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ABSTRAK

Artika Dwi Rahmah, NPM 2202090113. Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Game Monopoli Untuk Pembelajaran PPKN Siswa Kelas IV SDN
050649 Sp. Pulo Rambung

Penelitian ini merupakan bentuk studi pengembangan (Research and
Development) yang bertujuan menghasilkan suatu produk berupa media
pembelajaran “Monopoli” untuk mendukung proses belajar PPKN pada siswa
kelas IV SDN 050649 Sp. Pulo Rambung. Latar belakang dari penelitian ini ialah
kurangnya semangat belajar siswa ketika kegiatan belajar karena tidak didukung
oleh media. Dalam upaya meningkatkan pembelajaran PPKN, khususnya pada
materi “Pancasila”, dikembangkan media pembelajaran Monopoli sebagai alat
bantu dalam proses pengajaran. Pengembangan media ini mengikuti model
pengembangan yang digunakan dalam peelitian ini adalah ADDIE, yang terdiri
atas lima tahapan utama: Analisis, Perancangan, Pengembangan, Implementasi,
dan Evaluasi. Subjek dalam penelitian ini melibatkan satu orang guru wali kelas
serta 21 siswa kelas IV sebagai responden. Instrument yang digunakan berupa
angket, dengan instrument yang digunakan dalam penelitian ini meliputi angket
validasi yang ditujukan kepada tiga orang ahli serta angket kepraktisan yang
diberikan kepada guru dan peserta didik. Temuan penelitian menunjukkan media
pembelajaran Monopoli layak digunakan dalam pembelajaran, dengan
memperoleh rata-rata nilai 96% dari validator ahli desain media (kategori layak),
100% dari validator ahli bahasa (kategori layak digunakan), dan 84% dari
validator ahli materi (kategori layak digunakan). Sedangkan untuk kepraktisan,
media memperoleh rata-rata sebesar 97% diperoleh dari tanggapan guru (kategori
praktis digunakan. Sementara itu, respon dari siswa mencapai 93% (kategori
praktis digunakan). Berdasarkan hasil tersebut, disimpulkan media pembelajaran
ular tangga terbukti memenuhi kriteria kelayakan dan kepraktisan, sehingga sesuai
untuk diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran ditingkat SD.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Game Monopoli, Pembelajaran PPKn.
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BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Menurut (Rizkianti et al. 2024) Pendidikan adalah aspek yang krusial dalam
membentuk setiap orang agar berkembang. Dengan pendidikan yang baik,
individu dapat memberikan sumbangsih positif bagi diri sendiri, keluarga, dan
komunitas untuk menjadi lebih baik. Pendidikan sangat dibutuhkan oleh anak-
anak, orang dewasa, dan masyarakat secara keseluruhan. Pendidikan memberikan
wawasan tentang lingkungan sekitar dan mendorong perbaikan. Ini memperluas
perspektif seseorang tentang kehidupan, mendukung pembentukan pendapat, dan
memudahkan mereka melihat berbagai aspek dalam hidup. Oleh karena itu,

pendidikan seharusnya diterapkan.

Bapak Pendidikan Nasional Indonesia Ki Hajar Dewantara menjelaskan
pengertian Pendidikan; “Pendidikan merupakan unsur vital dalam perkembangan
anak-anak. Tujuan utamanya untuk menanamkan seluruh potensi alami pada anak-
anak sehingga mereka sebagai individu dan bagian dari komunitas dapat meraih
keselamatan dan kebahagiaan yang maksimal. ” (Amaliyah 2021). Berdasarkan
pasal 3 Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 mengenai Sistem Pendidikan
Nasional, sasaran dari pendidikan adalah untuk membentuk peserta didik menjadi
pribadi yang beriman dan taqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berperilaku baik,

sehat, memiliki pengetahuan, terampil, kreatif, mandiri (Maria 2023).



Menurut (Aryanto et al. 2021) tujuan dari pendidikan adalah serangkaian
target yang menjadi fokus utama dalam proses pendidikan. Selain itu, tujuan
pendidikan juga dapat dipahami sebagai seperangkat nilai yang telah disepakati,
berkaitan dengan kebenaran dan kepentingan yang ingin dicapai melalui berbagai
aktivitas baik dalam lingkungan sekolah maupun di luar sekolah. Tujuan
pendidikan mencerminkan gambaran mengenai nilai-nilai positif, mulia, layak,
benar, dan indah yang diperlukan dalam kehidupan. Berdasarkan penjelasan
tersebut, inovasi tujuan pendidikan bisa diartikan sebagai suatu pembaruan atau
ide yang diharapkan dapat memberikan pengaruh signifikan terhadap tujuan

pendidikan itu sendiri.

Penyelenggaraan pendidikan perlu dirancang secara terencana agar setiap
individu dapat berkembang sesuai dengan potensi yang dimilikinya. Oleh karena
itu, pendidik dituntut untuk memahami kondisi nyata, peluang, serta harapan
peserta didik, sekaligus mampu mengarahkan perubahan ke arah yang diharapkan.
Upaya tersebut diwujudkan melalui penyediaan alokasi sumber daya, sarana dan
prasarana yang memadai, serta perumusan kebijakan yang berorientasi pada

peningkatan mutu pembelajaran (Dahnial 2021)

Menurut (Zahra et al. 2024) Pendidikan nasional bertujuan untuk membentuk
siswa menjadi individu yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha
Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, serta menjadi warga
negara yang demokratis dan bertanggung jawab. Pendidikan yang demikian
diharapkan dapat menghasilkan individu-individu yang memiliki pemahaman

mendalam mengenai nilai-nilai Pancasila dan mampu menerapkannya dalam



kehidupan sehari-hari. Pendidikan nasional tidak hanya fokus pada aspek
intelektual, tetapi juga pada pengembangan moral dan etika. tujuan pendidikan

juga dapat diartikan sebagai suatu konsep, ide, objek, atau tindakan tertentu.

Di Indonesia, dunia pendidikan masih menghadapi berbagai tantangan, mulai
dari masalah kurikulum, mutu pembelajaran, kompetensi tenaga pendidik, hingga
kemampuan kepemimpinan pada setiap jenjang. Di lapangan, para guru dan
pimpinan sekolah kerap menyampaikan keluhan terkait aspek kepemimpinan yang
dianggap belum optimal, terutama dalam hal manajemen, kedisiplinan, birokrasi,
dan pengelolaan administrasi. Selain itu, kepemimpinan sekolah juga memiliki
peran besar dalam membentuk citra lembaga pendidikan. Kepemimpinan yang
kurang efektif bahkan dapat memperbesar potensi munculnya perpecahan

(Tintingon et al. 2023).

Pelaksanaan suatu kebijakan seharusnya dilakukan setelah tujuan dan sasaran
kebijakan dirumuskan secara jelas dan terperinci, disertai dengan penyusunan
program kegiatan yang terarah guna mendukung pencapaian tujuan dan sasaran
tersebut. Adapun solusi yang dapat ditawarkan untuk mengatasi permasalahan
yang muncul akibat kebijakan pendidikan antara lain: (1) menetapkan pemimpin
yang memiliki ketegasan, legitimasi, kompetensi, serta kepedulian terhadap
kepentingan bangsa; (2) memastikan bahwa aparatur pemerintah mampu
menjalankan sistem pendidikan secara efektif, optimal, dan berkelanjutan; (3)
menyediakan dukungan pendanaan yang memadai untuk peningkatan sarana dan
prasarana pendidikan; (4) meningkatkan profesionalisme tenaga pendidik

(Tintingon et al. 2023).



