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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

 

A. Hasil Penelitian  

1. Deskripsi Tempat Penelitian  

SMA N 1 Mlati beralamatkan di Cebongan, Tlogodadi, Mlati, 

Sleman, Yogyakarta, 55286 Telp. (0274) 865856. SMA N 1 Mlati 

mempunyai tenaga pendidik sebanyak 35 orang dengan status PNS 

sebanyak 26 orang dan Guru Tidak Tetap (GTT) 9 orang. Proses KBM di 

SMA N 1 Mlati mengacu pada proses pembelajaran CTL PAIKEM serta 

pembelajaran berbasis ICT/Teknologi Informasi dan Komunikasi.  

Adapun jumlah siswa SMA N 1 Mlati adalah 312 siswa dengan 

rincian kelas X sebanyak 96 siswa, kelas XI sebanyak 108 siswa, dan 

kelas XII sebanyak 108 siswa. Guna menunjang proses kegiatan belajar 

mengajar, diperlukan fasilitas-fasilitas sekolah yang memadai. Fasilitas-

fasilitas yang tersedia di SMA N 1 Mlati antara lain: Ruang Kelas, 

Laboratorium IPA, Laboratorium Komputer, Ruang Perpustakaan, 

Tempat Ibadah/Masjid Sekolah, Ruang BP/BK, Ruang UKS, Ruang 

OSIS, Ruang KOPSIS, Ruang Kepala Sekolah, Kamar Mandi/WC, 

Fasilitas Olah Raga (lapangan bola volly, lapangan basket, tenis meja, 

lapangan badminton, dan lapangan footsal), Ruang Satpam dan Penjaga 

Sekolah.  
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2. Proses Pengembangan Media 

Proses pengembangan economic game pada mata pelajaran 

ekonomi melalui beberapa tahap sebagai berikut: 

a. Mengidentifikasi Materi  

1) Menyiapkan SK, KD, dan Materi 

Pada tahap awal proses pengembangan media dimulai dari 

menyiapkan SK, KD, dan materi yang akan dikembangkan. SK, 

KD, dan materi yang akan dikembangkan disesuaikan dengan SK, 

KD, dan materi yang digunakan di tempat penelitian yaitu SMA N 

1 Mlati, Sleman, Yogyakarta.  

Materi pelajaran ekonomi yang disajikan dalam economic 

game sebagai penelitian adalah materi tentang perbankan yang 

meliputi beberapa sub materi seperti: pengertian bank, fungsi 

bank, jenis bank, bank sentral, bank umum (konvensional dan 

syariah), Bank Perkreditan Rakyat, dan lembaga keuangan 

lainnya.   

2) Menyiapkan Strategi Pembelajaran 

Strategi pembelajaran yang digunakan adalah strategi 

pembelajaran aktif dengan economic game yang diharapkan dapat 

meningkatkan motivasi dan disiplin belajar siswa SMA N 1 Mlati.  
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3) Menyiapkan Jenis Evaluasi  

Berdasarkan materi dan strategi pembelajaran yang 

digunakan, maka jenis evaluasi yang akan digunakan adalah tes 

objektif dengan 15 soal pilihan ganda. Hal ini dikarenakan tes 

objektif lebih mudah dalam penilaian serta lebih mudah dalam 

pengorganisasian dalam produksi economic game.  

b. Mendesain Media 

1) Pemilihan Jenis Program 

Adapun software utama yang digunakan untuk 

mengembangkan media ini adalah Adobe Flash Professional CS3. 

Sedangkan program pendukung dalam mengembangkan media ini 

antara lain:  

a) Corel Draw X3, digunakan untuk membuat desain tampilan, 

karakter, dan environment.  

b) AVS Sound Converter, digunakan untuk convert audio dari 

format mp3 ke wav.  

Sistem operasi yang diperkenankan untuk menjalankan 

media ini adalah Windows XP, Windows Vista, Windows 7, Mac 

Os, Linux Ubuntu, dan Sun Solaris. Dalam pengembangannya 

peneliti menggunakan Windows 7.  Dalam menjalankan media ini, 

perangkat keras yang digunakan adalah sebuah unit komputer 

yang terdiri dari monitor atau LCD untuk menampilkan program, 

keyboard dan mouse untuk berinteraksi secara interaktif dengan 
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media pembelajaran, serta speaker aktif untuk mendengarkan 

sounds dari media pembelajaran. 

2) Pengorganisasian Materi 

Materi pembelajaran yang disajikan dalam economic game 

ini adalah tentang perbankan yang meliputi sub materi seperti: 

pengertian, fungsi, dan jenis bank; bank sentral; bank umum; bank 

syariah; perbedaan bank konvensional dan bank syariah; Bank 

Perkreditan Rakyat (BPR); produk perbankan; jasa perbankan; dan 

lembaga keuangan lainnya.  

3) Mendesain Tampilan Awal  

a) Halaman muka  

(1) Judul media pembelajaran terletak di bagian tengah atas. 

(2) Menu pilihan (play, option, high score, dan exit) terletak di 

bagian kiri tengah.  

b) Halaman game pembuka 

(1) Kotak pilihan terletak di 2/3 bagian kiri layar. 

(2) Tampilan clue terletak di 1/3 bagian kanan layar. 

