monopoli berbasis kontekstual materi jenis-

jenis usaha dan kegiatan ekonomi mata pelajaran IPS siswa kelas V SDN 

Mustikasari 2 Kota Bekasi? 

3. Bagaimana respon siswa terhadap media monopoli berbasis kontekstual 

materi jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi mata pelajaran IPS siswa 

kelas V SDN Mustikasari 2 Kota Bekasi? 

D. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui pengembangan media monopoli berbasis kontekstual 

materi jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi pada peserta didik kelas V 

SDN Mustikasari 2 Kota Bekasi 

2. Untuk mengetahui kelayakan media monopoli berbasis kontekstual materi 

jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi pada peserta didik kelas V SDN 

Mustikasari 2 Kota Bekasi 

3. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap keefektifan media 

monopoli berbasis kontekstual materi jenis-jenis usaha dan kegiatan 

ekonomi 

E. Manfaat Penelitian 

1. Bagi Peserta Didik 

Peserta didik dapat memahami materi jenis-jenis usaha dan kegiatan 

ekonomi melalui media permainan monopoli sehingga hasil belajar peserta 

didik meningkat, menumbuhkan motivasi dan daya tarik peserta didik 

terhadap pelajaran IPS, dan  meningkatkan kemandirian peserta didik 

dalam belajar. 
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2. Bagi Guru 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi masukan atau sebagai 

referensi dalam pemilihan media pembelajaran kontekstual (monopoli) 

serta meningkatkan kualitas proses pembelajaran. 

3. Bagi Sekolah 

Hasil penelitian ini di harapkan dapat meningkatkan mutu pendidikan 

sekolah dan membantu dalam meningkatkan prestasi sekolah, dan kualitas 

proses pembelajaran. 

4. Bagi Peneliti Lain 

Penelitian ini dapat menambah referensi bagi peneliti selanjutnya 

dalam penelitian pengembangan media monopoli berbasis kontekstual 

materi jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi mata pelajaran IPS Siswa 

Kelas V. 
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