Pemerintah terus melakukan berbagai langkah untuk meningkatkan mutu
pendidikan. Dilihat dari Pasal 31 Ayat 3 dan 4 UUD 1945 yang menegaskan
bahwa pemerintah berkewajiban menyelenggarakan pendidikan nasional guna
mencerdaskan kehidupan masyarakat. Selain itu, anggaran pendidikan juga
diprioritaskan minimal 20% dari APBN maupun APBD. Namun, pendidikan di
Indonesia tetap menghadapi beragam persoalan. Yaitu masalah mikro dan makro.
Masalah mikro berkaitan dengan persoalan yang muncul di dalam komponen
sistem pendidikan itu sendiri. Masalah makro merupakan permasalahan yang

timbul akibat hubungan sistem pendidikan dengan sistem sosial. (Suncaka 2023).

Survei internasional mengenai kualitas pendidikan yang dilakukan oleh PISA
(Programme for International Student Assessment) bahwa posisi Indonesia masih
berada pada tingkat yang cukup rendah. Indonesia hanya menempati peringkat ke-
74 dari 79 negara yang ikut dalam penilaian tersebut, yang berarti Indonesia
berada pada enam posisi terbawah jika dibandingkan dengan negara lainnya.
Idealnya, sistem pendidikan mampu memperkuat kualitas SDM nasional sehingga
lebih kompetitif. Namun kenyataannya, hasil survei tersebut menunjukkan
peningkatan kualitas pendidikan belum berjalan sesuai harapan, sehingga potensi

besar yang dimiliki belum sepenuhnya dapat dimaksimalkan (Kurniawati 2022).

Penyusunan kurikulum yang relevan dengan perkembangan zaman sangat
penting untuk meningkatkan mutu pembelajaran. Ke majuan teknologi saat ini
menuntut masyarakat untuk terus memperbarui keterampilan serta pengetahuan
yang berkaitan dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Salah satu

upaya untuk mencapai tujuan tersebut adalah dengan memperkuat penguasaan



keterampilan Abad ke-21 pada siswa sekolah dasar. Perubahan dan perkembangan
peserta didik yang begitu cepat di era modern menjadikan pembelajaran
keterampilan abad 21 sebagai kebutuhan yang harus diterapkan di seluruh jenjang

pendidikan, terutama di tingkat sekolah dasar (Mongkau et al. 2024).

Seiring dengan perkembangan zaman dan perubahan sosial, maka kurikulum
akan senantiasa berubah pula. Perubahan kurikulum terjadi agar dapat
menyesuaikan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi serta harapan-
harapan masyarakat yang semakin besar terhadap pendidikan formal. Kurikulum
sebagai suatu program terencana memiliki rentang cukup luas dalam membentuk
suatu pandangan yang menyeluruh. Sehingga disatu pihak kurikulum bisa
dimaknai dokumen atau rencana tertulis mengenaikualitas yang harus dimiliki
melalui suatu pengalaman belajar, namun bisadipandang sebagai program
terencana dan menyeluruh yang menggambarkan kualitas suatu bangsa (Adam et

al. 2023).

Kurikulum Merdeka merupakan inovasi terbaru dalam sistem pendidikan
Indonesia yang diperkenalkan oleh Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset,
dan Teknologi. implementasi pembelajaran berbasis proyek dalam Kurikulum
Merdeka telah menunjukkan peningkatan signifikan dalam keterlibatan siswa dan
pengembangan keterampilan praktis (Indarta et al. 2022). Pembelajaran berbasis
proyek dalam Kurikulum Merdeka telah menun-jukkan peningkatan signifikan
dalam keterlibatan siswa dan pengembangan keterampilan praktis. Hal ini sejalan
dengan tuntutan dunia kerja modern yang membutuhkan lulusan dengan

kemampuan aplikatif dan adaptif (Kunaifi and Wahyudi 2024).



Dalam implementasi Kurikulum Merdeka, guru harus melakukan perencanaan
yang matang serta menguasai materi yang akan diajarkan kepada peserta didik.
Kurikulum Merdeka lebih menekan pada pembelajaran yang berpusat pada siswa,
guru hanya menjadi fasilitator untuk membimbing siswa dalam proses
pembelajaran. Peran guru dalam kurikulum merdeka bukan lagi sebagai
penyampai pengetahuan kepada peserta didik, namun telah berubah menjadi
fasilitator, motivator, inspirator, mentor, pengembang imajinasi, kreativitas,
nilai-nilai karakter, serta team work dan empati sosial, sehingga jika tidak maka

peran guru akan digantikan dengan teknologi (Wally et al. 2024).

Penerapan teori dalam proses pembelajaran menghadirkan tantangan sekaligus
kesempatan bagi para pendidik. Keterkaitan antara teori dan praktik kerap tidak
bersifat langsung, melainkan perlu disesuaikan dengan konteks serta kondisi di
dalam kelas. Teori pembelajaran menyediakan struktur konseptual yang menjadi
dasar dalam merencanakan, melaksanakan, dan mengevaluasi pembelajaran,
sedangkan praktik berfungsi untuk menguji sejauh mana keefektifan teori tersebut
saat diterapkan di dunia nyata. Di dalam kelas, guru bisa menggabungkan prinsip-
prinsip perilaku dengan memberikan umpan balik yang jelas dan konsisten

terhadap tindakan siswa (Suprapto et al. 2025).

Peneliti melakukan pengamatan langsung di kelas menemukan adanya
perilaku siswa yang menunjukkan kurangnya sikap menghargai terhadap teman
dan guru. Hal ini terlihat dari masih adanya siswa yang kurang memperhatikan
penjelasan guru, berbicara dengan teman ketika pembelajaran berlangsung,

berbicara saat teman menyampaikan pendapat serta mengejek teman. Perilaku



tersebut menunjukkan bahwa nilai-nilai Pancasila, seperti sikap menghormati,
toleransi, dan kerja sama, belum sepenuhnya tercermin dalam perilaku siswa

sehari-hari di lingkungan sekolah.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti dengan wali kelas
IV di SDN 050649 Sp. Pulo Rambung pada tanggal 14 Oktober 2025,

https://drive.google.com/file/d/1TUMKcni OpEaqjjqPWKUPTfTtmeMy6cp/vi

ew?usp=drivesdk ditemukan beberapa permasalahan dalam proses

pembelajaran. Guru menjelaskan bahwa salah satu masalah dalam proses
pembelajaran adalah kurangnya semangat belajar siswa ketika kegiatan belajar
karena tidak didukung oleh media. Minimnya penggunaan media pembelajaran
membuat siswa cepat merasa bosan dan kurang terlibat dalam mengikuti
pelajaran. Hal ini juga tampak dari hasil observasi di SDN Sp. Pulo Rambung, di
mana siswa terlihat kurang antusias dalam mengikuti penjelasan guru dan tidak
menunjukkan ketertarikan yang tinggi terhadap aktivitas belajar yang diberikan.
Guru menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran di kelas masih sangat

jarang dilakukan.

Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan adanya media pembelajaran yang
menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar guna membantu
menumbuhkan keaktifan, sikap saling menghargai, serta keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan media
pembelajaran berbasis game monopoli yang dirancang untuk menyajikan materi
nilai-nilai Pancasila secara menyenangkan. Melalui penggunaan media game

monopoli, siswa diharapkan dapat terlibat secara aktif dalam pembelajaran serta


https://drive.google.com/file/d/1UMKcni_OpEaqjjqPWkUPTfTtmeMy6cp/view?usp=drivesdk
https://drive.google.com/file/d/1UMKcni_OpEaqjjqPWkUPTfTtmeMy6cp/view?usp=drivesdk

mampu menerapkan sikap menghargai terhadap guru dan teman sebaya melalui

interaksi dan kerja sama dalam permainan.

