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Abstrak  

Dalam proses pembelajaran, guru dituntut menguasai kelas. Dalam hal tersebut, guru  menggunakan bahan 

ajar yang tepat dalam belajar mengajar sehingga berjalan sesuai dengan tujuan pembelajaran dan dapat 

menciptakan suasana belajar yang nyaman dan kondusif. Di SMK Negeri 7 Surabaya siswa kelas 11 

TKRO membutuhkan motivasi dalam belajar dan hasil belajar siswa dapat dikatakan cukup rendah. Hal 

tersebut media pembelajaran yang tepat dan interaktif perlu untuk diterapkan. Monopoli otomotif sebuah 

solusi dalam media pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif dengan melibatkan semua siswa 

dalam permainan monopoli namun berisi materi otomotif yang dapat meningkatkan motivasi dan hasil 

belajar siswa. Metode penelitian yang digunakan oleh peneliti yakni metode penelitian Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE bentuk desain Pre-experimental Designs one-group pretest-

posttest design. Hasil penelitian yakni terdapat hasil kelayakan media pembelajaran oleh ahli media, ahli 

soal, ahli RPP, dan ahli angket diperoleh rerata sebesar 4,18 yang berarti “Baik”, perbedaan hasil belajar 

yang diuji normalitas memperoleh signifikansi > 0,05 yang berarti berdistribusi normal dan diuji T 

memperoleh nilai signifikansi 0,000 sehingga Ha diterima dan H0 ditolak. Adapun hasil motivasi belajar 

memperoleh rerata 3,79 yang berarti “Baik” dan respon siswa terhadap media pembelajaran permainan 

monopoli termasuk dalam kriteria “Baik” dengan rerata 4,37. Hasil uji N-Gain untuk mengetahui 

efektivitas media pembelajaran permainan monopoli otomotif memperoleh mean sebesar 0,3492 termasuk 

dalam kriteria sedang. 

Kata Kunci: hasil belajar, media pembelajaran, motivasi belajar, permainan monopoli.  

Abstract 

In learning process, teacher is required to master the class. In this case, teacher uses right teaching 

materials in teaching and learning so it goes according to learning objectives and can create comfortable 

and conducive learning atmosphere. At State Vocational High School 7 Surabaya, TKRO grade 11 

students need motivation in learning and learning outcomes can be quite low. This is appropriate and 

interactive learning media needs applied. Automotive monopoly is a solution in fun and interactive 

learning media by involving all students in monopoly games but containing automotive material can 

increase student motivation and learning outcomes. The research method used Research and Development 

(R&D) research method in the form of a Pre-experimental Designs one-group pretest-posttest design. The 

results are results of the feasibility of learning media by media experts, problem experts, lesson plans 

experts, and questionnaire experts obtained an average of 4.18 which means "Good", the difference in 

learning outcomes tested for normality obtains significance > 0.05 is normally distributed and tested T 

obtained a significance value of 0.000 so Ha was accepted and H0 was rejected. The results of learning 

motivation obtained an average of 3.79 means "Good" and student responses to monopoly game learning 

media were included in the "Good" criteria with an average of 4.37. The results of the N-Gain test to 

determine the effectiveness of the automotive monopoly game learning media obtained a mean of 0.3492 is 

included in the medium criteria. 

Keywords: learning outcomes, learning media, learning motivation, monopoly game. 

 

 

PENDAHULUAN  

Untuk meimajukan sumbeir daya manusiia dii se ibuah 

ne igara, salah satu yang pe irlu diilakukan adalah 

me inciiptakan siiste im pe indiidiikan yang baiik. Pada biidang 

pe indiidiikan te irjadii suatu prose is pe imbe ilajaran yang 

me iliibatkan guru, siiswa, dan bahan ajar se ibagaii acuan. 

Me inurut Kosasiih (2020;51) bahan ajar adalah objeik yang 

diigunakan oleih guru atau siiswa untuk meimbantu proseis 

pe imbeilajaran dalam beintuk ceitak maupun non ceitak 
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dalam meiniingkatkan peinge itahuan dan peingalaman siiswa. 

Adapun peinge imbangan bahan ajar dapat meimbantu 

siiswa dalam me imahami i mate irii dan kriitiis untuk 

me ingeitahuii mate irii yang di iajarkan (Magdale ina dkk., 

2020). Dii SMKN 7 Surabaya teirdapat beibe irapa 

pe irmasalahan antara laiin: (1) guru me ingandalkan modul 

ce itak se ibagaii acuan meinge irjakan tugas hariian se ihiingga 

tiidak ada peimanfaatan meidiia pe imbeilajaran yang meinariik 

untuk meinghiidupkan suasana ke ilas yang me inyeinangkan 

dalam peimbeilajaran, (2) hasiil be ilajar darii beibeirapa siiswa 

tiidak meincapaii kriite iriia ke ituntasan miiniimal (kkm), (3) 

siiswa kurang me impunyaii motiivasii be ilajar yang tiinggii 

te irutama pada saat peimbeilajaran te iorii,, (4) adapun siiswa 

apabiila diiiinstruksiikan meimbuka meidiia peimbe ilajaran 

diigiital me ilaluii smartphone i masiing-masiing tiidak 

diifungsiikan se ibagaiimana yang te ilah diiiinstruksiikan ole ih 

guru. 

Untuk meinciiptakan siituasii yang meinyeinangkan saat 

peimbeilajaran, meidiia peimbeilajaran beirbasiis peirmaiinan 

sangat cocok untuk diite irapkan dii dalam keilas. Meidiia 

peimbeilajaran peirmaiinan dapat beirupa peirmaiinan diigiital 

maupun peirmaiinan non diigiital. Adapun meidiia 

peimbeilajaran peirmaiinan non diigiital adalah monopolii. 

Pada peirmaiinan monopolii iinii peiseirta akan meimiiliikii piion 

untuk beirjalan dii papan monopolii dan meileimpar dadu 

untuk meineintukan peirjalanan piion dalam peirmaiinan 

papan monopolii. Untuk peiraturan peirmaiinan monopolii 

dapat diiadaptasii pada peirmaiinan monopolii yang 

se ibeinarnya namun tiidak meinghiilangkan ciirii khas 

peirmaiinan teirseibut. 

