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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas model pembelajaran
Game Based Learning dengan media permainan Monopoli terhadap hasil belajar
materi Ragam Lagu dan Musik Mancanegara (Asia Tenggara) di SMPN 1
Yogyakarta. Monopoli dalam model Game Based Learning merupakan permainan
yang dialihfungsikan sebagai media pembelajaran dengan mengubah isi dan aturan
permainan ke dalam bentuk-bentuk materi pembelajaran. Penerapan model
pembelajaran ini dilakukan untuk mengatasi masalah keseriusan belajar peserta
didik yang dapat berdampak terhadap hasil belajar kelas VIII di SMPN 1
Yogyakarta.

Metode Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif dengan jenis
penelitian eksperimen dan menggunakan desain Quasi Experimental dengan bentuk
Non-Equivalent Control Group. Teknik pengumpulan data menggunakan Tes dan
observasi. Tes berupa soal pilihan ganda (multiple choice) dan menjodohkan
(matching) digunakan untuk mengukur hasil belajar peserta didik pada kelas
kontrol dan eksperimen. Lembar observasi digunakan untuk mendeskripsikan
treatment (perlakuan) yang dilakukan ketika pembelajaran berlangsung. Instrumen
tes melewati uji coba dengan menguji validitas, reliabilitas, kesukaran, dan daya
pembeda soal. Responden berjumlah 60 pada dua kelas, 30 peserta didik di kelas
VIII F sebagai kelas eksperimen yang diberi perlakuan menggunakan model
pembelajaran Game Based Learning dengan media permainan Monopoli dan 30
peserta didik di kelas VIII H sebagai kelas kontrol tanpa adanya perlakuan
menggunakan model pembelajaran Direct Instruction. Analisis uji hipotesis
menggunakan statistik deskriptif dan inferensial melalui uji-independent sample t
test dan N-Gain.

Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa (Ha) diterima, Melalui hasil
uji independent sampel t test dengan nilai sig 0,011 < 0,05, terdapat perbedaan nilai
rata-rata hasil belajar posttest antara kelompok kontrol dengan kelompok
eksperimen yang diberi perlakuan menggunakan model pembelajaran Game Based
Learning dengan media permainan Monopoli. Selain itu, efektivitas perlakuan
model Game Based Learning dengan media Monopoli melalui uji N-Gain pada
kelompok eksperimen sebesar 70,1 % termasuk dalam kategori cukup efektif dan
kelompok kontrol yang menggunakan model pembelajaran Direct Instruction
sebesar 13,6% termasuk dalam kategori tidak efektif. Peningkatan rata-rata hasil
belajar kelas eksperimen mengalami kenaikan sebesar 45,20% Sementara, pada
kelas kontrol mengalami kenaikan sebesar 15,33%.

Kata Kunci: Seni, Game Based Learning, Permainan Monopoli, Hasil Belajar
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Kualitas pendidikan yang baik akan memberikan dampak dengan
banyaknya sumber daya manusia yang bermutu pada setiap bidang kemampuannya.
Hal ini sesuai dengan fungsi dan tujuan pendidikan nasional Undang-undang
Nomor 20 Pasal 3 (2003) yang fungsinya berfokus pada pengembangan keahlian
dan tujuannya untuk membuat peserta didik berilmu, kreatif, bertanggung jawab,
dan mandiri dengan mengasah potensi yang dimiliki untuk terus berkembang.
Keahlian seseorang didapat melalui latihan yang intensif dan prosesnya memiliki
rentang waktu yang lama. Hal ini tidak lepas dari seseorang untuk memperbaiki diri
dengan cara belajar dan terus belajar sehingga dapat bermanfaat bagi diri sendiri
maupun kehidupan bermasyarakat.