(3) Kata/istilah yang telah ditemukan terletak di bagian tengah 

bawah. 

(4) Jumlah kata/istilah yang telah ditemukan terletak di bagian 

kanan bawah (dibawah tampilan clue). 

(5) Menu ñlanjutkanò terletak di bagian kiri bawah.  
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c) Halaman game inti 

Pada game inti menampilkan sebuah kota yang harus 

ditelusuri guna menemukan arsip yang hilang. Dalam game 

inti ini, ditampilkan pula beberapa materi pembelajaran beserta 

soal kuis. Adapun desain kota tersebut meliputi bank, ATM 

center, perpustakaan, laboratorium, kolam renang, perumahan, 

lapangan basket, dan sebuah gedung misterius sebagai sasaran 

misi.  

d) Halaman materi ajar  

(1) Tampilan mind map terletak di bagian center. 

(2) Tampilan judul terletak di bagian center atas. 

(3) Tampilan materi terletak di bagian center dengan sub judul 

terletak di bagian kanan atas. 

(4) Menu pilihan materi terletak di bagian bawah. 

(5) Menu ñcloseò terletak di bagian pojok kanan atas. 

e) Halaman soal (quize game) 

(1) Tampilan soal terletak di bagian center dengan nomor soal 

di kiri atas, soal di kanan atas, pilihan jawaban di 

bawahnya.  

(2) Tampilan waktu yang berjalan di bagian center atas.  

4) Mendesain Storyboard  

Storyboard merupakan gambar dan penjelasan secara rinci 

dari tiap gambar dan text. Storyboard digunakan sebagai petunjuk 
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dalam mengembangkan media. Adapun storyboard yang 

digunakan dalam pengembangan game ini disajikan dalam 

lampiran.  

c. Produksi Media 

1) Halaman muka 

  
Gambar 5. Tampilan Halaman Muka 

2) Halaman game pembuka 

 
Gambar 6. Tampilan Game Pembuka 
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Gambar 7. Tampilan Halaman Penjelasan Istilah pada 

game Pembuka 

 

3) Halaman game inti  

  
Gambar 8. Tampilan Halaman Inti 

  



76 
 

 
 

4) Halaman materi ajar  

 
Gambar 9. Tampilan Halaman Materi Ajar 

5) Halaman soal  

 
Gambar 10. Tampilan Halaman Soal Kuis 

 

d. Evaluasi Media 

1) Validasi media dan Revisi 

a) Validasi ahli media 

Validasi media dilakukan oleh dosen ahli di bidang 

multimedia pembelajaran. Adapun penilaian media ini 

meliputi aspek umum, aspek tampilan, dan aspek rekayasa 
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perangkat lunak.  Hasil validasi tersebut dapat dilihat pada 

tabel berikut: 

Tabel 12. Hasil Validasi oleh Ahli Media 

No 
Aspek 

Penilaian 

Jumlah 

Butir  

Skor 

Perolehan 

Rerata 

Skor 
Kategori 

1. Umum 7 28 4 Baik 

2. Tampilan 20 81,5 4,08 Baik 

3. 

Rekayasa 

Perangkat 

Lunak 

11 46 4,8 Baik 

4. Kesimpulan 38 155,5 4,09 Baik 

Sumber: Lampiran 13. Rekapitulasi Data Hasil Validasi Media 

Berdasarkan tabel 12, aspek umum dinilai baik, 

sedangkan aspek tampilan dan aspek rekayasa perangkat lunak 

dinilai sangat baik oleh ahli media. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa economic game yang dikembangkan 

dinilai sangat baik dan layak untuk diujicobakan pada siswa. 

Hasil penilaian dan konversi di atas, secara lebih rinci dapat 

dilihat pada Lampiran 14.  

b) Validasi ahli materi  

Validasi materi dilakukan oleh dosen ahli sesuai materi 

yang disajikan. Adapun penilaian materi ini meliputi aspek 

substansi materi, aspek pembelajaran, dan aspek kemudahan 

pemakaian.  Hasil validasi tersebut dapat dilihat pada tabel 

berikut: 
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Tabel 13. Hasil Validasi oleh Ahli Materi 

No 
Aspek 

Penilaian 

Jumlah 

Butir  

Skor 

Perolehan 

Rerata 

Skor 
Kategori 

1. Substansi Materi 8 31 3,88 Baik 

2. Pembelajaran 11 42 3,82 Baik 

3. 
Kemudahan 

Pemakaian 
2 8 4 Baik 

4. Kesimpulan 21 81 3,86 Baik 

Sumber: Lampiran 15. Rekapitulasi Data Hasil Validasi Materi 

 

Berdasarkan tabel 13, aspek substansi materi, aspek 

pembelajaran, dan aspek kemudahan pemakaian dinilai baik 

oleh ahli materi. Sehingga dapat disimpulkan bahwa economic 

game yang dikembangkan dinilai baik dan layak untuk 

diujicobakan pada siswa. Hasil penilaian dan konversi di atas, 

secara lebih rinci dapat dilihat pada Lampiran 16.  

c) Revisi ahli media 

Dalam proses validasi media oleh ahli media, terdapat 

beberapa evaluasi, saran, dan komentar terhadap media yang 

dikembangkan. Beberapa kekurangan yang harus diperbaiki 

tersebut yaitu: 

(1) Musik yang digunakan sebagai backsound kurang tepat. 