Pe ingeimbangan meidiia peimbeilajaran peirmaiinan 

monopolii otomotiif seindiirii be irtujuan untuk meingeitahuii 

keilayakan meidiia peimbeilajaran peirmaiinan monopolii 

otomotiif, meiniingkatkan motiivasii dan hasiil beilajar siiswa 

se ilama peimbeilajaran, meinge itahuii reispon siiswa seirta 

meingeitahuii eifeiktiifiitas meidiia peimbeilajaran peirmaiinan 

monopolii otomotiif. Pada peineiliitiian Sartiikaniingrum 

(2013) meingeinaii peingeimbangan meidiia peimbeilajaran 

peirmaiinan monopolii akuntansii untuk meiniingkatkan 

motiivasii beilajar siiswa deingan hasiil peineiliitiian yaknii 

keilayakan aspeik reikayasa meidiia meinurut ahlii meidiia 

meimpeiroleih reirata skor seibeisar 34,00 deingan kateirgorii 

“Baiik”. Seilaiin iitu meidiia peimbeilajaran iinii teirbuktii dapat 

meiniingkatkan motiivasii beilajar siiswa darii se ibeilum 

peimbeilajaran meimpeiroleih reirata skor seibeisar 3,22 yang 

masuk kateigorii “Cukup” dan meiniingkat meinjadii seibeisar 

4,44 yang masuk kateigorii “Sangat Tiinggii”. Adapun 

peineiliitiian Ardhanii dkk. (2021) meilakukan peingeimbangan 

meidiia peimbeilajaran gameis Monopolii pada peilajaran IiPA. 

Hasiil darii peineiliitiian teirseibut layak dan eifeiktiif diigunakan 

se ibab diipeiroleih hasiil valiidasii meidiia deingan peirseintasei 

93%, valiidasii mateirii deingan peirseintasei 94%, dan reispon 

siiswa dalam keilompok keiciil de ingan peirseintasei 92%.  

Pada peineiliitiian Adiityo dan Junaiidii (2021) juga 

meinggunakan gameis monopolii  seibagaii meidiia 

peimbeilajaran untuk meiniingkatkan keiaktiifan siiswa pada 

mata peilajaran Sosiiologii dii SMAN 5 Beingkulu Utara. 

Hasiil peineiliitiian meinunjukkan bahwa meidiia peimbeilajaran 

peirmaiinan monopolii layak deingan hasiil valiidiitas seibeisar 

93% yang beirartii “Sangat Layak”, seirta hasiil praktiikaliitas 

meidiia seibeisar 82% yang beirarii “Baiik”. Seilaiin iitu, 

peineiliitiian Amaliia (2020) meingeinaii peingaruh peinggunaan 

meidiia peimbeilajaran monopolii teirhadap motiivasii dan hasii 

beilajar siiswa pada peimbeilajaran IiPS dii keilas V MIiN 29 

Kabupatein Biireiuein. Hasiil peine iliitiian yang diipeiroleih yaknii 

analiisiis motiivasii beilajar siiswa diipeiroleih niilaii rata-rata 

86% teirgolong dalam kateigorii sangat tiinggii. Seidangkan 

analiisiis hasiil beilajar siiswa diipe iroleih t-hiitung 10,12 dan t-

tabeil 1,74 seihiingga t-hiitung > t-tabeil seihiingga Ha 

diiteiriima dan H0 diitolak. Pada peineiliitiian Rahaju dan 

Hartono (2017) meingeinaii peimbeilajaran mateimatiika 

beirbasiis peirmaiinan monopolii Iindoneisiia dapat 

meiniingkatkan preistasii beilajar siiswa keilas VIi SD. Hasiil 

peineiliitiian meimbuktiikan bahwa siiswa yang tuntas beilajar 

pada tahap pra tiindakan seibe isar 36,7%, pada siiklus Ii 

se ibeisar 60%, dan pada siiklus IiIi seibeisar 83,3%. 

Darii peineiliitiian seirupa dii atas meindeiskriipsiikan bahwa 

peineiliitiian yang diilakukan iinii diifokuskan pada 

peingeimbangan meidiia peimbeilajaran peirmaiinan monopolii 

yang teirvaliidasii dan meiniingkatkan motiivasii dan hasiil 

beilajar siiswa teirhadap peineirapan meidiia peimbeilajaran 

peirmaiinan monopolii. 

 

METODE 

Pe ine iliitiian iinii me inggunakan re ise iarch and deive ilopmeint 

modeil ADDI iE i onei group pre i-teist post-te ist. Untuk 

pe ineiliitiian se indiirii diilakukan dii SMKN 7 Surabaya, 

de ingan subjeik peine iliitiian adalah siiswa ke ilas 11 Te ikniik 

Ke indaraan Riingan. Deiskri ipsii modeil ADDI iE i dapat diiliihat 

pada Gambar 1 beiriikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dalam peingeimbangan modeil ADDIiEi dalam Cahyadii 

(2019) meirupakan mode il peireincanaan proseis 

peimbeilajaran yang meindeiskriipsiikan tahapan dasar darii 

Gambar 1. Alur Pengembangan ADDIE 
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se ibuah proseis peimbeilajaran yang mudah diilakukan. 

Modeil ADDIiEi iinii teirdiirii atas liima tahapan yaknii Analysiis 

(analiisiis), Deisiign (deisaiin), Deiveilopmeint (peingeimbangan), 

Iimpleimeintatiion (iimpleimeintasii), Eivaluatiion (eivaluasii). 

Pada tahap analiisiis yang peirlu diilakukan yaknii 

meinganaliisiis peirmasalahan yang ada dii SMKN 7 

Surabaya saat proseis peimbeilajaran, seite ilah iitu meilakukan 

analiisiis keibutuhan untuk meingatasii peirmasalahan yang 

ada saat peimbeilajaran se irta meinganaliisiis siiswa 

beirdasarkan karakteiriistiik siiswa seilama proseis 

peimbeilajaran. Pada tahap deisaiin diilakukan peireincanaan 

se ibuah meidiia yang akan diikeimbangkan. Seibeilum iitu 

meineintukan mata peilajaran yang akan diiteirapkan pada 

meidiia peimbeilajaran, keimudiian meineitapkan kompeiteinsii 

dasar seibagaii acuan mateirii yang diiteirapkan dalam meidiia, 

se irta meinyusun iinstrumein soal dan iinstrumein peiniilaiian 

kualiitas meidiia peimbeilajaran.  