Sekolah menengah pertama merupakan pendidikan formal yang terfokus
pada perkembangan peserta didik baik pada aspek fisik, emosional, dan sosial pada
masa remaja awal dengan rentang usia 12-15 tahun. Jenjang sekolah ini
mengedepankan berbagai ilmu pengetahuan yang harus dipahami peserta didik
secara kompleks. Sebagai upaya pengenalan materi untuk mencari tahu minat,
bakat, dan keahlian peserta didik pada bidang tertentu agar dapat mendalaminya
pada jenjang yang lebih tinggi. Mencari tahu bidang keahlian yang sesuali,
diperlukan kerja keras dan keseriusan yang tinggi dalam belajar sebagai langkah

awal mencapai kesuksesan peserta didik. Pada kenyataannya, keseriusan belajar



peserta didik di sekolah masih banyak yang belum maksimal. Hal ini menjadi
masalah yang banyak dijumpai. Termasuk faktor internal seperti sikap masa bodoh,
kurang termotivasi dan tidak fokusnya peserta didik terhadap materi pelajaran
ketika proses belajar mengajar berlangsung (Ramadhan, 2021). Peran Guru dalam
memantik semangat belajar peserta didik untuk terus serius dalam belajar sangat
dibutuhkan dalam mencapai tujuan pembelajaran (Widiyaningsih & Narimo, 2023).
Daya tahan peserta didik dengan memantik keseriusan dalam belajar sangat
dibutuhkan dalam mencapai tujuan pembelajaran (Anurraga, 2018). Peserta didik
harus serius dengan ketekunan untuk terus fokus dalam pembelajaran.

Hilangnya fokus peserta didik dapat mengakibatkan kesulitan belajar dalam
kelas yang dipengaruhi oleh beberapa faktor seperti interaksi guru dan peserta
didik, kualitas pembelajaran, waktu pembelajaran, manajemen kelas dan motivasi
guru (Armella &  Rifdah, 2022). Ambisi pendidik untuk mencapai tujuan
pembelajaran menjadi peran yang sangat penting yaitu menstimulus motivasi
belajar peserta didik agar pembelajaran berjalan efektif (Satriani, 2018). Tenaga
pendidik harus mengeluarkan tenaga ekstra untuk memecahkan masalah yang ada
agar peserta didik memahami materi pembelajaran secara kompleks dan didukung
dengan hasil belajar yang memuaskan. Tenaga pendidik perlu beradaptasi sesuai
kebutuhan belajar peserta didik agar tujuan pembelajaran dapat tercapai.

Kurikulum memiliki posisi yang vital dalam upaya meningkatkan mutu
pendidikan, karena menjadi acuan yang mengarahkan fokus pembelajaran di
sekolah (Halizah, 2024). Kurikulum Merdeka yang diterapkan di Indonesia

memperbolehkan guru mengembangkan materi pelajaran dari berbagai sumber



disesuaikan dengan capaian, perkembangan peserta didik dan wewenang sekolah
mengelola kurikulum (Nafi’ah et al., 2023). Penggunaan metode, model dan
strategi pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran menjadi
perhatian khusus. Selain itu adanya pengembangan media pembelajaran dan
pemanfaatan teknologi dalam pendidikan dapat membuat proses pembelajaran
berjalan maksimal dengan kualitas pembelajaran yang baik dan tercapainya tujuan
pembelajaran (Rahayuningsih et al., 2024).

Tercapainya tujuan pembelajaran di sekolah menjadi ambisi yang cukup
penting dalam suatu proses pembelajaran. SMP Negeri 1 Yogyakarta termasuk
sekolah favorit dengan menempati peringkat ketiga terbaik dari hasil Asesmen
Standardisasi Pendidikan Daerah (ASPD) Tahun 2024. Berdasarkan hasil
prapenelitian, dalam proses pembelajaran Seni Budaya di kelas VIII terdapat
kendala, yaitu banyak peserta didik yang bosan dan tidak fokus dalam belajar.
Penyebab terjadinya situasi ini dikarenakan mata pelajaran Seni Budaya dan
Prakarya pada beberapa kelas VIII berlangsung pada jam pembelajaran terakhir
sehingga daya tahan peserta didik mulai menurun dan tidak fokus belajar.