Musik yang dipilih hendaknya menarik, energik, dan tidak 

tumpang tindih dengan suara percakapan. Idealnya, musik 

backsound 20%, sedangkan suara percakapan 100%. 

(2) Penggunaan font kurang tepat. Sebaiknya, hindari huruf-

huruf latin, komik, artistik, dan sans serif.  
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(3) Perlunya suara ketika cursor diarahkan pada menu, 

mengetuk pintu, dan berjalan kaki.  

(4) Petunjuk/perintah pada game pembuka sebaiknya muncul 

terlebih dahulu sebelum susunan kata. 

(5) Tampilan ñclueò sebaiknya dibuat 2 halaman sehingga 

lebih terbaca dengan jelas.    

(6) Agar lebih kontekstual, suara wanita menggunakan suara 

wanita asli.  

(7) Sebaiknya, dalam setiap level dikaitkan dengan materi dan 

ketika masuk ke level berikutnya harus dapat menjawab 

soal-soal yang terkait dengan materi tersebut.  

(8) Perlunya ditambahkan petunjuk pada game inti. Hal ini 

diperlukan agar siswa/gamer tidak menghabiskan waktu 

terlalu lama dalam bermain game sehingga tidak efisien.  

Hasil dari revisi dengan mengikuti saran dari ahli media 

adalah sebagai berikut: 

(1) Perubahan font  

 
Gambar 11. Penggunaan font sebelum direvisi 
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Gambar 12. Penggunaan font setelah direvisi 

(2) Perubahan tampilan pada game pembuka 

 
Gambar 13. Tampilan petunjuk pada game pembuka 

sebelum direvisi 

 

 
Gambar 14. Tampilan petunjuk pada game pembuka 

setelah direvisi 
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Gambar 15. Tampilan ñclueò pada game pembuka 

sebelum direvisi 

 

 
Gambar 16. Tampilan ñclueò pada game pembuka 

setelah direvisi 

 

 
Gambar 17. Tampilan penjelasan istilah pada game 

pembuka sebelum direvisi 
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Gambar 18. Tampilan penjelasan istilah pada game 

pembuka setelah direvisi 

 

(3) Penggunaan petunjuk pada game inti 

 
Gambar 19. Tampilan penggunaan petunjuk pada 

game inti sebelum direvisi 

 

 
Gambar 20. Tampilan penggunaan petunjuk pada 

game inti setelah direvisi 
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d) Revisi ahli materi  

Dari segi materi, terdapat beberapa evaluasi, saran, dan 

komentar dari ahli materi yaitu sebagai berikut: 

(1) Pengertian istilah ñkliringò perlu diperbaiki. 

(2) Soal perlu ditambah. Sebaiknya, soal dapat mewakili 

materi yang disampaikan.  

2) Uji Coba Media dan Revisi  

a) Uji Coba Satu-satu 

(1) Hasil Penilaian  

Penilaian dalam uji coba satu-satu meliputi aspek 

umum, tampilan, pembelajaran, dan kemudahan 

pemakaian. Uji coba satu-satu digunakan untuk 

mendapatkan masukan dan saran dari calon 

pengguna/siswa. Adapun responden dalam uji coba satu-

satu adalah 5 orang siswa dari kelas XA. Hasil penilaian 

media oleh siswa dalam uji coba satu-satu dapat disajikan 

dalam tabel 14 berikut: 

Tabel 14. Hasil Penilaian Media dalam Uji Coba Satu-satu 

No 
Aspek 

Penilaian 

Jumlah 

Butir  

Skor 

Perolehan 

Rerata 

Skor 
Kategori 

1. Umum 5 21,4 4,28 Sangat Baik 

2. Tampilan 9 32 3,56 Baik 

3. Pembelajaran 5 21,4 4,28 Baik 

4. 
Kemudahan 

Pemakaian 
3 13,2 4,4 Baik 

Kesimpulan 22 88 4 Baik 

Sumber: Lampiran 17. Tabulasi hasil penilaian siswa uji coba satu-satu 

 

Berdasarkan tabel 14, aspek umum dinilai sangat 

baik, aspek tampilan dinilai baik, serta aspek pembelajaran 
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dan kemudahan pemakaian dinilai sangat baik oleh siswa 

dalam uji coba satu-satu. Oleh sebab itu, dapat 

disimpulkan bahwa economic game yang dikembangkan 

dinilai baik dan layak untuk diujicobakan pada tahap 

selanjutnya. Hasil penilaian dan konversi di atas, secara 

lebih rinci dapat dilihat pada Lampiran 18.  