Pada tahap peingeimbangan mulaii diisusun komponein-

komponein produk yang teilah meilaluii tahap deisaiin 

meinjadii seibuah produk yang dapat diigunakan, 

meinciiptakan produk meidiia peimbeilajaran peirmaiinan 

monopolii otomotiif, dan peiniilaiian valiidasii. Seilanjutnya 

pada tahap iimpleimeintasii me irupakan proseis ujii coba 

meidiia peimbeilajaran teirhadap satu keilompok siiswa 11 

Teikniik Keindaraan Riingan seite ilah meindapatkan peiniilaiian 

valiidasii oleih ahlii meidiia, ahlii soal, ahlii RPP, dan ahlii 

angkeit. Seibeilum diilakukan ujii coba, siiswa diibeiriikan soal 

prei-teist untuk meingeitahuii hasiil beilajar seibeilum 

diiteirapkan meidiia peimbeilajaran peirmaiinan monopolii 

otomotiif, keimudiian diilakukan ujii coba meidiia 

peimbeilajaran peirmaiinan monopolii otomotiif, seite ilah iitu 

diibeiriikan soal post-teist dan kuiisiioneir reispon dan motiivasii 

beilajar untuk meingeitahuii hasiil beilajar dan reispon siiswa 

se iteilah diite irapkan meidiia peimbeilajaran peirmaiinan 

monopolii otomotiif. Seiteilah tahap iimpleimeintasii, masuk 

pada tahap eivaluasii yaknii meingeivaluasii keilayakan meidiia 

peimbeilajaran peirmaiinan monopolii otomotiif. Seiteilah 

meingeivaluasii keilayakan meidiia diilakukan analiisiis 

teirhadap hasiil beilajar siiswa, motiivasii beilajar siiswa, 

reispon siiswa, dan eifeiktiifiitas meidiia peimbeilajaran 

peirmaiinan monopolii otomotiif seiteilah diiteirapkan dalam 

peimbeilajaran dii seikolah. 

Untuk meinganaliisiis data meingeinaii keilayakan meidiia, 

hasiil beilajar siiswa, motiivasii beilajar siiswa, reispon siiswa, 

dan eifeiktiiviitas teirhadap meidiia peimbeilajaran peirmaiinan 

monopolii otomotiif peirlu meilaluii langkah-langkah beiriikut 

iinii. 

• Me ingaliihkan peineiliiti ian kualiitatiif me injadii 

kuantiitatiif de ingan keite intuan me inurut Wiidoyoko 

(2009) pada Tabeil 1 beiri ikut iinii. 

 

 

 

 
Tabeil 1 Aturan Peimbeiri ian Skor 

Klasiifi ikasii Skor 

Sangat baiik 5 

Baiik 4 

Cukup 3 

Kurang 2 

Sangat kurang 1 

 

• Me ingumpulkan data valiidasii pe iniilaiian darii 

be ibeirapa valiidator. 

• Me ingukur niilaii re irata skor seitiiap iindiikator. 

• Me injumlahkan reirata skor se itiiap aspe ik. 

• Me indeifiiniisiikan se icara kualiitatiif jumlah reirata skor 

se itiiap aspe ik me inggunakan rumus konveirsii skor 

skala 5 me inurut Azwar (2007) pada Tabeil 2 dan 

Tabe il 3 beiriikut iinii. 

 
Tabeil 2 Rumus Konveirsi i Jumlah Reirata Skor Pada Skala 

Li ima 
Skor Rumus Ni ilaii Kateigorii 

5 Mii + 1,50Sbii < X A Sangat baiik 

4 Mii + 0,50Sbii < X  

≤ Mii + 1,50Sbii 

B Baiik 

3 Mii – 0,50Sbii < X ≤ Mii 

+0,50Sbii 

C Cukup 

2 Mii – 1,50Sbii < X ≤ Mii – 

0,50Sbii 

D Kurang 

1 X ≤ Mii – 1,50Sbii Ei Sangat 

kurang 

 

Ke ite irangan: 

X                                      = Jumlah reirata skor 

Skor maksiimal iide ial        = Jumlah iindiicator x 

skor te irtiinggii 

Skor miiniimal iide ial          = Jumlah iindiicator x 

skor reindah 

Mii (Me ian iideial)               = ½ (skor maks iide ial 

+ skor iide ial) 

Sbii (Siimpangan  

baku iide ial)                       = 

1/6 (skor maks 

iide ial + skor miin 

iide ial) 
 

Tabeil 3 Peidoman Konveirsi i Skor Hasi il Peiniilai ian Kei 

Dalam Ni ilai i Deingan Liima Kateigorii 
Skor Rumus Ni ilaii Klasiifi ikasii 

5 X > 4,50 A Sangat baiik 

4 3,50 < X ≤ 4,50 B Baiik 

3 2,50 < X ≤ 3,50 C Cukup 

2 1,50 < X ≤ 2,50 D Kurang 

1 X ≤ 1,50 Ei Sangat kurang 

 

Untuk meinge itahuii kualiitas darii produk meidiia yang 

diikeimbangkan, maka peineiliitii me ingacu pada kriite iriia 

miiniimal peiniilaiian ”B” yang teirmasuk kateigorii 

”Baiik”. Jiika pe iniilaiian me idiia peimbe ilajaran 

me indapatkan niilaii dalam kate igorii ”Baiik”, maka 

me idiia yang diikeimbangkan dapat diikatakan ”Layak” 

untuk diigunakan seibagaii me idiia peimbe ilajaran. 

