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Abstract

Received: 05 Oktober 2025 Students' interest in learning Javanese language subjects in elementary

Revised: 17 Oktober 2025 schools tends to be low, especially in the fifth grade of Kembangarum

Accepted: 28 Oktober 2025 03 State Elementary School. This study aims to explore the effect of
using educational game media “Monopoly Wayang Game” in
increasing interest in learning Javanese language. This study uses
mixed method research with a sequential exploratory approach that
begins with qualitative data collection and analysis to explore the
needs, perceptions of teachers, and characteristics of students, then
continued with quantitative testing of the effectiveness of the media
developed. The subjects of this study were 27 fifth grade students
consisting of 13 male students and 14 female students. The results
showed that the use of Puppet Monopoly Game was able to create a
more fun and interactive learning atmosphere. The increase in learning
interest can be seen from the learning interest questionnaire score
which shows a significant increase. Thus, this learning media is proven
effective in increasing interest in learning Javanese.
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PENDAHULUAN

Peserta didik memiliki minat belajar yang berbeda-beda, hal ini dikarenakan
tidak semua peserta didik memiliki kemampuan yang sama, seringkali peserta didik
memiliki kemampuan kurang pada mata pelajaran tertentu tetapi pada mata
pelajaran yang lain peserta didik tersebut sangat hebat. Hal ini bukan berarti peserta
didik tersebut bodoh tetapi peserta didik tersebut kurang minat belajar pada mata
pelajaran tertentu. Belajar adalah sebuah kegiatan untuk mendapatkan pengetahuan
yang mana dalam proses belajarnya sendiri setiap peserta didik dapat memiliki cara
yang berbeda-beda, ada peserta didik dalam proses belajarnya dengan
mendengarkan, menulis, melihat, merasakan, dan memikirkan (Magdalena et al.,
2021). Seorang guru harus mengetahui setiap kekurangan dan kelebihan setiap
peserta didiknya salah satunya pada peserta didik yang memiliki minat belajar yang
rendah, minat belajar yang rendah biasanya disebabkan oleh 2 faktor yaitu faktor
internal dan eksternal, Faktor internal berkaitan masalah pada diri sendiri seperti
intelegensi, minat, bakat dan kepribadian, dan faktor eksternal adalah faktor yang
berasal dari luar individu yang meliputi faktor keluarga, sekolah dan masyarakat
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(Heryanto et al., 2022). Sudah menjadi tugas guru untuk mengetahui minat belajar
setiap peserta didik, guru harus bisa meningkatkan minat belajar mereka agar setiap
peserta didik mendapatkan ilmu pengetahuan yang diajarkan oleh guru, karena
pendidikan adalah kunci untuk membuka gerbang masa depan yang indah dan guna
mencetak generasi yang cerdas.

Membangun sebuah negara yang maju pastinya membutuhkan SDM yang
berkualitas, sedangkan dalam menghasilkan SDM yang berkualitas dibutuhkan
pendidikan yang tinggi karena dengan pendidikan seseorang akan mendapatkan
ilmu pengetahuan, dari seorang yang tidak tahu menjadi tahu, itulah salah satu
fungsi pendidikan. Seorang individu memiliki kemampuan untuk berpikir kritis
tetapi kemampuan tersebut harus dilatih setiap saat agar kemampuannya terus
terasah lebih baik.. Minat belajar akan muncul jika ada sebab akibat, pengalaman
dan kosisten dalam belajar, oleh karena itu minat belajar selalu diartikan sebuah
usaha peserta didik dalam mengejar akademik mereka (Anggita et al., 2023).
Peserta didik harus memiliki minat belajar yang tinggi karena dengan minat belajar
yang tinggi peserta didik memiliki ketertarikan dalam mempelajari materi pada
kegiatan pembelajaran, dengan minat yang tinggi dalam belajar peserta didik tidak
akan merasakan perasaan malas dan bosan dalam belajar. Minat akan muncul dari
sesuatu yang diketahui dan kita dapat mengetahui dengan belajar oleh karena itu
semakin banyak belajar maka semakin luas bidang pengetahuan yang dapat
ditekuni (Kurniasari et al., 2021). Peserta didik biasanya memiliki cara sendiri
dalam menentukan cara belajarnya, hal tersebut adalah suatu hal yang biasa
dirasakan oleh setiap peserta didik karena dengan mengetahui cara belajar yang
sesuai dengan dirinya pastinya peserta didik akan lebih mudah dalam memahami
materi pelajaran.