(2) Revisi Produk 

Saran dan komentar siswa dalam uji coba satu-satu 

digunakan untuk memperbaiki media pembelajaran yang 

dikembangkan, dan untuk diujicobakan pada tahap 

selanjutnya. Menurut siswa, secara umum media 

pembelajaran yang dikembangkan sudah baik. Namun, 

terkadang masih terdapat percakapan yang suaranya tidak 

muncul. 

b) Uji Coba Kelompok Kecil 

(1) Hasil Penilaian  

Aspek penilaian dalam uji coba kelompok kecil 

sama dengan uji coba satu-satu yaitu meliputi aspek 

umum, tampilan, pembelajaran, dan kemudahan 

pemakaian. Adapun responden dalam uji coba kelompok 

kecil adalah 20 orang siswa dari kelas XA. Hasil penilaian 

media oleh siswa dalam uji coba kelompok kecil dapat 

disajikan dalam tabel berikut: 
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Tabel 15. Hasil Penilaian Media dalam Uji Coba 

Kelompok Kecil 

No 
Aspek 

Penilaian 

Jumlah 

Butir  

Skor 

Perolehan 

Rerata 

Skor 
Kategori 

1. Umum 5 21,85 4,37 Sangat Baik 

2. Tampilan 9 35,25 3,92 Baik 

3. Pembelajaran 5 19,95 3,99 Baik 

4. 
Kemudahan 

Pemakaian 
3 12,3 4,1 Baik 

Kesimpulan 22 89,35 4,06 Baik 

Sumber: Lampiran 17. Tabulasi hasil penilaian siswa uji coba kelompok kecil 

 

Berdasarkan tabel 15, aspek umum dalam kategori 

sangat baik. Sedangkan aspek tampilan dan aspek 

pembelajaran dan aspek kemudahan pemakaian dalam 

kategori baik oleh siswa dalam uji coba kelompok kecil. 

Oleh sebab itu, dapat disimpulkan bahwa economic game 

yang dikembangkan dinilai baik dan layak untuk 

diujicobakan pada tahap selanjutnya. Hasil penilaian dan 

konversi di atas, secara lebih rinci dapat dilihat pada 

Lampiran 19. 

(2) Revisi Produk 

Saran dan komentar siswa dalam uji coba kelompok kecil 

antara lain: 1) media yang dikembangkan cukup menarik, 

2) materi pembelajarannya terlalu banyak, dan 3) perlu 

dikembangkan pada mata pelajaran lain.  

c) Uji Coba Lapangan  

Aspek penilaian dalam uji coba lapangan sama dengan 

uji coba satu-satu dan kelompok kecil yaitu meliputi aspek 

umum, tampilan, pembelajaran, dan kemudahan pemakaian. 
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Adapun responden dalam uji coba lapangan adalah 32 orang 

siswa dari kelas XC. Hasil penilaian media oleh siswa dalam 

uji coba lapangan dapat disajikan dalam tabel berikut: 

Tabel 16. Hasil Penilaian Media dalam Uji Coba Lapangan 

No 
Aspek 

Penilaian 

Jumlah 

Butir  

Skor 

Perolehan 

Rerata 

Skor  
Kategori 

1. Umum 5 20,19 4,04 Baik 

2. Tampilan 9 34,53 3,84 Baik 

3. Pembelajaran 5 19,28 3,86 Baik 

4. 
Kemudahan 

Pemakaian 
3 12,09 4,03 Baik 

Kesimpulan 22 86,09 3,91 Baik 

Sumber: Lampiran 17. Tabulasi hasil penilaian siswa uji coba lapangan 

 

Berdasarkan tabel 16, semua aspek penilaian dalam 

kategori baik. Oleh sebab itu, dapat disimpulkan bahwa 

economic game yang dikembangkan dinilai baik dan layak 

untuk digunakan dalam pembelajaran. Hasil penilaian dan 

konversi di atas, secara lebih rinci dapat dilihat pada Lampiran 

20. 

 

3. Kelayakan Media  

Penentuan kelayakan media pembelajaran dinilai berdasarkan hasil 

uji coba lapangan. Uji coba lapangan dilaksanakan dalam proses 

pembelajaran pada umumnya. Hasil uji coba ini menentukan apakah 

media yang dikembangkan layak untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran. Media pembelajaran dikatakan layak apabila rata-rata 

penilaian dalam kategori minimal baik. Adapaun hasil uji coba lapangan 

adalah sebagai berikut: 
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Tabel 17. Hasil Kelayakan Media dalam Uji Lapangan 

No Aspek Penilaian 
Jumlah 

Butir  

Skor 

Perolehan 

Rerata 

Skor  
Kategori 

1. Umum 5 20,19 4,04 Baik 

2. Tampilan 9 34,53 3,84 Baik 

3. Pembelajaran 5 19,28 3,86 Baik 

4. 
Kemudahan 

Pemakaian 
3 12,09 4,03 Baik 

Kesimpulan 22 86,09 3,91 Baik 
Sumber: Lampiran 17. Tabulasi hasil penilaian uji coba lapangan 

 

Berdasarkan tabel 17, hasil penilaian siswa dalam uji coba 

lapangan menunjukkan bahwa baik aspek umum, aspek tampilan, aspek 

pembelajaran maupun aspek kemudahan pemakaian dalam kategori baik. 

Hal ini membuktikan bahwa economic game ini layak digunakan sebagai 

media pembelajaran.  