Hadirnya suasana belajar yang nyaman bagi peserta didik akan membuat
proses pembelajaran berjalan efektif sehingga menstimulus ambisi untuk
mendapatkan hasil belajar yang maksimal. Pendidik harus menggunakan model
pembelajaran yang variatif sesuai dengan karakteristik peserta didik untuk
mendapatkan hasil belajar yang baik. Guru Seni Budaya kelas VIII di SMPN 1
Yogyakarta menerapkan model pembelajaran Direct Instruction dengan metode

ceramah. Dalam penerapannya model dengan metode ini cenderung membuat



peserta didik bosan sehingga tidak fokus untuk mengikuti pembelajaran (Windra,
2020). Kelemahan model dan metode ini yaitu pembelajaran berpusat kepada guru,
jika guru kurang dalam persiapan peserta didik dapat menjadi bosan dan fokusnya
teralihkan sehingga dapat menghambat pembelajaran (Setyawan & Riadin, 2020).
Oleh karena itu, model yang digunakan dalam pembelajaran sebaiknya variatif
karena mata pelajaran Seni Budaya dan Prakarya memiliki materi tentang
kebudayaan dan ekspresi diri. Materi tersebut dapat menstimulus pemahaman
peserta didik terkait nilai-nilai karakter pada suatu kebudayaan; Menanamkan
kecintaan terhadap budaya Indonesia untuk terus dilestarikan; dan Mampu
membuat siswa berkembang dengan melibatkan perasaan dengan keluwesan untuk
berekspresi melalui penciptaan atau apresiasi karya seni. Pengalaman estetik yang
didapat dari suatu kegiatan seni memacu peserta didik untuk kreatif dengan
penalaran dalam merespon suatu objek seni, tidak didapat dari mata pelajaran lain.

Materi musik mancanegara Kurikulum Merdeka kelas VIII cukup kompleks
karena peserta didik harus mengetahui kebudayaan luar. Dari hasil wawancara guru
Seni Budaya kelas VIII di SMPN 1 Yogyakarta, ketika mengajarkan materi tersebut
menggunakan buku ajar tanpa menggunakan media pembelajaran seperti YouTube,
Microsoft PowerPoint, dan sebagainya. Penggunaan media pembelajaran yang
variatif dan disesuaikan dengan karakteristik peserta didik sangat penting untuk
memudahkan proses pembelajaran. Dengan adanya materi yang cukup kompleks
dibutuhkan proses pembelajaran yang aktif dan menyenangkan agar menarik minat
belajar dan memudahkan peserta didik dalam memahami materi pembelajaran

dengan harapan mendapatkan hasil belajar yang memuaskan.



Model pembelajaran Game Based Learning memiliki daya yang luar biasa
untuk membuat pembelajaran menjadi aktif, interaktif juga menyenangkan. Model
pembelajaran Game Based Learning menggunakan media terbukti secara signifikan
meningkatkan hasil belajar dengan uji T didapat perbedaan yang signifikan antara
hasil belajar pretest dan posttest (Wardani & Kiptiyah, 2024). Berdasarkan uraian
tersebut dibutuhkan media pembelajaran yang dapat mendukung kinerja model
pembelajaran Game Based Learning agar berjalan maksimal agar hasil yang
didapat dalam proses pembelajaran dapat memuaskan. Permainan Monopoli
sebagai media pembelajaran pada model pembelajaran Game Based Learning dapat
menjadi solusi untuk memecahkan masalah belajar peserta didik kelas VIII di
SMPN 1 Yogyakarta.

Permainan Monopoli memiliki aturan-aturan permainan menggunakan
papan dan kartu yang dapat menarik minat belajar peserta didik. Selain itu
permainan Monopoli yang tidak asing dengan peserta didik akan memudahkan
peserta didik memahami cara bermain dalam pembelajarannya. Berdasarkan
penelitian sebelumnya, pembelajaran yang menggunakan media permainan
Monopoli dapat menjadi upaya belajar sambil bermain oleh peserta didik.
Dikarenakan proses pembelajarannya yang menyenangkan, peserta didik menjadi
lebih semangat berpartisipasi dengan aktif dan kreatif, materi pembelajaran menjadi
mudah dipahami, mampu membuat daya pikir peserta didik berkembang,
Pembelajaran menjadi lebih berkesan dan bisa mencapai hal utama pada proses
pembelajaran yaitu tujuan pembelajaran (Ardhani et al., 2021). Media permainan

Monopoli terbukti berpengaruh positif terhadap hasil belajar dengan signifikan nilai



N-Gain 64,37% termasuk dalam kategori cukup efektif (Choirunnisa & Arini,
2023).