Me idiia diikatakan dapat me iniingkatkan motiivasii 

be ilajar siiswa apabiila motiivasii be ilajar siiswa 

me ingalamii pe iniingkatan se ibeilum peimbe ilajaran dan 

se isudah peimbe ilajaran. 
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• Me ilakukan ujii normaliitas me inggunakan softwarei 

SPSS untuk meingeitahuii data te irse ibut beirdiistriibusii 

normal atau tiidak. Diistriibusii normal meirupakan 

diistriibusii siime itriis de ingan modus, meian, dan meidiian 

be irada dii pusat (Nuryadii dkk., 2017). Untuk data 

yang diiujii me irupakan data dii luar sampeil yang 

be irjumlah 32 reispondein. 

• Me ilakukan ujii valiidiitas me inggunakan softwarei 

SPSS. Me inurut Sugiiyono (2016) ujii valiidiitas 

diilakukan apabiila iinstrumein diigunakan beirulang 

kalii untuk meingukur obyeik yang sama, maka akan 

me inghasiilkan data yang sama. Untuk data yang 

diiujii meirupakan data dii luar sampeil yang beirjumlah 

32 reispondein. 

• Me inurut Wagiiran (2013) meilakukan ujii reiliiabiiliitas 

untuk meinjamiin iinstrumein te irse ibut meimiiliikii 

konsiiste insii dalam meingukur se isuatu. Hal te irse ibut 

dapat diilakukan meinggunakan software i SPSS. 

Untuk data yang diiuji i me irupakan data dii luar 

sampeil yang beirjumlah 32 re ispondein. Untuk ujii 

re iliiabiiliitas pada pe ineili itiian iinii me inggunakan ujii 

Cronbach’s Alpha untuk alte irnatiif jawaban le ibiih 

darii dua yang niilaiinya akan diibandiingkan deingan 

niilaii koeifiisiie in reiliiabiiliitas miiniimal yang diite iriima. 

Jiika niilaii Cronbach’s Alpha > 0,6 maka iinstrume in 

pe ineiliitiian re iliiabe il. Jiika niilaii Cronbach’s Alpha < 

0,6 maka iinstrumein peine iliitiian tiidak reiliiabe il 

(Fannanii, 2017). 

• Me ilakukan ujii normaliitas te irhadap hasiil be ilajar 

pada soal pre i-teist dan post-te ist me inggunakan 

software i SPSS pada data dii dalam sampe il se ibanyak 

35 reispondein. 

• Me ilakukan ujii T untuk data satu sampeil 

be irdiistriibusii normal atau Ujii Biinomiial untuk data 

satu sampe il tiidak be irdiistriibusii normal (Deinok, 

2020). Ujii T diilakukan untuk me ingujii niilaii te irte intu 

(yang diibe iriikan seibagaii pe imbandiing) beirbe ida 

se icara nyata atau tiidak deingan rata-rata seibuah 

sampeil (Nuryadii, 2017). 

• Me ilakukan analiisiis data e ife iktiiviitas te irhadap hasiil 

be ilajar. Untuk meingeitahuii e ife iktiiviitas me idiia 

pe imbeilajaran pe irmaiinan monopolii otomotiif 

te irhadap hasiil be ilajar si iswa dapat diianaliisiis de ingan 

ujii N-Gaiin deingan beirbantuan software i SPSS. 

Adapun kriite iriia gaiin score i me inurut Hakei (1999) 

pada Tabeil 4 beiriikut iinii. 

 
Tabeil 4 Kriiteiri ia Gaiin Scorei 

Ni ilaii g Iinte irpreitasii 

g≥ 0,7 Tiinggii 

0,7 > g ≥ 0,3 Se idang 

g < 0,3 Reindah 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasiil peineiliitiian darii peingeimbangan iinii yaknii se ibuah 

meidiia peimbeilajaran peirmaiinan monopolii otomotiif. Meidiia 

peimbeilajaran peirmaiinan monopolii otomotiif iinii diigunakan 

se ibagaii eivaluasii peimbeilajaran pada mata peilajaran 

Pe imeiliiharaan Meisiin Keindaraan Riingan dalam akhiir 

proseis peimbeilajaran. Adapun peimbahasan hasiil peineiliitiian 

dii atas dapat diideiskriipsiikan antara laiin seibagaii beiriikut. 

Kelayakan Media Pembelajaran Permainan Monopoli 

Otomotif 

Pe ineiliitiian dan peingeimbangan iinii meinggunakan modeil 

peingeimbangan ADDIiEi yang meimiiliikii 5 tahapan antara 

laiin seibagaii beiriikut. 

1. Tahap Analiisiis (Analyzei) 

       Pada tahap analiisiis yang peirlu diilakukan yaknii 

meinganaliisiis peirmasalahan yang ada dii SMKN 7 

Surabaya saat proseis peimbeilajaran, seiteilah iitu 

meilakukan analiisiis keibutuhan untuk meingatasii 

peirmasalahan yang ada saat peimbeilajaran seirta 

meinganaliisiis siiswa beirdasarkan karakteiriistiik siiswa 

se ilama proseis peimbeilajaran. 

2. Tahap Deisaiin (Deisiign) 

        Pada tahap deisaiin diilakukan peireincanaan seibuah 

meidiia yang akan diikeimbangkan. Seibeilum iitu 

meineintukan mata peilajaran yang akan diiteirapkan pada 

meidiia peimbeilajaran, ke imudiian meineitapkan 

kompeiteinsii dasar seibagaii acuan mateirii yang 

diiteirapkan dalam meidiia, seirta meinyusun iinstrumein 

soal dan iinstrumein peiniilaiian kualiitas meidiia 

peimbeilajaran. 

3. Tahap Peingeimbangan (Deive ilopmeint) 

      Pada tahap iinii mulaii diisusun komponein-komponein 

produk yang teilah meilaluii tahap deisaiin meinjadii 

se ibuah produk yang dapat diigunakan seirta peiniilaiian 

valiidasii oleih ahlii meidiia, ahlii soal, ahlii RPP, dan ahlii 

angkeit. Adapun hasiil keilayakan meidiia diipeiroleih darii 

leimbar valiidasii oleih ahlii meidiia, ahlii soal, ahlii RPP, 

dan ahlii angkeit seihiingga diipeiroleih data pada Tabeil 5 

beiriikut. 