 

4. Efektivitas Media  

a. Implementasi Media di Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol   

1) Penerapan di kelas eksperimen 

Kelas eksperimen adalah kelas yang diberi perlakuan yaitu 

menggunakan economic game. Adapun kelas yang digunakan 

sebagai kelas eksperimen adalah kelas XC. Metode yang 

digunakan dalam pembelajaran adalah ceramah, diskusi, kompetisi 

bermain economic game, dan tanya jawab. Pada akhir 

pembelajaran, siswa diberikan angket untuk mengukur motivasi 

dan disiplin belajar siswa selama dan setelah proses pembelajaran.  
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2) Penerapan di kelas kontrol  

Kelas kontrol adalah kelas yang tidak diberi perlakuan, 

yaitu tidak diajar dengan economic game melainkan menggunakan 

media konvensional seperti LKS dan modul. Adapun kelas yang 

digunakan sebagai kelas kontrol adalah kelas XB. Metode yang 

digunakan dalam pembelajaran di kelas kontrol adalah ceramah, 

diskusi, dan tanya jawab. Pada akhir pembelajaran, siswa 

diberikan angket untuk mengukur motivasi dan disiplin belajar 

siswa selama dan setelah proses pembelajaran. 

b. Deskripsi Data Hasil Penelitian 

1) Kelas Eksperimen 

Tabel 18. Deskripsi Statistik Kelas Eksperimen 

Keterangan N Rerata 
Standar 

Deviasi 

Nilai 

Terendah 

Nilai 

Tertinggi  

Motivasi  32 66,66 6,73 56 80 

Disiplin 32 55,16 4,95 44 64 
Sumber: Data diolah hasil penelitian 

 

Berdasarkan tabel 18, dapat diketahui bahwa nilai terendah 

motivasi belajar siswa sebesar 56, nilai tertinggi sebesar 80, rerata 

skor sebesar 66,66 dan standar deviasi sebesar 6,73. Sedangkan 

nilai terendah disiplin belajar siswa sebesar 44, nilai tertinggi 

sebesar 64, rerata skor sebesar 55,16 dan standar deviasi sebesar 

4,93. Berikut disajikan dalam tabel distribusi frekuensi motivasi 

dan disiplin belajar siswa setelah diketahui kelas, range, dan 

interval. 
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Tabel 19. Distribusi Frekuensi Motivasi dan Disiplin Belajar 

Kelas Eksperimen 

Kelas 

Interval  

Motivasi Kelas 

Interval  

Disiplin  

F % F % 

56-59 5 15,63 44-47 2 6,25 

60-63 7 21,88 48-51 5 15,63 

64-67 4 12,50 52-55 12 37,50 

68-71 8 25,00 56-59 5 15,63 

72-76 6 18,75 60-63 7 21,88 

77-80 2 6,25 64-67 1 3,13 

Jumlah 32 100,00 Jumlah 32 100,00 
Sumber: Data diolah hasil penelitian 

 

Berdasarkan tabel 19, diketahui frekuensi tertinggi motivasi 

belajar siswa terdapat pada kelas interval 68-71 yaitu sebesar 8 

siswa (25%), sedangkan frekuensi terendah terdapat pada kelas 

interval 77-80 yaitu 2 siswa (6,25%). Berbeda dengan hal tersebut, 

frekuensi tertinggi disiplin belajar siswa terdapat pada kelas 

interval 52-55 sejumlah 12 siswa (37,50%) dan frekuensi terendah 

terdapat pada kelas interval 64-67 yaitu hanya 1 siswa (3,13%).  

Apabila ditampilkan dalam diagram batang normal akan 

tampak sebagai berikut: 

 
Gambar 21. Diagram Batang Distribusi Frekuensi Motivasi Belajar 
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Gambar 22. Diagram Batang Distribusi Frekuensi Disiplin Belajar 

Siswa Kelas Eksperimen 

 

2) Kelas Kontrol  

Tabel 20. Deskripsi Statistik Kelas Kontrol 

Keterangan N Rerata 
Standar 

Deviasi 

Nilai 

Terendah 

Nilai 

Tertinggi  

Motivasi  29 57,97 5,75 48 71 

Disiplin 29 49,31 4,14 42 57 
Sumber: Data diolah hasil penelitian 

Berdasarkan tabel 20, dapat diketahui bahwa nilai terendah 

motivasi belajar siswa sebesar 48, nilai tertinggi sebesar 71, rerata 

skor sebesar 57,97 dan standar deviasi sebesar 5,75. Sedangkan 

nilai terendah disiplin belajar siswa sebesar 42, nilai tertinggi 

sebesar 57, rerata skor sebesar 49,31 dan standar deviasi sebesar 

4,14. Berikut disajikan dalam tabel distribusi frekuensi motivasi 

dan disiplin belajar siswa setelah diketahui kelas, range, dan 

interval. 
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Tabel 21. Distribusi Frekuensi Motivasi dan Disiplin Belajar 

Kelas Kontrol 

Kelas 

Interval  

Motivasi Kelas 

Interval  

Disiplin  

F % F % 

48-51 4 13,79 42-44 4 13,79 

52-55 9 31,03 45-47 6 20,69 

56-59 2 6,90 48-50 6 20,69 

60-63 9 31,03 51-53 9 31,03 

64-67 4 13,79 54-56 3 10,34 

68-71 1 3,45 57-59 1 3,45 

Jumlah 29 100,00 Jumlah 29 100,00 
Sumber: Data diolah hasil penelitian 

Berdasarkan tabel 21, diketahui frekuensi tertinggi motivasi 

belajar siswa terdapat pada kelas interval 52-55 dan 60-63 yaitu 

masing-masing sejumlah 9 siswa (31,03%), sedangkan frekuensi 

terendah terdapat pada kelas interval 68-71 yaitu 1 siswa (3,45%). 

