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ABSTRAK 

TRI WIDIA PRAWITA, 2202090043. “Pengaruh Penggunaan Media 

Monopoli Board terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik”  IPAS Kelas IV 

SDN 067241 Medan Denai. Skripsi, Medan: Keguruan dan Ilmu Pendidikan, 

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 

pembelajaran monopoli board terhadap motivasi belajar peserta didik pada mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) kelas IV SD. Penelitian ini 

dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi belajar peserta didik yang ditunjukkan 

melalui kurangnya keaktifan, minat, dan partisipasi dalam proses pembelajaran, 

karena pembelajaran masih berpusat pada guru dan cenderung menggunakan 

metode konvensional. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 

metode eksperimen dan desain pretest-posttest control group design yang 

melibatkan dua kelas, yaitu kelas eksperimen yang menggunakan media 

pembelajaran monopoli board dan kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran 

konvensional. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui angket motivasi 

belajar peserta didik yang mencakup indikator motivasi intrinsik, motivasi 

ekstrinsik, dan pendekatan belajar. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan 

uji perenang, yaitu uji normalitas dan uji homogenitas, kemudian dilanjutkan 

dengan uji hipotesis menggunakan uji t. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

terdapat perbedaan motivasi belajar antara peserta didik yang belajar 

menggunakan media pembelajaran monopoli board dengan peserta didik yang 

belajar menggunakan pembelajaran konvensional. Penggunaan media monopoli 

board mampu meningkatkan keaktifan, minat belajar, serta keterlibatan peserta 

didik dalam proses pembelajaran. Hal ini dibuktikan dengan nilai signifikansi (2-

tailed) sebesar 0,000 < 0,05, sehingga hipotesis alternatif (Hₐ) diterima dan 

hipotesis nol (H₀ ) ditolak. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran monopoli board berpengaruh signifikan terhadap 

motivasi belajar peserta didik pada pembelajaran IPAS kelas IV SD. Media ini 

dapat dijadikan sebagai alternatif pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik di sekolah dasar. 

Kata kunci: Media pembelajaran, Monopoli Board, Motivasi belajar, IPAS, 

Sekolah Dasar.  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan merupakan komponen krusial dalam kehidupan manusia karena 

berperan dalam membentuk kualitas sumber daya manusia dan peradaban di 

masa depan. Melalui pendidikan, individu dapat mengembangkan potensi diri 

yang meliputi kekuatan spiritual, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dalam kehidupan 

bermasyarakat. Selain itu, pendidikan juga menjadi sarana strategis dalam 

mengatasi berbagai permasalahan sosial seperti ketidaktahuan dan kemiskinan, 

serta dalam meningkatkan kesejahteraan dan martabat bangsa. Oleh karena itu, 

pemerintah memberikan perhatian serius terhadap peningkatan kualitas 

pendidikan sebagai upaya menciptakan sumber daya manusia yang unggul 

(Pristiwanti et al., 2022). 

Sejalan dengan hal tersebut, tujuan pendidikan nasional sebagaimana 

tercantum dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional menegaskan bahwa pendidikan bertujuan untuk mengembangkan potensi 

peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang 

Maha Esa, serta memiliki kepribadian yang matang dan bertanggung jawab. Upaya 

peningkatan mutu pendidikan dilakukan pada seluruh jenjang, termasuk Sekolah 

Dasar (SD) yang menjadi fondasi awal pembentukan karakter dan kompetensi 

peserta didik. Salah satu bentuk pengembangan tersebut adalah penerapan 

Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran berpusat pada peserta didik, 
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fleksibilitas dalam proses pembelajaran, serta pengintegrasian berbagai disiplin ilmu, 

termasuk Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). 

IPAS merupakan pembelajaran terintegrasi antara ilmu alam dan sosial 

yang saling melengkapi (Wulandari et al., 2025). Namun pelaksanaannya di 

sekolah dasar masih didominasi metode ceramah sehingga peserta didik kurang 

aktif dan minat belajar menurun.. Hal ini semakin dirasakan pada mata pelajaran 

IPAS yang memadukan konsep ilmu pengetahuan alam dan sosial, sehingga 

materi pembelajaran sering dipandang sulit untuk dipahami peserta. 

Salah satu pendekatan yang banyak diterapkan dalam pendidikan 

kontemporer adalah pemanfaatan media permainan atau Pembelajaran Berbasis 

Permainan (GBL). Metode ini mengintegrasikan elemen-elemen permainan ke 

dalam proses pembelajaran dan semakin populer karena mampu menciptakan 

lingkungan belajar yang interaktif serta menyenangkan. GBL dirancang untuk 

mendidik peserta didik melalui aktivitas bermain yang memungkinkan mereka 

menyerap berbagai jenis pengetahuan, meliputi fakta, prinsip, proses, dan sistem 

yang dinamis (Andini, 2023). 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara pada pembelajaran IPAS di SD 

Negeri 067241 Medan Denai, ditemukan bahwa penggunaan media pembelajaran masih 

kurang variatif sehingga peserta didik cenderung merasa bosan dan kurang aktif selama 

proses pembelajaran. Kondisi ini berdampak pada rendahnya motivasi belajar siswa. 

Temuan tersebut sejalan dengan penelitian (Arwin, 2024) yang menyatakan bahwa 

keterbatasan media pembelajaran menjadi salah satu faktor penyebab rendahnya 

motivasi dan keaktifan belajar IPAS. Selain itu, berbagai penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan media monopoli board dalam pembelajaran mampu meningkatkan 
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minat dan motivasi belajar karena memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik 

dan interaktif dibandingkan media konvensional. 

Dokumen hasil observasi dan wawancara tersedia melalui pranala 

dibawah ini sebagai berikut: 

https://drive.google.com/drive/folders/1FOUy0FwsLxpbACfwnGJyOSLFftDFc6D 

Pemanfaatan media pembelajaran merupakan strategi efektif untuk 

meningkatkan kualitas proses belajar mengajar karena berfungsi sebagai sarana 

penyampaian informasi kepada peserta didik (Saleh et al., 2023). Pemilihan 

media harus disesuaikan dengan karakteristik materi dan peserta didik, mengingat 

setiap media memiliki kelebihan dan keterbatasan. Media pembelajaran juga 

berperan dalam mendorong pemikiran kritis, kreativitas, kreativitas, dan inovasi 

(Saleh & colaboradores., 2023). 

Media pembelajaran terdiri atas berbagai jenis, seperti kooperatif, 

interaktif, online, audio, dan audiovisual. Media interaktif memungkinkan respon 

aktif peserta didik yang mempengaruhi kecepatan dan urutan sinkronisasi materi 

(Stit, 2021), sekaligus mengembangkan kemampuan dan kreativitas mereka 

(Rahmadani et al., 2023). Media berbasis permainan menjadi pilihan tepat karena 

melibatkan partisipasi aktif siswa serta terbukti meningkatkan motivasi hingga 

30% dan pemahaman materi sebesar 25% dibandingkan metode konvensional 

(Clark & Mayer, 2023). Namun pemanfaatan media inovatif seperti board game 

di sekolah dasar secara nasional masih terbatas (Guaña-Moya et al., 2024). 

Media pembelajaran berbasis monopoli adalah salah satu contoh media 

interaktif berbasis permainan yang efektif dalam menumbuhkan motivasi belajar 

https://drive.google.com/drive/folders/1FOUy0FwsLxpbACfwnGJyOSLFftDFc
https://drive.google.com/drive/folders/1FOUy0FwsLxpbACfwnGJyOSLFftDFc
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siswa. Dengan memanfaatkan permainan monopoli, siswa dapat belajar sambil 

bermain sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan (Ardhani et 

al., 2021). Melalui perpaduan unsur permainan ke dalam pembelajaran, media 

monopoli ini mampu menciptakan suasana belajar yang lebih kondusif dan 

menimbulkan motivasi baru bagi peserta didik. 

Kata “motivasi” berasal dari istilah “motif”, yang merujuk pada dorongan 

batin seseorang untuk untuk mencapai tujuan tertentu. Motivasi merupakan 

dorongan internal yang membantu individu, baik secara sadar maupun tidak 

sadar, dalam melakukan tindakan yang mengarah pada pencapaian tujuan tertentu 

(Rahman, 2021). Motivasi berperan penting dalam menentukan kualitas perilaku 

dan prestasi belajar. Rendahnya prestasi seringkali bukan disebabkan oleh 

kemampuan yang kurang, melainkan rendahnya motivasi belajar. Dengan 

demikian, upaya yang konsisten dan didorong motivasi tinggi akan membantu 

seseorang mencapai prestasi yang baik (Rahman, 2021). 

Permainan monopoli board berpotensi sebagai inovasi pembelajaran yang 

menawarkan pengalaman belajar melalui permainan dengan interaksi, kolaborasi, 

dan persaingan sehat. Melalui papan permainan, kartu tantangan, dan dadu, siswa 

dapat memahami konsep IPAS secara lebih nyata dan menyenangkan. Selain itu, 

permainan ini mendorong strategi berpikir serta diskusi aktif dalam kelompok, 

yang dapat meningkatkan motivasi intrinsik belajar mereka. 

Penelitian ini bertujuan melengkapi penelitian sebelumnya dengan 

menghadirkan bukti empiris melalui pendekatan kuantitatif mengenai pengaruh 

media monopoli board terhadap motivasi belajar IPAS siswa. Melalui 
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pengukuran yang sistematis, penelitian ini diharapkan memberikan landasan 

ilmiah yang lebih kuat dibandingkan penelitian yang hanya fokus pada minat atau 

hasil belajar. Secara praktis, hasil penelitian dapat menjadi acuan bagi guru 

dalam merancang pembelajaran inovatif sesuai karakteristik siswa kelas IV serta 

menjadi pertimbangan dalam penerapan media monopoli papan pada materi 

IPAS yang sering dianggap sulit. Secara teoritis, penelitian ini berkontribusi 

memperkaya literatur pembelajaran berbasis permainan di pendidikan dasar dan 

menawarkan perspektif baru mengenai pemanfaatan permainan sederhana seperti 

monopoli sebagai media pembelajaran yang efektif. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian berjudul “Pengaruh Media 

Monopoli Board terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik” penting untuk 

dilaksanakan karena tidak hanya mengatasi keterbatasan penelitian sebelumnya, 

tetapi juga memberikan dasar ilmiah bagi pengembangan model pembelajaran 

inovatif guna meningkatkan motivasi belajar siswa serta berkontribusi terhadap 

peningkatan kualitas pembelajaran IPAS di sekolah dasar. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, maka peneliti mengidentifikasi 

masalah yang akan diteliti sebagai berikut: 

1. Motivasi belajar peserta didik pada pembelajaran IPAS masih rendah.  

2. Pembelajaran masih didominasi metode ceramah sehingga peserta didik 

kurang aktif dan suasana belajar kurang menarik.  
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3. Penggunaan media pembelajaran kurang variatif dan belum optimal, 

khususnya pemanfaatan media berbasis permainan seperti monopoli board 

yang masih terbatas. 

1.3 Batasan Masalah 

Untuk menjaga agar penelitian ini tetap terarah dan tidak menyimpang 

dari fokus yang telah ditetapkan, maka ruang lingkup penelitian dibatasi pada:” 

Pengaruh Media Monopoli Board Terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik 

pada mata Pelajaran IPAS kelas IV, khususnya pada: Keberagaman 

Budaya,dengan berat pada topik:Baju Adat dan Rumah Adat. 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan yang telah dijelaskan pada bagian latar belakang, 

peneliti menetapkan beberapa permasalahan yang akan dikaji dalam penelitian 

ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana motivasi belajar peserta didik kelas IV pada kelas eksperimen 

di SDN 067241 Medan Denai? 

2. Bagaimana motivasi belajar peserta didik kelas IV pada kelas kontrol di 

SDN 067241 Medan Denai? 

3. Apakah terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan media 

pembelajaran monopoli terhadap motivasi belajar peserta didik kelas IV 

SDN 067241 Medan Denai? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan pada bagian latar 

belakang, peneliti menetapkan tujuan dari penelitian ini adalah: 
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1. Untuk mengetahui motivasi belajar peserta didik kelas IV pada kelas 

eksperimen di SDN 067241 Medan Denai. 

2. Untuk mengetahui motivasi belajar peserta didik kelas IV pada kelas kontrol 

di SDN 067241 Medan Denai. 

3. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran monopoli 

terhadap motivasi belajar IPAS peserta didik kelas IV SDN 067241 Medan 

Denai. 

1.6 Manfaat Penelitian 

 Manfaat yang hendak dicapai melalui penelitian ini meliputi hal-hal berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan menambah khazanah ilmu pendidikan dasar, 

khususnya inovasi media pembelajaran IPAS berbasis permainan simulasi untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah dasar, serta memperkaya literatur 

tentang media Monopoli sebagai alternatif non-konvensional yang menumbuhkan 

motivasi intrinsik melalui elemen bermain, kompetisi, dan pengambilan 

keputusan sederhana. Selain itu, penelitian ini memberikan kontribusi konsep 

terhadap pengembangan teori pembelajaran IPAS melalui media interaktif 

berbasis belajar sambil bermain yang sesuai karakteristik siswa, serta menjadi 

referensi bagi penelitian lanjutan terkait pengembangan dan penerapan media 

permainan serupa guna meningkatkan motivasi dan hasil belajar 

2. Manfaat Praktis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat nyata bagi 

berbagai pihak yang terlibat dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar, antara 
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lain sebagai berikut. 

a. Bagi Guru 

 

Hasil penelitian ini diharapkan menjadi alternatif media pembelajaran IPAS 

yang inovatif dan mudah diterapkan melalui permainan Monopoli yang 

disesuaikan dengan materi. Media ini dapat membantu guru menciptakan 

pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, dan bermakna sehingga 

peserta didik lebih aktif berpartisipasi. Selain itu, permainan Monopoli 

mendukung pembelajaran kontekstual melalui simulasi sederhana yang materi 

dengan pengalaman dan kehidupan sehari-hari peserta didik. 

b. Bagi Peserta Didik 

 

Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar 

peserta IPAS didik melalui pembelajaran yang memadukan elemen bermain dan 

belajar. Penggunaan media pembelajaran interaktif diharapkan memudahkan 

peserta didik dalam memahami konsep IPAS serta mendorong keterlibatan aktif 

dalam proses pembelajaran. 

c. Bagi Sekolah 

 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi alternatif strategi sekolah 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran IPAS melalui pemanfaatan media 

pembelajaran inovatif berbasis permainan. Selain itu, penelitian ini mendukung 

terciptanya pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan selaras dengan penerapan 

kurikulum yang berlaku. 

d. Bagi Peneliti Selanjutnya 

 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi peneliti selanjutnya 
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dalam mengkaji penggunaan media pembelajaran berbasis permainan 

pada pembelajaran IPAS di sekolah dasar, serta menjadi inspirasi dalam 

pengembangan media pembelajaran yang kreatif dan aplikatif untuk meningkatkan 

motivasi belajar peserta  didik.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Kerangka Teoretis 

2.1.1  Media Pembelajaran 

 Media pembelajaran itu seperti alat atau sarana yang dipakai dalam proses 

belajar untuk menciptakan interaksi edukatif antara pengajar dan siswa, dengan 

tujuan akhir mencapai hasil belajar yang diinginkan. Menurut (Dzulfian Syafrian, 

2025) media pembelajaran berfungsi sebagai alat untuk menyampaikan pesan 

dan informasi yang dapat membangkitkan pikiran, emosi, minat, serta perhatian 

siswa, sehingga proses belajar bisa berjalan dengan efektif dan penuh makna. 

Pendapat serupa datang dari (Yunita et al., 2022) , yang mengatakan bahwa 

media pembelajaran bertindak sebagai penghubung yang membawa pesan belajar 

dari guru ke siswa, dan dapat memicu respons kognitif, afektif, serta psikomotor 

pada siswa. 

Menurut (Kharisma Aprodhita et al., 2024) menjelaskan bahwa media 

pembelajaran meliputi semua bentuk penghubung yang menjembatani pengajar 

sebagai sumber info dengan siswa sebagai penerima info, ditambah berfungsi 

untuk mendorong siswa terlibat aktif dalam belajar. Pendapat ini didukung oleh 

(Daniyati et al., 2023), yang menyatakan bahwa media pembelajaran bisa berupa 

apa saja yang mampu menyampaikan pesan melalui berbagai saluran stimulus, 

baik visual, audio, atau audiovisual, sehingga membantu siswa memperkaya 

pengetahuan dan mencapai tujuan belajar dengan maksimal. Media pembelajaran 

juga dianggap sebagai 
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bagian penting dalam proses belajar, yang berperan sebagai alat penyampaian 

materi dari guru ke siswa.  

Selanjutnya (Alfiyyah Salam et al., 2021) menjelaskan bahwa media 

pembelajaran adalah alat penghubung untuk menyampaikan materi belajar, baik 

itu media cetak, visual, audio, maupun audiovisual, agar tujuan belajar dapat 

tercapai dengan optimal. Di sisi lain, (Amelia et al., 2024) menekankan betapa 

pentingnya inovasi dalam mengembangkan media pembelajaran untuk 

menghindari kebosanan siswa dan meningkatkan motivasi belajar, yang pada 

akhirnya bisa berdampak pada peningkatan hasil belajar. (Fadilah et al., 2022), 

juga menegaskan bahwa pengembangan media pembelajaran sangat cocok untuk 

sekolah dasar yang menerapkan pembelajaran tematik dan terintegrasi, karena 

media visual dapat memberikan pengalaman belajar yang bermakna serta 

membantu siswa mengingat materi lebih lama. 