Pada saat proses belajar terkadang peserta didik melakukan pembelajaran
dengan minat yang rendah untuk mengikuti pelajaran tersebut. Terlebih pada
pelajaran Bahasa Jawa yang memiliki banyak hal yang sulit dipelajari karena
kurangnya familiar menurut pandangan anak, sehingga menyebabkan anak menjadi
kehilangan minat saat mengikuti pelajaran. Minat merupakan tahap awal pada
peserta didik dalam menyukai suatu pelajaran. Menurut Harefa et al (2022), minat
sebagai suatu kondisi yang terjadi apabila seseorang melihat ciri-ciri atau arti
sementara situasi yang dihubungkan dengan keinginan-keinginan atau
kebutuhannya sendiri. Minat adalah salah satu faktor penting yang dapat
mendorong keberhasilan dalam pembelajaran. proses belajar sendiri adalah upaya
untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan kebiasaan yang pada akhirnya
mengubah perilaku peserta didik (Ichsani & Hizbullah, 2024). Setelah melakukan
observasi dan wawancara ditemukan permasalahan bahwa peserta didik mengalami
penurunan minat belajar pada pembelajaran Bahasa Jawa di SD Negeri
Kembangarum 03. Penyebab pada persoalan di tempat ini yaitu karena tidak adanya
buku pegangan pada peserta didik untuk belajar dan pembelajaran yang monoton.
Kurangnya media pembelajaran yang seru untuk peserta didik menjadi faktor yang
mempengaruhi minat belajar peserta didik pada pelajaran Bahasa Jawa.

Media pembelajaran merupakan salah satu faktor yang berkontribusi
terhadap keberhasilan dalam proses pembelajaran. Karena media pembelajaran
berfungsi sebagai sarana komunikasi yang baik dan menyenangkan antara guru
dengan peserta didik. Oleh karena itu diperlukan media pembelajaran yang sesuai
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untuk mendukung proses pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yang dapat
digunakan yakni papan permaian atau board game. Papan permainan terdapat
beberapa jenis, salah satunya yaitu monopoli. Monopoli ini merupakan papan
permainan yang paling banyak dimainkan di seluruh dunia yang menggunakan
sistem ekonomi yang efisien. Tujuan permainan ini ialah untuk mengontrol setiap
ubin di papan dengan membeli, menyewakan, dan mentransfer properti (Defa et al.,
2022). Sementara menurut Nurjanah, dkk. (2023), pembelajaran dapat dipengaruhi
oleh berbagai aspek, seperti aspek guru, aspek peserta didik, aspek fasilitas kelas,
serta sarana prasarana. Pemakaian media pembelajaran dinilai sanggup membuat
peserta didik mudah mengusai materi. Pemanfaatan media pembelajaran harus
disesuaikan dengan konteks materi pembelajaran, sehingga prinsip pemanfaatan
harus sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik maupun materi. Pada
anak usia Sekolah Dasar, yang dimana mereka masih cenderung dalam fase
bermain, sehingga diperlukan media pembelajaran yang menyenangkan dan kreatif.
Media pembelajaran monopoli merupakan media yang terbuat dari MMT ataupun
menggunakan kertas lain. Media ini dapat dikemas dalam sebuah tas, sehingga
memudahkan dalam hal penyimpanan serta dalam hal membawa atau
memindahkan media jika akan digunakan maupun sesudah digunakan. Kotak
monopoli terdiri dari judul-judul materi pembelajaran seperti IPA, IPA,
Matematika, ataupun yang lainnya sesuai dengan kreativitas. Penggunaan media ini
dapat menjadi salah satu alat bantu dalam kegiatan pembelajaran yang dapat
membuat peserta didik semangat dan aktif mengikuti proses pembelajaran.
Monopoli merupakan sebuah papan permainan terkemuka di seluruh dunia
yang berfokus pada penguasaan petak-petak di papan melalui mekanisme ekonomi
sederhana berupa pembelian, penyewaan, dan pertukaran properti. Setiap pemain
bergerak berdasarkan lemparan dadu. Jika mendarat di properti tak bertuan, maka
pemain berhak untuk membelinya sesuai harga yang tertera. Jika properti tersebut
milik pemain lain, maka pemain tersebut wajib membayar sewa. Pemenang
ditentukan oleh kepemilikan uang terbanyak. Dalam konteks pendidikan, adaptasi
media monopoli diharapkan mampu melibatkan peserta didik secara aktif dalam
pembelajaran serta memfasilitasi penguasaan konsep dan keterampilan baru
(Indriani et al., 2024). Sementara menurut Larasati & Ahsanuddin (2023), monopoli
merupakan permainan populeer yang memuat gambar berbagai negara di papannya
dengan tujuan permainan untuk menguasai seluruh petak di atas papannya melalui
pembelian, penyewaan, dan pertukaran properti dalam sistem eknomi yang telah
disederhanakan. Media permainan monopoli cukup efektif dalam menciptakan
suasana belajar yang aktif, antusias, dan tidak membosankan, sehingga dapat
meningkatkan minat belajar peserta didik. Hal ini membuktikan bahwa monopoli
cukup disukai dan menyenangkan, sehingga dapat memotivasi peserta didik dalam
pembelajaran. Monopoli sebagai papan permainan yang sesuai dengan karakteristik
peserta didik Sekolah Dasar dan dapat membuat mereka senang. Selain itu,
monopoli juga mendorong keaktifan peserta didik, yang pada awalya guru kesulitan
menyampaikan materi kini mereka menjadi aktif berdiskusi dan menyampaikan
pemahaman mereka dalam berkelompok (Ashari et al., 2024). Dengan demikian
monopoli sebagai sebuah papan populer dengan mekanisme ekonomi sederhana
seperti membeli, menyewa, dan bertukar properti untuk menguasai area dan
ternyata media ini cukup efektif untuk diadaptasi dalam pendidikan. Permainan ini
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mampu membuat peserta didik aktif, antusias, dan tidak mudah bosan, sehingga
meningkatkan minat belajar mereka. Daya tarik dan kesenangan yang ditawarkan
monopoli menjadikannya media yang disukai dan memotivasi, serta sesuai dengan
karakteristik peserta didik Sekolah Dasar. Selain itu, monopoli mendorong peserta
didik untuk lebih aktif berdiskusi dan berbagi pemahaman dalam kelompok,
sehingga menjadikannya alat yang berguna untuk membangun pengetahuan dan
melatih kemampuan komunikasi.