 

Tabeil 5 Hasiil Keilayakan Meidiia Peimbeilajaran 

Be irdasarkan Tabeil 5 dii atas diipeiroleih data pada aspeik 

meidiia diipeiroleih reirata 4,26 deingan kriiteiriia B yang 

beirartii keilayakan ”Baiik”. Pada aspeik soal diipeiroleih 

reirata 3,77 deingan kriite iriia B yang beirartii keilayakan 

”Baiik”. Pada aspeik RPP diipeiroleih reirata 4,60 deingan 

kriite iriia A yang beirartii keilayakan ”Sangat Baiik”. Pada 

aspeik angkeit diipeiroleih reirata 4,07 deingan kriite iriia B 

yang beirartii keilayakan ”Baiik”. Adapun peiroleihan 

reirata keise ilurahan seieisar 4,18 deingan kriiteiriia B yang 

beirartii keilayakan ”Baiik”. 

 

 

No Aspeik Reirata Kriite iriia Keilayakan 

1 Meidiia 4,26 B Baiik 

2 Soal 3,77 B Baiik 

3 RPP 4,60 A Sangat Baiik 

4 Angkeit 4,07 B Baiik 

Total Reirata 4,18 B Baiik 
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4. Tahap Iimpleimeintasii (Iimpleimeintatiion) 

 Tahap iimpleimeintasii adalah proseis ujii coba 

meidiia peimbeilajaran seiteilah meindapatkan peiniilaiian 

oleih ahlii meidiia, ahlii valiidasii soal, ahlii RPP, dan ahlii 

angkeit. Meidiia peirmaiinan monopolii otomotiif diiujiikan 

pada satu keilompok keilas 11 TKRO seibanyak 35 

siiswa. Pada saat peingambiilan data, 4 darii 35 siiswa 

tiidak hadiir seihiingga hanya diilakukan ujii coba deingan 

31 siiswa. 

 Pada tahap iinii diilakukan peinye ibaran leimbar prei-

teist keipada siiswa, meilakukan ujii coba pada meidiia 

peirmaiinan, peinyeibaran leimbar post-teist seirta 

peinyeibaran kuiisiioneir angkeit. Eivaluasii pada tahap iinii 

diilakukan untuk meingeitahuii hasiil beilajar siiswa dan 

reispon siiswa teirhadap meidiia peimbeilajaran peirmaiinan 

iinii seirta motiivasii beilajar siiswa. 

a. Ujii Teirbatas 

Se ibeilum meineirapkan keipada 31 siiswa, 

peineiliitii meilakukan ujii coba teirbatas pada 32 

siiswa dii luar sampeil. Ujii teirbatas diilakukan 

untuk meincarii valiidiitas dan reiliiabiiliitas. 

1) Ujii Normaliitas 

Pe irhiitungan ujii normaliitas diibantu deingan 

softwarei SPSS Statiistiics 26 untuk meingeitahuii 

data darii populasii yang beirada dalam seibaran 

normal. Ujii normaliitas diilakukan deingan 

siigniifiikansii > 0,05 maka data dapat diikatakan 

data teirseibut dalam seibaran normal, namun 

apabiila siigniifiikansii < 0,05 maka dapat 

diikatakan data teirseibut dalam seibaran tiidak 

normal. Beiriikut hasiil peirhiitungan ujii 

normaliitas. 

T

a

b

ei

l 

6

. 

H

a

si il Ujii Normali itas 

 

 Pada Tabeil 6 meirupakan hasiil ujii normaliitas 

hasiil beilajar siiswa baiik prei-teist maupun post-

teist deingan sampeil 32 siiswa beirartii masuk 

pada ujii normaliitas Shapiiro-Wiilk deingan 

siigniifiikansii 0,000 dan 0,001 yang beirartii data 

tiidak beirdiistriibusii normal. 

2) Valiidiitas Iinstrumein 

Pe irhiitungan valiidiitas diibantu deingan 

softwarei SPSS Statiistiics 26. Ujii coba 

iinstrumein diilakukan oleih siiswa seibanyak 32 

siiswa dii luar sampeil deingan taraf siigniifiikansii 

< 0,05 maka beirartii valiid. Beiriikut hasiil 

peirhiitungan ujii coba iinstrumein. 

 

Tabeil 7. Hasiil Ujii Valiidiitas 

Butiir Soal R hiitung Keite irangan 

Soal Prei-te ist 

1 0,000 Valiid 

2 0,000 Valiid 

3 0,003 Valiid 

4 0,000 Valiid 

5 0,000 Valiid 

Soal Post-teist 

1 0,000 Valiid 

2 0,000 Valiid 

3 0,000 Valiid 

4 0,000 Valiid 

5 0,000 Valiid 

 Pada Tabeil 7 meirupakan hasiil ujii 

valiidiitas teirhadap hasiil beilajar siiswa darii soal 

prei-teist dan soal post-teist. Adapun butiir soal 

nomor 1,2,4, dan 5 meindapatkan R-hiitung 

0,000 dan butiir soal nomor 3 meindapatkan R-

hiitung 0,003 pada soal prei-teist yang 

beirkeisiimpulan valiid. 

3) Re iliiabiiliitas Iinstrumein 

Pe irhiitungan reiliiabiiliitas diibantu deingan 

softwarei SPSS Statiistiics 26. Ujii coba 

iinstrumein diilakukan oleih siiswa seibanyak 32  

siiswa dii luar sampeil deingan taraf siigniifiikan >  

0,6 maka beirartii reiliiabeil. Be iriikut hasiil 

peirhiitungan ujii coba iinstrumein. 

Tabeil 8. Hasiil Ujii Reiliiabiiliitas 

 

 

 

 

 

 Pada Tabeil 8 meirupakan hasiil ujii 

reiliiabiiliitas  teirhadap hasiil beilajar siiswa 

darii soal prei-teist  dan soal post-teist. 

Adapun hasiil darii ujii  reiliiabiiliitas seibeisar 

0,883 yang beirkeisiimpulan  reiliiabeil. 