Berdasarkan pendapat ahli diatas dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran adalah sarana atau penghubung yang berfungsi untuk 

menyampaikan pesan belajar dari guru ke siswa dengan efektif. Media 

pembelajaran bukan hanya membantu pemahaman materi, tapi juga bisa 

meningkatkan minat, motivasi, dan partisipasi aktif siswa dalam proses belajar. 

Oleh karena itu, penggunaan dan pengembangan media pembelajaran yang 

inovatif serta sesuai dengan ciri-ciri siswa sangat penting untuk mendukung 

tercapainya tujuan belajar secara maksimal. 

2.1.1.1 Manfaat Media Pembelajaran 

Media pembelajaran berfungsi sebagai alat pendukung dalam 
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menyampaikan materi pelajaran dari pengajar kepada murid selama proses 

kegiatan belajar-mengajar. Ini berbentuk sarana yang bisa membuat pengalaman 

belajar murid menjadi lebih menarik, dengan tujuan mendorong semangat mereka 

untuk belajar, menjelaskan, serta mengobarkan ide-ide yang rumit agar menjadi 

lebih mudah, nyata, dan dapat dicerna oleh murid. Oleh karena itu, media 

pembelajaran berguna untuk meningkatkan kemampuan mengingat dan 

memfokuskan murid pada pelajaran. 

Secara umum, manfaat media dalam proses belajar dan pembelajaran 

adalah mempermudah interaksi antara guru dengan peserta didik, sehingga 

kegiatan pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien. Secara khusus, terdapat 

beberapa manfaat media yang lebih mendalam. Direktorat Pendidikan Tinggi 

Departemen Pendidikan Nasional telah mengidentifikasi delapan manfaat 

media dalam penyelenggaraan proses belajar dan pembelajaran, yaitu: 

1) Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan, 

2) Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik, 

3) Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, 

4) Efisiensi dalam waktu dan tenaga, 

5) Meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik, 

6) Media yang memungkinkan proses pembelajaran positif dapat dilakukan di 

mana saja dan saja, 

7) Media dapat membantu peserta positif didik terhadap materi serta proses 

belajar dan pembelajaran, 

8) peran guru ke arah yang lebih dan produktif. 
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Menurut (Zahwa & Syafi’i, 2022) dalam praktiknya, media pembelajaran 

menawarkan berbagai manfaat, seperti: 

1. Membuat konsep abstrak menjadi lebih konkret, dengan tujuan mengurangi 

verbalisme, yaitu kesulitan siswa dalam menjelaskan kata atau data. Media ini 

biasanya memanfaatkan gambar, diagram, grafik, dan elemen visual serupa. 

2. Meningkatkan motivasi, karena media yang menarik dapat mencegah 

pembelajaran terasa monoton atau membosankan, sehingga perhatian siswa 

tertarik dan motivasi belajar mereka pun naik. 

3. Mengaktifkan Indra, artinya penggunaan media membuat Indra- Indra siswa 

berfungsi secara aktif dan seimbang satu sama lain. 

4. Menunjukkan kebenaran teori yang sulit diamati secara langsung. 

Misalnya, teori bahwa bumi berbentuk bulat dapat didemonstrasikan dengan 

globe, yang memberikan pengalaman langsung kepada siswa. 

5. Memberikan pemahaman yang seragam antara siswa melalui pengamatan, 

karena imajinasi siswa terbatas dan bervariasi, sehingga media ini membantu 

menyamakan imajinasi dan pemahaman mereka. 

6. Menyajikan informasi pembelajaran secara konsisten, yang bisa diulang atau 

disimpan sesuai kebutuhan, seperti rekaman, film, slide, gambar, foto, modul, 

dan lain-lain. 

Berdasarkan berbagai pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran merupakan komponen penting dalam proses belajar 

mengajar yang berfungsi sebagai sarana pendukung untuk menyampaikan materi 

secara efektif, menarik, dan bermakna. Media membantu guru menjelaskan 
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materi, terutama yang bersifat abstrak, serta meningkatkan motivasi, perhatian, 

dan keterlibatan aktif peserta didik. Penggunaannya menjadikan interaksi 

pembelajaran lebih interaktif dan efisien, menghadirkan pengalaman belajar yang 

konkret, menyamakan persepsi siswa, serta mengoptimalkan fungsi indera 

sehingga kualitas hasil belajar meningkat. Oleh karena itu, pemanfaatan media 

yang tepat dan terencana berperan penting dalam mencapai tujuan pembelajaran 

dan meningkatkan kualitas bersama. 

2.1.1.2 Media Pembelajaran Berbasis Permainan (Game-Based Learning) 

Game Based Learning (GBL) adalah salah satu pendekatan pembelajaran 

yang memanfaatkan elemen-elemen permainan untuk membantu proses belajar 

siswa. Cara ini menghadirkan materi pelajaran melalui berbagai kegiatan bermain 

yang dibuat khusus agar suasana belajar terasa santai namun tetap bermakna, 

sehingga siswa dapat menikmati pembelajaran dengan cara yang menyenangkan. 

Pembelajaran melalui permainan bukan sekedar hiburan, melainkan juga 

berfungsi untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa, terutama dalam 

menilai informasi, membuat kesimpulan, dan mengambil keputusan. Kemampuan 

berpikir kritis ini sangat penting untuk dikembangkan di lingkungan pendidikan 

karena memungkinkan siswa memahami materi lebih dalam, terlibat aktif dalam 

belajar, serta mampu mengatasi masalah yang muncul (Sadiyah et al., 2023). 

Sesuai dengan itu, (Khaerunnisa et al., 2022) menjelaskan bahwa metode 

Game Based Learning dapat menambah semangat dan motivasi belajar siswa, 

sekaligus membuat pembelajaran lebih menarik dan tidak membosankan. 

Pendekatan ini merangsang siswa untuk mendapatkan pengetahuan secara aktif 
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dan kreatif melalui pengalaman belajar yang menyenangkan. Dari sisi siswa, 

pembelajaran yang menyenangkan dapat diwujudkan melalui aktivitas seperti 

menghadapi tantangan, bereksperimen, merefleksikan situasi, mencoba peran 

berbeda, serta mengekspresikan perasaan merefleksikan situasi, mencoba peran 

berbeda, serta mengekspresikan perasaan selama proses belajar. Sedangkan dari 

pandangan guru, pembelajaran berbasis permainan bisa digunakan sebagai cara 

untuk memperkenalkan teknologi, menjelaskan konsep dan tema yang rumit, 

meningkatkan minat serta motivasi siswa, dan membuka peluang interaksi serta 

komunikasi yang lebih baik dalam pembelajaran (Sadiyah et al., 2023). 

Selanjutnya (Wibawa et al., 2021) menyampaikan bahwa salah satu 

keuntungan bermain game dalam pembelajaran adalah membantu siswa belajar 

dengan cara menghadapi dan mengatasi tantangan. Pengalaman gagal yang 

terjadi selama permainan bisa menjadi pelajaran berharga yang mendorong siswa 

untuk memperbaiki strategi dan menghindari kesalahan serupa di kemudian hari. 

Model Game Based Learning juga mendorong terbentuknya kompetisi yang 

sehat, pembelajaran bersama, serta kemampuan menyelesaikan masalah yang asli. 

Selain itu, GBL tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga 

membangun keterampilan sosial, berpikir kritis, dan memecahkan masalah 

melalui umpan balik langsung serta tantangan yang disesuaikan dengan 

kemampuan siswa. 

Berdasarkan pandangan tersebut, Game Based Learning merupakan 

pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan unsur-unsur permainan untuk 

menciptakan proses belajar yang menyenangkan, bermakna, dan berpusat pada 
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siswa. Melalui aktivitas bermain yang terencana, siswa terlibat aktif, 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis, mengambil keputusan, dan 

memecahkan masalah. Selain meningkatkan pemahaman materi, pendekatan ini 

juga menumbuhkan motivasi, minat belajar, interaksi sosial, serta kompetisi yang 

sehat. Bagi guru, pendekatan ini menyederhanakan penyampaian konsep yang 

kompleks secara lebih menarik dan mudah dipahami, sehingga layak diterapkan 

sebagai strategi pembelajaran inovatif di tingkat sekolah dasar dan menengah 

untuk mendukung pembelajaran abad ke-21. 

2.1.1.3 Media Monopoli Board sebagai Media Pembelajaran 

 Media pembelajaran merupakan berbagai alat komunikasi yang digunakan  

untuk menyampaikan informasi dari sumber kepada peserta didik dengan tujuan 

mendorong keterlibatan aktif dalam proses belajar. Media tidak hanya 

mendukung pembelajaran secara menyeluruh, tetapi juga dapat dimanfaatkan 

untuk menyampaikan bagian tertentu materi serta memberikan penguatan dan 

motivasi. Salah satu media yang efektif adalah permainan monopoli, karena 

mampu menciptakan suasana belajar yang menarik dan kreatif, menumbuhkan 

rasa ingin tahu, mendorong keaktifan, serta membantu penyajian materi secara 

konkret sehingga lebih mudah diingat. Dalam pembelajaran, media monopoli 

memberikan stimulus melalui papan bergambar yang memuat materi pelajaran. 

Menurut (Fitrianingtyas et al., 2023), media pembelajaran monopoli 

memiliki berbagai keunggulan, termasuk kemampuan untuk memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan serta mendorong siswa agar lebih aktif 

terlibat dalam proses pembelajaran. Hal ini terbukti melalui pengaruhnya yang 
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signifikan terhadap minat peserta didik selama kegiatan belajar berlangsung. Di 

sisi lain, menurut Subroto dalam (Paradiba, 2024), menegaskan bahwa 

penggunaan media pembelajaran monopoli dalam proses belajar dapat secara 

efektif meningkatkan tingkat keaktifan siswa serta memperbaiki hasil belajar 

mereka secara keseluruhan. Misalnya, ketika siswa terlibat dalam simulasi 

permainan yang melibatkan strategi dan keputusan, mereka tidak hanya belajar 

konsep-konsep abstrak dengan cara yang lebih hidup, tetapi juga merasa 

termotivasi untuk terus berpartisipasi. Ini menunjukkan bagaimana media seperti 

monopoli dapat menjadi alat yang inovatif untuk mengatasi masalah kebosanan 

dalam pembelajaran tradisional, sehingga siswa lebih mudah menyerap materi 

dan memperoleh pemahaman yang lebih mendalam. Dengan demikian, 

pendekatan ini tidak hanya memperkaya pengalaman pendidikan, tetapi juga 

membangun fondasi yang kuat untuk keberhasilan akademik jangka panjang. 

Penggunaan model dan media pembelajaran yang tepat dengan 

menempatkan peserta didik sebagai pusat proses belajar terbukti mendukung 

tercapainya tujuan pendidikan. Pendekatan ini mampu meningkatkan 

kemandirian, keaktifan, serta motivasi belajar siswa sehingga mereka lebih 

antusias dalam mengikuti pembelajaran (Sabono et al., 2023, h.17). Salah satu 

contohnya adalah pemanfaatan media permainan monopoli yang efektif dalam 

melatih daya ingat, mendorong keberanian menyampaikan pendapat, 

meningkatkan partisipasi aktif, serta membantu penguasaan materi secara lebih 

optimal. 

Berdasarkan berbagai pendapat ahli, media pembelajaran dapat dipahami 
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sebagai sarana komunikasi edukatif yang berperan penting dalam menyampaikan 

informasi sekaligus membangun motivasi dan keterlibatan peserta didik. Media 

tidak hanya menunjang proses pembelajaran secara menyeluruh, tetapi juga 

mempermudah penyampaian materi tertentu, memberikan penguatan, dan 

menciptakan suasana belajar yang lebih ramah dan menyenangkan. Secara 

khusus, media berbasis permainan seperti monopoli mampu menghadirkan 

pengalaman belajar yang menarik dan bermakna, menumbuhkan rasa ingin tahu, 

meningkatkan minat belajar, mempermudah pemahaman informasi konsep 

konkret, serta memperkuat retensi. Selain itu, penggunaan media tersebut juga 

melatih kemampuan berpikir, pengambilan keputusan, serta keberanian siswa 

dalam berpartisipasi aktif selama pembelajaran. 

Oleh karena itu, penerapan media pembelajaran monopoli sebagai elemen 

utama dalam pendekatan pembelajaran yang berpusat pada siswa dapat menjadi 

pilihan inovatif yang sangat potensial untuk mengatasi masalah kebosanan 

dalam metode pembelajaran konvensional. Pendekatan ini tidak hanya mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa secara keseluruhan, tetapi juga mendukung 

tercapainya tujuan pendidikan dengan cara yang lebih efektif, berkelanjutan, dan 

sesuai dengan kebutuhan perkembangan siswa di era modern. Dengan integrasi 

yang tepat, media seperti monopoli dapat menjadi kunci untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih dinamis dan berdampak positif dalam jangka 

panjang. 
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Gambar 2.1 Media Monopoli Board 

 

2.1.1.4 Langkah-Langkah Penggunaan Media Monopoli Board 

Langkah-langkah penggunaan media pembelajaran monopoli dengan 

metode Game Based Learning dilakukan sebagai berikut. 

a. Pada tahap pendahuluan, guru memberikan apersepsi dan motivasi kepada 

peserta didik terkait materi keberagaman budaya Indonesia yang akan 

dipelajari. Kegiatan ini bertujuan untuk mengaitkan pengetahuan awal peserta 

didik dengan materi yang akan disampaikan. 

b. Guru selanjutnya memperkenalkan media pembelajaran monopoli 

keberagaman budaya serta menjelaskan tujuan, manfaat, dan aturan permainan 

secara singkat agar peserta didik memahami mekanisme kegiatan yang akan 

dilakukan. 

c. Guru membagi peserta didik ke dalam beberapa kelompok, dengan setiap 

kelompok terdiri atas 4–6 orang untuk memfasilitasi kerja sama dan interaksi 
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antar peserta didik. 

d. Setiap kelompok mempersiapkan alat dan bahan permainan, seperti papan 

monopoli, kartu permainan, dadu, dan bidak. Selanjutnya, masing-masing 

peserta didik memilih satu bidak sebagai identitas dalam permainan. 

e. Sebelum permainan dimulai, peserta didik dalam kelompok melakukan 

hompimpa untuk menentukan urutan giliran bermain secara adil. 

f. Peserta didik yang memperoleh giliran pertama memulai permainan dengan 

melempar dadu. 

g. Pemain menggerakkan bidak sesuai jumlah mata dadu dan berhenti pada kotak 

yang ditentukan. 

h. Setiap pemain wajib melaksanakan instruksi sesuai dengan jenis kotak yang 

ditempati, seperti memperoleh poin, mengambil kartu pertanyaan, melakukan 

aktivitas budaya (menari atau menyanyi lagu daerah), berpindah posisi (maju 

atau mundur), atau membaca kembali materi pembelajaran. 

i. Apabila pemain mendapatkan kartu monopoli, peserta didik diminta menjawab 

pertanyaan yang berkaitan dengan materi keberagaman budaya. Jawaban 

peserta didik kemudian dinilai oleh guru atau fasilitator. 

j. Peserta didik yang mampu menjawab pertanyaan dengan benar akan 

memperoleh poin, sedangkan peserta didik yang tidak dapat menjawab tidak 

memperoleh poin sesuai dengan ketentuan permainan. 

k. Permainan berlangsung secara bergiliran hingga waktu pembelajaran berakhir 

atau seluruh kartu telah digunakan. Pemenang dalam permainan ditentukan 

berdasarkan jumlah poin tertinggi yang diperoleh oleh masing-masing peserta 
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didik atau kelompok. 

2.1.1.5 Kelebihan dan Kekurangan Media Monopoli Board 

Menurut (Nurmalia et al., 2022), Media permainan monopoli pembelajaran 

memiliki beberapa kelebihan yaitu diantaranya : 

a. Media permainan monopoli pembelajaran dapat membantu guru dalam 

menyampaikan materi unsur dan sifat-sifat bangun datar sederhana. 

b. Media pembelajaran ini dikembangkan sesuai dengan karakteristik siswa. 

c. Media pembelajaran ini terpusat pada siswa sehingga dapat meningkatkan 

keaktifan siswa dalam proses pembelajaran. 

d. Media pembelajaran ini dikembangkan dengan media yang tahan lama 

sehingga dapat digunakan dalam jangka waktu yang lama. 

e. Media pembelajaran ini dilengkapi dengan informasi mengenai materi 

sumber energi dalam kehidupan sehari-hari, pemanfaatan energi dalam 

kehidupan sehari-hari,macam-macam, energi alternatif, ciri-ciri energi 

alternatif. 

Sedangkan kekurangan dari media permainan monopoli sebagai berikut: 

1. Permainan ini tidak dapat dilakukan secara individu, karena memerlukan 

setidaknya tiga orang pemain untuk dapat berjalan dengan lancar. Hal ini 

menjadikannya kurang fleksibel bagi seseorang yang ingin bermain sendirian. 

2. Media ini terbatas penggunaannya, yaitu hanya cocok untuk melatih 

pemahaman konsep tentang keberagaman budaya bangsa kita. Dengan kata 

lain, ia tidak bisa digunakan untuk tujuan pembelajaran atau hiburan lainnya di 

luar itu. 
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3. Waktu yang dibutuhkan untuk memulai permainan cukup lama, terutama 

karena proses pembagian uang kepada para pemain harus dilakukan dengan 

cermat. Ini bisa membuat persiapan awal terasa membosankan . 

4. Untuk memainkan permainan ini, diperlukan ruang seperti meja, tempat, atau 

lantai yang datar. Tanpa kondisi tersebut, permainan sulit dilakukan dengan 

baik, sehingga kurang praktis di lingkungan yang tidak mendukung. 

5. Penentuan pemenang memerlukan penukaran sejumlah kekayaan kepada 

bank atau pengawas, yang ternyata tidak praktis dan memakan waktu. Proses 

ini bisa membuat akhir permainan terasa rumit dan kurang efisien. 