Untuk meningkatkan minat belajar Bahasa Jawa, terutama dalam
mengenalkan budaya pewayangan, diperlukan langkah-langkah strategis yang
menyenangkan dan interaktif. Salah satu pendekatan yang dapat diterapkan adalah
penggunaan media pembelajaran berbasis permainan, seperti Monopoli Wayang.
Langkah pertama adalah merancang permainan yang sesuai dengan materi
pembelajaran, menggabungkan unsur edukatif dan hiburan. Selanjutnya, guru dapat
mengintegrasikan permainan ini ke dalam kegiatan belajar mengajar, sehingga
siswa dapat belajar sambil bermain. Penggunaan media pembelajaran yang menarik
dan interaktif ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa.
Shofiya Launin et al (2022), menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran
berbasis permainan dapat meningkatkan minat belajar siswa secara signifikan,
karena selain memberikan pengalaman yang menyenangkan, permainan juga
menyisipkan pesan moral dalam cerita yang dimainkan kecenderungan siswa atau
peserta didik meningkat dalam hal perhatian terhadap fokus belajar dan dorongan
motivasi dalam mengenal hal baru. Selain itu, Mahesti dan Koeswanti (2021)
membuktikan bahwa penerapan media pembelajaran berupa permainan monopoli
yang dirancang tematik mampu meningkatkan minat dan hasil belajar siswa secara
efektif. Dengan menggabungkan unsur hiburan dan edukasi, permainan ini
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan sesuai dengan karakteristik
anak-anak sekolah dasar. Keberhasilan media ini tercermin dari meningkatnya
partisipasi aktif siswa, nilai evaluasi yang lebih baik, serta pemahaman materi yang
lebih mendalam. Selain itu unsur tradisional yang disajikan dengan mengusung
tema pewayangan memberikan nuansa baru bagi peserta didik selain permainan
yang menarik namun juga pengetahuan tentang dunia pewayangan nusantara,
mengingat unsur tersebut mulai tergerus oleh zaman sehingga penerapan dari tema
game monopoli tersebut juga menjadi upaya dalam pelestarian kembali unsur
kebudayaan indonesia yang dapat dikenalkan dengan cara baru ke peserta didik
(Nuraeni et al., 2023). Dengan mengadaptasi pendekatan serupa dalam bentuk
Game Monopoli Wayang, diharapkan minat belajar Bahasa Jawa pada peserta didik
kelas V SDN Kembang Arum 3 juga dapat tumbuh secara signifikan melalui proses
pembelajaran yang lebih menarik dan bermakna.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode yang mengkombinasikan atau
menggabungkan antara metode penelitian kuantitatif dan metode kualitatif untuk
digunakan secara bersama-sama dalam suatu kegiatan penelitian sehingga
diperoleh data yang lebih komprehensif, valid, reliabel, dan objektif. Menurut
Creswell (2009) dalam (Sugiyono, 2017), menyatakan bahwa metode kombinasi
atau mixed method adalah pendekatan yang menggabungkan atau menghubungkan
metode penelitian kuantitatif dan kualitatif. Penelitian ini juga menggunakan
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pendekatan sequential exploratory, yaitu pendekatan campuran yang dilakukan
secara berurutan. Pada tahap awal, peneliti mengumpulkan dan menganalisis data
kualitatif kemudian dilanjutkan dengan tahap kuantitatif. Desain ini dipilih karena
pada tahap awal penelitian diperlukan pemahaman yang mendalam terhadap
permasalahan pembelajaran yang dihadapi peserta didik, khususnya dalam minat
belajar Bahasa Jawa. Informasi awal ini digunakan sebagai dasar untuk merancang
intervensi pembelajaran dengan menggunakan media Game Monopoli Wayang.

