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MOTTO 

 

“Life is like riding a bicycle. To keep your balance, you must keep moving” 

-Albert Einstein- 

 

"Life is a sculpture you make when you make mistakes and learn from them" 

-Kim Nam Joon- 

 

“And love your self” 

-Amaa- 
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ABSTRAK 

Rahmah Zaqiyatul Munawaroh, NIM 20204082011. Efektivitas Game 

Monopoli Pembelajaran IPS terhadap Psychology Wellbeing dan Pengetahuan 

Siswa kelas VI. Tesis Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) 

Program Magister UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 2022. Pembimbingan: Dr. Sigit 

Purnama, M.Pd.  

Di era digital yang berkembang saat ini, media pembelajaran menjadi alat 

bantu belajar yang penting. Media pembelajaran yang tidak inovatif akan 

menghambat proses pembelajaran siswa terutama dalam meningkatkan 

pengetahuan dan psychology wellbeing siswa.  Penelitian ini dilakukan di SDIT Al-

Hikmah Bekasi pada siswa kelas VI dengan tujuan penelitian, yaitu: 1) 

Mengidentifikasi tingkat psychology wellbeing yang dimiliki siswa kelas VI SDIT 

Al-Hikmah, 2) Mengidentifikasi pengetahuan siswa kelas VI SDIT Al-Hikmah, 3) 

Mengidentifikasi efektivitas penggunaan game monopoli pembelajaran IPS 

terhadap psychology wellbeing dan pengetahuan siswa VI SDIT Al-Hikmah, 4) 

Mendeskripsikan faktor-faktor yang mempengaruhi psychology wellbeing dan 

pengetahuan siswa kelas VI SDIT Al-Hikmah. 

Jenis penelitian menggunakan mix method dengan tipe sequensial 

eksplanatori. Teknik pengumpulan data menggunakan angket, tes pilihan ganda, 

wawancara, dan dokumentasi. Sumber data berupa data primer dari lembar tes dan 

angket serta data sekunder dari dokumentasi. Analisis data kuantitatif dilakukan 

dengan dengan hitung statistik deskriptif dan uji t. Sedangkan analisis data kualitatif 

menggunakan cara reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan.  

Hasil penelitian menunjukkan: 1) Tingkat psychology wellbeing siswa kelas 

VI SDIT Al-Hikmah diketahui 6 siswa berada di kategori tinggi, 45 siswa dengan 

katerogi psychology wellbeing sedang, 5 siswa berada di kategori psychology 

wellbeing rendah; 2) Tingkat pengetahuan siswa kelas VI SDIT Al-Hikmah 

diketahui 12 siswa berada pada kategori tinggi, 35 siswa berada pada katerogi 

sedang, 9 siswa berada pada kategori rendah; 3) Dari data tabel yang diperoleh, 

diketahui bahwa nilai sig. adalah 0,000 < 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan game monopoli mengalami perbedaan signifikan antara hasil 

psychology wellbeing dan pengetahuan siswa berbantu game monopoli dan tidak 

berbantu game monopoli, perbedaan signifikasi menunjukkan peningkatan 

sehingga penggunaan game monopoli dikatakan efektif dalam meningkatkan 

psychology wellbeing dan pengetahuan siswa; 4) Terdapat 2 faktor yang 

mempengaruhi peningkatan psychology wellbeing dan pengetahuan siswa kelas VI 

SDIT Al-Hikmah, yaitu faktor pendidikan di sekolah dan pola asuh orang tua.  

Kata Kunci: efektivitas, game monopoli, psychology wellbeing, pengetahuan 
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ABSTRAC 

Rahmah Zaqiyatul Munawaroh, NIM 20204082011. The Effectiveness of 

IPS Teaching Monopolistic Games with Psychology Wellbeing and VI Class Study. 

Thesis of Teacher Madrasah Ibtidaiyah Educational Studies Program (PGMI) 

Magister UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 2022. Guidance: Dr. Sigit Purnama, M. 

Pd.  

In today's evolving digital era, learning media is becoming an important 

learning aid. Learning media that is not innovative will hinder the learning process 

of students, especially in increasing students' knowledge and psychology wellbeing. 