2.1.2 Motivasi Belajar 

Motivasi berasal dari kata motif , yang menunjukkan adanya dorongan 

dalam diri seseorang mengungkapkan motivasi belajar adalah keadaan di mana 

peserta didik memiliki dorongan untuk melakukan suatu aktivitas. Motivasi 

berfungsi sebagai elemen krusial dalam upaya mencapai prestasi pendidikan. 

yang membutuhkan langkah-langkah nyata dari guru untuk menjaganya atau 

bahkan meningkatkannya. Terkadang, hasil belajar siswa yang kurang 

memuaskan bukan disebabkan oleh jaminan mereka, melainkan sering kali akibat 

menurunnya motivasi belajar. . Hal ini menunjukkan bahwa motivasi memiliki 

keterkaitan erat dengan hasil belajar (Fahruniza et al., 2021). 

Tanpa motivasi, siswa akan mengalami kesulitan untuk mewujudkan cita- 

cita mereka .Oleh karena itu, setiap individu harus memiliki semangat untuk 

belajar. (Yogi Fernando et al., 2024) juga mengungkapkan bahwa selama proses 

pembelajaran, motivasi merupakan salah satu aspek penting yang dinamis. Sering 
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kali siswa menunjukkan tingkat motivasi belajar yang rendah, yang dapat 

berdampak pada kurangnya semangat dalam mengikuti proses pembelajaran serta 

rendahnya keterlibatan mereka dalam mencapai tujuan pendidikan. Dalam proses 

pembelajaran, motivasi belajar memegang peranan penting karena pembelajaran 

dirancang sedemikian rupa agar mampu membangkitkan motivasi peserta didik 

sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Tanpa adanya dorongan atau 

motivasi, tidak akan terjadi perubahan dalam diri peserta didik. 

Secara kontekstual, motivasi merupakan dorongan internal yang 

menggerakkan dan mengarahkan individu untuk bertindak serta mencapai tujuan, 

termasuk dalam proses pembelajaran. Pada diri peserta didik, motivasi terbentuk 

melalui interaksi faktor psikologis, emosional, sosial, dan biologis yang secara 

bersama-sama mempengaruhi perilaku belajar. Oleh karena itu, dalam kegiatan 

pembelajaran di sekolah, peserta didik perlu memperoleh perhatian sesuai 

kemampuan dan karakteristiknya, dengan pembelajaran yang tidak hanya fokus 

pada penyampaian materi, tetapi juga pada pengembangan kemampuan berpikir 

kritis. Peningkatan kualitas pembelajaran akan lebih efektif bila disertai 

penguatan motivasi belajar, baik yang dipengaruhi faktor eksternal seperti 

dukungan orang tua, guru, dan penghargaan, maupun yang bersumber dari dalam 

diri peserta didik. Namun motivasi internal dinilai lebih berkelanjutan karena 

mendorong kemandirian dan konsistensi belajar, sehingga keterlibatan aktif dan 

pencapaian hasil belajar optimal dapat terwujud secara maksimal.  

2.1.2.1 Jenis-Jenis Motivasi Belajar 

Macam-macam motivasi belajar dibedakan menjadi dua macam yaitu: 
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a. Motivasi intrinsik merupakan dorongan yang muncul dari dalam diri individu, 

seperti minat, keinginan untuk berkembang, kepuasan pribadi, serta gairah 

terhadap suatu aktivitas. Motivasi jenis ini mendorong seseorang untuk 

melakukan kegiatan secara sukarela tanpa adanya paksaan dari pihak luar 

(Rismayanti. et al., 2023). 

b. Motivasi ekstrinsik adalah dorongan yang berasal dari luar diri individu, 

seperti hadiah, pujian, penghargaan, atau harapan dari orang lain, termasuk 

keluarga, guru, dan masyarakat. Motivasi ekstrinsik dapat menciptakan 

tekanan positif yang mendorong individu untuk bertindak sesuai dengan 

ekspektasi lingkungan sekitarnya. 

Dalam konteks pembelajaran, motivasi intrinsik membuat siswa lebih aktif, terlibat, dan gigih dalam menyelesaikan tugas-tugas belajar karena didorong oleh minat dan kepuasan pribadi. Sementara itu, motivasi ekstrinsik juga berperan penting dalam menjaga fokus dan produktivitas siswa melalui pemberian penguatan 

eksternal, seperti pujian atau reward dari guru. Oleh karena itu, pemahaman 

terhadap kedua jenis motivasi ini penting bagi pendidik agar dapat merancang 

strategi pembelajaran yang efektif dan mampu meningkatkan hasil belajar siswa 

secara optimal. 

2.1.2.2 Faktor-Faktor Motivasi Belajar 

Menurut (Sa’adah, 2024), faktor motivasi belajar dapat dibedakan menjadi 

dua kategori utama, yaitu faktor internal dan faktor eksternal. 

1. Faktor Internal, khususnya yang berasal dari dalam diri individu, 

meliputi minat, bakat, intelegensi, kondisi fisik dan psikologis, sikap 

terhadap belajar, serta dorongan untuk mencapai tujuan dan prestasi yang 

muncul dari dalam diri peserta didik.  

2. Faktor Eksternal meliputi lingkungan keluarga, lingkungan sekolah, 
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peran guru, teman sebaya, fasilitas belajar, serta suasana lingkungan yang 

dapat mempengaruhi semangat dan keterlibatan peserta didik dalam 

belajar. 

Menurut (Lestari & Sumartiningsih, 2024), faktor motivasi belajar terdiri atas 

faktor internal dan faktor eksternal. 

1. Faktor Internal meliputi kebutuhan, minat, tujuan belajar, kondisi 

emosional, serta keinginan individu untuk berkembang dan mencapai 

keberhasilan dalam belajar.  

2. Faktor Eksternal meliputi metode pembelajaran, media pembelajaran, 

dukungan keluarga, lingkungan sekolah, serta adanya penghargaan, 

pujian, dan interaksi sosial yang mempengaruhi motivasi belajar peserta 

didik. 

Menurut (Solehah et al., 2023), faktor motivasi dapat dibedakan menjadi dua 

kategori utama, yaitu faktor internal dan faktor eksternal. 

1. Faktor Internal, khususnya yang berasal dari dalam diri individu, meliputi 

kebutuhan individu baik fisik maupun mental, pandangan individu terhadap 

dirinya sendiri yang mendukung dan mengarahkan perilaku menuju aktivitas, 

keyakinan dan pencapaian,  tujuan serta masa depan, keinginan untuk maju, 

minat, dan menyelesaikan prestasi yang semuanya muncul dari diri sendiri. 

2) Faktor Eksternal meliputi penghargaan, kompetisi, hukuman, pujian, 

penghargaan, penerimaan, dan situasi lingkungan secara umum. 

Dapat disimpulkan faktor-faktor motivasi pendidikan adalah internal dan 

eksternal. Faktor internal merupakan faktor yang berasal dari dalam diri peserta 
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didik, meliputi kebutuhan fisik dan mental, minat, bakat, intelegensi, kondisi 

psikologis, sikap terhadap belajar, kepercayaan diri, tujuan belajar, serta 

dorongan untuk berkembang dan mencapai prestasi. Sementara itu, faktor 

eksternal merupakan faktor yang berasal dari luar diri peserta didik, seperti 

lingkungan keluarga dan sekolah, peran guru, teman sebaya, fasilitas belajar, 

metode dan media pembelajaran, serta adanya penghargaan, pujian, kompetisi, 

dan situasi lingkungan yang dapat mempengaruhi semangat serta keterlibatan 

peserta didik dalam proses pembelajaran. 

2.1.1.1 Indikator Motivasi Belajar Siswa 

Jika seseorang memiliki tingkat motivasi belajar yang cukup tinggi, hal itu 

dapat diamati melalui indikator motivasi, sebab indikator tersebut berfungsi 

sebagai alat pengukur yang memberikan gambaran untuk melihat bagaimana 

motivasi belajar siswa.  

Menurut (Uno 2021), indikator motivasi belajar adalah sebagai berikut: 

1. Adanya keinginan dan keinginan untuk sukses, yang mencakup keinginan 

bertanya jika belum memahami, memperhatikan penjelasan dari guru, giat 

belajar secara mandiri, fokus dalam mengikuti proses pembelajaran, 

responsif terhadap pertanyaan guru, serta cermat dalam mengerjakan tugas. 

2. Adanya dorongan dan kebutuhan untuk belajar, yang mencakup kemauan 

belajar, kedisiplinan, tanggung jawab terhadap tugas yang diberikan, serta 

kesadaran akan pentingnya pengetahuan. 

3. Adanya harapan dan cita-cita di masa mendatang, yang meliputi keinginan 

mengingat materi pelajaran yang telah dijelaskan, keinginan untuk meraih 
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prestasi, serta melaporkan hasil belajar kepada orang tua. 

4. Keberadaan yang diberikan dalam belajar, yaitu jika siswa mendapatkan hasil 

belajar yang memuaskan, maka ia pantas mendapat penghargaan baik berupa 

penguatan verbal seperti pujian, tepuk tangan, acungan jempol, atau elusan, 

maupun hadiah. 

 Menurut (Wahyuni, Putri, dan Fadillah 2021:15), indikator motivasi belajar 

yaitu: 

1. Frekuensi kegiatan, yaitu seberapa sering suatu kegiatan dilakukan dalam 

jangka waktu tertentu. 

2. Kepatuhan, yang mencakup dan menempatkannya pada tujuan kegiatan. 

3. Kesediaan, keuletan, serta kapasitas untuk menghadapi tantangan guna 

mencapai tujuan. 

4. Pengorbanan, seperti uang, tenaga, pikiran, bahkan jiwa atau nyawa, serta 

pengabdian untuk mencapai tujuan. 

5. Tingkat aspirasi, yang meliputi tujuan, rencana, cita-cita, atau target, serta 

idola yang akan diwujudkan melalui aktivitas. 

6. Tingkat pencapaian atau hasil dari aktivitas tersebut, apakah cukup, tidak 

memadai, atau memuaskan. Bagaimana perasaan terhadap tujuan aktivitas, 

apakah positif atau negatif, suka atau tidak suka. 

Menurut (Saleh et al., 2023), indikator motivasi belajar dapat dilihat dari: 

1. Ketekunan dalam belajar  

2. Keaktifan dalam mengikuti pembelajaran  

3. Perhatian dan konsentrasi saat belajar  
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4. Minat terhadap materi pelajaran  

5. Kemandirian dalam belajar 

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa indikator 

motivasi belajar mencerminkan dorongan internal dan perilaku nyata peserta 

didik dalam proses pembelajaran. Indikator tersebut meliputi adanya keinginan 

untuk berhasil, dorongan dan kebutuhan belajar, serta harapan dan cita-cita masa 

depan. Selain itu, motivasi belajar juga tampak dari frekuensi dan kepatuhan 

dalam kegiatan belajar, keuletan dalam menghadapi tantangan, serta kesediaan 

berkorban untuk mencapai tujuan. Dari segi perilaku, motivasi ditunjukkan 

melalui ketekunan, keaktifan, perhatian dan konsentrasi, minat terhadap materi, 

serta kemandirian dalam belajar. Di samping itu, adanya penghargaan, tingkat 

aspirasi, serta hasil belajar yang dicapai juga turut memperkuat motivasi belajar 

peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

2.1.2 Hakikat Pembelajaran IPAS di Sekolah Dasar 

Dalam kurikulum merdeka, pembelajaran ilmu pengetahuan alam 

bersinggungan dengan ilmu pengetahuan sosial menjadi IPAS. IPAS merupakan 

singkatan dari Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial, yang bertujuan agar peserta 

didik dapat memahami lingkungan sekitar melalui fenomena alam dan sosial. Pada 

kurikulum merdeka, mata pelajaran IPAS di semester ganjil mempelajari 

pelajaran IPA, sedangkan di semester genap mempelajari pelajaran IPS. Ilmu 

pengetahuan alam dan sosial (IPAS) mengkaji makhluk hidup, benda mati, serta 

interaksi di alam semesta, termasuk kehidupan manusia sebagai individu dan 

makhluk sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya. Prinsip-prinsip dasar 
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metodologi ilmiah dalam pembelajaran IPAS  akan  melatih  sikap  ilmiah,  

seperti  keingintahuan  yang  tinggi, kemampuan berpikir kritis, analitis, dan 

kemampuan mengambil kesimpulan yang tepat, yang melahirkan keahlian dalam 

diri peserta didik. 

Melalui IPAS, diharapkan peserta didik menggali kekayaan kearifan lokal 

terkait IPAS, termasuk membantu dalam memecahkan masalah. Pada kurikulum 

merdeka, materi IPAS bertujuan untuk mengerjakan proyek yang bertujuan 

menyelesaikan permasalahan di bidang IPA dan IPS, dan proyek ini digunakan 

sebagai bukti pencapaian ketuntasan belajar. Salah satu pembelajaran yang harus 

dikemas dengan menarik dan variatif adalah pembelajaran IPAS (Sukma & 

Handayani, 2022). 

Pada kurikulum Merdeka ini, seorang guru harus memiliki peran dalam 

mengidentifikasi potensi, minat, dan belajar setiap siswa. Rendahnya minat 

belajar siswa merupakan suatu penyebab yang berasal dari guru yang kurang 

memperhatikan sarana pembelajaran bagi siswa di sekolah (Maryani, 2022).  

Namun dalam proses pembelajaran IPAS, peserta didik cenderung cepat bosan 

sehingga tidak dapat mengembangkan rasa ingin tahu terhadap materi yang 

disampaikan guru, yang mengakibatkan hasil belajar tidak maksimal. Salah satu 

solusi untuk menarik minat siswa dalam kegiatan belajar mengajar adalah dengan 

menambahkan dan menerapkan media pembelajaran yang tidak hanya 

bergantung pada komunikasi verbal yang monoton, tetapi juga dapat mencegah 

siswa merasa jenuh. Hasil belajar merupakan aspek penting yang perlu 

diperhatikan guru untuk memberikan tindak lanjut dalam proses pembelajaran 
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(Putri et al., 2025). 

Pemilihan mata pelajaran IPAS pada penelitian ini didasarkan pada 

pertimbangan penting, karena IPAS merupakan mata pelajaran yang 

mengintegrasikan konsep IPA dan IPS, sehingga mampu memberikan 

pengalaman belajar yang lebih luas dan kontekstual. Pada kurikulum merdeka, 

IPAS menjadi salah satu mata pelajaran yang tekanan eksplorasi, yang berkaitan 

dengan kehidupan sehari-hari. Pembelajaran IPAS diharapkan menjadi solusi efektif 

dalam mengembangkan kemampuan berpikir siswa. Mata pelajaran ini mampu menghadirkan 

konteks yang relevan dengan kondisi dan lingkungan sekitar siswa, sehingga mereka lebih 

mudah memahami materi IPAS sekaligus memperkuat kemampuan literasi dan numerasi 

sebagai bekal kecakapan hidup. IPAS juga membuka kesempatan untuk menumbuhkan rasa 

ingin tahu siswa secara alami, mengembangkan kemampuan bertanya 

2.1.2.1  Tujuan Pembelajaran IPAS di Sekolah Dasar 

Mata pelajaran IPAS di sekolah memberikan pengetahuan tentang ilmu 

alam dan sosial, serta memberikan pengalaman belajar yang baik bagi siswa. 

Selain itu, IPAS juga memberikan beberapa pengalaman belajar lain bagi 

siswa, seperti pengalaman belajar karakter yang nantinya akan mempengaruhi 

keberhasilan siswa dalam pemahaman sesama manusia dan alam.Tujuan dari 

mempelajari mata pelajaran IPAS peserta didik diharapkan dapat 

mengembangkan diri sesuai dengan profil pelajar Pancasila dan mampu: 

a. Membacakan ketertarikan dan rasa ingin tahu untuk mengkaji fenomena di 

sekitar, memahami alam semesta, serta kaitannya dengan kehidupan 

manusia 
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b. Berperan aktif dalam memelihara, menjaga, dan melestarikan lingkungan 

serta mengelola sumber daya alam secara bijak. 

c. Membaca keterampilan inkuiri untuk mengidentifikasi, merumuskan, dan 

menyelesaikan masalah melalui aksi nyata. 

d. Memahami diri sendiri, lingkungan sosial, serta memaknai perubahan 

kehidupan manusia dan masyarakat dari waktu ke waktu. 

e. Siswa memahami syarat menjadi anggota masyarakat, bangsa, dan dunia, 

serta arti penting peran mereka, sehingga dapat berkontribusi dalam 

menyelesaikan masalah yang terkait dengan diri dan lingkungan sekitar. 

f. Membaca pengetahuan dan pemahaman konsep IPAS, serta 

menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. IPAS bertujuan 

mengintegrasikan pengetahuan alam dan sosial, mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis, dan membentuk siswa menjadi pribadi yang 

peduli terhadap lingkungan dan masyarakat. 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) dirancang untuk 

mendorong peserta didik memahami serta mengelola lingkungan alam dan sosial 

secara terpadu, sekaligus mengembangkan karakter sesuai Profil Pelajar 

Pancasila. Melalui IPAS, peserta didik tidak hanya memperoleh pengetahuan dari 

buku, tetapi juga melalui pengalaman langsung dan kegiatan praktik yang 

mendukung pengembangan potensi diri. Proses pembelajaran bertujuan 

mengoptimalkan ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik, khususnya pada 

materi IPA tentang tumbuhan, karena aspek ketiga tersebut menjadi fondasi 

penting sejak jenjang sekolah dasar (Dimyati, 2022). Ranah kognitif berkaitan 
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dengan kemampuan berpikir dari konkret hingga abstrak (Apsari, 2021), ranah 

afektif mencakup pembentukan sikap seperti kerja sama dan tanggung jawab, 

sedangkan ranah psikomotorik berhubungan dengan keterampilan nyata yang 

membawa peserta didik. Keberhasilan pembelajaran IPAS sangat dipengaruhi 

oleh motivasi, baik yang bersifat internal maupun eksternal, karena motivasi 

mendorong keterlibatan aktif, membentuk sikap positif, serta membantu peserta 

didik mencapai hasil belajar secara optimal (Priyanti & Hulue, 2023). 