Berbeda dengan hal tersebut, frekuensi tertinggi disiplin belajar 

siswa terdapat pada kelas interval 51-53 sejumlah 9 siswa 

(31,03%) dan frekuensi terendah terdapat pada kelas interval 68-

71  yaitu hanya 1 siswa (3,45%). Apabila ditampilkan dalam 

diagram batang normal akan tampak sebagai berikut: 

 
Gambar 23. Diagram Batang Distribusi Frekuensi Motivasi Belajar 

Siswa Kelas Kontrol 
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Gambar 24. Diagram Batang Distribusi Frekuensi Disiplin Belajar 

Siswa Kelas Kontrol 

 

c. Uji Prasyarat Analisis 

1) Uji Normalitas  

Uji normalitas digunakan untuk menguji apakah sampel 

berasal dari populasi berdistribusi normal atau tidak. Hal tersebut 

dapat dilihat pada Asymp. Sig (1-tailed) dengan menggunakan 

Nonparametric test dalam IBM SPSS Statistic 17.0.0. Jika nilai 

Asymp. Sig (1-tailed) pada baris Kolmogorov-Smirnov Z kurang 

dari 5% (0,05), maka data tersebut tidak berdistribusi normal. 

Sebaliknya, jika nilai tersebut lebih dari atau sama dengan 5% 

(0,05), maka data tersebut berdistribusi normal. Pengujian data 

dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 22. Perhitungan Normalitas Data Motivasi dan Disiplin 

Belajar Siswa 

No. Variabel 
Kolmogrov 

Smirnov Z 

Asymp. Sig 

(2-tailed) 

Asymp. Sig 

(1-tailed) 
Keterangan 

Kelas Eksperimen 

1. Motivasi 0,515 0,954 0,477 Normal 

2. Disiplin 0,602 0,864 0,432 Normal 

Kelas Kontrol 

3. Motivasi 0,783 0,573 0,2865 Normal  

4. Disiplin 1,025 0,245 0,1225 Normal 

Sumber: Lampiran 30. Output pengujian normalitas 

Berdasarkan tabel 22, diketahui bahwa pada kelas 

eksperimen nilai Asymp. Sig (1-tailed) motivasi belajar siswa 

sebesar 0,477 dan disiplin belajar sebesar 0,432. Sedangkan, pada 

kelas kontrol nilai Asymp. Sig (1-tailed) motivasi belajar siswa 

sebesar 0,2865 dan disiplin belajar sebesar 0,1225. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa masing-masing variabel dari kedua kelas 

berdistribusi normal karena memiliki nilai Asymp. Sig (2-tailed) 

lebih dari taraf signifikansi 5% (0,05).  

2) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah kedua 

kelompok berasal dari populasi yang homogen. Apabila nilai 

signifikansi pengujian F Ó 0,05, maka data tersebut dapat 

dikatakan berasal dari populasi yang homogen. Uji homogenitas 

menggunakan uji Leveneôs Test pada Independent t-test dalam 

IBM SPSS Statistic 17.0.0. Hasil uji homogenitas dapat dilihat 

dalam tabel berikut: 
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Tabel 23. Perhitungan Homogenitas Data Motivasi dan Disiplin 

Belajar Siswa 

Variabel F Signifikansi Keterangan 

Motivasi 0,848 0,361 Homogen 

Disiplin 0,158 0,692 Homogen 
Sumber: Lampiran 31-32. Output pengujian homogenitas 

Berdasarkan tabel 23, diketahui bahwa variabel motivasi 

belajar mempunyai nilai F sebesar 0,848 dengan signifikansi 

0,361. Sedangkan variabel disiplin belajar mempunyai nilai F 

sebesar 0,158 dengan signifikansi 0,692. Oleh karena nilai sig > 

0,05, maka dapat dikatakan bahwa data motivasi dan disiplin 

belajar dari kedua kelas homogen.  

 

d. Uji Efektivitas Penggunaan Media  

Uji efektivitas penggunaan media digunakan untuk 

membuktikan hipotesis yang telah dikemukakan di bab II. Uji 

hipotesis dilakukan setelah uji prasyarat analisis. Hasil uji efektivitas 

penggunaan media adalah sebagai berikut: 

1) Hipotesis Pertama 

Hipotesis pertama yaitu akan menguji kebenaran bahwa 

motivasi belajar siswa yang menggunakan economic game lebih 

tinggi daripada yang menggunakan media konvensional. 

Pengujian ini dapat dilihat dari hasil angket motivasi belajar siswa. 

Hipotesis penelitian adalah sebagai berikut: 
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Ho : Rata-rata motivasi belajar siswa yang menggunakan 

economic game kurang dari sama dengan rata-rata motivasi 

belajar siswa yang menggunakan media konvensional. 