This research was conducted at SDIT Al-Hikmah Bekasi in grade VI students to 

answer the formulation of the problem formulated. First, the level of psychology 

wellbeing possessed by grade VI students of SDIT Al-Hikmah. Second, the 

knowledge of grade VI students of SDIT Al-Hikmah. Third, factors that influence 

the psychology wellbeing of grade VI students of SDIT Al-Hikmah. Fourth, the 

effectiveness of the use of social studies learning monopoly games on the knowledge 

of students VI SDIT Al-Hikmah. 

This type of research uses a mix method with an explanatory sequential type. 

Data collection techniques use questionnaires, multiple-choice tests, interviews, 

and documentation. Data sources are primary data from test sheets and 

questionnaires as well as secondary data from documentation. Quantitative data 

analysis is carried out by calculating descriptive statistics and t-tests. Meanwhile, 

qualitative data analysis uses data reduction, data presentation, and conclusion 

drawing.  

The results showed: 1) The level of psychology wellbeing of grade VI 

students of SDIT Al-Hikmah is known to be 6 students in the high category, 45 

students with moderate psychology wellbeing catechism, 5 students in the low 

psychology wellbeing category; 2) The level of knowledge of grade VI students of 

SDIT Al-Hikmah is known to be 12 students in the high category, 35 students are 

in the medium category, 9 students are in the low category; 3) From the data of the 

table obtained, it is known that the value of sig. is 0.000 < 0.05, then it can be 

concluded that the use of monopoly games experienced a significant difference 

between the results of psychology wellbeing and the knowledge of students assisted 

by monopoly games and not assisted monopoly games, the difference in 

signification showed an increase so that the use of monopoly games was said to be 

effective in improving psychology wellbeing and student knowledge; 4) There are 2 

factors that influence the improvement of psychology wellbeing and knowledge of grade 

VI students of SDIT Al-Hikmah, namely the factor of education in schools and parental 

parenting. 

.  

Keywords: effectiveness, monopoly game, psychology wellbeing, knowledge 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Game merupakan salah satu sarana hiburan.1 Di tengah pesatnya teknologi 

yang berkembang, game online menjadi populer di berbagai kalangan masyarakat.2 

Game merupakan sesuatu yang dapat dimainkan dalam konteks tidak serius, 

sebagai sarana penghilang penat atau sarana penyegaran otak setelah melakukan 

aktivitas sehari-hari.3 Game juga memberikan manfaat bagi pemainnya. Game 

dapat meningkatan kreatifitas dan daya imajinasi, melatih konsentrasi dan 

ketekunan, serta mempermudah belajar bahasa.4 Game dapat mempengaruhi 

perasaan, memfasilitasi koneksi sosial, merangsang perubahan dan pertumbuhan 

pribadi, serta memberikan garis hidup di saat keraguan eksistensial.5 

Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) tahun 2022, 

menyebutkan bahwa pengguna internet dalam rentang waktu 2019-2020 mencapai 

196,71 juta jiwa. Pengguna internet sekitar 73,7% dari total populasi penduduk di 

 
1 Rega Arpiansah, Yusra Fernando, dan Jafar Fakhrurozi, “Game Edukasi VR Pengenalan 

dan Pencegahan Virus Covid-19 Menggunakan Metode MDLC untuk Anak Usia Dini,” Jurnal 

Teknologi Dan Sistem Informasi 2, no. 2 (2021), hlm. 88–93. 
2 Teresia Noiman Derung, “Penggunaan Game Online oleh Mahasiswa Sekolah Tinggi 

Pastoral IPI Malang Prodi Pendidikan Pengajaran Agama Katolik,” Jurnal Pelayanan Pastoral 2, 

no. 2 (2021), hlm. 93–104. 
3 Haikal Ahkam Purliano dan Endah Sudarmilah, “Game Motorik: Petualangan Si Entong, 

Mengenal Makanan Bergizi,” JUSTINDO (Jurnal Sistem dan Teknologi Informasi Indonesia) 5, no. 