Model pembelajaran Game Based Learning dengan media permainan
Monopoli dapat menjadi pemecah masalah pembelajaran yang monoton pada
proses pembelajaran materi Ragam Lagu dan Musik Mancanegara (Asia Tenggara).
Belajar sambil bermain bisa menjadi solusi untuk menarik minat belajar siswa
terhadap materi pembelajaran musik mancanegara. Dengan media yang kreatif dan
inovatif seperti ini akan memudahkan pemahaman peserta didik, bahkan dapat
membuat pembelajaran menjadi efektif. Hal ini menjadi dasar penelitian untuk
mengetahui efektivitas model pembelajaran Game Based Learning menggunakan
media permainan Monopoli pada materi musik mancanegara di SMPN 1
Yogyakarta.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan pada latar belakang masalah, maka didapat suatu permasalahan yang
dirumuskan:

1. Apakah penerapan model pembelajaran Game Based Learning dengan
media permainan Monopoli efektif terhadap peningkatan hasil belajar
peserta didik materi Ragam Lagu dan Musik Mancanegara (Asia
Tenggara) di SMPN 1 Yogyakarta?

2. Bagaimana efektivitas model pembelajaran Game Based Learning dengan
media permainan Monopoli terhadap hasil belajar materi Ragam Lagu dan

Musik Mancanegara (Asia Tenggara) di SMPN 1 Yogyakarta?



C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah maka tujuan penelitian ini adalah:

1. Untuk mengetahui penerapan model pembelajaran Game Based Learning
dengan media permainan Monopoli efektif terhadap peningkatan hasil
belajar peserta didik materi Ragam Lagu dan Musik Mancanegara (Asia
Tenggara) di SMPN 1 Yogyakarta.

2. Untuk mengetahui efektivitas model pembelajaran Game Based Learning
dengan media permainan Monopoli terhadap hasil belajar materi Ragam
Lagu dan Musik Mancanegara (Asia Tenggara) di SMPN 1 Yogyakarta.

D. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

a. Dapat menjadi sumber pengetahuan baru mengenai model
pembelajaran Game Based Learning terhadap hasil belajar khususnya
di bidang seni musik jenjang sekolah menengah pertama.

b. Dapat menjadi sumber referensi untuk menambah wawasan mengenai
dampak model pembelajaran Game Based Learning terhadap hasil
belajar sebagai pedoman penelitian lainnya.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi peneliti, diharapkan dapat menambah wawasan dan pengalaman

berharga dengan ilmu pengetahuan yang dikaji.

b. Bagi guru, diharapkan dapat mengetahui informasi lebih dalam terkait
model pembelajaran Game Based Learning untuk menangani masalah

belajar peserta didik.



c. Bagi peserta didik, diharapkan dengan model pembelajaran Game
Based Learning mampu meningkatkan hasil belajar, motivasi belajar
dan minat belajar pada materi Ragam Lagu dan Musik Mancanegara

(Asia Tenggara).

E. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penulisan skripsi mencakup

tahapan penulisan yang menjadi gambaran hasil karya tulis ilmiah. Pada bagian ini

dibuat untuk memudahkan jalannya pembahasan yang ingin disampaikan dalam

penelitian berdasarkan kerangka bagian:

1.

Bab I Pendahuluan, membahas Latar Belakang, Rumusan Masalah, Tujuan
Penelitian, Manfaat Penelitian secara Teoritis dan @ Praktis, serta
Sistematika Penulisan.

Bab II Tinjauan Pustaka, berisi Landasan Teori, Penelitian yang Relevan,
Kerangka Berpikir dan Hipotesis Penelitian.

Bab III Metode Penelitian, berisi Jenis dan Desain Penelitian, Variabel
Penelitian dan Definisi Operasional, Populasi dan Sampel Penelitian,
Tempat dan Waktu Penelitian, Prosedur Penelitian, Teknik dan Instrumen
Pengumpulan Data, Pengembangan Instrumen, Analisis Data, serta
Indikator Capaian Penelitian.

Bab IV Hasil Penelitian dan Pembahasan, berisi hasil analisis data dan
pembahasan terkait konten penelitian.

Bab V Penutup, berisi kesimpulan dan saran sebagai harapan, tindak lanjut

hasil penelitian untuk penelitian berikutnya.