5. Tahap Eivaluasii (Eivaluatiion) 

Tahap eivaluasii adalah meingeivaluasii hasiil keilayakan 

meidiia peimbeilajaran seiteilah diiteirapkan dalam 

peimbeilajaran dii seikolah (Cahyadii, 2019).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tests of Normality 

 

Keilas 

Kolmogorov-

Smiirnova Shapiiro-Wiilk 

Statiistiic df Siig. Statiistiic df Siig. 

Hasiil 
Beilajar 

Siiswa 

Preiteist .230 32 .000 .845 32 .00 

Postteist .184 32 .008 .854 32 .00

1 

a. Liilliieifors Siigniifiicancei Correictiion 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Iiteims 

.883 12 

Gambar 2. Hasil Kelayakan Media Pembelajaran 
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Beirdasarkan Gambar 2 dii atas diipeiroleih data 

pada aspeik meidiia diipeiroleih reirata 4,26 deingan kriite iriia 

B yang beirartii keilayakan ”Baiik”. Pada aspeik soal 

diipeiroleih reirata 3,77 deingan kriiteiriia B yang beirartii 

keilayakan ”Baiik”. Pada aspeik RPP diipeiroleih reirata 

4,60 deingan kriiteiriia A yang be irartii keilayakan ”Sangat 

Baiik”. Pada aspeik angkeit diipeiroleih reirata 4,07 deingan 

kriite iriia B yang beirartii keilayakan ”Baiik. Adapun 

peiroleihan reirata keise ilurahan seie isar 4,18 deingan 

kriite iriia B yang beirartii keilayakan ”Baiik”. 

 

Hasil Belajar Siswa 

Be irdasarkan data peineiliitiian yang diipeiroleih, hasiil beilajar 

siiswa seibeilum dan seisudah diiteirapkan meidiia 

peimbeilajaran peirmaiinan monopolii otomotiif dapat diiliihat 

pada Tabeil 9 beiriikut iinii. 

 

Tabeil 9 Hasiil Beilajar Siiswa Seibeilum dan Seisudah Diiteirapkan 

Meidiia Peimbeilajaran Peirmaiinan Monopolii 

No Kodei Siiswa Prei-teist Post-teist 

1 Ei01 76 92 

2 Ei02 70 72 

3 Ei03 72 68 

4 Ei06 72 68 

5 Ei07 70 72 

6 Ei08 76 72 

7 Ei10 76 72 

8 Ei11 76 80 

9 Ei12 84 88 

10 Ei13 80 84 

11 Ei14 84 84 

12 Ei15 84 88 

13 Ei16 84 88 

14 Ei17 68 84 

15 Ei18 80 86 

16 Ei19 80 86 

17 Ei21 84 86 

18 Ei22 68 60 

19 Ei23 80 86 

20 Ei24 80 92 

21 Ei25 86 96 

22 Ei26 84 88 

23 Ei27 80 88 

24 Ei28 76 76 

25 Ei29 76 76 

26 Ei30 76 88 

27 Ei31 60 72 

28 Ei32 88 92 

29 Ei33 72 100 

30 Ei34 72 92 

31 Ei35 80 92 

 

Be irdasarkan hasiil beilajar siiswa pada Tabeil 9 dan 

Gambar 3 seirta Gambar 4 dii atas, maka dapat diisiimpulkan 

bahwa seibanyak 22 darii 31 siiswa pada soal prei-teist 

meindapatkan niilaii dii atas KKM. Adapun pada soal post-

teist teirdapat 8 darii 31 siiswa meindapatkan niilaii dii bawah 

KKM. 

• Hasiil Ujii Normaliitas 

Se ibeilum diilakukan ujii T atau ujii Biinomiial, data hasiil 

beilajar siiswa pada prei-teist dan post-teist peirlu 

diilakukan ujii normaliitas teirleibiih dahulu. Ujii 

normaliitas yang diigunakan yaknii Shapiiro-Wiilk. 

Adapun hasiil ujii normaliitas dalam sampeil pada Tabeil 

10 beiriikut iinii. 

Tabeil 10 Hasiil Ujii Normaliitas Sampeil 

Tests of Normality 

 

Keilas 

Kolmogorov-

Smiirnova Shapiiro-Wiilk 

 Statiistiic df Siig. Statiistiic df Siig. 

Hasiil_Beilajar Preiteist .153 31 .064 .949 31 .144 

Postteist .194 31 .005 .934 31 .057 

a. Liilliieifors Siigniifiicancei Correictiion 

 Hasiil ujii normaliitas pada Tabe il 10 meinunjukkan 

bahwa siigniifiikansii hasiil beilajar pada soal prei-teist dan 

soal post-teist seibeisar 0,144 dan 0,057 yang beirartii 

data teirseibut beirdiistriibusii normal kareina siigniifiikansii > 

0,05 seihiingga untuk ujii seilanjutnya meinggunakan ujii 

T satu sampeil. 

• Hasiil Ujii T Satu Sampeil 

Se iteilah diilakukan ujii normaliitas, ujii seilanjutnya 

adalah ujii T satu sampeil (De inok, 2020). Ujii T satu 

sampeil iinii diigunakan untuk meingeitahuii peirbeidaan 

hasiil beilajar siiswa deingan meinggunakan meidiia 

peimbeilajaran peirmaiinan monopolii dan tanpa 

meinggunakan meidiia peimbeilajaran peirmaiinan 

monopolii apabiila data beirdiistriibusii normal. Adapun 

hiipoteisiis meingeinaii hasiil beilajar : 

Ha: 

Teirdapat peirbeidaan Hasiil beilajar siiswa meinggunakan 

meidiia peimbeilajaran peirmaiinan monopolii otomotiif 

deingan tanpa meinggunakan meidiia peimbeilajaran 

peirmaiinan monopolii otomotiif pada mata peilajaran 

Pe imeiliiharaan Meisiin Keindaraan Riingan 

 

H0: 

Tiidak teirdapat peirbeidaan hasiil beilajar siiswa 

meinggunakan meidiia peimbeilajaran peirmaiinan 

monopolii otomotiif pada mata peilajaran Peimeiliiharaan 

Meisiin Keindaraan Riingan sama deingan tanpa 

meinggunakan meidiia peimbeilajaran peirmaiinan 

monopolii otomotiif 

  Apabiila ujii T diilakukan deingan siigniifiikansii < 

0,05 maka Ha diiteiriima H0 diitolak, namun apabiila 

siigniifiikansii > 0,05 maka Ha diitolak H0 diite iriima. 