1 (2020): 20–26; Dwi Rachma Puspalani dan Awalya Awalya, “Hubungan antara Kesepian dan 

Kecerdasan Emosi dengan Penggunaan Game Online,” TERAPUTIK: Jurnal Bimbingan dan 

Konseling 5, no. 1 (2021), hlm. 152–57. 
4 Heri Satria Setiawan, “Analisis Dampak Pengaruh Game Mobile terhadap Aktifitas 

Pergaulan Siswa SDN Tanjung Barat 07 Jakarta,” Faktor Exacta 11, no. 2 (2018) hlm. 146–57. 
5 Ioanna Iacovides dan Elisa D. Mekler, “The Role of Gaming During Difficult Life 

Experiences,” dalam Proceedings of the 2019 CHI Conference on Human Factors in Computing 

Systems (CHI ’19: CHI Conference on Human Factors in Computing Systems, Glasgow Scotland 

Uk: ACM, 2019), hlm. 1–12. 
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Indonesia.6 Tidak sedikit pengguna internet yang berhaluan di hiburan terutama 

game online. Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) mencatat 

salah satu bentuk hiburan yang banyak dipilih masyarakat di masa pandemi Covid-

19 adalah bermain game online sebesar 16,5 persen.7  

Permainan game online menjadi salah satu hiburan yang dapat membuat 

individu menjadi bahagia. Namun jika game online dimainkan secara terus menerus 

akan menyebabkan adiksi yang berdampak negatif bagi kehidupan penggunanya.8 

Masalah yang ditimbulkan dari bermain game online yang terus-menerus akan 

berdampak buruk bagi setiap individu. Orang yang kecanduan dengan game online 

akan merasa kesepian dan kurang puasnya terhadap kehidupannya.9  

Di era ini, penggunaan gawai atau telepon pintar sudah meluas bahkan 

pada anak usia dini.10 Gawai menjadi salah satu perangkat yang digunakan untuk 

bermain game. Maraknya penggunaan gawai kemudian banyak diadopsi ke dalam 

dunia pendidikan, terutama sebagai media pembelajaran. Salah satu media 

 
6 “APJII Pengguna Game di Indonesia - Penelusuran Google,” diakses 24 Oktober 2022, 

https://www.google.com/search?q=APJII+pengguna+game+di+Indonesia&oq=APJII+pengguna+

game+di+Indonesia&aqs=chrome..69i57j33i160j33i22i29i30l3.14780j0j7&sourceid=chrome&ie=

UTF-8. Diakses pada tanggal 15 Agustus 2022. 
7 “Survei: 16,5 Persen Masyarakat Habiskan Waktu Main Game Online Selama Pandemi 

Covid-19,” iNews.ID, 23 Desember 2020, https://www.inews.id/techno/internet/survei-165-persen-

masyarakat-habiskan-waktu-main-game-online-selama-pandemi-covid-19. Diakses pada tanggal 15 

Agustus 2022. 
8 Muhammad Ricko Gunardi dan Hedi Wahyudi, “Hubungan Adiksi Game Online dengan 

Subjective Well-Being pada Remaja di Kota Bandung,” 2021. hlm. 2-12 
9 F. D. Purwaningtyas dan R. Mardiyanti, “Hubungan Subdjective Well Being dengan 

Bermain Game Online pada Setiap Individu,” … dan Pengabdian 2021, 2021, hlm 1-5. 
10 Indaria Tri Hariyani dan Norma Diana Fitri, “Pengembangan Permainan Engklek Modern 

untuk Meningkatkan Kemampuan Fisik Motorik Anak Usia Dini sebagai Upaya Mengurangi 

Kecanduan Game di Smartphone,” Prosiding Semnas PPM 2018 1, no. 1 (2018), hlm. 540–555. 
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pembelajaran yang dapat dikembangkan menggunakan gawai atau android adalah 

game edukasi.11 

Istilah game edukasi merupakan permainan yang memuat konten 

pendidikan atau yang bersifat mendidik.12 Siswa dapat bermain sambil belajar 

melalui suatu media yang unik dan menarik. Permainan monopoli menjadi salah 

satu permainan yang terkenal dan digemari.13 Monopoli adalah suatu permainan 

yang dimainkan lebih dari dua orang. Monopoli dapat dimodifikasi menjadi media 

pembelajaran yang menyenangkan sebagai penunjang pembelajaran.14 Selain 

dikatakan layak dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran.15 Monopoli 

juga berdampak baik pada pembelajaran karena dapat membentuk tingkat 

kesejahteraan siswa. 