Media game monopoli ini dirancang khusus untuk memuat materi PPKn kelas
IV, yaitu tentang contoh sila-sila Pancasila dalam kehidupan. Pengembangan
media game monopoli ini bertujuan untuk mendorong keaktifan siswa selama
proses pembelajaran. Melalui penggunaan media yang interaktif, menunjukkan

minat belajar yang lebih tinggi serta menghilangkan kejenuhan.

Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti tertarik melakukan penelitian dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Monopoli untuk

Pembelajaran PPKn Siswa Kelas IV di SDN 050649 Sp. Pulo Rambung”.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan pada latar belakang diatas, maka diidentifikasi masalah sebagai

berikut:

1. Penggunaan media pembelajaran di dalam kelas masih jarang digunakan

2. Siswa kurang aktif saat proses pembelajaran karena cenderung berpusat
pada guru dan cara pembelajaran yang dilakukan biasanya hanya

ceramabh.

3. Belum adanya media game monopoli untuk materi Pancasila di SDN

050649 Sp. Pulo Rambung

4. Media pembelajaran yang digunakan kurang menarik, sehingga peserta

didik merasa jenuh ketika proses pembelajaran berlangsung.



5. Keterlibatan, interaksi, serta sikap kerja sama dan saling menghargai antar

siswa dalam proses pembelajaran belum berkembang secara optimal.

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas agar pembahasan tidak semakin luas
serta penelitian dapat berjalan dengan lebih fokus, maka peneliti perlu membatasi
permasalahan dalam penelitian ini. Adapun batasan masalah dalam penelitian ini
dibatasi pada “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Monopoli
Untuk Pembelajaran PPKn Pada Siswa Kelas IV SDN 050649 Sp. Pulo
Rambung”. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media pembelajaran
yang menarik sebagai upaya mengatasi rendahnya keaktifan dan keterlibatan

siswa dalam proses pembelajaran.

1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, maka dapat

dirumuskan masalah yaitu:

1. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran game monopoli untuk

pelajaran PPKn Kelas IV di SDN 050649 SP. Pulo Rambung?

2. Bagaimanakah kevalidan media game monopoli pada pelajaran PPKn

Kelas IV di SDN 050649 SP. Pulo Rambung?

3. Bagaimanakah kepraktisan media game monopoli pada PPKn Kelas IV di

SDN 050649 SP. Pulo Rambung?
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1.5 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini yaitu:

1. Untuk mengetahui pengembangan media game monopoli pada pelajaran

PPKn Kelas IV di SDN 050649 SP. Pulo Rambung

2. Untuk mengetahui kevalidan media game monopoli pada pelajaran PPKn

Kelas IV di SDN 050649 SP. Pulo Rambung

3. Untuk mengetahui kepraktisan media game monopoli pada pelajaran

PPKn Kelas IV di SDN 050649 SP. Pulo Rambung

1.6 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah:

1. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan pemikiran
dalam pengembangan media pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran
PPKn. Penelitian ini juga diharapkan mampu menambah wawasan mengenai
penggunaan media berbasis permainan sebagai alternatif media pembelajaran

yang menarik dan efektif untuk siswa sekolah dasar.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Peneliti

Bagi peneliti, penelitian ini memberikan pengalaman dan pengetahuan

baru dalam merancang serta mengembangkan media pembelajaran yang
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lebih kreatif dan bervariasi. Peneliti juga mendapatkan pemahaman yang
lebih baik mengenai penerapan media berbasis permainan dalam

pembelajaran PPKn.

b. Bagi Guru

Media pembelajaran berbasis game monopoli dapat menjadi contoh
dan inspirasi bagi guru dalam menciptakan media pembelajaran yang
kreatif, variatif, dan interaktif. Selain itu, media ini dapat membantu guru
dalam meningkatkan partisipasi dan antusias siswa selama proses

pembelajaran.

c. Bagi Siswa

Media game monopoli dapat meningkatkan minat belajar, motivasi,

dan hasil belajar siswa.

d. Bagi Sekolah

Penelitian ini bermanfaat bagi sekolah dalam memperkaya media
pembelajaran yang tersedia, khususnya media yang bersifat inovatif dan
mendukung pembelajaran aktif. Media ini dapat menjadi fasilitas

tambahan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah.

e. Bagi peneliti selanjutnya

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai referensi bagi

peneliti lain yang ingin mengembangkan penelitian terkait media
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pembelajaran atau menerapkan media game monopoli pada materi, kelas,

atau mata pelajaran yang berbeda.

1.7 Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk yang di harapkan dari penelitian pengembangan ini yaitu:

1. Jenis media yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media
pembelajaran berbasis game Monopoli Pancasila yang disesuaikan dengan

materi nilai-nilai Pancasila.

2. Media ini digunakan khusus untuk pembelajaran PPKn kelas IV pada

materi Pancasila.

3. Media Monopoli Pancasila didesain dengan aturan permainan edukatif, di
mana pemain memperoleh poin berupa bintang melalui kegiatan menjawab

soal dan menjelaskan makna gambar.

4. Media ini dilengkapi dengan papan permainan, pion, dadu, bintang, serta

kartu soal dan kartu materi sebagai pendukung permainan.

5. Penggunaan media Monopoli Pancasila dapat digunakan secara individu
maupun berkelompok untuk meningkatkan keaktifan dan keterlibatan

siswa dalam pembelajaran.
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TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kerangka Teoritis

2.1.1 Media Pembelajaran

2.1.1.1 Pengertian Media Pembelajaran

Menurut (Putri and Islamiah 2022) Media berasal dari bahasa Latin yang
merupakan bentuk jamak dari "medium" yang berarti perantara atau pengantar. Ini
mengacu pada segala sesuatu yang dapat mengalirkan informasi dari sumber
kepada penerima. Istilah media ini sangat umum digunakan dalam komunikasi.
Proses pembelajaran pada dasarnya adalah komunikasi, sehingga alat yang
digunakan dalam pendidikan disebut sebagai media pembelajaran. Media
pembelajaran adalah salah satu elemen yang sangat penting dalam pendidikan,
berfungsi sebagai jembatan untuk menyampaikan materi. Dengan media

pembelajaran, guru dapat menyampaikan informasi dengan cara yang sederhana.

Menurut (Fadilah and Kanya 2023) Media merupakan sesuatu yang
diperlukan oleh pengajar untuk menyampaikan informasi atau materi yang akan
diberikan. Apabila dalam proses penyampaian materi pembelajaran tidak
menggunakan media, kemungkinan besar akan menyebabkan peserta didik kurang
memahami apa yang disampaikan oleh pengajar. Seiring dengan kemajuan
teknologi yang pesat, guru dituntut untuk menjadi kreatif dan terampil dalam
memanfaatkan berbagai teknologi sebagai media pembelajaran agar peserta didik

dapat memahami informasi yang diberikan oleh guru.