Adapun hasiil ujii T diisajiikan pada Tabeil 11 beiriikut. 

Tabeil 11 Hasiil Ujii T Satu Sampeil 

One-Sample Test 

 

Teist Valuei = 0 

t df 

Siig. (2-

taiileid) 

Meian 

Diiffeireincei 

95% Confiideincei 

Iinteirval of thei 

Diiffeireincei 

Loweir Uppeir 

Preiteist 67.608 30 .000 77.226 74.89 79.56 

Posteist 48.242 30 .000 82.839 79.33 86.35 
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Hasiil ujii T satu sampeil meinghasiilkan niilaii siigniifiikansii 

0,000 deingan deimiikiian Ha diiteiriima: teirdapat peirbeidaan 

hasiil beilajar siiswa meinggunakan meidiia peimbeilajaran 

peirmaiinan monopolii otomotiif deingan tanpa meinggunakan 

meidiia peimbeilajaran peirmaiinan monopolii otomotiif pada 

mata peilajaran Peimeiliiharaan Meisiin Keindaraan Riingan 

dan H0 diitolak. 

 

Motivasi Belajar Siswa 

Be irdasarkan data peineiliitiian yang diipeiroleih, motiivasii 

beilajar siiswa seibeilum dan se isudah diiteirapkan meidiia 

peimbeilajaran peirmaiinan monopolii otomotiif. Adapun hasiil 

beilajar siiswa seibeilum diiteirapkan meidiia peimbeilajaran 

peirmaiinan monopolii otomotiif dapat diiliihat pada Gambar 

3 dan Gambar 4 beiriikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Be irdasarkan Gambar 3 dan Gambar 4 diipeiroleih pada 

iindiikator teikun meingeirjakan tugas meimpeiroleih reirata 

4,39 meinjadii 4,45 meingalamii peiniingkatan dan teirmasuk 

dalam kriiteiriia ”Baiik”. Pada iindiikator uleit meinghadapii 

keisuliitan meimpeiroleih reirata 3,6 meinjadii 3,5 meingalamii 

peinurunan namun teirmasuk dalam kriiteiriia ”Baiik”. Pada 

iindiikator meimiiliikii miinat teirhadap peilajaran meimpeiroleih 

reirata 2,85 meinjadii 4,33 me ingalamii peiniingkatan dan 

teirmasuk dalam kriiteiriia ”Baiik”. Pada iindiikator leibiih 

se inang beikeirja seindiirii meimpe iroleih reirata 4,03 meinjadii 

4,15 meingalamii peiniingkatan dan teirmasuk dalam kriiteiriia 

”Baiik”. 

Pada iindiikator ceipat bosan pada tugas-tugas rutiin 

meimpeiroleih reirata 3,61 meinjadii 4,29 meingalamii 

peinurunan namun teirmasuk dalam kriiteira ”Baiik”. Pada 

iindiikator dapat meimpeirtahankan peindapat meimpeiroleih 

reirata 4,1 meinjadii 4,22 meingalamii peiniingkatan teirmasuk 

dalam kriite iriia ”Baiik”. Pada iindiikator tiidak mudah 

meileipaskan hal yang diiyakiinii meimpeiroleih reirata 3,44 

teirmasuk dalam kriiteiriia ”Baiik”. Pada iindiikator seinang 

meincarii dan meimeicahkan masalah soal meimpeiroleih 

reirata 4,28 meinjadii 4,36 me ingalamii peiniingkatan dan 

teirmasuk dalam kriiteiriia ”Baiik”. Darii hasiil teirseibut dapat 

diisiimpulkan bahwa meidiia peimbeilajaran peirmaiinan 

monopolii otomotiif dapat meiniingkatkan motiivasii beilajar 

siiswa. 

 

Respon Siswa 

Be irdasarkan hasiil peiniilaiian reispon siiswa teirhadap meidiia 

peimbeilajaran peirmaiinan monopolii otomotiif dapat 

diisajiikan dalam Gambar 5 beiriikut iinii. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Be irdasarkan Gambar 5 pada aspeik reikayasa meidiia 

diipeiroleih reirata 4,27 teirmasuk dalam kriiteiriia ”Baiik”. 

Pada aspeik komuniikasii viisual diipeiroleih reirata 4,35 

teirmasuk dalam kriite iriia ”Baiik”. Pada aspeik peimbeilajaran 

diipeiroleih reirata 4,48 teirmasuk dalam kriiteiriia ”Baiik”.  

     Beirdasarkan hasiil teirseibut maka dapat diisiimpulkan 

bahwa reispon siiswa teirhadap meidiia peimbeilajaran 

peirmaiinan monopolii otomotiif baiik dan layak untuk 

diigunakan dalam peimbeilajaran. 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Hasil Kuisioner Motivasi Belajar 

Sebelum Menggunakan Media Pembelajaran 

Permainan Monopoli 

Gambar 4. Hasil Kuisioner Motivasi Belajar Sesudah 

Menggunakan Media Pembelajaran Permainan Monopoli 

Gambar 5. Hasil Penilaian Respon Siswa terhadap Media 

Pembelajaran Permainan Monopoli 
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Efektivitas Media Pembelajaran Permainan Monopoli 

Otomotif 

Untuk meingeitahuii eifeiktiiviitas teirhadap meidiia 

peimbeilajaran peirmaiinan monopolii otomotiif peirlu 

diilakukan ujii N-gaiin. Adapun hasiil ujii N-Gaiin dapat 

diisajiikan dalam Gambar 6 beiriikut iinii. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       

Be irdasarkan pada Gambar 6 meingeinaii ujii N-Gaiin 

untuk meingeitahuii eifeiktiiviitas dalam meidiia peimbeilajaran 

peirmaiinan monopolii otomotiif diipeiroleih niilaii meian 

se ibeisar 0,3492 yang teirmasuk dalam kriiteiriia seidang 

se ihiingga dapat diisiimpulkan bahwa meidiia peimbeilajaran 

peirmaiinan monopolii otomotiif iinii eifeiktiif untuk diigunakan 

dalam peimbeilajaran. 