 
11 Fibby Syaeful Abdullah dan Tri Nova Hasti Yunianta, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Trigo Fun berbasis Game Edukasi Menggunakan Adobe Animate pada 

Materi Trigonometri,” AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika 7, no. 3 (2018), 

hlm. 434–43. 
12 Santi Nurul Fianti dan Azrai Sirait, “Pemanfaatan Model Jigsaw pada Game Edukasi 

sebagai Media Pembelajaran untuk Anak Penderita Tunawicara,” U-NET Jurnal Teknik Informatika 

3, no. 1 (2019): 1–7; R. A. Pratama dan R. S. Waskitoningtyas, “Game Android ‘Menalar’ Berbasis 

Adobe Animation Cc,” Aksioma: Jurnal Program (scholar.archive.org, 2020), 

https://scholar.archive.org/work/q2jym5ovrzbc7ezaodcnikao3i/access/wayback/https://ojs.fkip.um

metro.ac.id/index.php/matematika/article/download/3027/pdf; Fathir Ma’ruf, “Pengembangan 

Game Edukasi Berbasis Flash sebagai Sarana Belajar Siswa PAUD,” Ainara Journal (Jurnal 

Penelitian Dan PKM Bidang Ilmu Pendidikan) 2, no. 3 (2021), hlm. 143–47. 
13 W. Handayani dan I. F. Zahro, “Pemahaman Konsep Bilangan dengan Media Monopoli 

pada Anak Usia 5-6 Tahun,” CERIA (Cerdas Energik …, 2022, 

https://journal.ikipsiliwangi.ac.id/index.php/ceria/article/view/10522; Siti Ghaida Sri Afira 

Ruhyadi, “Pengembangan Media Moonstar (Monopoli Super Pintar) pada Tema 2 Kelas IV MI Al-

Firdaus Bandung,” Limas Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 2, no. 1 (2021), hlm. 52–62. 
14 Azizah Dwi Ardhani, Mohammad Liwa Ilhamdi, dan Siti Istiningsih, “Pengembangan 

Media Pembelajaran Berbasis Permainan Monopoli pada Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

Kelas IV SD,” Jurnal Pijar Mipa 16, no. 02 (2021), hlm. 170–75. 
15 Ganes Mahesti dan Henny Dewi Koeswanti, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Permainan Monopoli ASEAN untuk Meningkatkan Hasil Belajar Tema 1 Selamatkan Makhluk 

Hidup pada Siswa Kelas 6 Sekolah Dasar,” Mimbar PGSD Undiksha 9, no. 1 (2021), hlm. 30–39; 

Ardhani, Ilhamdi, dan Istiningsih, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Permainan 

Monopoli pada Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) Kelas IV SD.” 
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Kesejahteraan secara psikologi atau Psychology wellbeing merupakan 

pencapaian penuh psikologis seseorang. Individu dapat menerima kekuatan dan 

kelemahan diri apa adanya, memiliki tujuan hidup, mengembangkan relasi yang 

positif dengan orang lain, menjadi pribadi yang mandiri, mampu mengendalikan 

lingkungan, dan terus bertumbuh secara personal.16 Psychological wellbeing yaitu 

individu yang dapat menerima dirinya secara positif maupun negative; seseorang 

dapat berinteraksi dengan lingkungan di sekitar; mampu untuk mengambil 

keputusan secara mandiri ketika ada masalah; mempunyai rencana atau tuduan 

hidup kedepan serta makna hidup; dan mempunyai perasaan akan pertumbuhan dan 

perkembangan yang berkelanjutan.17 

Ada beberapa aspek yang mencakup psychology wellbeing seseorang, 

diantaranya penerimaan diri (self acceptance), hubungan positif dengan orang lain 