13
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Menurut (Arifannisa et al. 2023) media pembelajaran adalah segala
bentuk media atau alat yang digunakan untuk membantu proses pembelajaran atau
pendidikan. Media pembelajaran bisa berupa bahan cetak seperti buku atau
majalah, bahan audiovisual seperti video atau presentasi multimedia, dan bahan
digital seperti program komputer atau aplikasi pembelajaran online. Tujuan dari
penggunaan media pembelajaran adalah untuk memudahkan siswa dalam
memahami materi pembelajaran yang disampaikan, sehingga dapat meningkatkan

efektivitas pembelajaran.

Menurut (Annisa et al. 2024) Media dalam sudut pandang pendidikan
adalah alat yang sangat penting dalam menentukan keberhasilan proses belajar
mengajar. Kehadirannya secara langsung dapat memberikan pengaruh tersendiri
terhadap siswa. Istilah media pembelajaran berasal dari kata Latin "medius" yang
arti harfiahnya adalah "tengah", perantara. Dalam bahasa Arab, media berfungsi
sebagai perantara pesan dari pengirim ke penerima pesan, sejalan dengan
pendapat (Sipahutar et al. 2023) bahwa media adalah segala sesuatu benda atau
komponen yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke
penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat

siswa.

Menurut (Arista Selly et al. 2024) media pembelajaran merupakan sarana
komunikasi antara guru dan siswa dalam penyampaian materi pembelajaran yang
lebih jelas dan tidak monoton, sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar

siswa dan meningkatkan keberhasilan belajar. Secara umum, media pembelajaran
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mempunyai manfaat sebagai sarana komunikasi yang memudahkan antara

pendidik dan peserta didik sehingga pembelajaran akan lebih efektif dan efisien.

Menurut (Gogik 2023) Media pembelajaran adalah salah satu sarana untuk
mencapai tujuan pendidikan, agar proses belajar dapat dimengerti dengan baik
oleh siswa dan mahasiswa. Media ini sangat penting untuk meningkatkan
semangat belajar siswa sehingga mereka dapat berpartisipasi dalam kegiatan
pembelajaran. Dalam era yang berkembang dengan cepat ini, pendidikan menjadi
fokus utama untuk membentuk dan melahirkan generasi penerus yang mampu
bersaing dengan baik. Oleh karena itu, setiap pendidik dituntut untuk menciptakan
suasana belajar yang mendukung, salah satunya dengan memanfaatkan media

sebagai sumber informasi.

Menurut (Rumawatine 2023) Istilah media sering dikaitkan atau
dipergantikan dengan kata teknologi yang berasal dari kata latin "tekne", dalam
Bahasa inggris art dan logos, serta Bahasa Indonesia adalah ilmu. Bahwasanya
media adalah segala sesuatu berupa benda, alat, bahan yang digunakan dalam
proses pembelajaran untuk menyampaikan informasi dari komunikator ke
komunikan yang berfungsi sebagai penghubung untuk efektivitas dalam mencapai
tujuan. Media dapat didefinisikan sebagai segala sesutu yang dapat diindra yang

berfungsi sebagai perantara.

Berdasarkan berbagai pendapat para ahli diatas, media pada dasarnya
merupakan segala bentuk alat, bahan, atau perantara yang berfungsi untuk

menyalurkan pesan dari sumber ke penerima. Istilah ini berasal dari bahasa Latin



16

medium yang berarti perantara, sehingga media dalam konteks pendidikan
dipahami sebagai sarana yang menjembatani penyampaian informasi dari guru

kepada peserta didik.

Media pembelajaran memiliki fungsi utama untuk mempermudah guru
dalam menyampaikan materi serta membantu peserta didik memahami konsep
dengan lebih jelas dan menarik. Berbagai bentuk media seperti bahan cetak, alat
audiovisual, hingga media digital dapat digunakan sesuai perkembangan
teknologi. Penggunaan media yang tepat terbukti mampu meningkatkan

efektivitas pembelajaran, memperjelas informasi, menumbuhkan motivasi belajar.

Secara keseluruhan, media pembelajaran merupakan sarana komunikasi
yang tidak hanya berfungsi sebagai penyampai pesan, tetapi juga berperan penting
dalam merangsang perhatian, minat, dan pemahaman siswa. Kehadiran media
dapat menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan,
sehingga tujuan pembelajaran lebih mudah dicapai. Dengan perkembangan

teknologi yang semakin pesat.

2.1.1.2 Tujuan Media Pembelajaran

Menurut (Admin 2023) Berikut adalah beberapa tujuan utama dari

penggunaan media pembelajaran:

1. Media pembelajaran yang menarik dan bervariasi dapat meningkatkan

keterlibatan siswa dalam proses belajar.

2. Media pembelajaran dapat membantu dalam menjelaskan konsep-konsep

yang abstrak atau kompleks. Melalui visualisasi, grafik, atau animasi.
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3. Penggunaan media yang menarik dapat membantu membangkitkan daya

ingat siswa. Informasi yang disajikan dengan cara yang berbeda.

4. Beberapa jenis media pembelajaran, seperti presentasi kelompok atau
proyek berbasis media, dapat mendorong siswa untuk bekerja sama dalam

tim.

Menurut Achsin (dalam Hadi 2022) tujuan penggunaan media pengajaran

adalah:

1. Agar proses belajar mengajar yang sedang berlangsung dapat berjalan

dengan tepat guna dan berdaya guna.

2. Untuk mempermudah bagi guru/pendidik daiam menyampaikan informasi

materi kepada anak didik.

3. Untuk mempermudah bagi anak didik dalam menyerap atau menerima

serta memahami materi yang telah disampaikan oleh guru.

4. Untuk dapat mendorong keinginan anak didik untuk mengetahui lebih
banyak dan mendalam tentang materi atau pesan yang disampaikan oleh

guru.

5. Untuk menghindarkan salah pengertian atau salah paham antara anak didik
yang satu dengan yang lain terhadap materi atau pesan yang disampaikan

oleh guru.

Menurut Kemp dan Dayton (dalam Pagarra et al. 2022) terdapat tiga

tujuan dalam pemanfaatan media, yaitu:
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1. Menyampaikan Informasi (7o Inform), media memiliki kedudukan yang

penting dalam sebuah proses komunikasi.

2. Memotivasi (to motivate), dalam kegiatan belajar, motivasi peserta didik

adalah salah satu tolak ukur menetukan keberhasilan dalam pembelajaran.

3. Menciptakan aktivitas belajar (fo learn), target atau tujuan dari suatu

kegiatan pembelajaran adalah dampak atau hasil.

Menurut (Liputan6 2024) tujuan spesifik yang ingin dicapai melalui

penggunaan media pembelajaran:

1. Memperjelas Penyajian Pesan: Media pembelajaran membantu
menyajikan informasi dengan lebih jelas dan konkret, mengurangi

verbalisme dalam pembelajaran.

2. Mengatasi Keterbatasan Ruang, Waktu, dan Daya Indera: Dengan media,
konsep yang abstrak atau peristiwa di masa lalu dapat divisualisasikan,

objek yang terlalu besar atau kecil dapat ditampilkan.

3. Meningkatkan Motivasi Belajar: Penggunaan media yang menarik dan

interaktif dapat membangkitkan minat dan motivasi siswa untuk belajar.

4. Memungkinkan Interaksi Langsung: Media pembelajaran memungkinkan
siswa untuk berinteraksi langsung dengan lingkungan dan sumber belajar,

mendorong pembelajaran aktif.