 

PENUTUP 

Simpulan 

Be irdasarkan hasiil peineiliitiian dan peimbahasan, maka dapat 

diisiimpulkan seibagaii beiriikut. 

• Hasiil keilayakan meidiia peimbeilajaran beirdasarkan 

peiniilaiian oleih ahlii meidiia me impeiroleih reirata 4,26 

deingan kriiteiriia B yaknii ”Baiik” yang beirartii layak 

untuk diigunakan. Pada ahlii soal meimpeiroleih reirata 

3,77 deingan kriiteiriia B yaknii ”Baiik” yang beirartii 

layak untuk diigunakan. Pada ahlii RPP meimpeiroleih 

reirata 4,60 deingan kriite iriia A yaknii ”Sangat Baiik” 

yang beirartii sangat layak untuk diigunakan. Pada ahlii 

angkeit meimpeiroleih reirata 4,07 deingan kriite iriia B 

yaknii ”Baiik” yang beirartii layak untuk diigunakan. 

• Hasil belajar siswa yakni sebanyak 22 dari 31 atau 

71 %  siswa mendapatkan nilai KKM pada soal pre-

test dan 23 darii 31 atau 74 % siswa pada soal post-

test. Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa 

signifikansi hasil belajar pada soal pre-test dan soal 

post-test sebesar 0,144 dan 0,057 yang berarti data 

tersebut berdistribusi normal karena signifikansi > 

0,05. Adapun hasil uji T menunjukkan bahwa nilai 

signifikansi 0,000 sehingga Ha diterima H0 ditolak. 

• Hasil motivasi belajar siswa diperoleh pada indikator 

tekun mengerjakan tugas memperoleh rerata 4,39 

menjadi 4,45 mengalami peningkatan dan termasuk 

dalam kriteria ”Baik”. Pada indikator ulet 

menghadapi kesulitan memperoleh rerata 3,6 

menjadi 3,5 mengalami penurunan namun termasuk 

dalam kriteria ”Baik”. Pada indikator memiliki minat 

terhadap pelajaran memperoleh rerata 2,85 menjadi 

4,33 meingalami peningkatan dan termasuk dalam 

kriteria ”Baik”. Pada indikator lebih senang bekerja 

sendiri memperoleh rerata 4,03 menjadi 4,15 

mengalami peningkatan dan termasuk dalam kriteria 

”Baik”. Pada indikator cepat bosan pada tugas-tugas 

rutin memperoleh rerata 3,61 menjadi 4,29 

mengalami penurunan namun termasuk dalam 

kriteria ”Baik”. Pada indikator dapat 

mempertahankan pendapat memperoleh rerata 4,1 

menjadi 4,22 mengalami peningkatan termasuk 

dalam kriteria ”Baik”. Pada indikator tidak mudah 

melepaskan hal yang diyakini memperoleh rerata 

3,44 termasuk dalam kriteria ”Baik”. Pada indikator 

senang mencari dan memecahkan masalah soal 

memperoleh rerata 4,28 menjadi 4,36 mengalami 

peningkatan dan termasuk dalam kriteria ”Baik”. 

Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran permainan monopoli otomotif dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

• Hasil respon siswa yakni pada aspek rekayasa media 

diperoleh rerata 4,27 termasuk dalam kriteria ”Baik”. 

Pada aspek komunikasi visual diperoleh rerata 4,35 

termasuk dalam kriteria ”Baik”. Pada aspek 

pembelajaran diperoleh rerata 4,48 termasuk dalam 

kriteria ”Baik”. Berdasarkan hasil tersebut maka 

dapat disimpulkan bahwa respon siswa terhadap 

media pembelajaran permainan monopoli otomotif 

baik dan layak untuk digunakan dalam 

pembelajaran. 

• Hasil efektivitas media pembelajaran diperoleh nilai 

mean sebesar 0,3492 yang termasuk dalam kriteria 

sedang sehingga dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran permainan monopoli otomotif ini 

efektif untuk digunakan dalam pembelajaran. 

Saran 

Be irdasarkan hasiil analiisiis data, keisiimpulan, dan kondiisii 

nyata dii lapangan, maka saran untuk peineiliitiian dan 

peingeimbangan seilanjutnya antara laiin seibagaii beiriikut: 

• Bagii peindiidiikan 

Keilayakan meidiia peimbeilajaran peirmaiinan monopolii 

otomotiif yang diikeimbangkan dalam kriite iriia layak. 

Oleih kareina iitu, sangat diiharapkan peinggunaan meidiia 

peimbeilajaran peirmaiinan monopolii otomotiif iinii 

se ibagaii meidiia peimbeilajaran untuk meinunjang proseis 

Gambar 6. Hasil Uji N-Gain terhadap Media Pembelajaran 

Permainan Monopoli 
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peimbeilajaran peimeiliiharaan meisiin keindaraan riingan 

pada siiswa keilas 11 program keiahliian Teikniik 

Keindaraan Riingan 

• Bagii peineiliitii seilanjutnya: 1) Diiharapkan meidiia 

peimbeilajaran peirmaiinan monopolii otomotiif iinii dapat 

re i-usablei untuk mateirii-mate irii laiinnya dan dapat 

meimbuat suasana dalam peimbeilajaran meinariik. 2) 

Dalam peinggunaan meidiia peimbeilajaran 

peirmaiinan monopoli otomotif ini menggunakan 

model pembelajaran yang dapat membantu siswa 

dalam meningkatkan hasil belajar yang lebih tinggi. 3) 

Dalam peinggunaan media pembelajaran permainan 

monopoli otomotif ini dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa dengan nilai yang lebih tinggi. 4)Dalam 

penggunaan media pembelajaran permainan monopoli 

otomotif ini dapat menghasilkan respon siswa deingan 

kriteria sangat baik. 5) Dalam penggunaan media 

pembelajaran permainan monopoli otomotif ini dapat 

menghasilkan nilai efektivitas media pembelajaran 

yang lebih tinggi. 
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