2.2 Penelitian Yang Relevan 

Peneliti mengharapkan penggunaan media monopoli board dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Harapan peneliti didukung oleh beberapa 

hasil penelitian terdahulu. Berikut ini beberapa hasil penelitian yang dilakukan 

penelitian terdahulu menggunakan media monopoli board. 

1. Pada tahun 2022, Anggraini dan Kristin melakukan penelitian berjudul 

Pengembangan Media Pembelajaran IPS Berbasis Permainan Monopoli untuk 

Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar Siswa Kelas IV SD . Penelitian 

menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan teknik 

pengumpulan data berupa tes (pretest dan posttest) serta non tes (wawancara, 

validasi ahli, dan angket). Analisis peningkatan hasil belajar menggunakan uji 

T, sedangkan motivasi dianalisis dengan persentase. Hasil menunjukkan 

validasi ahli materi sebesar 87,5% dan ahli media 89,3% dengan kriteria 

“Sangat Layak”. Rata-rata pretest 44,33 meningkat menjadi 73,67 pada 

posttest dengan signifikansi 0,000. Motivasi belajar meningkat dari 42,3% 

(rendah) menjadi 87,97% (tinggi), sehingga monopoli media dinyatakan layak 
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dan efektif meningkatkan motivasi serta hasil belajar. 

2. Pada tahun 2023, Yuliastuti meneliti Pengembangan Media Permainan 

Monopoli “Mopin IPS” untuk Meningkatkan Keaktifan dan Hasil Belajar 

Siswa SD . Penelitian menggunakan model R&D Borg and Gall hingga tahap 

ketujuh, dengan subjek siswa kelas III SD. Pengumpulan data dilakukan 

melalui observasi, angket respon siswa, tes, validasi, dan dokumentasi, 

sedangkan analisis menggunakan uji t sampel berpasangan dan analisis angket. 

Hasil penelitian menyimpulkan bahwa media “Mopin IPS” layak digunakan 

untuk meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa pada materi IPS. 

3. Pada tahun 2024, Sidauruk dan Wahyudi melakukan penelitian berjudul 

Pengembangan Media Monopoli Tata Surya dengan Model TGT pada 

Pembelajaran IPAS Kelas VI SD . Penelitian menggunakan Penelitian Kelas 

Kolaboratif (PTKK) dengan tiga siklus berdasarkan desain John Elliot. Data 

diperoleh melalui observasi, wawancara, lembar kerja peserta didik, dan tes 

evaluasi. Hasil menunjukkan peningkatan rata-rata lembar kerja dari 78,56 

(siklus I) menjadi 83,29 (siklus II) dan 91,5 (siklus III). Nilai evaluasi juga 

meningkat dari 74,52 menjadi 91,45 dan 93,53. Dengan demikian, monopoli 

media terbukti mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

2.3 Kerangka Konseptual 

Motivasi belajar merupakan faktor psikologis yang berperan penting 

dalam menentukan keberhasilan siswa, khususnya di tingkat Sekolah Dasar. 

Motivasi menjadi dorongan internal yang mendorong siswa belajar dengan tekun, 

fokus, dan berorientasi pada pencapaian tujuan. Siswa dengan motivasi tinggi 
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cenderung menunjukkan perhatian, semangat, dan partisipasi aktif dalam 

pembelajaran. Pada fase operasional konkret, siswa SD lebih menyukai aktivitas 

nyata, visual yang menarik, dan suasana belajar yang menyenangkan. Oleh 

karena itu, penggunaan media pembelajaran inovatif yang sesuai dengan 

karakteristik mereka sangat penting untuk meningkatkan motivasi belajar. 

Media pembelajaran merupakan faktor eksternal yang mempengaruhi 

motivasi belajar siswa, dan media berbasis permainan game-based learning 

terbukti efektif dalam meningkatkannya. Media ini memadukan elemen belajar 

dan bermain sehingga pembelajaran lebih menarik dan tidak membosankan. 

Salah satu yang potensial di Sekolah Dasar adalah dewan monopoli media, yang 

dirancang dengan atraktif visual, aturan sederhana, serta aktivitas yang 

mendorong interaksi dan kolaborasi. Melalui permainan, siswa lebih mudah 

meningkatkan perhatian, minat, dan keterlibatan dalam pembelajaran. 

Penggunaan monopoli dalam pembelajaran secara signifikan 

meningkatkan motivasi, terutama pada aspek perhatian dan antusiasme. Siswa 

menjadi lebih aktif dan tertarik terhadap materi. (Fitriya et al., 2023) menyatakan 

bahwa board game mampu meningkatkan motivasi karena melibatkan interaksi 

sosial, kerja sama, dan tantangan yang mendorong keterlibatan aktif. Dengan 

demikian, monopoli board merupakan media yang relevan dan efektif untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa SD, sekaligus menciptakan pembelajaran 

yang aktif, interaktif, dan menyenangkan. 

Terdapat dua variabel dalam penelitian ini yaitu media monopoli board 

sebagai variabel bebas (X),sedangkan motivasi belajar peserta didik sebagai 
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variabel terikat (Y). Penelitian kuantitatif eksperimen ini dilakukan untuk 

membuktikan secara empiris pengaruh tersebut melalui perbandingan antara 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Selanjutnya, kerangka konseptual 

penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut: 

 

Gambar 2.2 Kerangka Konseptual 

X 

Media Monopoli Board 

 

 Y 

Motivasi Belajar Peserta Didik 
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2.4 Hipotesis 

Hipotesis adalah suatu dugaan atau pernyataan yang diajukan untuk diuji 

melalui observasi atau penelitian. Ini adalah gagasan dalam sebuah penelitian 

ilmiah dan memberikan dasar pengumpulan data. Jika hasil pengujian 

mendukung hipotesis, hal ini dapat menunjukkan kebenaran proposisi, sedangkan 

jika tidak, penelitian dapat membantu mengembangkan hipotesis baru atau 

memperbaiki hipotesis yang sudah ada. Berdasarkan kajian teori diatas, maka 

hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 H₀  (Hipotesis Nol) : Tidak terdapat pengaruh penggunaan media monopoli 

papan terhadap motivasi belajar peserta didik. 

 H₁  (Hipotesis Alternatif): Terdapat pengaruh penggunaan media monopoli 

papan terhadap motivasi belajar peserta didik . 
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BAB III 

 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

3.1. Pendekatan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan tujuan untuk 

memverifikasi hipotesis melalui data yang telah dikumpulkan, sambil merujuk 

pada prinsip dan konsep terkait yang telah ada sebelumnya. Menurut (Sugiyono, 

2023), penelitian kuantitatif adalah metode penelitian yang berlandaskan pada 

filsafat positivisme, yang digunakan untuk meneliti populasi atau sampel tertentu, 

dengan pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian yang dianalisis 

secara statistik untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan. Karakteristik 

metode utama ini mencakup penerapan angka yang ditampilkan dalam bentuk 

tabel atau grafik, verifikasi hipotesis, dan alat penelitian yang dapat dievaluasi 

secara statistik. Metode kuantitatif didasarkan pada anggapan bahwa fenomena 

dapat diklasifikasikan dan hubungan antarfenomena bersifat kausal (penyebab- 

akibat), sehingga memungkinkan peneliti untuk mengeksplorasi beberapa 

variabel dalam satu penelitian (Mukhid, 2021). 

Skema penelitian yang diadopsi berupa Quasi Experimental Design 

dengan model Nonequivalent Control Group Design. Dalam skema penelitian ini, 

peneliti melakukan pretest terlebih dahulu untuk mengidentifikasi perilaku awal 

siswa. Pretest dilaksanakan sebelum objek penelitian menerima perlakuan dari 

peneliti. Hal ini memungkinkan hasil perilaku diketahui secara lebih akurat, 

karena bisa dibandingkan dengan kondisi sebelum perlakuan diberikan. Tahap 
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berikutnya adalah pemberian treatment atau perlakuan kepada siswa, diikuti 

tahap terakhir berupa posttest. Pada posttest, peneliti dapat mengamati hasil akhir 

siswa yang sesuai dengan perlakuan yang telah diterapkan. 

Penelitian ini termasuk jenis asosiatif, yang menggunakan metode 

perbandingan data pengukuran dari dua faktor berbeda untuk mengetahui tingkat 

pengaruh satu terhadap faktor lainnya (Santoso & Madiistriyatno, 2021). Peneliti 

bertujuan menguji dua faktor, yaitu variabel bebas (X) dan variabel keterikatan 

(Y), serta menentukan adakah hubungan pengaruh di antara keduanya (Santoso & 

Madiistriyatno, 2021). 

3.2. Lokasi dan Waktu Penelitian 

3.2.1 Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 067241 yang terletak di Jl. 

Jermal I, Denai, Kecamatan Medan Denai, Kota Medan, Sumatera Utara. 

Pemilihan lokasi penelitian didasari hasil observasi awal yang menunjukkan 

tingkat motivasi belajar siswa masih tergolong rendah. 

3.2.2 Waktu Penelitian 

Penelitian ini di lakukan pada bulan November 2025 s/d Juni 2026. Untuk 

lebih jelas rincian waktu penelitian dapat dilihat pada tabel berikut. 
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Tabel 3.1 Rencana Pelaksanaan Penelitian 

 

No Kegiatan penelitian Bulan 

11 12 1 2 3 4 5 6 

1 Pengajuan judul         

2 Acc judul        

3 Penyusunan proposal        

4 Bimbingan proposal       

5 Seminar proposal         

6 Penyelenggaraan 

proposal 

       

7 Penyusunan skripsi        

8 Acc sidang        

9 Sidang meja hijau         

 

 

3.3. Populasi dan Sampel 

3.3.1 Populasi 

Populasi merupakan gambaran umum dari wilayah objek atau subjek 

yang ditetapkan oleh peneliti. Kelompok sasaran penelitian ini merujuk pada 

seluruh individu atau objek yang mempunyai karakteristik khusus sebagai fokus 

pengamatan guna memperoleh kesimpulan (Mayer, 2023)Dalam penelitian ini, 

populasi yang menjadi fokus adalah seluruh peserta didik kelas IV SD Negeri 

067241, Jl. Jermal I, Denai, pada tahun ajaran 2025/2026. 
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Tabel 3.2 Populasi Penelitian 

Kelas Jenis Kelamin Jumlah Peserta Didik 

L P 

IV-A 15 10 25 

IV-B 12 14 26 

 

 

3.3.2 Sampel 

Sampel merupakan sebagian dari populasi yang memiliki karakteristik 

khusus dan dipilih sebagai sumber data penelitian. Menurut Sugiyono (2023), 

sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik populasi yang diambil melalui 

prosedur tertentu sehingga mampu mewakili keseluruhan populasi penelitian. 

Dalam penelitian ini, pengambilan sampel menggunakan teknik purposive 

sampling, yaitu pemilihan subjek secara sengaja berdasarkan tujuan tertentu, 

bukan secara acak atau berdasarkan wilayah. Pendekatan ini dipilih agar peneliti 

dapat mengamati pengaruh secara lebih terfokus melalui kelas yang dianggap 

representatif terhadap populasi (Kumara, 2018). Berdasarkan pertimbangan 

tersebut, kelas IV-A dengan 25 peserta didik ditetapkan sebagai kelas kontrol, 

sedangkan kelas IV-B dengan 26 peserta dijadikan kelas eksperimen, sehingga 

total sampel mencapai 51 peserta didik. Kelas IV-A dipilih sebagai kelas kontrol 

karena sebagian besar siswanya telah mencapai ketuntasan belajar, sementara 

kelas IV-B ditetapkan sebagai kelas eksperimen karena hasil belajar siswanya 

masih banyak yang belum tuntas atau tergolong rendah. 

Tabel 3.3 Sampel Penelitian 

 

Kelas Status Jumlah Peserta Didik 

IV-A Kontrol 25 

IV-B Eksperimen 26 

 



41  

 

3.4. Variabel Penelitian 

Variabel dalam penelitian merupakan unsur utama yang menjadi pusat 

perhatian kajian serta berbagai faktor yang mempengaruhi fenomena yang diteliti. 

Variabel didefinisikan sebagai aspek atau objek yang dipilih peneliti untuk 

dianalisis guna memperoleh data yang relevan, yang kemudian menjadi dasar 

penarikan kesimpulan (Sugiyono, 2020). Variabel dalam penelitian ini 

menggunakan 2 variabel yang dimana objek penelitian menjadi titik perhatian 

suatu penelitian. Variabel penelitian ini menggunakan variable bebas 

(independent) variabel yang mempengaruhi timbulnya variabel dependent. 

Sedangkan variabel terikat (dependent) variabel yang diberikan akibat dari adanya 

variabel bebas. 

1. Variabel bebas (independent Variabel) merupakan variabel yang memberi 

terhadap variabel terikat atau variabel dependent. Dalam penelitian ini 

variabel independent yaitu (X) Media monopoli board. 

2. Variabel terikat (dependent variabel) merupakan variabel yang diberi 

pengaruh berupa perubahan karena variabel indepent atau variabel bebas. 

Dalam penelitian ini variabel dependent (Y) Motivasi belajar peserta didik. 

3.5. Definisi Operasional Variabel 

Definisi operasional variabel penelitian adalah penentuan nilai spesifik 

dari suatu objek dalam aktivitas yang menunjukkan variasi yang dirancang oleh 

peneliti untuk diamati, dianalisis, dan dijadikan dasar kesimpulan, yang berfungsi 

sebagai penjabaran mendalam terkait aspek-aspek variabel yang diterapkan 

dalam kajian ini, meliputi teknik pengukuran, klasifikasi, serta tahapan 
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pelaksanaan secara terperinci. Berikut adalah uraian mendalam mengenai definisi 

operasional tersebut. 

a. Media Monopoli Board 

 Media monopoli board didefinisikan sebagai alat bantu pembelajaran 

yang berbentuk permainan papan, yang telah dimodifikasi dari monopoli biasa 

agar sesuai dengan materi pelajaran. Alat ini dimanfaatkan untuk membuat 

suasana belajar lebih hidup, seru, dan saling berinteraksi. Dari segi operasional, 

media ini dievaluasi berdasarkan seberapa lancar penerapannya dalam proses 

belajar, dengan melihat beberapa aspek penting seperti apakah isi papan monopoli 

cocok dengan topik yang diajarkan, seberapa jelas aturan main dan cara 

menggunakannya, tingkat keterlibatan siswa saat bermain, daya tarik visual 

seperti warna, gambar, dan desainnya, serta kemampuannya mendorong interaksi 

antar siswa. Untuk mengukurnya, kami menggunakan lembar observasi yang 

diisi oleh pengamat selama kegiatan belajar berjalan. 

b. Motivasi Belajar Peserta Didik 

 

Motivasi belajar siswa diartikan sebagai dorongan dari dalam dan 

luar diri siswa agar mereka ikut serta dalam pembelajaran dengan penuh 

semangat, ketekunan, dan antusiasme untuk meraih hasil yang diinginkan. 

Secara praktis, motivasi ini dinilai melalui beberapa tanda, seperti ada 

tidaknya keinginan kuat untuk sukses dalam belajar, seberapa besar 

perhatian dan minat siswa terhadap materi yang disampaikan, tingkat 

keaktifan mereka dalam bertanya dan menjawab, ketekunan menyelesaikan 

tugas, serta semangat mengikuti kegiatan belajar. Pengukurannya dilakukan 
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dengan angket motivasi belajar berbentuk skala Likert yang diberikan 

kepada siswa setelah mereka mengalami pembelajaran menggunakan media 

monopoli board. 

3.6. Instrumen Penelitian 

Instrumen adalah alat pengukuran yang diterapkan dalam suatu 

penelitian spesifik. Alat ukur ini hadir dalam berbagai bentuk, termasuk 

lembar observasi, angket, soal tes, dan jenis lainnya. Adapun pengumpulan 

data dalam penelitian ini menggunakan tiga teknik, yakni angket, observasi 

dan dokumentasi. Penjelasannya adalah sebagai berikut: 

1.  Angket (Kuesioner) 

 

Angket merupakan metode pengumpulan data yang terdiri dari 

serangkaian pertanyaan atau pernyataan tertulis yang dirancang untuk 

memperoleh informasi dari responden. Pada angket langsung, responden 

diberikan formulir dengan pilihan jawaban yang telah disiapkan oleh 

peneliti, di mana mereka diminta memilih opsi yang paling sesuai dengan 

pandangan atau pengalaman pribadi mereka. Instrumen tersebut 

menggunakan skala likert dengan gradasi jawaban , sangat setuju, setuju, 

tidak setuju, sangat tidak setuju. 