5. Menyeragamkan Persepsi: Media dapat membantu menyamakan persepsi

siswa terhadap suatu konsep atau objek, mengurangi kesalahpahaman.
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Menurut (Sitepu 2022) tujuan utama dari media pembelajaran adalah
sebagai sumber informasi, sementara fungsi-fungsi lainnya muncul dari analisis
terhadap ciri-ciri umum yang dimiliki, bahasa yang digunakan mengandung
pesan, serta pengaruh atau hasil yang ditimbulkan. Ciri-ciri umum dari media
yang dimaksud meliputi kemampuan untuk merekam, menyimpan, melestarikan,
merekonstruksi, dan mentransfer suatu kejadian atau benda. Selanjutnya, yang
dimaksud dengan bahasa yang digunakan untuk menyimpan pesan mencakup

bahasa verbal dan nonverbal.

Menurut (Shabrina et al. 2025) Media pembelajaran memiliki peran
penting dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Media ini mempermudah
pemahaman materi dengan menghadirkan konsep rumit melalui gambar, video,
animasi, dan alat peraga yang menarik. Selain itu, media pembelajaran dapat
meningkatkan minat dan motivasi siswa melalui pendekatan interaktif seperti
simulasi atau permainan edukatif, serta mendukung keberagaman gaya belajar,

memungkinkan siswa belajar sesuai preferensi visual, auditori, atau kinestetik.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, media pembelajaran memiliki
tujuan utama untuk memperjelas penyampaian pesan sehingga materi pelajaran
dapat dipahami dengan lebih mudah dan konkret oleh peserta didik. Media
membantu mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan pancaindra dengan
menghadirkan konsep abstrak menjadi lebih nyata melalui visualisasi, animasi,

dan berbagai bentuk penyajian lainnya.
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Penggunaan media pembelajaran juga sangat penting untuk meningkatkan
motivasi, minat, dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Media yang menarik
dan variatif mampu membangkitkan rasa ingin tahu serta mempermudah siswa
dalam mengingat informasi. Melalui pendekatan interaktif seperti simulasi, video,
atau permainan edukatif, siswa terdorong untuk aktif berpartisipasi dan bekerja

sama, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih hidup dan bermakna.

Media pembelajaran pada akhirnya bertujuan menciptakan proses belajar
yang lebih efektif, efisien, dan menyenangkan. Media dapat menjadi sumber
informasi yang mampu menyampaikan pesan baik secara verbal maupun
nonverbal. Dengan menyesuaikan berbagai gaya belajar siswa visual, auditori,
maupun kinestetik media menjadi sarana penting dalam mencapai kompetensi
pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang diharapkan dalam proses

pembelajaran.

2.1.1.3 Manfaat Media Pembelajaran

Menurut (Harahap and Pradana 2024) manfaat dari media pengajaran

dalam kegiatan belajar mengajar adalah sebagai berikut:

1. Media pengajaran mampu menjelaskan penyampaian pesan dan informasi
secara lebih jelas, sehingga dapat memperlancar serta meningkatkan

proses dan hasil pembelajaran

2. Media pengajaran dapat membantu menarik perhatian siswa dan
meningkatkan motivasi belajar, menciptakan interaksi yang lebih dekat

antara siswa dan lingkungannya.
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3. Media pengajaran bisa mengatasi keterbatasan dalam hal panca indera,

ruang, dan waktu.

4. Media pengajaran mampu memberikan pengalaman yang sama kepada
siswa mengenai kejadian-kejadian di sekitarnya, serta memungkinkan

interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungan mereka.

Menurut (Daniyati et al. 2023) manfaat media dalam mencapai tujuan

pembelajaran adalah sebagai beriku:

1. Media dapat membantu interaksi antara siswa, pendidik, dan sumber

belajar, sehingga terbentuk komunikasi yang saling terhubung.

2. Dalam perjalanan proses pembelajaran, media membuatnya lebih jelas,
sehingga dapat dipahami oleh siswa dan memungkinkan tercapainya

tujuan pembelajaran.

3. Metode pembelajaran dengan penggunaan media menjadi lebih bervariasi
dan tidak hanya bergantung pada komunikasi verbal melalui kata-kata atau

penjelasan.

4. Siswa tidak hanya belajar melalui media visual (melihat) saat kegiatan
pembelajaran, tetapi juga melakukan praktik, mendemonstrasikan, dan

berinteraksi langsung.

5. Memanfaatkan media yang relevan dalam pembelajara
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Direktorat Pendidikan Tinggi dari Kementerian Pendidikan Nasional
menjelaskan delapan keuntungan dari pemanfaatan media dalam kegiatan

pembelajaran, yaitu:

1. Penyampaian materi pelajaran dapat dilakukan secara konsisten

2. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik

3. Interaksi dalam kegiatan belajar meningkat

4. Efisiensi penggunaan waktu dan tenaga meningkat

5. Mutu hasil belajar siswa meningkat

6. Media memungkinkan kegiatan belajar dilakukan kapan saja di mana pun

7. Media membantu membangun sikap positif siswa terhadap materi dan

proses pembelajaran

8. Peran guru lebih produktif dan konstruktif (Utaminingtyas and Pd n.d.).

Menurut (Busthomi 2023) manfaat-manfaat media pembelajaran dalam

pendidikan Islam adalah sebagai berikut:

1. Menyediakan informasi belajar yang konsisten yang dapat diulang dan

disimpan sesuai kebutuhan

2. Meningkatkan semangat belajar

3. Memungkinkan adanya keseragaman dalam observasi dan pemahaman

pada pengalaman belajar siswa

4. Memungkinkan untuk mengamati gerakan dengan kecepatan yang tinggi
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5. Menampilkan objek yang tidak bisa dilihat dengan mata telanjang

6. Menampilkan objek yang berukuran besar

7. Membawa objek yang sulit ditemukan ke dalam lingkungan belajar siswa

8. Mengkonkretkan konsep yang sifatnya abstrak

9. Meningkatkan perhatian, memperkuat ingatan, dan mempercepat proses

belajar

10. Membantu dalam pembentukan kebiasaan, menghasilkan pendapat, serta

memusatkan perhatian dan pemikiran pada suatu mata Pelajaran

11. Mendorong para siswa untuk beraktifitas serta menumbuhkan ketertarikan

dan keinginan kuat untuk mempelajari hal-hal baru

12. Membantu dalam memahami dan menjadikan pelajaran lebih menarik

serta hhidup

13. Dapat mengatasi berbagai kesulitan dan menjelaskan materi pelajaran

yang dianggap sulit.

Menurut (Simamora 2021) Guru menggunakan media pembelajaran

sebagai sarana dalam proses pengajaran sehingga:

1. Proses belajar menjadi lebih menarik bagi siswa, yang pada gilirannya

dapat meningkatkan motivasi belajar mereka.
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2. Materi pembelajaran menjadi lebih bermakna, sehingga lebih mudah
dipahami oleh siswa dan membantu mereka mencapai tujuan

pembelajaran.

3. Mengizinkan penerapan metode pembelajaran yang beragam, sehingga

siswa tidak merasa bosan dan pengajar tetap bersemangat.

4. Memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam kegiatan belajar, bukan hanya
mendengarkan, tetapi juga terlibat dalam  aktivitas  seperti

mendemonstrasikan, mengamati, berlatih, dan lain-lain.

Menurut (Shinta Agustira 2022) adapun manfaat media pembelajaran

dalam proses belajar yaitu :

1. Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat

menghasilkan belajar yang baik

2. Bahan pengajaran akan lebih jelas tujuannya sehingga dapat lebih mudah
di mengerti oleh siswa dan siswa dapat menguasai tujuan dari

pembelajaran tersebut

3. Metode mengajar yang lebih bervariasi, tidak hanya komunikasi verbal,

sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga.