Ha : Rata-rata motivasi belajar siswa yang menggunakan 

economic game lebih tinggi daripada rata-rata motivasi 

belajar siswa yang menggunakan media konvensional.  

Dengan penentuan kesimpulan berdasarkan probabilitas 

sebagai berikut: 

Jika P Ó 0,05, maka Ho diterima dan Ha ditolak, sedangkan 

Jika P < 0,05, maka Ho ditolak dan Ha diterima 

Adapun hasil pengujian hipotesis pertama adalah sebagai 

berikut: 

Tabel 24. Rangkuman Hasil Uji Independent t-test Motivasi 

Belajar Siswa 

No. Motivasi Mean 
t 

hitung 

Sig (2-

tailed) 

Sig (1-

tailed) 

1. Kelas 

Eksperimen 

66,66 5,396 0,000 0,000 

2. Kelas Kontrol 57,97    
Sumber: Lampiran 31. Output pengujian independent t-test motivasi belajar 

Berdasarkan tabel 24, diketahui bahwa nilai t hitung sebesar 

5,396 dengan sig (1-tailed) 0,000. Oleh karena nilai sig < 0,05 

maka, Ho ditolak dan Ha diterima. Hal ini menunjukkan bahwa 

terdapat perbedaan rata-rata motivasi belajar antara siswa yang 

menggunakan economic game dengan siswa yang menggunakan 

media konvensional. Oleh karena nilai rata-rata motivasi belajar 

siswa kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan nilai 
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rata-rata motivasi belajar siswa kelas kontrol, maka dapat 

disimpulkan bahwa hipotesis pertama terbukti kebenarannya yaitu 

motivasi belajar siswa yang menggunakan economic game lebih 

tinggi daripada siswa yang menggunakan media konvensional. 

2) Hipotesis Kedua 

Hipotesis kedua yaitu akan menguji kebenaran bahwa 

disiplin belajar siswa yang menggunakan economic game lebih 

tinggi daripada yang menggunakan media konvensional. 

Pengujian ini dapat dilihat dari hasil angket disiplin belajar siswa. 

Hipotesis penelitian adalah sebagai berikut: 

Ho : Rata-rata disiplin belajar siswa yang menggunakan 

economic game kurang dari sama dengan rata-rata disiplin 

belajar siswa yang menggunakan media konvensional. 

Ha : Rata-rata disiplin belajar siswa yang menggunakan 

economic game lebih tinggi daripada rata-rata disiplin 

belajar siswa yang menggunakan media konvensional.  

Dengan penentuan kesimpulan berdasarkan probabilitas 

sebagai berikut: 

Jika P Ó 0,05, maka Ho diterima dan Ha ditolak, sedangkan 

Jika P < 0,05, maka Ho ditolak dan Ha diterima 
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Adapun hasil pengujian hipotesis kedua adalah sebagai 

berikut: 

Tabel 25. Rangkuman Hasil Uji Independent t-test Disiplin 

Belajar Siswa 

No. Disiplin  Mean 
t 

hitung 

Sig (2-

tailed) 

Sig (1-

tailed) 

1. Kelas 

Eksperimen 

55,16 4,973 0,000 0,000 

2. Kelas Kontrol 49,31    
Sumber: Lampiran 32. Output pengujian independent t-test motivasi belajar 

Berdasarkan tabel 25, diketahui bahwa nilai t hitung sebesar 

4,973 dengan sig (1-tailed) 0,000. Oleh karena nilai sig < 0,05 

maka, Ho ditolak dan Ha diterima. Hal ini menunjukkan bahwa 

terdapat perbedaan rata-rata disiplin belajar antara siswa yang 

menggunakan economic game dengan siswa yang menggunakan 

media konvensional. Oleh karena nilai rata-rata disiplin belajar 

siswa kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan nilai 

rata-rata disiplin belajar siswa kelas kontrol, maka dapat 

disimpulkan bahwa hipotesis kedua terbukti kebenarannya yaitu 

disiplin belajar siswa yang menggunakan economic game lebih 

tinggi daripada siswa yang menggunakan media konvensional.  

B. Pembahasan Hasil Penelitian 

Secara umum tujuan penelitian ini adalah mengembangkan dan 

memvalidasi media pembelajaran, menguji kelayakan media yang telah 

dibuat, dan menguji efektivitas penggunaan media dalam meningkatkan 

motivasi dan disiplin belajar siswa pada mata pelajaran ekonomi. Adapun 

pembahasan secara rinci sebagai berikut:  
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1. Pengembangan dan Validasi Media Pembelajaran 

Proses pengembangan economic game ini melalui beberapa 

tahapan. Tahapan tersebut adalah (1) mengidentifikasi atau 

mengumpulkan materi yang akan dikembangkan yang di dalamnya 

mencakup penentuan tujuan, pemilihan materi, strategi pembelajaran, dan 

jenis evaluasi, (2) mendesain media mencakup pemilihan jenis program, 

pengorganisasian materi, mendesain tampilan, dan mendesain storyboard, 

(3) produksi media pembelajaran, dan (4) evaluasi media. Adapun 

tahapan dalam evaluasi media adalah (1) validasi materi oleh ahli materi, 

(2) validasi media oleh 2 ahli media, (3) revisi materi dan media, (4) uji 

coba satu-satu, (5) uji coba kelompok kecil, (6) uji coba lapangan, (7) uji 

efektivitas media, dan (8) produk akhir.  