Tabel 3.4 Skala Likert 

Keterangan Skor 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Netral 3 

Tidak setuju 2 

Sangat tidak setuju 1 

 

Skor diperoleh melalui rumus 
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Tabel 3.5 Kriteria Motivasi Belajar 

Tingkat motivasi Rentang skor 

Sangat tinggi 81% – 100% 

Tinggi 61% – 80% 

Cukup 41% – 60% 

Rendah 21% – 40% 

Sangat rendah ≤ 20% 

 

Keterangan: 

5 : Sangat Baik 4 : Baik 

3 : Cukup 

2 : Kurang 

1 : Sangat Kurang 

 

 Tabel 3.6  Kisi-kisi Motivasi Belajar 

 

No Indikator 

Sub Indikator 

Nomor Soal 

Pertanyaan 

Positif 

   Pertanyaan 

Negatif 

1 Adanya hasrat dan 

keinginan berhasil. 

a. Saya tidak mudah 

putus asa saat 

mengalami kesulitan 

belajar IPAS 

1  

b. Saya akan mengerjakan 

tugas IPAS jika sudah 

mendekati batas waktu 

pengumpulan 

2  

c. Saya senang mencari 

informasi yang 

berhubungan   

dengan 

pelajaran IPAS 

1  

  d.Ketika 

mendapatkan nilai 

yang jelek saya 

mudah menyerah dan 

malas belajar lebih 

giat lagi 

 5 
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2 Adanya dorongan 

dan kebutuhan 

dalam belajar. 

a.Saya tertarik 

mengerjakan soal -soal 

IPAS yang diberikan 

guru 

1  

  b.Saya 

memperhatikan dengan 

sungguh - sungguh saat 

guru menjelaskan 

materi pelajaran IPAS 

1  

c. Saya tidak malu 

bertanya jika tidak 

paham saat belajar 

IPAS 

1  

  d. Saya malas mencari 

informasi yang 

berhubungan dengan 

Pelajaran  IPAS   

dari 

berbagai sumber 

 5 

3 Adanya harapan dan cita -cita masa depan a. Saya mudah bosan 

dengan pembelajaran 

IPAS 

 4 

b. Saya belajar IPA 

dengan sungguh -

sungguh agar mudah 

menggapai cita - cita di 

masa depan 

1  

c. Saya belajar IPAS 

dengan giat walaupun 

tidak ada ujian 

1  

4 Adanya apresiasi 

untuk belajar 

a. Saya rajin 

mengerjakan soal latihan 

IPAS maka guru akan 

memberikan pujian 

3  

  b. Saya malas belajar 

IPAS meskipun orang 

tua memberikan 

hukuman jika 

mendapatkan nilai 

jelek 

 5 

  c. Guru memberikan 

pujian atas nilai IPAS 

saya, saya menjadi 

tambah bersemangat 

belajar IPS 

1  
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5 Adanya kegiatan 

menarik dalam 

pembelajaran 

a. Pelajaran IPAS 

menarik dan tidak 

membosankan 

1  

  b. Saya senang dengan 

pelajaran IPAS karena 

guru 

menggunakan 

media pembelajaran 

1  

  c. Saya malas mengikuti 

pelajaran IPAS jika 

diberikan soal latihan 

 4 

6 Adanya lingkungan 

belajar yang 

kondusif 

a..Belajar mandiri 

membuat saya lebih 

mengerti pelajaran 

IPAS 

1  

  b. Saya senang belajar 

IPAS secara 

kelompok karena 

dapat berdiskusi 

dengan teman 

1  

  c. Saya merasa terganggu 

belajar apabila kelas 

berisik 

1  

 

3.7 Teknik Analisis Data 

Analisis data merupakan sebuah langkah setelah peneliti mendapatkan data 

dari responden untuk dianalisis sehingga dapat digunakan untuk menarik 

kesimpulan dalam sebuah penelitian. Pendekatan analisis data yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah analisis data kuantitatif. Dalam konteks ini, peneliti 

menggunakan beberapa pengujian untuk menilai hasil penelitian yang telah 

dilakukan, yaitu dengan melaksanakan serangkaian uji, termasuk uji validitas, uji 

reliabilitas, uji normalitas, dan uji homogenitas, dan akhirnya untuk mengetahui 

hasilnya yaitu uji hipotesis. Uji ini akan memanfaatkan alat bantu berupa SPSS. 

1. Uji Validitas 
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Uji validitas adalah proses yang menunjukkan seberapa jauh alat ukur yang 

digunakan dalam suatu penelitian benar-benar mengukur apa yang 

seharusnya diukur. Menurut (Janna dan Herianto 2021), uji validitas 

merupakan pengujian untuk menentukan apakah suatu kuesioner sah atau 

valid. Alat ukur yang dimaksud di sini adalah pertanyaan- pertanyaan yang 

terdapat dalam kuesioner tersebut. Sebuah kuesioner dianggap valid apabila 

pertanyaan di dalamnya mampu mewakili hal-hal yang ingin diukur oleh 

kuesioner itu sendiri. Dalam penelitian ini, pengujian validitas instrumen 

dilakukan dengan berkonsultasi kepada ahli validator, yang diminta 

memberikan pertimbangan untuk memeriksa dan memulai secara sistematis 

apakah setiap butir instrumen telah mewakili apa yang ingin diukur.  

Pengujian validitas dalam penelitian ini dilakukan dengan 

menggunakan expert judgement, yaitu pengujian validitas isi instrumen 

melalui expert judgement untuk menelaah kisi-kisi dari kesesuaian butir-

butir pertanyaan dalam lembar observasi. Hasil dari validasi isi melalui 

expert judgement  menyatakan bahwa instrumen keaktifan siswa valid, 

sehingga layak untuk diuji coba selanjutnya. Selain validasi isi, validitas juga 

perlu dibuktikan dengan validasi konstruk. Validasi konstruk mengacu pada 

sejauh mana instrumen dapat mengukur konstruk teoritis yang ingin diukur. 

Adapun teknik perhitungan dari hasil instrumen ini menggunakan rumus 

sebagai berikut: 
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1. Skor yang Diperoleh Siswa= total skor penilaian dari ahli terhadap semua item 

 

2. Skor Maksimum = jumlah item x skor tertinggi (missal skala 1-5, skor tertinggi            

= 5) 

 

2. Analisis Data 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas sampel bertujuan untuk menentukan sebaran data yang 

dianalisis memiliki distribusi bersifat normal atau tidak normal. Uji normalitas 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah adalah Shapiro-Wilk dengan 

aplikasi SPSS versi 25.0 untuk Windows. Pengujian dilakukan pada tingkat 

signifikansi (0,05). Parameter penentuan uji normalitas data ialah: 

1. Apabila nilai signifikansi (sig) melebihi ambang batas 0,05, maka distribusi 

data dapat dikategorikan sebagai normal. 

2. Sebaliknya, jika nilai signifikansi (sig) berada pada atau di bawah 0,05, 

maka distribusi data dinyatakan tidak memenuhi kriteria normalitas. 

Dalam rangka menguji normalitas data, analisis dilakukan 

menggunakan perangkat lunak SPSS versi 25.0 untuk Windows, dengan 

prosedur sebagai berikut: 

1. Buka dan jalankan perangkat lunak SPSS 24.0. 

2. Buat variabel baru pada tab variable View. 

3. Entry data di tab Data View. 

4. Tetapkan klasifikasi serta angka yang sesuai dalam bagian Values.  

5. Akses menu Analyze → Descriptive Statistics → Explore, lalu alihkan data 
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ke dalam kotak Dependent List. 

6. Klik opsi Plots, beri tanda centang pada Normality Plots with Tests, lalu 

klik Continue dan OK. 

b. Uji Homogenitas 

 

Pedoman dalam uji homogenitas didasarkan pada kriteria berikut: 

 

1. Apabila nilai signifikansi (sig) melebihi 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa 

varians antar kelompok bersifat seragam (homogen). 

2. Sebaliknya, jika nilai signifikansi (sig) kurang dari 0,05, maka varians antar 

kelompok dianggap tidak seragam (tidak homogen). 

 Analisis uji homogenitas dilakukan menggunakan perangkat lunak SPSS 

versi 25.0. Adapun tahapam uji homogenitas dengan SPSS 25.0 adalah sebagai 

berikut: 

1. Jalankan program SPSS 25.0. 

2. Buat variabel baru pada tampilan Variable View. 

3. Entry data di tab Data View. 

4. kategori dan nilai melalui opsi Values.  

5. Akses menu Analyze → Compare Means → One-Way ANOVA, kemudian pilih 

variabel yang sesuai dan pindahkan ke dalam kategori faktor yang relevan. 

6. Pada opsi Options, centang Homogeneity of Variance Test, lalu tekan Continue 

dan akhiri dengan menekan OK. 

c. Uji Hipotesis 

Membandingkan variabel X dan variabel Y adalah utama dari ujipotesis 

dengan menerapkan uji-t Independent Sample T-Test menggunaka perangkat 

lunak SPSS versi 25.0. 
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Adapun hipotesis peneltiian probing promting ini yaitu: 

Ha : Media Monopoli Board memiliki pengaruh yang signifikan terhadap 

Motivasi belajar siswa kelas IV SDN SD Negeri 067241 Medan, dengan 

tingkat signifikansi p < 0,05. 

Ho : Media Monopoli Board tidak menunjukkan pengaruh yang signifikan 

terhadap Motivasi belajar siswa kelas IV SDN SD Negeri 067241 Medan, 

dengan tingkat signifikansi p ≥ 0,05. 

Pengujian hipotesis dapat dikerjakan memakai program dengan langkah-

langkahnya yaitu: 

1) Open program SPSS 25.0 

2) Tetapkan parameter data dalam tab variable 

3) Tentukan parameter untuk setiap kelas 

4) Klasifikasi variabel dan representasi nilai dalam label 

5) Memasukkan dataset ke dalam tab tampilan data 

6) Pilih menu Analyze → Compare Means → Independent Sample T-Test → 

pindahkan data ke dalam kolom test variable dan grouping variable → klik 

define groups → isi kolom sesuai kelompok yang akan diuji → Continue → 

oke. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian 

Penelitian ini berjudul “Pengaruh Media Monopoli Board Terhadap 

Motivasi Belajar Peserta Didik”. Adapun pendekatan yang diterapkan bersifat 

kuantitatif dengan pendekatan quasi-eksperimental, khususnya memakai model 

Nonequivalent Control Group Design. Pendekatan ini mencakup dua kelompok 

non-acak, yaitu kelas perlakuan (eksperimen) dan kelas pembanding (kontrol). 

Penelitian ini dilakukan di SDN 067241 Medan Denai, penelitian ini dilakukan 

pada tahun ajaran 2025/2026 dengan pengambilan sampel dimana jumlah sampel 

sama dengan populasi sebanyak 51 siswa, yaitu kelas IV-B sebagai kelompok 

eksperimen yang menerima pembelajaran dengan media monopoli, serta kelas 

IV-A yang difungsikan sebagai kelompok pembanding dengan metode 

pembelajaran konvensional tanpa media tersebut. Sebelum melakukan penelitian, 

peneliti melakukan pengujian validitas terhadap angket yang akan dinilai peneliti 

di kelas sampel. Langkah ini dilakakukan untuk memastikan kualitas angket yang 

diterapkan dalam studi ini. Setelah mengumpulkan hasil uji validitas, peneliti 

melaksanakan ujian awal pre-test dan uji akhir post-test untuk siswa dikelas 

ekperimen dan kelas control, dengan menggunakan intrumen yang telah 

divalidasi. 

Peneliti melaksanakan Uji awal untuk siswa di kelas ekperimen yang 

menerapkan media monopoli board selama proses pembelajaran IPAS, serta 
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kepada kelas kontrol yang menggunakan metode konvensional. Setelah 

melakukan hasil pre-test, peneliti memberikan perlakuan (treatment) berupa 

media monopoli board, sementara kelas kontrol tetap mengikuti pembelajaran 

tanpa menggunakan media monopoli board. Setelah perlakuan diberikan selama 

periode tertentu, peneliti melaksanakan post-test kepada siswa dikedua kelas 

untuk menilai sejauh mana peningkatan motivasi belajar siswa. Hasil dari post-

test ini diharapkan dapat menunjukkan pengaruh bermakna bahwa pemanfaatan 

media monopoli board berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa dalam mata 

pelaran IPAS di SDN 067241 Medan Denai. 

4.1.1 Hasil Uji Validitas 

Uji validitas menggunakan expert judgment Adalah cara untuk menilai 

validitas intrumen penelitian melalui evaluasi dari ahli yang memiliki keahlian di 

bidang terkait. Dalam metode ini, para ahli menilai intrumen penelitian untuk 

memastikan bahwa intrumen tersebut tepat mengukur konsep yang dimaksud. 

Expert judgment dengan menguji intrumen bukan pada sampel agar selanjutnya 

di uji coba. Adapun intrumen yang di validasi pada penelitian ini adalah angket 

motivasi belajar peserta didik. 

Keterangan: 

      
                         

             
      

1. Skor yang diperoleh siswa= total skor penilaian dari ahli terahadap semua 

item. 

2. Skor maksimum= jumlah item x skor tertinggi (misal skala 1-5,skor 

tertinggi=5) 
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     =95% 

 Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli 

Validator Total Presentasi Kriteria Keterangan 

Amin Basri, 

S.Pd.I.,M.Pd 

19 95% Sangat Baik Dapat digunakan 

tanpa revisi 

 

Hasil validasi dari pak Amin Basri, S.Pd.I.,M.Pd diperoleh presentasi 

95% dengan kategori sangat baik serta memiliki keterangan sehingga layak 

digunakan tanpa perbaikan. 

4.1.2. Deskripsi Hasil Data Motivasi Belajar Peserta Didik Kelas 

Kontrol 

 Dalam penelitian ini, peneliti memperoleh data motivasi belajar siswa dari hasil  

Pre-tes dan post-test. Pre-test merupakan tes motivasi belajar siswa yang 

diberikan sebelum perlakuan, sedangkan posttest merupakan tes motivasi belajar 

siswa yang diberikan setelah perlakuan. Pada kelas kontrol perlakuan yang 

diberikan hanya sebatas pembelajaran dengan model konvensional tanpa adanya 

media pembelajaran. Hasil pre-test dan post-test data motivasi belajar siswa 

disajikan dalam tabel frekuensi berikut ini. 

Tabel  4.2 Hasil Data Pre-Test Kelas Kontrol 

No Interval Frekuensi Presentase 

1 40-46 3 12% 

2 47-53 5 20% 
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3 54-60 6 24% 

4 61-67 5 20% 

5 68-74 4 16% 

6 75-82 2 8% 

Total 25 100% 

Rata-Rata 58 

Tertinggi 82 

Terendah 40 

  

Berdasarkan hasil pre-test pada tabel data di atas, jumlah siswa yang 

mendapatkan nilai interval 40-46 berjumlah 3 siswa (12%), nilai interval 47-53 

berjumlah 5 siswa (20%), nilai interval 54-60 berjumlah 6 siswa (24%), nilai 

interval 61-67 berjumlah 5 siswa (20%), nilai interval 68-74 berjumlah 4 siswa 

(16%), nilai interval 75-82 berjumlah 2 siswa (8%). Rata-rata nilai dari pre-test 

adalah 58 dengan nilai tertinggi 82 dan terendah 40.  

Tabel  4.3 Hasil Data Post-Test Kelas Kontrol 

No Interval Frekuensi Presentase 

1 63-65 3 8% 

2 66-68 4 16% 

3 69-71 6 24% 

4 72-74 5 20% 

5 75-77 2 8% 

6 78-80 6 24% 

Total 25 100% 

Rata-Rata 73 

Tertinggi 80 

Terendah 63 

  

Berdasarkan hasil post-test pada tabel di atas, jumlah siswa yang 

memperoleh nilai pada interval 63–65 berjumlah 2 siswa (8%), interval 66–68 

berjumlah 4 siswa (16%), interval 69–71 berjumlah 6 siswa (24%), interval 72–

74 berjumlah 5 siswa (20%), interval 75–77 berjumlah 2 siswa (8%), dan interval 
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78–80 berjumlah 6 siswa (24%). 

Rata-rata nilai siswa pada post-test adalah sebesar 72,52, dengan nilai 

tertinggi 80 dan nilai terendah 63. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar 

siswa berada pada interval 69–71 dan 78–80, sehingga hasil belajar siswa pada 

kelas kontrol tergolong cukup baik. 

4.1.3. Deskripsi Hasil Data Motivasi Belajar Peserta Didik Kelas 

Eksperimen 

Dalam penelitian ini, peneliti memperoleh data motivasi belajar siswa dari 

hasil pre-tes dan post-test. Pre-test merupakan tes motivasi belajar siswa yang 

diberikan sebelum perlakuan, sedangkan post-test merupakan tes motivasi belajar 

siswa yang diberikan setelah perlakuan. Pada kelas eksperimen perlakuan yang 

diberikan yaitu dengan menggunakan Media Monopoli Board dalam 

pembelajaran IPAS. Penggunaan media ini bertujuan untuk meningkatkan 

keterlibatan dan motivasi belajar peserta didik selama proses pembelajaran. 

Adapun hasil pre-test dan post-test motivasi peserta belajar disajikan dalam 

bentuk tabel distribusi frekuensi sebagai berikut. 

Tabel  4.4 Hasil Data Pre-Test Kelas Eksperimen 

No Interval Frekuensi Presentase 

1 60-63 6 23,1% 

2 64-67 4 15,4% 

3 69-71 8 30,8% 

4 72-75 6 23,1% 

5 76-79 1 3,8% 

6 80-83 1 3,8% 

Total 26 100% 

Rata-Rata 70 

Tertinggi 83 

Terendah 60 
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Berdasarkan hasil pre-test pada tabel di atas, jumlah siswa yang 

mendapatkan nilai interval 60-63 berjumlah 6 siswa (23,1%), nilai interval 64-67 

berjumlah 4 siswa (15,4%), nilai interval 69-71 berjumlah 8 siswa (30,8%), nilai 

interval 72-75 berjumlah 6 siswa (23,1%), nilai interval 76-79  berjumlah 1 siswa 

(3,8%), dan nilai interval 80-83 berjumlah 1 siswa (3,8%). Rata-rata nilai pre-test 

siswa kelas eksperimen adalah 70 dengan nilai tertinggi 83 dan terendah 60. 

Berdasarkan hasil tersebut motivasi belajar siswa dapat dikatakan rendah. 