(positive relation with other), otonomi (autonomy), tujuan hidup (purpose in life), 

perkembangan pribadi (personal growth), penguasaan terhadap lingkungan 

(environmental mastery).18 Dalam perkembangannya, psychology wellbeing 

dipengaruhi oleh banyak faktor. Menurut Reavly dan Sawyer, anak yang memiliki 

psychology wellbeing rendah akan berdampak pada rendahnya tingkat kesehatan, 

kemampuan koginitif, dukungan sosial dan finansial, serta rasa aman pada masa 

dewasa individu tersebut.19 

 
16 Ros Mayasari, “Religiusitas Islam dan Kebahagiaan (Sebuah Telaah dengan Perspektif 

Psikologi),” Al-Munzir 7, no. 2 (2014), hlm. 81–100. 
17 Carol D. Ryff dan Corey Lee M. Keyes, “The Structure of Psychological Well-Being 

Revisited.,” Journal of Personality and Social Psychology 69, no. 4 (1995), hlm. 719. 
18 Carol D. Ryff, “Psychological Well-being in Adult Life,” Current Directions in 

Psychological Science 4, no. 4 (1995), hlm. 99–104. 
19 Nicola J Reavley dan Susan M Sawyer, “Improving The Methodological Quality of 

Research in Adolescent Well-Being,” 2017; R. O. Nugraheni, “Kesejahteraan Psikologi 
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Untuk mengetahui kondisi di lapangan, maka dilakukan wawancara awal 

terhadap guru kelas VI di SDIT Al-Hikmah pada tanggal 9 Mei 2022. Dari hasil 

wawancara terhadap guru kelas, dikatakan bahwa psychology wellbeing siswa 

terutama dalam aspek pengembangan diri menjadi salah satu prioritas sekolah. 

Terlihat dengan adanya ekstrakurikuler yang beragam sehingga dapat lebih 

mengenal potensi yang ada dalam diri. Namun ada beberapa siswa dengan karakter 

berbeda yang mungkin diakibatkan oleh aspek lain.   

Hasil wawancara selanjutnya guru berpendapat bahwa proses 

pembelajaran sudah ditunjang dengan media pembelajaran. Namun, media yang 

digunakan adalah media yang masih sederhana dan kurang inovatif. Masih banyak 

siswa yang kurang aktif terlibat dalam pembelajaran. Beberapa siswa bahkan 

terlihat acuh dalam belajar, asik dengan temannya, dan cenderung pasif. Selain itu, 

aspek pengetahuan siswa terutama dalam mata pelajaran IPS juga menjadi sorotan 

karena belum mencapai nilai KKM.20 Demikian dengan ini dibutuhkan upaya 

dalam mewujudkan suasana belajar yang menarik dan menyenangkan, serta dapat 

mengukur psychology wellbeing dan pengetahuan siswa.  

Ada beberapa permasalahan yang terjadi jika berkaca dari data 

wawancara. Pertama, pengetahuan siswa yang kurang diakibatkan oleh media dan 

suasana belajar yang belum memadai secara maksimal. Kedua, adanya pemahaman 

dan pembiasaan psychology wellbeing siswa, akan tetapi belum terarah dengan 

maksimal.  

 
(Psychological Well Being) Anak di Kabupaten Blora yang Ditinggal Ibunya sebagai Tenaga Kerja 

Indonesia,” Jurnal Ilmiah Bimbingan Konseling …, 2021, hlm. 12-17. 
20 Observasi, Guru Kelas VI SDIT Al-Hikmah Pebayuran Bekasi, 9 Mei 2022. 
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Berdasarkan observasi di atas, maka dilakukan penelitian ini dengan 

tujuan mengetahui tingkat psychology wellbeing dan pengetahuan siswa VI SDIT 

Al-Hikmah serta faktor-faktor yang mempengaruhinya. Penggunaan game 

monopoli dalam penelitian bertujuan sebagai media pembelajaran yang dapat  

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Pembelajaran ini diharapkan 

dapat membangun kepuasan siswa dalam belajar serta memaksimalkan proses 

pembelajaran sehingga dapat meningkatkan pengetahuan siswa.  

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka dirumuskan beberapa rumusan 

masalah dalam penelitian ini, yaitu:  

1. Bagaimana tingkat psychology wellbeing siswa kelas VI SDIT Al-

Hikmah? 

2. Bagaimana tingkat pengetahuan siswa kelas VI SDIT Al-Hikmah? 

3. Bagaimana efektivitas penggunaan game monopoli pembelajaran IPS 

terhadap psychology wellbeing dan pengetahuan siswa? 