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 03 Kota Semarang dengan subjek
penelitian berjumlah 27 peserta didik kelas V dengan rincian 13 peserta didik laki-
laki dan 14 peserta didik perempuan. Pada tahap kualitatif, data diperoleh melalui
wawancara kepada guru wali kelas V. Wawancara dilakukan untuk
mengidentifikasi permasalahan dalam pembelajaran, seperti rendahnya minat
belajar peserta didik, keterbatasan media pembelajaran yang menarik, dan
kurangnya partisipasi aktif peserta didik. Hasil wawancara dianalisis secara
deskriptif kualitatif menggunakan pendekatan analisis interaktif. Temuan dari tahap
ini menjadi dasar dalam penyusunan desain pembelajaran serta pemilihan media
pembelajaran berupa Game Monopoli Wayang. Setelah diperoleh gambaran
permasalahan, penelitian dilanjutkan dengan tahap kuantitatif. Pada tahap ini,
dilakukan pre-test dan post-tes kepada peserta didik untuk mengukur peningkatan
hasil belajar Bahasa Jawa setelah penggunaan media Game Monopoli
Wayang.selain itu, peserta didik juga diminta untuk mengisi angket tanggapan
terhadap media pembelajaran yang digunakan. Angket disusun dalam bentuk skala
Likert dengan empat tingkat penilaian yang mencakup aspek kemenarikan,
kemudahan, kebermanfaatan, dan kesesuaian media dengan materi.

Data kuantitaif dianalisis secara statistik deskriptif dan inferensial. Rata-rata
nilai pre-test dan post-test dibandingkan untuk melihat adanya peningkatan hasil
belajar dan diuji secara inferensial menggunakan paired sampel t-test. Selain itu,
dihitung juga nilai N-gain score untuk menilai efektivitas penggunaan media. Hasil
angket tanggapan peserta didik dianalisis secara deskriptif untuk mengetahui sejauh
mana media Game Monopoli Wayang diterima dan dirasakan bermanfaat oleh
peserta didik. Melalui desain sequential exploratory ini, penelitian diharapkan
dapat menghasilkan pemahaman yang utuh tentang permasalahan awal dalam
pembelajaran Bahasa Jawa, efektivitas media Game Monopoli Wayang dalam
meningkatkan hasil belajar peserta didik, serat respon peserta didik terhadap media
yang digunakan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pada Peserta didik kelas V
SDN Kembang Arum 03 Semarang, diperoleh informasi bahwa anak mengalami
kesulitan dalam pembelajaran Bahasa Jawa khususnya pada materi wayang. Peserta
didik mengalami kesulitan dalam memahami materi wayang disebabkan karena
kurangnya akses buku pembelajaran Bahasa Jawa , kemudian kurangnya minat
peserta didik dalam mengikuti pembelajaran Bahasa Jawa sehingga anak menjadi
kesulitan dalam memahami materi mayang yang diajarkan oleh guru. Pembelajaran
Bahasa Jawa dilakukan 2 kali dalam sepekan dengan durasi waktu pelajaran 35
menit. Dengan jam pelajaran yang cukup terbatas menumbuhkan minat belajar pada
peserta didik perlu dengan sesuatu yang cepat. Karakteristik peserta didik yang
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cenderung suka bermain menjadikan permainan terlihat sangat menarik
dibandingkan dengan belajar. Oleh karena itu, memanfaatkan permainan dalam
pembelajaran menjadi harapan untuk dapat meningkatkan minat dan motivasi
belajar anak. Menerapkan media belajar berbasis game dapat membuat suasana hati
anak menjadi senang sehingga anak lebih bersemangat dalam mengikuti pelajaran
pada mata pelajaran Bahasa Jawa.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pada Peserta didik kelas V
SDN Kembang Arum 03 Semarang, diperoleh informasi bahwa anak mengalami
kesulitan dalam pembelajaran Bahasa Jawa khususnya pada materi wayang. Peserta
didik mengalami kesulitan dalam memahami materi wayang disebabkan karena
kurangnya akses buku pembelajaran Bahasa Jawa , kemudian kurangnya minat
peserta didik dalam mengikuti pembelajaran Bahasa Jawa sehingga anak menjadi
kesulitan dalam memahami materi mayang yang diajarkan oleh guru. Pembelajaran
Bahasa Jawa dilakukan 2 kali dalam sepekan dengan durasi waktu pelajaran 35
menit. Dengan jam pelajaran yang cukup terbatas menumbuhkan minat belajar pada
peserta didik perlu dengan sesuatu yang cepat. Karakteristik peserta didik yang
cenderung suka bermain menjadikan permainan terlihat sangat menarik
dibandingkan dengan belajar. Oleh karena itu, memanfaatkan permainan dalam
pembelajaran menjadi harapan untuk dapat meningkatkan minat dan motivasi
belajar anak. Menerapkan media belajar berbasis game dapat membuat suasana hati
anak menjadi senang sehingga anak lebih bersemangat dalam mengikuti pelajaran
pada mata pelajaran Bahasa Jawa.