Tabel  4.5 Hasil Data Post-Test Kelas Eksperimen 

No Interval Frekuensi Presentase 

1 78-79 3 11,5% 

2 80-81 8 30,8% 

3 82-83 4 15,4% 

4 84-85 5 19,2% 

5 86-87 2 7,7% 

6 88-90 4 15,4% 

Total 26 100% 

Rata-Rata 83 

Tertinggi 90 

Terendah 78 

 

Berdasarkan hasil post-test pada tabel di atas, jumlah siswa yang 

mendapatkan nilai interval 78-79 berjumlah 3 siswa (11,5%), nilai interval 80-81 

berjumlah 8 siswa (30,8%), nilai interval 82-83 berjumlah 4 siswa (15,4%), nilai 

interval 84-85 berjumlah 5 siswa (19,2%), nilai interval  86-87 berjumlah 2 siswa 

(7,7%), nilai interval 88-90 berjumlah 4 siswa (15,4%). Rata-rata nilai post-test 

kelas eksperimen yaitu 83 dengan nilai tertinggi 90 dan nilai terendah 78. 

Berdasarkan hasil tersebut terdapat peningkatan motivasi belajar siswa kelas 

eksperimen dari rendah menjadi tinggi. 
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4.1.4. Pengujian Prasyarat Data 

Pengujian prasyarat data adalah langkah awal yang krusial pada analisis 

data untuk memastikan bahwa data yang digunakan sesuai dengan kriteria yang 

diperlukan oleh metode statistik yang akan diterapkan. Pengujian prasyarat tujuan 

ini adalah untuk menilai apakah data yang telah dikumpulkan sudah memenuhi 

syarat-syarat dasar yang diperlukan, seperti normalitas, homogenitas, dan 

independensi. 

1. Uji Normalitas 

 Dalam penelitian ini, uji normalitas dilakukan untuk menentukan apakah 

data yang digunakan memiliki distribusi normal atau tidak. Jika data terdistribusi 

normal, maka analisis dapat dilanjutkan dengan menggunakan analisis 

parametrik. Analisis uji normalitas dilakukan menggunakan SPSS 25 untuk 

Windows, dengan keputusan bahwa apabila nilai signifikansi (sig) melebihi 0,05, 

maka data dianggap memiliki distribusi normal. Sebaliknya, jika nilai sig kurang 

dari 0,05, maka data dianggap tidak memiliki distribusi normal. Berikut ini 

adalah hasil dari uji normalitas. 

Tabel 4.6  Hasil Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

pre-test kontrol .089 25 .200
*
 .973 25 .729 

pos-test kontrol .143 25 .200
*
 .950 25 .247 

pre-test 

ekperimen 
.139 25 .200

*
 .935 25 .111 

pos-test 

ekperimen 
.140 25 .200

*
 .936 25 .121 

Sumber : Data diolah SPSS (2026) 
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 Berdasarkan hasil output uji normalitas pada tabel  diatas menggunakan 

Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk dengan bantuan SPSS versi 25. Dapat 

dilihat bahwa pre-test eksperimen memperoleh hasil sebesar 0,729 dan 0,111 > 

0,05 dan post-test eksperimen memperoleh hasil sebesar 0,247 dan 0,121 > 0,05. 

Maka dapat disimpulkan bahwa varians data hasil pre-test dan pos-ttest kelas 

eksperimen telah berdistribusi normal.  

2. Uji Homogenitas 

Setelah mengonfirmasi bahwa sampel berdistribusi normal. Langkah  

selanjutnya adalah melakukan uji homogenitas untuk menilai apakah kedua 

sampel memiliki varian yang sama. Uji homogenitas ini dilakukan dengan 

menggunakan SPSS 25 for Windows, pada taraf signifikansi, jika nilai 

signifikansi (sig) lebih besar dari 0,05, maka data dianggap memiliki varians 

yang homogen. Sebaliknya, jika nilai signifikansi kurang dari 0,05, maka data 

dianggap memiliki varian yang tidak homogen. Berikut adalah hasil uji 

homogenitas yang diperoleh. 

Tabel  4.7 Hasil Uji Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Nilai Based on Mean 2.713 1 49 .106 

Based on Median 2.444 1 49 .124 

Based on Median and 

with adjusted df 
2.444 1 47.042 .125 

Based on trimmed mean 2.690 1 49 .107 

Sumber : Data diolah SPSS (2026) 

Berdasarkan hasil uji homogenitas pada tabel  diatas, dapat dilhat bahwa 
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nilai signifikansi (sig.) based on mean sebesar 0,106 , dengan demikian nilai 

signifikansi > 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa varians data nilai kelas 

eksperimen dinyatakan homogen dan memenuhi syarat untuk dilakukan 

pengujian selanjutnya. 

3. Uji Hipotesis (Uji t/Paired Sample t-Test) 

Setelah data memenuhi persyaratan normalitas dan homogenitas, 

selanjutnya dilakukan uji hipotesis untuk mengetahui pengaruh penggunaan 

media pembelajaran monopoli board terhadap motivasi belajar peserta didik. Uji 

hipotesis dilakukan dengan menggunakan uji t untuk sampel berpasangan (Paired 

Sample t-Test), karena pengukuran dilakukan pada kelompok yang sama sebelum 

dan sesudah diberikan perlakuan. Adapun dasar pengambilan keputusan dalam 

uji hipotesis adalah jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka H₁  diterima, yang 

berarti terdapat pengaruh penggunaan media monopoli board terhadap motivasi 

belajar peserta didik pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

(IPAS). Sebaliknya, jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05, maka H₀  diterima, yang 

berarti tidak terdapat pengaruh penggunaan media monopoli board terhadap 

motivasi belajar peserta didik. Hasil uji hipotesis yang telah dilakukan dapat 

dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 4.8 Hasil Uji Independent T-Test 

 

Independent Samples Test 

 

Levene's Test for Equality of 

Variances 

t-test for Equality of 

Means 

F Sig. t Df 

Nilai Equal variances 

assumed 
2.713 .106 -8.798 49 

Equal variances not 

assumed 
  -8.747 44.291 

 

 

 

t-test for Equality of Means 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% 

Confidence 

Interval of 

the 

Difference 

Lower 

Nilai Equal variances 

assumed 
.000 -10.865 1.235 -13.346 

Equal variances not 

assumed 
.000 -10.865 1.242 -13.367 

 

 

t-test for Equality of 

Means 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Upper 

Nilai Equal variances assumed -8.383 

Equal variances not assumed -8.362 

Sumber : Data diolah SPSS (2026) 

Berdasarkan  hasil uji hipotesis pada tabel , nilai signifikansi (2-tailed) 

yang diperoleh adalah 0,000 lebih rendah dari 0,05. Dengan demikian dapat 
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disimpulkan bahwa hipotesis alternatif (Ha) diterima dan hipotesis nol (H0) 

ditolak. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata motivasi belajar 

peserta didik sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran monopoli 

board pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). 

Untuk informasi lebih lanjut mengenai rata-rata nilai post-test untuk kelas 

eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4. 9 Hasil Uji Hipotesis 

Group Statistics 

 
Kelas N Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Nil

ai 

Postest kelas kontrol 
25 72.52 5.018 1.004 

Postest kelas 

ekperimen 
26 83.38 3.732 .732 

 

4.2 Pembahasan Hasil Penelitian 

  Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media monopoli 

board terhadap motivasi belajar peserta didik IPAS kelas IV SDN 067241 Medan 

Denai. Untuk menjawab rumusan masalah yang ditetapkan, pembahasan akan 

dibagi menjadi tiga bagian utama,yaitu: 

4.2.1. Motivasi Belajar Peserta Didik Pada Kelas Eksperimen 

Untuk menjawab rumusan masalah pertama, dilakukan analisisi pre-test dan post-test pada kelompok ekperimen yang mendapatkan perlakuan berupa pembelajaran dengan Media Monopoli Board . Hasil pre-test menunjukkan skor rata-rata sebesar 70 tergolong Tinggi, setelah diberikan pembelajaran menggunakan Media 

Monopoli Board dengan skor rata-rata meningkat menjadi 83 tergolong 

sangat tinggi. 

Peningkatan ini menunjukkan bahawa media Monopoli Board mampu 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik secara signifikan. Media monopoli 
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mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sehingga peserta didik 

lebih tertarik dan tidak mudah merasa bosan selama proses pembelajaran 

berlangsung. 

Selain itu, media pembelajaran monopoli juga melibatkan peserta didik 

secara aktif dalam kegiatan belajar baik melalui diskusi, kerja sama 

kelompok,maupun aktivitas permainan yang mengandung unsur edukatif. Hal ini 

sejalan dengan karakteristik peserta didik sekolah yang cenderung menyukai 

pembelajaran bersifat konkret,interaktif, dan menyenangkan.. 

4.2.2. Motivasi Belajar Peserta Didik Pada Kelas Kontrol 

Berdasarkan rumusan masalah kedua dijawab melalui analisis terhadap 

kelompok control yang tidak diberikan media monopoli board, melainkan 

menggunakan metode pembelajaran konvensional melalui ceramah. Hasil pre-test 

kelompok ini menunjukkan skor rata-rata 58 tergolong cukup dan meningkat 

menjadi 73 tergolong tinggi setelah pembelajaran berlangsung. Meskipun terjadi 

peningkatan tersebut tidak terlalu signifikan jika dibandingkan dengan kelompok 

eksperimen. 

Hal ini dapat disebebakan karena pembelajaran yang dilakukan cenderung 

bersifat satu arah,dimana guru lebih dominan dalam menyampaikan 

materi,sementara peserta didik cenderung pasif dalam menerima informasi. 

Kurangnya media pembelajaran juga menyebabkan rendahnya daya tarik 

pembelajaran, sehingga motivasi belajar peserta didik tidak mengalami 

peningkatakan yang optimal. 

Pembelajaran tanpa media yang menarik cenderung membuat peserta 
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didik cepat merasa bosan, kurang fokus, serta kurang terlibat secara aktif dalam 

proses pembelajaran. Kondisi ini berdampak pada kurang maksimalnya 

pengingkatan motivasi belajar peserta didik. 

4.2.3. Pengaruh Media Monopoli terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik 

Sebagai upaya menjawab rumusan masalah ketiga, dilakukan uji hipotesis 

dengan teknik independen t sample t-test. Temuan analisis memperlihatkan nilai 

signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 yang mengindikasikan perbedaan signifikan 

secara statistik antara kelompok eksperimen dan kontrol. Oleh karenanya, 

hipotesis nol (H₀ ) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima. Hal ini 

menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan media 

pembelajaran monopoli terhadap motivasi belajar IPAS peserta didik. 

Berdasarakan hasil penelitian yang diperoleh, penggunaan media 

pembelajaran monopoli terbukti memberikan pengaruh yang lebih baik 

dibandingkan dengan pembelajaran tanpa menggunakan media. Hal ini dapat 

dilihat dari adanya perbedaan peningkatan motivasi belajar anatar kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol, dimana kelompok eksperimen yang 

menggunakan media monopoli menunjukkan peningkatan yang lebih tinggi 

dibandingkan kelompok kontrol yangtidak menggunakan media.  

Media pembelajaran monopoli mampu meningkatkan minat, perhatian, 

dan keterlibatan peserta didik karena menghadirkan suasana belajar yang lebih 

menarik melalui integrasi unsur permainan dalam pembelajaran. Peserta didik 

tidak lagi pasif, tetapi aktif melalui kegiatan bermain, berdiskusi, dan bekerja 

sama dalam kelompok, sehingga mendorong rasa ingin tahu, semangat belajar, 
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dan keinginan untuk mencapai hasil yang lebih baik. Selain itu, pembelajaran 

berbasis permainan memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan 

menyenangkan, sehingga peserta didik lebih mudah memahami materi tanpa 

merasa terbebani. Kondisi ini juga dapat mengurangi kejenuhan serta 

meningkatkan konsentrasi selama proses pembelajaran berlangsung, yang pada 

akhirnya berdampak pada meningkatnya motivasi belajar. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian oleh (Murtiyani et al 2024) 

yang menunjukkan bahwa penggunaan media permainan monopoli dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan. Hal 

ini ditandai dengan meningkatnya keterlibatan, minat, serta partisipasi aktif 

peserta didik dalam proses pembelajaran. Penelitian lainnya dilakukan oleh 

(Amalia 2020), dalam penelitiannya yang berjudul “Pengaruh Penggunaan Media 

Pembelajaran Monopoli Terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Siswa pada 

Pembelajaran IPS di Kelas V MIN 29 Kabupaten Bireuen” menyatakan bahwa 

media pembelajaran monopoli sangat berpengaruh dalam peningkatan motivasi 

atau minat belajar IPS siswa Kelas V MIN 29 Kabupaten Bireuen yang dilihat 

dari adanya peningkatan nilai rata-rata. Selain itu, penelitian oleh (Wulandari et 

al 2024) juga menyatakan bahwa media board game edukatif mampu 

meningkatkan motivasi belajar karena menciptakan suasana pembelajaran yang 

aktif, menyenangkan, dan bermakna bagi peserta didik. 

4.3 Keterbatasan Penelitian 

Penelitian ini memiliki beberapa batasan yang perlu diperhatikan dalam 

penafsiran hasilnya. Keterbatasan tersebut meliputi keterbatasan pengetahuan dan 
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keahlian peneliti dalam melaksanakan prosedur penelitian, serta keterbatasan 

waktu dalam penggunaan media pembelajaran monopoli board yang memerlukan 

durasi lebih lama dalam pelaksanaannya. Selain itu, penelitian ini hanya 

dilakukan di satu lokasi, yaitu di SDN 067241 Medan Denai, sehingga hasil yang 

diperoleh berpotensi berbeda jika diterapkan di sekolah lain. Keterbatasan waktu 

juga terjadi karena penelitian dilaksanakan bersamaan dengan proses penyusunan 

skripsi, yang dapat membatasi ruang lingkup penelitian dan mempengaruhi hasil 

yang diperoleh. Di sisi lain, objek penelitian hanya difokuskan pada pengaruh 

media pembelajaran papan monopoli terhadap motivasi belajar peserta didik 

kelas IV pada mata pelajaran IPAS. Oleh karena itu, seluruh keterbatasan ini 

perlu menjadi pertimbangan dalam menafsirkan hasil penelitian. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

1. Motivasi belajar siswa dikelas eksperimen yang menggunakan media 

monopoli board menunjukkan perubahan, yang terlihat dari nilai rata-rata 83 

dengan jumlah 26 peserta didik yang telah memenuhi standar nilai. Dengan 

nilai tersebut disimpulkan bahwa motivasi belajar siswa telah menunjukkan 

peningkatan dan proses belajar siswa lebih aktif dan efektif. 

2.  Motivasi belajar siswa di kelas kontrol terlihat dari nilai rata-rata yang 

diperoleh yaitu 73 dengan total 25 peserta didik, dimana belum semua 

mencapai nilai standar. Hal ini dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar 

siswa di kelas kontrol yang tidak menggunakan media monopoli board masih 

kurang dan belum memenuhi pembelajaran yang optimal. 

3. Media Monopoli Board memiliki dampak terhadap motivasi belajar siswa, 

dengan hasil uji t menunjukkan nilai signifikansi 0.000 < 0,05. Hal ini berarti 

hipotesis alternatif (Ha) diterima dan hipotesis nol (H0) ditolak, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa pengaruh Media Monopoli Board mempengaruhi 

motivasi belajar siswa kelas IV  SDN 067241 Medan Denai. 

5.2 Saran  

 Setelah melakukan penelitian terkait pengaruh media monopoli board 

terhadap motivasi belajar  peserta didik IPAS kelas IV SDN 067241 Medan 

Denai, maka peneliti memberikan saran-saran sebagai berikut: 
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1. Bagi Guru 

Guru disarankan untuk memanfaatkan media pembelajaran 

inovatif, seperti monopoli board, sebagai alternatif dari metode 

konvensional yang cenderung berpusat pada ceramah dan hafalan. 

Penggunaan media ini terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar 

sekaligus menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik, 

interaktif, dan menyenangkan. Oleh karena itu, guru diharapkan dapat 

mengembangkan variasi metode pembelajaran yang kreatif agar proses 

belajar menjadi lebih bermakna, khususnya pada mata pelajaran IPAS di 

kelas IV SDN 067241 Medan Denai. 

2. Bagi Peserta Didik 

Peserta didik disarankan untuk menggunakan media pembelajaran 

monopoli board dalam proses pembelajaran sebagai upaya menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih efektif dan menyenangkan. Dengan 

penerapan yang tepat, media ini dapat meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik, mendorong keaktifan, serta membantu siswa lebih mudah 

memahami materi pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran IPAS di 

kelas IV. Oleh karena itu, pendidik diharapkan mampu mengembangkan 

dan memanfaatkan media pembelajaran yang inovatif agar proses 

pembelajaran menjadi lebih bermakna dan tidak monoton. 

3. Bagi Peniliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya disarankan untuk melakukan penelitian 

dengan cakupan yang lebih luas, baik dari segi jumlah sampel, lokasi, 



68  

 

maupun jenjang pendidikan, sehingga hasil penelitian yang diperoleh 

menjadi lebih komprehensif dan dapat digeneralisasikan. Selain itu, 

penelitian juga dapat dikembangkan dengan mengkaji variabel lain yang 

relevan, seperti hasil belajar, minat belajar, dan keterampilan berpikir 

kritis yang berkaitan dengan penggunaan media pembelajaran monopoli 

board. Peneliti selanjutnya juga disarankan untuk menggunakan desain 

penelitian yang berbeda serta waktu penelitian yang lebih panjang agar 

dapat mengetahui pengaruh penggunaan media secara pembelajaran lebih 

mendalam dan berkelanjutan. 
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LAMPIRAN-LAMPIRAN 



 

 

Lampiran  Modul Ajar Kelas Eksperimen 

A. Informasi Umum 

 

Satuan Pendidikan SDN 067241 Medan Denai 

Kelas/Fase/Semester IV  B (Empat)/Fase B/Genap 

Domain/Topik IPAS/ Keberagaman 

Sub Materi Keberagaman Budaya 

Alokasi Waktu 2 JP (2 x 35 Menit) (1 Pertemuan) 

Kompetensi Awal 

(Pengetahuan/Keterampilan 

Persyarat) 

Peserta didik telah mengenal kehidupan sosial di lingkungan 

sekitar serta memahami adanya perbedaan kebiasaan, bahasa, dan 

budaya dalam kehidupan sehari-hari. 