Dalam tahap evaluasi media, hasil penilaian dari ahli materi dan 

ahli media menunjukkan bahwa economic game layak untuk 

diujicobakan. Hal ini dikarenakan baik ahli media dan ahli materi menilai 

media dalam kategori baik. selanjutnya, media dapat diujicobakan pada 

siswa dalam uji coba satu-satu, uji coba kelompok kecil, dan uji coba 

lapangan.  

2. Pengujian Kelayakan Media Pembelajaran  

Langkah selanjutnya setelah mendapat penilaian dari ahli media 

dan ahli materi adalah melakukan uji coba untuk mengetahui kelayakan 

media pembelajaran yang dikembangkan. Uji coba yang dilakukan 
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meliputi uji coba satu-satu (one to one), uji coba kelompok kecil (small 

group evaluation), dan uji coba lapangan (field evaluation).  

Dalam uji coba satu-satu, economic game dinilai dalam kategori 

baik. Saran dalam uji coba satu-satu kemudian digunakan sebagai 

perbaikan media. Dalam uji coba kelompok kecil, economic game dinilai 

dalam kategori sangat baik. Sedangkan dalam uji coba lapangan, 

economic game dinilai dalam kategori baik. Hal ini menunjukkan bahwa 

economic game yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat digunakan 

dalam proses kegiatan belajar mengajar ekonomi.  

3. Pengujian Efektivitas Media Pembelajaran 

a. Motivasi belajar 

Pada penelitian ini, diperoleh nilai t hitung motivasi belajar 

sebesar 5,396 dengan sig (1-tailed) 0,000. Oleh karena nilai sig < 

0,05, hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata 

motivasi belajar antara siswa yang menggunakan economic game 

dengan siswa yang menggunakan media konvensional. Hal ini 

didukung dengan nilai rata-rata motivasi belajar siswa kelas 

eksperimen yang lebih tinggi dibandingkan dengan nilai rata-rata 

motivasi belajar siswa kelas kontrol yaitu 66,66 > 57,97.  

Penggunaan media pembelajaran berupa economic game  dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Hal ini sesuai dengan pendapat 

Ismaniati (2001: 26) bahwa salah satu manfaat Pembelajaran Berbasis 

Komputer (PBK) adalah dapat meningkatkan motivasi belajar peserta 
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didik. Hal ini didukung pula oleh hasil penelitian Ahmad Wisnu 

Mulyadi (2010) yaitu pembelajaran interaktif CAI dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Hal ini didukung dengan hasil 

observasi dimana siswa sangat antusias dalam pembelajaran, tidak 

mudah puas dengan skor permainan yang diperoleh, aktif bertanya 

baik kepada guru maupun antar siswa, dan bersemangat ketika diberi 

tugas. Kondisi ini sesuai dengan indikator pengukuran motivasi 

belajar menurut Hamzah B. Uno (2011: 23) yaitu: adanya hasrat dan 

keinginan berhasil, adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar, 

adanya harapan dan cita-cita masa depan, serta adanya penghargaan 

dalam belajar.  

b. Disiplin belajar  

Pada penelitian ini, diperoleh nilai t hitung disiplin belajar 

sebesar 4,973 dengan sig (1-tailed) 0,000. Oleh karena nilai sig < 

0,05, hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata disiplin 

belajar antara siswa yang menggunakan economic game dengan siswa 

yang menggunakan media konvensional. Hal ini didukung dengan 

nilai rata-rata disiplin belajar siswa kelas eksperimen yang lebih tinggi 

dibandingkan dengan nilai rata-rata disiplin belajar siswa kelas 

kontrol yaitu 55,16 > 49,31.  

Penggunaan media pembelajaran berupa economic game  dapat 

meningkatkan disiplin belajar siswa. Hal ini sesuai dengan pendapat 

Daryanto (2010: 5) bahwa salah satu manfaat media pembelajaran 
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adalah memungkinkan anak belajar mandiri. Hal senada juga 

diungkapkan oleh Arief S. Sadiman (2011: 17-18) yang menyebutkan 

bahwa multimedia mempunyai kegunaan salah satunya 

memungkinkan anak didik belajar mandiri sesuai dengan kemampuan 

dan minatnya. Sementara belajar mandiri adalah salah satu unsur dari 

disiplin belajar (A. S. Moenir, 2000: 96). Melalui penggunaan 

economic game dimana masing-masing siswa menggunakan satu 

komputer akan memberikan ruang dalam belajar mandiri baik dalam 

mencari materi pembelajaran, maupun dalam menjawab soal. Hal ini 

merupakan tanggungjawab masing-masing siswa. Dengan demikian, 

siswa tidak akan menggantungkan diri kepada orang lain. Hal ini 

didukung hasil observasi dimana siswa menyelesaikan game secara 

mandiri dengan tepat waktu, tepat waktu masuk kelas dan 

mengumpulkan tugas, serta tidak mengganggu siswa yang lain selama 

pembelajaran berlangsung. Hal ini dikarenakan tidak ada ruang bagi 

siswa untuk mengobrol dengan siswa lainnya.  

 

 