Monopoli dalam pembelajaran Bahasa Jawa yang bernama monopoli
wayang yang dibuat dengan mempertimbangkan kesulitan pada materi wayang
yang kurang dipahami anak kelas V pada SDN Kembang Arum 03. Materi wayang
tersebut berupa punakawan, pandhawa, kerajaan, sejarah, dan asal muasal cerita
tersebut. Penggunaan monopoli wayang pada pelajaran Bahasa Jawa yaitu dimulai
dengan pembagian kelompok. Kelompok yang dibagi menjadi 5 orang dari 25
anak. Kemudian masing-masing kelompok melakukan hompimpa untuk
menentukan giliran dalam memainkan dadu. Setelah itu dimulai permainan dengan
melempar dadu dan kelompok boleh memilih untuk membeli kavling tanah yang
dilalui oleh pion dengan cara menjawab pertanyaan yang diberikan serta
memberikan uang untuk melakukan transaksi jual beli. Setiap kelompok lain yang
dapat putaran bersinggah dalam kavling tanah kelompok lain maka akan dikenakan
pembayaran uang sewa.

Penggunaan monopoli wayang menjadikan anak sangat antusias dalam
pembelajaran Bahasa Jawa. Dengan pembagian kelompok, anak dilatih untuk dapat
bekerja sama secara kelompok. Penggunaan soal saat kelompok ingin membeli
tanah pada game monopoli wayang menjadikan anak untuk mengingat kembali
materi pelajaran. Melalui pengamatan pada saat proses monopoli wayang
berlangsung, terlihat anak menjadi antusias dalam mengikuti pembelajaran Bahasa
Jawa. Dengan suasana yang menyenangkan menumbuhkan minat belajar peserta
didik dalam materi wayang Bahasa Jawa. Peserta didik lebih semangat mengikuti
pelajaran, dan kekompakkan antar individu menjadi terlatih menjadikan game
monopoli wayang sebagai sarana untuk menumbuhkan minat belajar anak.

Tabel 1. Deskripsi Nilai Pre-Test dan Post-Test
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Statistik Deskriptif Pre-Test Post-test
Jumlah Sampel (N) 27 27
Rata-rata (Mean) 65.48 77.30
Standar Deviasi 18.215 15.107

Tabel 2. Paired Sample T-Test dan N-Gain Score
Paired Sample T-Test N-Gain Score
0,001 0,3561

Berdasarkan data pada Tabel 1, nilai rata-rata pre-test sebesar 65,48 dan
meningkat menjadi 77,30 pada post-test. Peningkatan rata-rata sebesar 11,82 poin
ini menunjukkan adanya dampak positif dari penerapan media pembelajaran
berbasis permainan terhadap hasil belajar peserta didik. Kemudian nilai standar
deviasi menurun dari 18,215 pada pre-test menjadi 15,107 pada post-test yang
menunjukkan bahwa selain meningkat secara umum, hasil belajar peserta didik juga
menjadi lebih merata.

Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan tidak
hanya bermanfaat bagi peserta didik dengan kemampuan tinggi, tetapi juga
membantu peserta didik yang sebelumnya kesulitan belajar. Analisis lebih lanjut
melalui uji Paired Sample T-Test sebagaimana yang ditampilkan pada Tabel 2,
menghasilkan nilai signifikansi sebesar 0,001. Nilai ini jauh lebih kecil dari batas
signifikansi 0,05, yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pre-
test dan post-test. Dengan demikian secara statistic, pembelajaran menggunakan
Game Monopoli Wayang memberikan pengaruh nyata terhadap peningkatan hasil
belajar Bahasa Jawa peserta didik.

Pada nilai N-Gain diperoleh sebesar 0,3561 yang termasuk dalam kategori
sedang. Hal ini menunjukkan bahwa efektivitas media pembelajaran dalam
meningkatkan hasil belajar tergolong cukup baik. Meskipun tidak tergolong tinggi,
pencapaian ini tetap menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis permainan
mampu memberikan kontribusi positif terhadap keterlibatan dan pemahaman
peserta didik.

Tabel 3. Hasil Perhitungan Angket

No r hitung r kritis Keputusan
1 0,771 0,396 Valid
2 0,430 0,396 Valid
3 0,664 0,396 Valid
4 0,633 0,396 Valid
5 0,779 0,396 Valid
6 0,695 0,396 Valid
7 0,059 0,396 Tidak Valid
8 0,496 0,396 Valid
9 0,668 0,396 Valid
10 0,827 0,396 Valid
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Uji validitas bertujuan untuk mengetahui sejauh mana butir-butir pernyataan
dalam instrument angket mampu mengukur apa yang seharusnya diukur, dalam hal
ini adalah tanggapan peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran Game
Monopoli Wayang. Pengujian validitas dilakukan dengan menggunakan teknik
korelasi product moment. Di mana nilai r hitung dari setiap item dibandingkan
dengan nilai r kritis pada taraf signifikansi sebesar 0,05 yang sesuai dengan jumlah
sampel yang digunakan. Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai r kritis yang
digunakan bervariasi tergantung pada jumlah responden pada saat pengujian, yaitu
sebesar 0,396.

Dari 10 butir pernyataan yang diuji terdapat 9 butir pernyataan yang
dinyatakan valid karena memiliki nilai r hitung lebih besar dari r kritis. Hal ini
menunjukkan bahwa sebagian besar butir pernyataan dalam angket memiliki
korelasi yang signifikan dengan skor total dan dapat digunakan untuk mengukur
tanggapan peserta didik terhadap media pembelajaran Game Monopoli Wayang
secara layak. Sementara itu, terdapat 1 butir pernyataan yang dinyatakan tidak
valid. Hal ini menunjukkan bahwa butir tersebut tidak memiliki hubungan yang
signifikansi dengan keseluruhan instrument, sehingga perlu dihilangkan dari angket
yang digunakan untuk pengumpulan data maupun dalam proses analisis. Secara
keseluruhan, hasil uji validitas ini menunjukkan bahwa 90% butir pernyataan valid
yang mencerminkan bahwa instrument angket telah disusun dengan baik dan
mampu mengukur aspek yang diinginkan secara memadai.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media pembelajaran Monopoli Wayang memberikan pengaruh positif terhadap
peningkatan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Bahasa Jawa. Hal ini
ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata dari pre-test sebesar 65,48 menjadi
77,30 pada nilai post-test. Selain itu, nilai N-Gain sebesar 0,3561 menunjukkan
bahwa peningkatan hasil belajar berada dalam kategori sedang. Hal ini berarti
bahwa media ini cukup efektif dalam membantu pemahaman peserta didik terhadap
materi wayang.

Dari hasil uji validitas angket, diketahui bahwa 90% butir pernyataan
dinyatakan valid yang menunjukkan bahwa angket tersebut layak digunakan untuk
mengukur tanggapan peserta didik terhadap media pembelajaran yang diterapkan.
dengan demikian, Monopoli Wayang tidak hanya mampu meningkatkan hasil
belajar, tetapi juga mendapat respon positif dari peserta didik sebagai media
pembelajaran yang menyenangkan dan menarik.
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