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, media pembelajaran memiliki
manfaat utama dalam memperjelas penyampaian informasi sehingga materi
menjadi lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Melalui media, konsep yang

abstrak dapat disajikan secara lebih konkret, visual, dan nyata, sehingga siswa
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memperoleh gambaran yang lebih jelas tentang materi yang dipelajari
Selanjutnya, media pembelajaran berperan besar dalam meningkatkan motivasi,

perhatian, dan keterlibatan aktif siswa selama proses belajar.

Penyajian materi yang menarik dan variatif membuat suasana belajar
menjadi lebih hidup dan tidak monoton. Media juga memperluas metode belajar,
tidak hanya mengandalkan komunikasi verbal, tetapi juga memungkinkan siswa
untuk mengamati, mendemonstrasikan, mempraktikkan, serta berinteraksi secara
langsung dengan guru, lingkungan, maupun sumber belajar lainnya. Selain itu,
media pembelajaran memberikan manfaat signifikan dalam meningkatkan

efektivitas dan efisiensi pembelajaran.

Media memungkinkan proses belajar berlangsung secara konsisten, mudah
diulang, dan dapat diakses kapan saja sesuai kebutuhan. Penggunaan media juga
mampu menyamakan persepsi siswa, memperkuat ingatan, serta mempercepat
pemahaman materi. Bahkan, media dapat meningkatkan kualitas hasil belajar dan

membangun sikap positif siswa terhadap pembelajaran.

2.1.1.4 Fungsi Media Pembelajaran

Menurut (Sihombing et al. 2023) fungsi media pembelajaran adalah

sebagai berikut:

1. Sumber Pembelajaran, secara teknis media pembelajaran berperan sebagai
wahana belajar. Di sini, istilah “sumber pembelajaran” mengandung

pengertian aktif.



26

2. Fungsi Semantik, ini adalah kemampuan media untuk memperluas
kosakata (simbol verbal) yang benar-benar dipahami oleh siswa (tanpa

verbalistik).

3. Fungsi Manipulatif, fungsi manipulatif ini didasarkan pada ciri-ciri umum
yang dimiliki media. Dari karakteristik ini, media mempunyai dua
kemampuan, yaitu mampu mengatasi batas ruang dan waktu serta mampu

mengatasi batas indera manusia.

4. Fungsi psikologis:

a. Fungsi atensi, yaitu media pembelajaran dapat meningkatkan fokus

siswa terhadap materi yang diajarkan

b. Fungsi afektif, yaitu dapat membangkitkan perasaan, emosi, dan

tingkat penerimaan atau penolakan siswa terhadap suatu hal

c. Fungsi Kognitif, siswa yang belajar dengan media pembelajaran
akan memperoleh dan menggunakan bentuk-bentuk representasi

yang me mewakili hal-hal yang dihadapi.

d. Fungsi Kreatif, media pembelajaran mampu meningkatkan serta

mengembangkan daya tarik imajinasi peserta didik.

e. Fungsi Motivasi, dapat memberikan dorongan kepada siswa-
siswanya dengan cara menumbuhkan ketertarikan untuk belajar

serta memberikan harapan.
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Menurut (Rosmana et al. 2024) media pembelajaran memiliki empat

Keempat fungsi tersebut adalah sebagai berikut:

Menjadikan medi pembelajaran yang awalnya bersifat abstrak dan teoritis
menjadi kongkret dan praktis, hal ini yang menjadikan adanya perubahan

pada tumpuan pendidikan formal.

Membangun motivasi belajar yang ekstrinsik manjadikannya lebih

menarik perhatian agar dapat menjadi pusat perhatian

Menjadikan pengetahuan dan pengalaman diperjelas dalam media

pembelajaran

Membangun perasaan keingintahuan yang dapat memberikan stimulus

untuk belajar.

Fungsi Media dalam Pembelajaran menurut (Rahayuningsih et al. 2022)

Media memiliki peran penting sebagai alat bantu untuk menciptakan

situasi pembelajaran yang lebih efektif.

Media pembelajaran merupakan salah satu elemen yang saling
berhubungan dengan elemen lainnya dalam upaya membangun kondisi

belajar yang diinginkan.

Dalam penerapannya, media pembelajaran harus sesuai dengan tujuan

yang ingin dicapai dalam proses pembelajaran itu sendiri.
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4. Media pembelajaran tidak dimaksudkan sebagai alat untuk bersenang-

senang.

5. Media pembelajaran dapat berperan dalam mempercepat proses belajar.

Menurut (Muallif 2023) media pembelajaran memiliki beberapa fungsi

dalam proses belajar, antara lain:

1. Fungsi informatif: media pembelajaran menjadi sumber pengetahuan dan

informasi bagi para siswa.

2. Fungsi instruktif: media pembelajaran berfungsi sebagai alat untuk
menyampaikan materi pembelajaran dengan cara yang terstruktur dan

efisien.

3. Fungsi motivasional: media pembelajaran berfungsi untuk meningkatkan

minat, perhatian, dan semangat belajar siswa.

4. Fungsi interaktif: media pembelajaran berfungsi sebagai sarana
komunikasi dan interaksi antara siswa dengan guru, serta antar siswa

sendiri.

5. Fungsi kreatif: media pembelajaran berfungsi sebagai alat dalam

mengembangkan kreativitas dan imajinasi siswa.

Menurut (Fahrin et al. 2024) fungsi media pembelajaran di dalam proses
pendidikan meliputi beberapa hal. Pertama, media dapat mempermudah
penyampaian materi agar lebih jelas, sehingga tidak hanya terfokus pada bentuk

tulisan atau lisan. Kedua, media pembelajaran dapat mengatasi batasan ruang,
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waktu, dan indera siswa. Ketiga, penggunaan media yang beragam dan tepat dapat
mengurangi sifat pasif siswa saat belajar. Keempat, media pembelajaran dapat
mencegah munculnya kesalahpahaman mengenai objek atau konsep yang

diajarkan.

Menurut (Saleh et al. 2023) fungsi utama dari media pengajaran adalah
untuk menyediakan lingkungan bagi siswa agar dapat memahami informasi
dengan tepat dan dalam, meningkatkan kemampuan kognitif, serta membentuk
karakter siswa. Dalam proses pengajaran secara umum, alat peraga telah
menunjukkan perannya yang penting di setiap tahap, yaitu membangkitkan
motivasi dan minat belajar pada siswa. Berdasarkan pandangan modern tentang
pengajaran, alat peraga membantu aktivitas guru dan siswa di semua tahap
penyelesaian tugas kognitif. media pengajaran berfungsi sebagai alat bantu bagi
guru dalam menciptakan situasi permasalahan, membangkitkan kesadaran minat,

serta memotivasi aktivitas siswa.

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran memiliki peran yang sangat penting dalam proses pendidikan
karena mampu menjadi sumber belajar yang efektif, memperjelas materi, serta
menghubungkan konsep abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dipahami.
Media juga membantu mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan indera sehingga

proses penyampaian informasi menjadi lebih optimal.

Selain itu, media pembelajaran berfungsi untuk meningkatkan aspek

psikologis peserta didik, seperti perhatian, motivasi, pemahaman, kreativitas, dan
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rasa ingin tahu. Media bukan hanya alat bantu visual, tetapi juga sarana yang
dapat menstimulasi emosi dan minat belajar siswa sehingga mereka lebih aktif

terlibat dalam pembelajaran.