Profil Lulusan (Kurikulum 

Merdeka) 

1. Keimanan dan ketaqwaan terhadap Tuhan YME ✔ 
2. Kewargaan ✔ 

3. Penalaran kritis✔ 

4. Kreativitas✔ 

5. Kolaborasi✔ 

6. Kemandirian 
7. Kesehatan 

8. Komunikasi✔ 

Sarana dan Prasana Sumber Belajar 

1. Buku : Buku IPAS Kelas IV  

2. Bahan ajar : Leaflet 

3. Media Pembelajaran: 

a. PPT 

b. Video pembelajaran keberagaman budaya Indonesia 

c. Media permainan Monopoli Budaya (cetak) 

d. Video Lagu Nasional dan Lagu Daerah 

Lagu Garuda Pancasila. 

https://youtu.be/kbHFU-tzI1c?si=PiJFQ9uJFdLukv4v 

Lagu Daerah “Ampar-ampar Pisang” 

https://youtu.be/gtCS-eJF3kM?si=-H1Ilc0mQWeYeQlx 

e. Lagu Keberagaman  

https://youtu.be/N4m1d428RQo?si=L1p2a-yjrWZNYP1v 

Sarana dan Prasarana 

1. LCD Proyektor 
2. Laptop 

Target Peserta Didik Peserta didik reguler/tipikal: Umum, tidak ada kesulitan 

dalam mencerna dan memahami materi ajar. 

Modul dan Metode 

Pembelajaran 

Modul Pembelajaran Game Based Learning(GBL)  

Metode Pembelajaran: penugasan, diskusi kelompok, 

presentasi 

https://youtu.be/kbHFU-tzI1c?si=PiJFQ9uJFdLukv4v
https://youtu.be/gtCS-eJF3kM?si=-H1Ilc0mQWeYeQlx
https://youtu.be/N4m1d428RQo?si=L1p2a-yjrWZNYP1v


 

 

B. Komponen Inti 

 

Capaian Pembelajaran Elemen Peserta didik mampu mengenal dan menjelaskan 

bentuk-bentuk keberagaman sosial dan budaya di 

Indonesia serta menunjukkan sikap menghargai 

perbedaan sebagai wujud persatuan sesuai 

karakteristik Fase B. 
 

Tujuan Pembelajaran 1. Peserta didik mampu mengidentifikasi berbagai 

bentuk keberagaman sosial dan budaya di 

Indonesia (C2).  

2. Peserta didik mampu menjelaskan contoh 

keberagaman sosial dan budaya melalui 

permainan Monopoli Budaya (C3).  

3. Peserta didik mampu menunjukkan sikap toleransi 

dan kerja sama dalam kegiatan kelompok (C3).  

Pemahaman Bermakna Peserta didik memahami bahwa Indonesia memiliki 

keberagaman sosial dan budaya yang harus dihargai 

untuk menjaga persatuan dan kesatuan. 

 

Pertanyaan Pemantik a. Apakah kalian memiliki teman yang berbeda 

suku atau kebiasaan? 

b. Mengapa Indonesia memiliki banyak budaya 

yang berbeda? 

c. Bagaimana sikap kita terhadap perbedaan 

tersebut? 

Persiapan Kegiatan 

Pembelajaran 

1. Menyiapkan media Monopoli Budaya dan LKPD  

2. Menyiapkan PPT dan video pembelajaran  

3. Mengatur tempat duduk berkelompok  

4. Menyiapkan alat evaluasi dan refleksi  

5. Menciptakan suasana kelas yang kondusif 
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C. Kegiatan Pembelajaran 

 

Tahapan Pembelajaran Kegiatan Guru Kegiatan Peserta 

Didik 

Alokasi 

Waktu 

A. Kegiatan Pendahuluan Prinsip dan Pengalaman 10 Menit 

Belajar 

Pembiasaan dan Orientasi 

(Pengalaman Belajar- 

Memahami) 

1. Guru membuka 

pembelajaran dengan 

salam. (PPM – 

Keimanan dan 

Ketakwaan) 

(Berkesadaran)  
2. Guru mengajak 

peserta didik berdoa 

bersama yang dipimpin 

ketua kelas. (PPM – 

Keimanan dan 

Ketakwaan) 

(Berkesadaran)  

3. Guru mengecek 

kehadiran peserta didik 

secara tertib. 

(Berkesadaran) 

1. Peserta didik 

merespons salam 

dengan sopan. 

(PPM – Keimanan 

dan Ketakwaan)  
2. Peserta didik 

berdoa sesuai 

agama masing-

masing sebelum 

belajar. (PPM – 

Keimanan dan 

Ketakwaan)  

3. Peserta didik 

menjawab absensi 

dengan jelas dan 

sopan. 

 

Apersepsi dan Motivasi 

(Pengalaman Belajar- 

Memahami) 

1. Guru memberikan 
pertanyaan pemantik: 

- Apakah kalian punya 
teman yang berbeda 
suku atau bahasa?  
- Apa saja perbedaan 
yang kalian lihat di 
lingkungan sekitar?  
- Mengapa kita harus 
saling menghargai 
perbedaan? (PPM – 
Penalaran Kritis) 
(Bermakna)  
2. Guru menyampaikan 
tujuan pembelajaran 
dan kegiatan permainan 
Monopoli Budaya. 
(PPM – Komunikasi) 
(Berkesadaran) 

1. Peserta didik 

menjawab 

pertanyaan guru. 

(PPM – Penalaran 

Kritis)  

2. Peserta didik 

menyimak tujuan 

pembelajaran. 

(PPM – 

Komunikasi) 

 



 

 

 

B. Kegiatan Inti 
45 Menit 

Fase 1: 

Pengenalan Game 

(Memahami) 

1. Guru menampilkan 
video/gambar tentang 
keberagaman budaya 
Indonesia. (TPACK) 
(Menggembirakan)  
2. Guru menjelaskan 
konsep keberagaman 
sosial dan budaya. 
(Bermakna)  
3. Guru 
memperkenalkan 
permainan Monopoli 
Budaya dan tujuannya. 
(Komunikasi) 
(Berkesadaran) 

1. Peserta didik 

mengamati media 

pembelajaran. 

2. Peserta didik 

menyimak 

penjelasan guru. 

 

Fase 2: 

Pembentukan 

Kelompok & Aturan 

Game (Memahami) 

1. Guru membagi peserta 
didik menjadi kelompok. 
(Kolaborasi)  
2. Guru menjelaskan 
aturan permainan 
Monopoli Budaya. 
(Komunikasi)  
3. Guru membagikan 
LKPD dan alat permainan. 
(Bermakna) 

1. Peserta didik 
membentuk 
kelompok. 
(Kolaborasi) 

2. Peserta didik 
memahami 
aturan 
permainan. 

3. Peserta didik 
menyiapkan alat 
permainan. 

 

 

Fase 3: 

Pelaksanaan Game 

(Mengaplikasi) 

 1. Guru memandu jalannya 
permainan. 
(Menggembirakan)  
2. Guru memonitor aktivitas 
dan diskusi kelompok. 
(Kolaborasi)  
3. Guru memberikan 
penguatan saat peserta didik 
mengalami kesulitan. 
(Bermakna) 

1. Peserta didik 

bermain Monopoli 

Budaya secara 

bergiliran. 

(Kolaborasi) 
2. Peserta didik 

membaca kartu 

budaya dan 

berdiskusi. 

(Penalaran Kritis)  
3. Peserta didik 

mencatat hasil 

pada LKPD. 

(Kemandirian) 

 

Fase 4: Diskusi 

dan Analisis 

(Mengaplikasi) 

1. Guru mengarahkan 
peserta didik 
mendiskusikan hasil 
permainan. (Bermakna)  

2. Guru mengaitkan 
dengan konsep toleransi 
dan keberagaman. 
(Berkesadaran) 

1. Peserta didik 

mendiskusikan 

hasil permainan. 

2. Peserta didik 

menyimpulkan 

informasi budaya. 

(Penalaran Kritis) 

 



 

 

Fase 5: 
Presentasi Hasil 
(Merefleksi) 

1. Guru meminta 

setiap kelompok 

mempresentasikan 

hasil. (Komunikasi) 

(Menggembirakan) 
2. Guru memberi 

kesempatan 

kelompok lain 

bertanya. 

(Kolaborasi) 
3. Guru memberikan 

umpan balik dan 

penguatan. 

1. Peserta didik 

mempresentasik

an hasil diskusi. 

(Komunikasi)  
2. Peserta didik 

menanggapi 

kelompok lain. 

(Kolaborasi)  
3. Peserta didik 

menerima 

umpan balik. 

 

 

C. Kegiatan Penutup 15 Menit 

Evaluasi dan rencana 

tindak lanjut 

(Pengalaman Belajar – 

Merefleksi) 

1. Guru memberikan 

evaluasi kepada peserta 

didik. (Penalaran 

Kritis) (Berkesadaran)  
2. Guru bersama peserta 

didik menyimpulkan 

pembelajaran. 

(Bermakna)  

3. Guru memberikan 

pertanyaan refleksi:  

a. Apa yang kalian 

pelajari hari ini?  

b. Bagaimana sikap 

kalian terhadap 

perbedaan? 

(Komunikasi)  
4. Guru memberikan 

motivasi. 

(Menggembirakan)  

5. Guru menutup 

pembelajaran dengan 

doa dan salam. 

(Keimanan dan 

Ketakwaan) 

1. Peserta didik 

mengerjakan 

evaluasi.  

2. Peserta didik 

menyimpulkan 

pembelajaran.  

3. Peserta didik 

menjawab 

pertanyaan 

refleksi. 

(Komunikasi)  

4. Peserta didik 

berdoa dan 

menjawab salam. 
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Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) 

 

 

Mata Pelajaran : IPAS  

Fase/Kelas : B / IV 

 Materi : Keberagaman Sosial dan Budaya 

Judul Kegiatan Belajar Keberagaman Sosial dan Budaya melalui Permainan 

Monopoli Budaya 

 

Tujuan Kegiatan 

Melalui kegiatan bermain Monopoli Budaya, peserta didik mampu mengenal 

berbagai bentuk keberagaman sosial dan budaya Indonesia serta menunjukkan 

sikap toleransi dan kerja sama. 

 

Petunjuk Kerja 

1. Bentuklah kelompok yang terdiri dari 4–5 orang. 

2. Bacalah aturan permainan Monopoli Budaya dengan cermat. 

3. Mainkan Monopoli Budaya sesuai aturan yang telah disepakati. 

4. Setiap kali berhenti di petak tertentu, bacalah kartu budaya yang diperoleh. 

5. Diskusikan jawaban atau informasi bersama anggota kelompok. 

6. Catat hasil diskusi pada tabel LKPD. 

7. Kerjakan dengan penuh tanggung jawab dan saling menghargai pendapat teman. 

 

Tabel Hasil Kegiatan Monopoli Budaya 

 

No Nama Budaya Asal 

Daerah 

Jenis Keberagaman 

(Suku/Adat/Bahasa/Lainnya) 

Nilai yang 

diperoleh 

1     

2     

3     

4     

5     
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A. Bahan Bacaan Guru dan Peserta Didik 

 Buku IPAS Kelas IV Kurikulum Merdeka 

 Bahan Ajar Leaflet 

 Media Monopoli Budaya 

 Lingkungan sekitar sebagai sumber belajar 

 

B.  Glosarium 

 Keberagaman: Keadaan yang menunjukkan adanya perbedaan. 

 Budaya: Cara hidup yang berkembang dan dimiliki oleh suatu 

kelompok masyarakat. 

 Toleransi: Sikap menghargai perbedaan. 

 

C.  Daftar Pustaka 

 Buku Tematik Kelas IV Kurikulum Merdeka 

 Kemendikbud. (2022). Capaian Pembelajaran Fase 
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D. Glosarium 

• Keberagaman: Keadaan yang menunjukkan adanya 

perbedaan. 

• Budaya: Cara hidup yang berkembang dan dimiliki oleh suatu 

kelompok masyarakat. 

• Toleransi: Sikap menghargai perbedaan. 

 

D. Daftar Pustaka 

• Buku Tematik Kelas IV Kurikulum Merdeka 

• Kemendikbud. (2022). Capaian Pembelajaran Fase 

 

 



 

 

Lampiran  Modul Ajar Kelas Kontrol 

 

D. Informasi Umum 

 

Satuan Pendidikan SDN 067241 Medan Denai 

Kelas/Fase/Semester IV A (Empat)/Fase B/Genap 

Domain/Topik IPAS/ Keberagaman 

Sub Materi Keberagaman Budaya 

Alokasi Waktu 2 JP (2 x 35 Menit) (1 Pertemuan) 

Kompetensi Awal 

(Pengetahuan/Keterampilan 

Persyarat) 

Peserta didik telah mengenal kehidupan sosial di lingkungan 

sekitar serta memahami adanya perbedaan kebiasaan, bahasa, dan 

budaya dalam kehidupan sehari-hari. 

Profil Lulusan (Kurikulum 

Merdeka) 

9. Keimanan dan ketaqwaan terhadap Tuhan YME ✔ 
10. Kewargaan ✔ 

11. Penalaran kritis✔ 

12. Kreativitas✔ 

13. Kolaborasi✔ 

14. Kemandirian 
15. Kesehatan 

16. Komunikasi✔ 

Sarana dan Prasana Sumber Belajar 

4. Buku : Buku IPAS Kelas IV  

5. Bahan ajar : Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

6. Media Pembelajaran: 

a. PPT 

b. Video pembelajaran keberagaman budaya Indonesia 

c. Media permainan Monopoli Budaya (cetak) 

d. Video Lagu Nasional dan Lagu Daerah 

Lagu Garuda Pancasila. 

https://youtu.be/kbHFU-tzI1c?si=PiJFQ9uJFdLukv4v 

Lagu Daerah “Ampar-ampar Pisang” 

https://youtu.be/gtCS-eJF3kM?si=-H1Ilc0mQWeYeQlx 

e. Lagu Keberagaman  

https://youtu.be/N4m1d428RQo?si=L1p2a-yjrWZNYP1v 

Sarana dan Prasarana 

3. LCD Proyektor 
4. Laptop 

Target Peserta Didik Peserta didik reguler/tipikal: Umum, tidak ada kesulitan 

dalam mencerna dan memahami materi ajar. 

Modul dan Metode 

Pembelajaran 

Modul Pembelajaran : Pembelajaran Langsung (Direct 

Instruction) 

Metode Pembelajaran: C e r a m a h , t a n y a  j a w a b ,  

diskusi kelompok, penugasan. 

https://youtu.be/kbHFU-tzI1c?si=PiJFQ9uJFdLukv4v
https://youtu.be/gtCS-eJF3kM?si=-H1Ilc0mQWeYeQlx
https://youtu.be/N4m1d428RQo?si=L1p2a-yjrWZNYP1v


 

 

E. Komponen Inti 

 

Capaian Pembelajaran Elemen Peserta didik mampu mengenal dan menjelaskan 

bentuk-bentuk keberagaman sosial dan budaya di 

Indonesia serta menunjukkan sikap menghargai 

perbedaan sebagai wujud persatuan sesuai 

karakteristik Fase B. 
 

Tujuan Pembelajaran 4. Peserta didik mampu mengidentifikasi berbagai 

bentuk keberagaman sosial dan budaya di 

Indonesia (C2).  

5. Peserta didik mampu menjelaskan contoh 

keberagaman sosial dan budaya di lingkungan 

sekitar (C2).  

6. Peserta didik mampu menunjukkan sikap toleransi 

dan kerja sama dalam kegiatan kelompok (C3). 

Pemahaman Bermakna Peserta didik memahami bahwa Indonesia memiliki 

keberagaman sosial dan budaya yang harus dihargai 

untuk menjaga persatuan dan kesatuan. 

 

Pertanyaan Pemantik d. Apakah kalian memiliki teman yang berbeda 

suku atau kebiasaan? 

e. Mengapa Indonesia memiliki banyak budaya 

yang berbeda? 

f. Bagaimana sikap kita terhadap perbedaan 

tersebut? 

Persiapan Kegiatan 

Pembelajaran 

6. Menyiapkan PPT dan video pembelajaran  

7. Menyiapkan LKPD  

8. Mengatur tempat duduk berkelompok  

9. Menyiapkan alat evaluasi  

10. Menciptakan suasana kelas yang kondusif  
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F. Kegiatan Pembelajaran 

 

Tahapan Pembelajaran Kegiatan Guru Kegiatan Peserta 

Didik 

Alokasi 

Waktu 

A. Kegiatan Pendahuluan Prinsip dan Pengalaman 10 Menit 

Belajar 

Pembiasaan dan Orientasi 

(Pengalaman Belajar- 

Memahami) 

1. Guru membuka 

pembelajaran dengan 

salam. (PPM – 

Keimanan dan 

Ketakwaan) 

(Berkesadaran)  
2. Guru mengajak 

peserta didik berdoa 

bersama yang 

dipimpin ketua kelas. 

(PPM – Keimanan 

dan Ketakwaan) 

(Berkesadaran)  

3. Guru mengecek 

kehadiran peserta 

didik secara tertib. 

(Berkesadaran) 

2. Peserta didik 

merespons salam 

dengan sopan. 