4. Faktor apa saja yang mempengaruhi psychology wellbeing dan 

pengetahuan siswa kelas VI SDIT Al-Hikmah? 

C. Tujuan Penelitian dan Kegunaan Penelitian  

Sesuai dengan rumusan masalah yang dibentuk, maka tujuan dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Tujuan Penelitian 
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a. Untuk mengidentifikasi tingkat psychology wellbeing yang dimiliki 

siswa kelas VI SDIT Al-Hikmah  

b. Untuk mengidentifikasi pengetahuan siswa kelas VI SDIT Al-Hikmah 

c. Untuk mengidentifikasi efektivitas penggunaan game monopoli 

pembelajaran IPS terhadap psychology wellbeing dan pengetahuan 

siswa VI SDIT Al-Hikmah. 

d. Untuk mendeskripsikan faktor-faktor yang mempengaruhi 

psychology wellbeing dan pengetahuan siswa kelas VI SDIT Al-

Hikmah  

2. Kegunaan Penelitian  

Penelitian ini diharapkan memiliki manfaat pada semua komponen 

pendukung pendidikan, yakni:  

a. Secara Teoritis 

Secara teoritis, penelitian ini diharapakan dapat menjadi sumber 

informasi tambahan bagi pada pendidik dan peserta didik, khususnya 

yang terkait dengan psychology wellbeing siswa. 

b. Secara Praktis  

1) Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat bermanfaat bagi 

lembaga yang diteliti dan lembaga yang mengadakan penelitian.  

2) Bagi peserta didik dapat meningkatkan kompetensi dan 

kemampuan dalam meningkatkan pengetahuan dan kesejahteraan 

diri.  
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3) Bagi sekolah, penelitian dapat bermanfaat untuk lebih mendorong 

pembelajaran yang dapat meningkatkan kesejahteraan atau 

psychology wellbeing dan pengetahuan siswa.  

4) Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini dapat menjadi relevansi 

penelitian sehingga penelitian selanjutnya dapat mengembangkan 

topik ini dengan lebih menarik lagi.  

D. Kajian Pustaka 

Untuk menghindari duplikasi dan kesamaan dalam melakukan 

penelitian ini maka peneliti melakukan tinjauan pustaka terlebih dahulu 

terhadap karya-karya ilmiah yang membahas tentang pengunaan game 

monopoli dan psychology wellbeing. Adapun karya-karya ilmiah yang menjadi 

acuan bagi penulis yang berkaitan dengan penelitian ini: 

1. Hubungan Religiusitas dan Status Sosial Ekonomi dengan Kesejahteraan 

Psikologis Siswa SMP Negeri 6 Binjai21 

Penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif dengan 

teknik simple random sampling. Diperoleh kesimpulan ada hubungan 

positif antara religiusitas dengan kesejahteraan psikologis. Penelitian di 

atas memiliki kesamaan varibel yang digunakan yaitu mengukur 

psychology wellbeing. Sedangkan metode penelitian yang digunakan 

berbeda. Beberapa teknik dan rumus yang digunakan sama, seperti 

 
21 Posantoruan Posantoruan, “Hubungan Religiusitas dan Status Sosial Ekonomi dengan 

Kesejahteraan Psikologis Siswa SMP Negeri 6 Binjai, Magister Psikologi Universitas Medan Area, 

2019,” Proceeding: The Dream of Millenial Generation to Grow 2, no. 1 (2019), hlm 1-12. 
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penggunaan skala likert, perhitungan menggunakan SPSS untuk menguji 

normalitas, homogenitas, dan uji t paired sample test.  

2. Pengaruh Modifikasi Permainan Monopoli terhadap Pengetahuan dan 

Sikap Siswa mengenai Keamanan Makanan Jajanan22 

Metode penelitian menggunakan pra eksperimen dengan desain one 

group pre test and post test. Hasil menunjukkan bahwa modifikasi 

permainan monopoli dapat meningkatkan pengetahuan dan sikap siswa 

sekolah dasar tentang keamanan makanan. Kesamaan yang ditemukan 

adalah penggunaan variabel game monopoli dan variabel pengetahuan. 

Perbedaan terlihat dari metode penelitian yang digunakan yaitu pra 

eskperimen sedangkan penelitian saat ini menggunakan mix method.  