Selanjutnya, media berperan sebagai alat interaktif yang memfasilitasi
komunikasi antara guru dan siswa serta antar siswa. Penggunaan media yang tepat
tidak hanya mencegah kesalahpahaman konsep, tetapi juga membantu
membangun karakter, memperkuat kompetensi, dan mempercepat proses belajar.

Dengan demikian, media pembelajaran merupakan komponen penting.

2.1.1.5 Jenis-jenis Media Pembelajaran

Menurut (Nasution 2025) media pembelajaran dapat dibedakan

berdasarkan bentuk, fungsi, dan teknologi yang digunakan. Berikut klasifikasinya:

1. Media Visual, media yang mengandalkan Indera penglihatan untuk
memperjelas informasi. Contohnya gambar, diagram, peta, slide

presentasi, buku

2. Media Audio, media berbasis suara, cocok untuk siswa dengan gaya
belajar auditori. Contohnya radio pendidikan untuk siaran belajar, rekaman
suara seperti podcast atau ceramah, audio interaktif berbasis aplikasi atau

Al
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3. Media Audiovisual, menggabungkan suara dan gambar sehingga materi
lebih menarik. Contohnya video pembelajaran, animasi edukasi, televisi

pendidikan

4. Media Digital dan Teknologi, memanfaatkan komputer dan internet dalam
pembelajaran. Contohnya platform e-learning: Google Classroom,
Moodle, Edmodo, aplikasi belajar: Duolingo, Kahoot, Photomath, VR/AR:

Simulasi virtual dan visualisasi digital, LMS: Schoology, Canvas.

5. Media Interaktif, media yang mendorong keaktifan dan partisipasi siswa.
Contohnya Game edukasi, simulasi digital, e-book interaktif dengan video,

suara, animasi.

Berdasarkan pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran memiliki beragam klasifikasi yang disesuaikan dengan bentuk,
fungsi, serta teknologi yang digunakan sehingga dapat memenuhi berbagai
kebutuhan belajar siswa. Media dapat berupa visual, audio, audiovisual, hingga

platform digital modern yang memanfaatkan komputer dan internet.

Setiap jenis media memiliki karakteristik dan keunggulannya masing-
masing. Media visual membantu memperjelas informasi melalui gambar dan teks,
media audio efektif bagi pembelajar auditori, sementara media audiovisual
menggabungkan suara dan gambar untuk menghadirkan pengalaman belajar yang

lebih menarik.

Secara keseluruhan, klasifikasi media menurut Nasution menunjukkan

bahwa perkembangan teknologi telah memperluas pilihan media pembelajaran,
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sehingga guru dapat memilih jenis media yang paling sesuai dengan tujuan,
materi, dan karakteristik peserta didik agar proses pembelajaran menjadi lebih

efektif dan bermakna.

2.1.2 Game Monopoli

2.1.2.1 Pengertian Game Monopoli

Menurut (Prasetyoaji et al. 2024) permainan monopoli merupakan bentuk
permainan yang menuntut pemain untuk memiliki kemampuan dalam menyusun
strategi. Selama bermain, setiap peserta dituntut mampu merancang langkah yang
tepat, mengatur sumber daya keuangan, serta menggunakan kreativitas dalam
menentukan cara untuk mencapai kemenangan. Karena itu, permainan ini dapat
mendorong siswa agar memiliki rasa percaya diri dan sikap optimis ketika
menetapkan strategi. Melalui aktivitas bermain monopoli, siswa juga dapat
memperoleh berbagai nilai positif, seperti kemampuan berkomunikasi dengan

orang lain.

Menurut (Susana et al. 2025) monopoli merupakan sebuah permainan
papan yang dimainkan dengan prinsip kompetisi, di mana setiap pemain berusaha
mengumpulkan kekayaan sebanyak mungkin melalui alur permainan yang telah
ditentukan. Proses bermain dilakukan secara bergiliran, dimulai dari melempar
dadu, kemudian melangkah sesuai jumlah angka yang muncul, dan akhirnya
melaksanakan instruksi atau menjawab pertanyaan yang terdapat pada petak
tempat mereka berhenti. Aktivitas ini tidak hanya menuntut keberuntungan, tetapi

juga kemampuan berpikir strategis dan pemahaman terhadap aturan permainan.
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Menurut (Azizah Dwi et al. 2021) permainan monopoli pada dasarnya
adalah permainan yang melibatkan lebih dari dua orang dan menuntut pemain
untuk menguasai aturan serta informasi yang ada di dalamnya. Dalam konteks
pendidikan, permainan ini kemudian dimodifikasi menjadi sebuah media
pembelajaran yang menarik sehingga mampu menunjang proses belajar siswa.
Penggunaan media monopoli dalam pembelajaran cenderung lebih diminati oleh
peserta didik, sebab tidak hanya membantu mereka memahami materi, tetapi juga

melatih sikap, seperti kejujuran, tanggung jawab, dan integritas selama bermain.

Menurut (Adilah and Minsih 2022) monopoli adalah salah satu permainan
papan yang paling populer di dunia, dengan tujuan utama bagi pemain untuk
menguasai seluruh wilayah yang terdapat di papan melalui mekanisme ekonomi
sederhana seperti membeli, menyewakan, atau menukar properti. Permainan
berlangsung secara bergiliran, di mana setiap pemain melempar dadu untuk
menggerakkan pion mereka. Ketika pemain berhenti di suatu petak yang belum
dimiliki siapa pun, ia memiliki kesempatan untuk membeli properti tersebut
sesuai harga yang tercantum. Namun, jika petak itu sudah menjadi milik pemain

lain, maka ia harus membayar biaya sewa yang telah ditetapkan.

Menurut (Nurmalia et al. 2022) media monopoli merupakan bentuk
permainan yang dapat dimainkan oleh beberapa orang sekaligus dan mendorong
interaksi antarpemain. Dalam penggunaannya sebagai sarana belajar, permainan
ini diarahkan untuk membantu siswa menguasai materi pelajaran yang
disampaikan guru. Monopoli kemudian dimodifikasi agar tampil lebih menarik

sehingga mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi. Selain
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memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, permainan ini juga
membantu melatih nilai-nilai karakter, salah satunya sikap jujur dalam mengikuti

aturan permainan.

Menurut (Roslina et al. 2022) media permainan monopoli merupakan alat
pembelajaran berbentuk papan yang dilengkapi dengan berbagai petak di setiap
sisinya, serta bagian tengah yang berisi kotak bank soal dan bank materi. Di
dalam permainan tersebut disajikan materi pelajaran yang dikemas secara
menarik, disertai tantangan dalam bentuk pertanyaan yang tercantum pada kartu
bank soal. Melalui aktivitas ini, siswa dapat belajar mengenai nilai kejujuran
sekaligus meningkatkan semangat bersaing mereka dalam suasana yang
menyenangkan. Selain itu, permainan monopoli juga memberikan peluang bagi
siswa untuk memperdalam kembali pemahaman mereka melalui kartu-kartu yang

memuat materi pembelajaran.

Berdasarkan berbagai pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa
permainan monopoli merupakan media pembelajaran yang efektif, menarik, dan
mampu mendukung perkembangan kompetensi siswa baik dari aspek kognitif,
afektif, maupun sosial. Monopoli tidak hanya berfungsi sebagai permainan
strategis yang menuntut kemampuan berpikir kritis, perencanaan, pengelolaan

sumber daya, serta pemahaman aturan.