(PPM – Keimanan 

dan Ketakwaan)  
2. Peserta didik 

berdoa sesuai agama 

masing-masing 

sebelum belajar. 

(PPM – Keimanan 

dan Ketakwaan)  

3. Peserta didik 

menjawab absensi 

dengan jelas dan 

sopan. 

 

Apersepsi dan Motivasi 

(Pengalaman Belajar- 

Memahami) 

1. Guru memberikan 
pertanyaan 
pemantik: 

- Apakah kalian punya 
teman yang berbeda 
suku atau bahasa?  
- Apa saja perbedaan 
yang kalian lihat di 
lingkungan sekitar?  
- Mengapa kita harus 
saling menghargai 
perbedaan? (PPM – 
Penalaran Kritis) 
(Bermakna)  
2. Guru 
menyampaikan tujuan 
pembelajaran dan 
kegiatan permainan 
Monopoli Budaya. 
(PPM – Komunikasi) 
(Berkesadaran) 

1. Peserta didik 

menjawab 

pertanyaan guru. 

(PPM – Penalaran 

Kritis)  

2. Peserta didik 

menyimak tujuan 

pembelajaran. 

(PPM – 

Komunikasi) 

 



 

 

 

B. Kegiatan Inti 
45 Menit 

Fase 1: 

Penyampaian Materi 

(Memahami) 

1. Guru menampilkan 
video/gambar tentang 
keberagaman budaya 
Indonesia. (TPACK) 
(Menggembirakan)  
2. Guru menjelaskan 
konsep keberagaman 
sosial dan budaya. 
(Bermakna)  
3. Guru memberikan 
contoh nyata dalam 
kehidupan sehari-hari. 
(Komunikasi) 
(Berkesadaran) 

3. Peserta didik 

mengamati media 

pembelajaran. 

4. Peserta didik 

menyimak 

penjelasan guru. 

 

Fase 2: 

Tanya Jawab dan 

Penguatan (Memahami) 

1.  Guru memberikan 
pertanyaan terkait materi. 
(Komunikasi)  
2. Guru memberikan 
penguatan jawaban peserta 
didik. (Bermakna) 

4. Peserta didik 

menjawab 

pertanyaan.  

5.  Peserta didik aktif 

bertanya. 

 

 

Fase 3: 

Diskusi Kelompok 

(Mengaplikasi) 

 1. Guru membagi peserta 

didik ke dalam kelompok.  

2.  Guru membagikan LKPD.  

3.  Guru membimbing diskusi 

kelompok. (Komunikasi) 

4. Peserta didik 

berdiskusi dalam 

kelompok. 

(Kolaborasi) 
5. Peserta didik 

mengerjakan 

LKPD.. 

(Kemandirian) 

 

Fase 4: Analisis 

dan Pembahasan 

(Mengaplikasi) 

3. Guru membahas hasil 
diskusi bersama. 
(Bermakna)  

4. Guru mengaitkan 
materi dengan sikap 
toleransi. 
(Berkesadaran) 

3. Peserta didik 

menyampaikan 

hasil diskusi. 

4. Peserta didik 

menyimpulkan 

materi.. 

(Penalaran 

Kritis) 

 



 

 

Fase 5: 
Presentasi  (Merefleksi) 

4. Guru meminta 

kelompok 

mempresentasikan 

hasil. (Komunikasi) 

5. Guru memberikan 

umpan balik dan 

penguatan. 

4. Peserta didik 

mempresentasika

n hasil 

(Komunikasi)  
5. Peserta didik 

menanggapi 

kelompok lain. 

(Kolaborasi)  
6. Peserta didik 

menerima umpan 

balik. 

 

 

C. Kegiatan Penutup 15 Menit 

Evaluasi dan rencana 

tindak lanjut 

(Pengalaman Belajar – 

Merefleksi) 

6. Guru memberikan 

evaluasi kepada 

peserta didik. 

(Penalaran Kritis) 

(Berkesadaran)  
7. Guru bersama peserta 

didik menyimpulkan 

pembelajaran. 

(Bermakna)  

8. Guru memberikan 

pertanyaan refleksi:  

a. Apa yang kalian 

pelajari hari ini?  

b. Bagaimana sikap 

kalian terhadap 

perbedaan? 

(Komunikasi)  
9. Guru memberikan 

motivasi. 

(Menggembirakan)  

10. Guru menutup 

pembelajaran dengan 

doa dan salam. 

(Keimanan dan 

Ketakwaan) 

5. Peserta didik 

mengerjakan 

evaluasi.  

6. Peserta didik 

menyimpulkan 

pembelajaran.  

7. Peserta didik 

menjawab 

pertanyaan 

refleksi. 

(Komunikasi)  

8. Peserta didik 

berdoa dan 

menjawab salam. 
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Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) 

 

 

Judul Kegiatan 

Mengenal Keberagaman Sosial dan Budaya Indonesia 

Tujuan Kegiatan 

Melalui kegiatan membaca dan diskusi, peserta didik mampu memahami 

keberagaman sosial dan budaya Indonesia serta menunjukkan sikap saling 

menghargai. 

 

NO Bentuk Keberagaman Contoh Lingkungan 

(Rumah/Sekolah/Masyarakat) 

    

    

    

    

    

 

A. Bahan Bacaan Guru dan Peserta Didik 

 Buku IPAS Kelas IV Kurikulum Merdeka 

 Lingkungan sekitar sebagai sumber belajar 

 

B. Glosarium 

 Keberagaman: Keadaan yang menunjukkan adanya perbedaan. 

 Budaya: Cara hidup yang berkembang dan dimiliki oleh suatu 

kelompok masyarakat. 

 Toleransi: Sikap menghargai perbedaan. 

 

C. Daftar Pustaka 

 Buku Tematik Kelas IV Kurikulum Merdeka 

 Kemendikbud. (2022). Capaian Pembelajaran Fase 
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Lampiran Surat Observasi 
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Lampiran Surat Balasan Observasi 
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Lampiran Surat Izin Riset 
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Lampiran Surat Balasan Izin Riset 
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Lampiran FORM K1 
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Lampiran FORM K2 
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Lampiran FORM K3 
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Lampiran Berita Acara Bimbingan Proposal 
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Lampiran Surat Keterangan Seminar Proposal 
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Lampiran Lembar Pengesahan Hasil Seminar P roposal 
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Lampiran Berita Acara Seminar Proposal 
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Lampiran Surat Pernyataan Proposal  

 
  



112 

 

 

Lampiran Lembar Pengesahan Hasil Seminar Proposal  
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Lampiran Isi Turnitin 
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Lampiran  Lembar Hasil Observasi 

 

Hari/Tanggal : Selasa, 10 November 2024 Waktu : 13.30 s/d selesai 

Lokasi : SDN 067241 Medan Denai 

Narasumber : Ibu Christin Romanli Lumbangaol. S.Pd 

Topik : Penggunaan Media Monopoli Board dalam Pembelajaran 

 

Peneliti : Selamat siang Ibu. Sebelumnya saya mengucapkan terima kasih karena 

telah bersedia meluangkan waktu untuk saya wawancarai. 

Narasumber : Selamat siang. Silakan nak. 

Peneliti : Baik, Ibu. Pertama, boleh diketahui berapa jumlah peserta didik di 

kelas IV B ini? 

Narasumber : Jumlah peserta didik di kelas IV B ini sebanyak 26 orang. 

Peneliti : Untuk jumlah peserta didik laki-laki dan perempuan masing-masing 

berapa, Ibu? 

Narasumber : Peserta didik laki-laki berjumlah 13 orang dan perempuan juga 

berjumlah 13orang 

Peneliti : Apakah selama ini Ibu pernah menggunakan media pembelajaran 

berbasis permainan, khususnya media Monopoli Board, dalam proses 

pembelajaran? 

Narasumber : Selama ini kami belum pernah menggunakan media Monopoli Board 

dalam pembelajaran. Media yang digunakan masih terbatas pada 

buku teks dan penjelasan langsung dari guru. 

Peneliti : Menurut Ibu, apakah penggunaan media pembelajaran konvensional 

tersebut sudah cukup dalam meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik? 

Narasumber : Media pembelajaran yang digunakan memang membantu penyampaian 

materi, namun motivasi belajar peserta didik masih perlu ditingkatkan. 

Beberapa peserta  didik  terlihat  kurang  antusias  dan  mudah  

merasa  bosan  saat pembelajaran berlangsung. 

Peneliti : Bagaimana pandangan Ibu jika digunakan media pembelajaran 

yang lebih interaktif seperti media Monopoli Board dalam 

pembelajaran? 

Narasumber : Media pembelajaran yang digunakan memang membantu penyampaian 

materi, namun motivasi belajar peserta didik masih perlu ditingkatkan. 

Beberapa peserta  didik  terlihat  kurang  antusias  dan  mudah  

merasa  bosan  saatpembelajaran berlangsung. 

Peneliti : Bagaimana pandangan Ibu jika digunakan media pembelajaran 

yang lebih interaktif seperti media Monopoli Board dalam 

pembelajaran? 

Narasumber : Menurut saya, media pembelajaran seperti Monopoli Board sangat 

berpotensi meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Media 

permainan dapat membuat suasana belajar menjadi lebih 

menyenangkan, peserta didik lebih aktif, dan lebih tertarik 
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mengikuti pembelajaran 

Peneliti : Menurut Ibu, apakah media Monopoli Board dapat mendorong motivasi 

belajar peserta didik, seperti semangat belajar, keaktifan, dan kerja sama 

antar siswa 

Narasumber : Ya, saya setuju. Media Monopoli Board dapat mendorong peserta didik 

untuk lebih semangat belajar, aktif berpartisipasi, serta meningkatkan 

kerja sama dan interaksi antar peserta didik selama proses pembelajaran. 

Peneliti : Selama proses pembelajaran, kendala apa yang biasanya Ibu hadapi 

terkait motivasi belajar peserta didik? 

Narasumber : Kendala yang sering dihadapi adalah kurangnya fokus dan perhatian 

peserta didik, terutama ketika pembelajaran berlangsung terlalu lama 

dan media yang digunakan kurang bervariasi. 

Peneliti : Baik, Ibu. Terima kasih atas waktu dan informasi yang telah Ibu 

berikan. Wawancara ini sangat membantu dalam penelitian saya. 

Narasumber : Sama-sama. Semoga penelitian Anda berjalan dengan lancar. 

 

Link GoogleDrive Wawancara: 

https://drive.google.com/drive/folders/1FOUy0FwsLxpbACfwnGJyOSLFftDFc6D 

https://drive.google.com/drive/folders/1FOUy0FwsLxpbACfwnGJyOSLFftDFc6D
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Lampiran  Lembar Angket 

 

 

Angket Motivasi Belajar Peserta Didik Kelas IV SDN 067241 Medan Denai 

 

Nama: 

 

Kelas: 

 

Petunjuk Pengisian Angket: 

 

1. Tulislah nama dan kelas pada tempat yang telah disediakan 

 

2. Bacalah Pernyataan-penyataan dibawah ini dengan teliti. Apabila 

kurang jelas atau tidak mengerti,tanyakan kepada guru. 

3. Berilah tanda (✓) pada salah satu jawaban yang paling sesuai dengan 

pendapat Anda. 

 

 

SS (Sangat Setuju) = 5  S (Setuju) = 4 N ( Netral) = 3 TS 

(Tidak Setuju) = 2 STS (Sangat Tidak Setuju) = 1 

No Penyataan Pilih Jawaban 

5 4 3 2 1 

1 Saya merasa tertarik mengikuti pembelajaran IPAS 

menggunakan media permainan monopoli papan. 

     

2 Pembelajaran IPAS menjadi lebih menyenangkan saat 

menggunakan media permainan. 

     

3 Saya merasa termotivasi untuk belajar IPAS meskipun 

materinya cukup sulit. 

     

4 Media permainan monopoli membuat saya lebih fokus 

dalam mengikuti pelajaran IPAS. 

     

5 Saya berusaha memahami materi IPAS dengan 

sungguh-sungguh saat pembelajaran berlangsung. 

     

6 Saya merasa lebih percaya diri ketika menyampaikan 

pendapat saat pembelajaran IPAS. 

     

7 Saya terdorong untuk belajar IPAS karena guru 

memberikan arahan dan bimbingan yang jelas 

     

8 Penggunaan media monopoli membantu saya 

memahami materi IPAS dengan lebih mudah. 

     

9 Saya lebih bersemangat belajar IPAS ketika suasana 

kelas terasa menyenangkan. 
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10 Saya termotivasi belajar IPAS ketika mendapatkan 

pujian atau apresiasi dari guru 

     

11 Saya aktif bertanya atau menjawab saat pembelajaran 

IPAS berlangsung. 

     

12 Saya merasa tertantang untuk menyelesaikan soal 

IPAS yang diberikan dalam permainan 

     

13 Saya belajar bekerja sama dengan teman saat 

menggunakan media permainan monopoli. 

     

14 Saya berusaha mencari cara terbaik untuk memahami 

materi IPAS yang diajarkan. 

     

15 Saya berusaha mencari cara terbaik untuk memahami 

materi IPAS yang diajarkan. 

     

16 Media permainan membantu saya mengingat materi 

IPAS lebih lama. 

     

17 Saya merasa memiliki kendali terhadap proses belajar 

saya sendiri saat pembelajaran IPAS 

     

18 Saya merasa waktu belajar IPAS terasa lebih cepat 

saat menggunakan media permainan. 

     

19 Saya belajar IPAS bukan hanya untuk nilai, tetapi 

karena ingin memahami materinya. 

     

20 Saya merasa terkesan dan senang setelah mengikuti 

pembelajaran IPAS menggunakan media monopoli 

papan. 
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Lampiran Data Siswa 

 

No. Nama Siswa IV-A JK No. Nama Siswa IV-A JK 

1 Aqilla E. P 1 Idris L 

2 Aqila w. P 2 M.Rizky L 

3 Marsya  P 3 Arshita P 

4 Claudia P 4 Gom-gom L 

5 Chairil L 5 Daniel L 

6 Derri L 6 Melani P 

7 Nazwa P 7 Attya P 

8 Nada P 8 Azra P 

9 Rizky L 9 Cheline P 

10 Sandra P 10 Bilqis P 

11 Fairisa P 11 Aldo L 

12 Wulan P 12 Syakila P 

13 Ahamd faiz L 13 Panji L 

14 Kayla P 14 Roy L 

15 Chaila P 15 Raziq L 

16 Aulia P 16 Lionel L 

17 Rifqi L 17 Maisa P 

18 Yudha L 18 Purwanti P 

19 M.azizan L 19 Alkhalil L 

20 Tri Abid P 20 Bilkista P 

21 Adha L 21 Cinta P 

22 Suci P 22 Daud L 

23 Devan L 23 Erika P 

24 Asyifa P 24 Keicha P 

25 Mohan L 25 Monalisa P 

- - - 26 Idris L 
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Lampiran Lembar Validasi 
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Lampiran Data Mentah Kelas Kotrol 

a. Data Mentah Pre-Test Kontrol 

                                                                                                                
  

b. Data Mentah Post-Test Kontrol 
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Lampiran Data Mentah Kelas Eksperimen 

a. Data Mentah Pre-Test Eksperimen 

 

 
 

 

b. Data Mentah Post-Test Eksperimen 
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Lampiran Uji Normalitas, Uji Homogenitas 

 

 

 
 

  

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

pre-test kontrol .089 25 .200* .973 25 .729 

pos-test kontrol .143 25 .200* .950 25 .247 

pre-test ekperimen .139 25 .200* .935 25 .111 

pos-test ekperimen .140 25 .200* .936 25 .121 

 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Nilai Based on Mean 2.713 1 49 .106 

Based on Median 2.444 1 49 .124 

Based on Median and with 

adjusted df 
2.444 1 47.042 .125 

Based on trimmed mean 2.690 1 49 .107 
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Lampiran Uji Independent T-Test 

 

 

Independent Samples Test 

 

Levene's Test for Equality of 

Variances 

t-test for Equality of 

Means 

F Sig. t Df 

Nilai Equal variances 

assumed 
2.713 .106 -8.798 49 

Equal variances not 

assumed 
  -8.747 44.291 

 

 

 

t-test for Equality of Means 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% 

Confidence 

Interval of 

the 

Difference 

Lower 

Nilai Equal variances 

assumed 
.000 -10.865 1.235 -13.346 

Equal variances not 

assumed 
.000 -10.865 1.242 -13.367 

 

 

t-test for Equality of 

Means 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Upper 

Nilai Equal variances assumed -8.383 

Equal variances not assumed -8.362 
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Lampiran Dokumentasi 

 

Dokumentasi Observasi 
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Dokumentasi Penelitian 
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Dokumentasi Angket Peserta Didik 

 

a .Angket Pre-test 
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b. Angket Post-test 
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138 

 

 

Lampiran Daftar Riwayat Hidup 

 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

 
 

Nama                                : Tri Widia Prawita 

Jenis Kelamin                  : Perempuan  

Tempat, Tanggal Lahir  : Sibolga, 25 Oktober 2004 

Alamat                              : Sibuluan Nauli, Tapanuli Tengah 

Email                                : triwidia68@gmail.com 

Nomor HP                        : 0852-6289-7363 

 

Pendidikan 

 (2011-2016) SD NEGERI 085117 Sibolga 

 (2017-2019) SMP NEGERI 1 Sibolga 

 (2020-2022) SMA NEGERI 2 Sibolga 

 (2022-2026) Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas  

Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Sumatera 

Utara 

 

Pengalaman Organisasi 

 2023-2025, Anggota Medkom di HMJ PGSD FKIP UMSU 

 2025-2026, Ketua Medkom di HMJ PGSD FKIP UMSU 

 

 

Medan, 11 April 2026 

 
Tri Widia Prawita 