3. Hubungan Antara School Well-Being Dengan Kecenderungan Kecanduan 

Online Game Pada Siswa Sekolah Menengah Kejuruan23 

Hasil analisis data menunjukkan bahwa semakin positif school well-

being pada siswa sekolah menengah kejuruan (SMK) semakin rendah 

kecenderungan kecanduan online game, dan sebaliknya. Kesamaan 

penelitian ini dengan penelitian yang sedang lakukan adalah variabel 

wellbeing. Kemudian adanya aspek terkait kecanduan online game, 

dimana peneliti saat ini juga menjadikan online game sebagai salah satu 

 
22 Weni Enjelina, Asih Febria Ningrum, dan Zulya Erda, “Pengaruh Modifikasi Permainan 

Monopoli Terhadap Pengetahuan dan Sikap Siswa Mengenai Keamanan Makanan Jajanan,” Jurnal 

Kesehatan Masyarakat Indonesia 15, no. 1 (2020), hlm. 29–34. 
23 Ananda Naftalia Saputra dan Annastasia Ediati, “Hubungan antara School Well-Being 

dengan Kecenderungan Kecanduan Online Game pada Siswa Sekolah Menengah Kejuruan,” Jurnal 

EMPATI 9, no. 6 (2021), hlm. 495–98. 
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variabel yang diangkat. Metode yang digunakan juga berbeda yaitu uji 

korelasi, sedangkan peneliti saat ini menggunakan mix method.  

4. Pengaruh Pengalaman Traumatis Berupa Perilaku Abusive Orangtua 

Kepada Anak Terhadap Psychological Well-Being24 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode 

data survei. Hasil analisis data menunjukkan bahwa terdapat besaran 

pengaruh pengalaman traumatis perilaku abusive orangtua kepada anak 

sebesar 1,1% terhadap psychological well-being anak pada di usia masa 

dewasa awalnya. Persamaan penelitian ini adalah terkait psychological 

wellbeing. Perbedaan terletak pada metode penelitian yang digunakan dan 

pemilihan sample. 

5. Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Course Review Horay 

Berbantuan Media Monopoli Terhadap Pengetahuan IPA Siswa Kelas IV 

SDN 005 Batu Gajah25 

Bentuk penelitian ini adalah desain quasi experiment. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa terdapatnya pengaruh penggunaan model 

pembelajaran kooperatif tipe course review horay berbantuan media 

monopoli terhadap pengetahuan IPA pada siswa kelas IV di SDN 005 Batu 

Gajah. Penelitian ini memiliki kesamaan dengan peneltian yang sedang 

dilakukan dari segi variabel yaitu mengukur pengetahuan siswa 

 
24 Avisca Shaliza Fahmi dan Afif Kurniawan, “Pengaruh Pengalaman Traumatis Berupa 

Perilaku Abusive Orangtua kepada Anak terhadap Psychological Well-Being,” Berajah Journal 2, 

no. 2 (2022), hlm. 293–304. 
25 Fanny Fadillah dan M. Jaya Adi Putra, “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe 

Course Review Horay Berbantuan Media Monopoli terhadap Pengetahuan IPA Siswa Kelas IV SDN 

005 Batu Gajah,” Jurnal Kiprah Pendidikan 1, no. 3 (t.t.), hlm. 181–89. 
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menggunakan game monopoli. metode penelitian berbeda karna 

menggunakan desain quasi eksperimen, sedangkan penelitian saat ini 

menggunakan mix method. 

E. Sistematika Pembahasan  

Untuk mempermudah pembahasan dari keseluruhan isi tesis maka perlu 

disusun sistematika pembahasan. Adapun sistematika penulisan naskah tesis 

ini dibagi menjadi tiga bagian yaitu bagian awal, bagian inti dan bagian akhir.  

a. Bagian awal tesis ialah halaman formalitas berupa halaman judul, 

pernyataan keaslian, halaman surat persetujuan, nota dinas pembimbing, 

halaman pengesahan, halaman motto dan persembahan, abstrak, kata 

pengantar, daftar isi, daftar tabel dan daftar lampiran.  

b. Bagian inti tesis yang terdiri dari V (lima) BAB diantaranya:  

1) BAB I, yang terdiri dari pendahuluan terkait latar belakang masalah, 

rumusan masalah, tujuan dan kegunaan penelitian, serta kajian 

terhadap penelitian yang relevan.  

2) BAB II, terdiri dari kajian pustaka terhadap teori-teori yang 

dibutuhkan dalam penelitian.  

3) BAB III, terdiri dari pembahasan terkait metode penelitian yakni 

jenis penelitian, lokasi, sasaran penelitian, desain penelitian, teknik 

dan instrumen pengumpulan data serta teknik analisis data.  

4) BAB IV, memuat hasil penelitian dan pembahasan.  

5) BAB V yakni penutup berupa kesimpulan dan saran.  

c. Bagian akhir yang terdiri dari daftar pustaka dan lampiran
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Setelah dilakukan pengelolaan dan analisis terhadap data penelitian 

sesuai rumusan masalah yang ada, maka diperoleh kesimpulan sabagai berikut: 

1. Tingkat psychology wellbeing siswa kelas VI SDIT Al-Hikmah diketahui 

6 siswa berada di kategori tinggi. 45 siswa dengan katerogi psychology 

wellbeing sedang. Sedangkan 5 siswa berada di kategori psychology 

wellbeing rendah. 

2. Tingkat pengetahuan siswa kelas VI SDIT Al-Hikmah diketahui 12 siswa 

berada pada kategori tinggi. 35 siswa berada pada katerogi sedang. 

Sedangkan 9 siswa berada pada kategori rendah.  

3. Dari data tabel yang diperoleh, diketahui bahwa nilai sig. adalah 0,000 < 

0,05, maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan game monopoli 

mengalami perbedaan signifikan antara psychology wellbeing dan hasil 

pengetahuan siswa berbantu game monopoli dan tidak berbantu game 

monopoli. Perbedaan yang signifikan menunjukkan adanya peningkatan 

antara skor pretest dan posttest sehingga disimpulkan bahwa penggunaan 

game monopoli efektif meningkatkan psychology wellbeing dan 

pengatahuan siswa. 

4. Terdapat 2 faktor yang mempengaruhi peningkatan psychology wellbeing 

dan pengetahuan siswa kelas VI SDIT Al-Hikmah, yaitu faktor pendidikan 

di sekolah dan pola asuh orang tua. 1) Pendidikan: SDIT Al-Hikmah 
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memiliki banyak ektrakurikuler yang perkembangan diri siswa. Guru kelas 

juga sudah memiliki pemahaman dan menerapkan aspek-aspek psychology 

wellbeing pada siswa. 2) Pola asuh: orang tua siswa dapat supportif, 

memfasilitasi dan memotivasi siswa tanpa ada paksakan. Hal ini 

membentuk siswa yang percaya diri, menerima kekurangan dirinya, dan 

mau berkembang sesuai dengan minat dan kelebihan masing-masing. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai efektivitas game monopoli 

pembelajaran IPS terhadap psychology wellbeing siswa kelas VI, maka saran 

yang dapat diberikan adalah sebagai berikut:  

3. Bagi kepala sekolah agar memberikan pelatihan dan bimbingan kepada 

guru agar dapat berkembang lebih baik lagi dalam merancang 

pembelajaran yang dapat meningkatkan psychology wellbeing dan 

pengetahuan siswa. 

4. Bagi guru supaya dapat membangun hubungan yang lebih baik lagi dengan 

siswa dan orang tua/wali siswa agar dapat mencapai tujuan pembelajaran 

yang baik. Pembelajaran yang guru lakukan hendaknya dapat menjadi 

pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna bagi siswa serta 

membantu siswa mengembangkan psychology wellbeing dan pengetahuan 

siswa.   

5. Kepada siswa hendaknya mengikuti apa yang telah diarahkan, 

ditanamkan, dan diajarkan oleh guru dan orang tua serta menerapkannya 
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dalam kehidupan sehari-hari. Siswa juga diharapkan untuk mampu 

mengembangkan setiap aspek psychology wellbeing yang dimiliki.  

6. Kepada peneliti selanjutnya yang tertarik melakukan penelitian dengan 

karakteristik yang sama bisa dijadikan bahan kajian dan sekaligus 

perbandingan.   
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