Monopoli juga dapat dimodifikasi menjadi sarana edukatif yang relevan
dengan materi pembelajaran. Sebagai media pembelajaran, monopoli mampu

menciptakan suasana belajar yang aktif, kreatif, inovatif, dan menyenangkan.
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Melalui alur permainan yang melibatkan interaksi antarpemain, tanya jawab, dan
pemecahan masalah, siswa dapat meningkatkan pemahaman materi secara lebih

mendalam karena mereka terlibat langsung dalam proses belajar.

Selain itu, permainan monopoli juga berkontribusi positif dalam
pembentukan karakter siswa, seperti menumbuhkan sikap jujur, tanggung jawab,
kerjasama, keberanian, dan semangat berkompetisi secara sehat. Dengan
demikian, monopoli dapat dijadikan salah satu alternatif media pembelajaran yang
tidak hanya memperkuat penguasaan konsep, tetapi juga meningkatkan motivasi
belajar serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan

menyenangkan bagi siswa.

2.1.2.2 Tujuan Game Monopoli

Menurut (Lestari and Yusnaldi 2024) tujuan penggunaan media monopoli
adalah untuk meningkatkan motivasi belajar siswa melalui aktivitas yang
menyenangkan, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran masa kini.
Media ini juga mendukung penerapan pembelajaran berbasis konteks lokal yang
sejalan dengan kurikulum nasional, termasuk Kurikulum Merdeka yang
menekankan integrasi nilai budaya dalam proses belajar. Selain itu, monopoli
dapat dimanfaatkan guru sebagai alternatif metode pembelajaran untuk

menciptakan suasana kelas yang lebih aktif dan kondusif.

Menurut (Fikry et al. 2024) tujuan dari penggunaan media permainan
monopoli ini adalah untuk membantu siswa memahami konsep pengambilan

keputusan dan pengelolaan sumber daya melalui simulasi membeli, menjual,
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menyewa, dan menukar properti dalam sistem keuangan sederhana. Melalui
mekanisme permainan yang mengharuskan pemain melempar dadu,
memindahkan bidak, serta menentukan tindakan ketika berada di petak tertentu,
siswa diharapkan mampu mengembangkan kemampuan berpikir strategis. Selain
itu.

Menurut (Rahayu et al. 2024) tujuan dari penggunaan media monopoli
adalah untuk menyediakan sarana yang dapat mendukung kelancaran proses
pembelajaran sehingga kegiatan belajar mengajar menjadi lebih aktif,
komunikatif, dan menyenangkan. Melalui media ini, guru dapat membantu siswa
memahami konsep atau materi pelajaran secara lebih nyata dan mudah dipahami
karena materi disajikan dalam bentuk permainan edukatif. Selain itu, pemanfaatan
media monopoli juga dimaksudkan untuk meningkatkan partisipasi mereka

selama kegiatan belajar.

Menurut (Hermawati and Lestari 2024) tujuan penggunaan media
monopoli adalah untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dengan
menghadirkan pembelajaran yang lebih menarik dan bermakna. Media ini
dirancang untuk menarik perhatian serta minat siswa sehingga proses belajar
terasa lebih nyaman dan menyenangkan. Dengan suasana yang lebih kondusif,
siswa akan cenderung lebih aktif terlibat dalam kegiatan pembelajaran, yang pada
akhirnya membantu mereka memahami materi dengan lebih mudah. Melalui
konsep bermain sambil belajar, proses pembelajaran menjadi lebih hidup dan

interaktif.
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Menurut (Putri et al. 2022) media permainan Monopoli memiliki beberapa

tujuan, yaitu:

1. Membantu guru melaksanakan evaluasi pembelajaran dengan lebih mudah

dan efektif.

2. Menjadikan proses evaluasi lebih menarik sehingga tidak terasa

membosankan.

3. Menciptakan suasana evaluasi yang santai agar siswa tidak merasa

tertekan.

4. Meningkatkan ketertarikan dan keterlibatan siswa selama proses evaluasi

sehingga mereka merasa lebih nyaman dan bersemangat mengikutinya.

Berdasarkan berbagai pandangan ahli, media permainan monopoli
memiliki tujuan utama untuk meningkatkan motivasi belajar siswa melalui
kegiatan pembelajaran yang lebih menarik, menyenangkan, dan interaktif.
Penyajian materi dalam bentuk permainan membuat suasana belajar menjadi lebih
nyaman dan tidak monoton, sehingga siswa lebih antusias terlibat dalam proses

pembelajaran.

Selain itu, permainan monopoli berfungsi sebagai sarana untuk
mengembangkan kemampuan berpikir strategis, pengambilan keputusan, serta
pengelolaan sumber daya. Melalui simulasi membeli, menjual, menyewa, dan
menukar aset, siswa dilatih untuk mempertimbangkan risiko, mengatur aset, dan
memahami konsekuensi dari setiap keputusan yang diambil. Aktivitas ini

memberikan pengalaman belajar yang bermakna.
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Media permainan monopoli juga memiliki peran penting dalam
mendukung kelancaran evaluasi pembelajaran di kelas. Dengan mengubah
evaluasi menjadi kegiatan permainan, suasana menjadi lebih santai dan tidak
menegangkan bagi siswa. Hal ini meningkatkan partisipasi, rasa nyaman, serta
semangat siswa dalam mengikuti evaluasi. Secara keseluruhan, permainan
monopoli  tidak hanya memperkuat pemahaman materi, tetapi juga

mengembangkan keterampilan sosial.

2.1.2.3 Manfaat Game Monopoli

Menurut (Siti Istiningsih et al. 2021) manfaat game monopoli pada

pembelajaran adalah :

1. Media pembelajaran berbasis permainan monopoli dapat dimanfaatkan
oleh siswa sekolah dasar untuk belajar dalam suasana yang

menyenangkan.

2. Media monopoli membuat proses belajar terasa lebih menarik sehingga

mendorong siswa untuk terlibat aktif.

3. Melalui permainan monopoli, materi pelajaran dapat dipahami dengan
lebih mudah karena disajikan secara sederhana dan dekat dengan

pengalaman siswa.

4. Game monopoli memicu kreativitas siswa sehingga mereka lebih

bersemangat mengikuti pembelajaran.
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5. Interaksi yang tercipta selama permainan membuat siswa lebih fokus dan

tidak mudah merasa bosan.

6. Motivasi belajar meningkat seiring terciptanya suasana belajar yang aktif

dan menyenangkan.

Menurut (Maulidi et al. 2022) manfaat game monopoli dalam

pembelajaran yaitu:

1. Media monopoli dapat digunakan sebagai sarana untuk memperdalam dan
memperkuat ingatan siswa mengenai berbagai bentuk keragaman yang ada

di Indonesia.

2. Kualitas permainan monopoli tergolong baik dan layak dijadikan sebagai

media pembelajaran, karena desain, komponen.

3. Efektivitas penggunaan monopoli dalam kegiatan belajar mampu
membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran, sebab aktivitas bermain

memfasilitasi pemahaman konsep secara lebih jelas dan menyenangkan.

4. Pemanfaatan media pembelajaran berupa monopoli dapat meningkatkan

motivasi belajar siswa, karena bentuk penyajiannya yang menarik.

Menurut (Sokong 2021) keuntungan dari pengembangan media permainan

monopoli adalah sebagai berikut:

1. Dapat menarik perhatian serta minat belajar peserta didik karena media

pembelajaran digabungkan dengan sebuah permainan.

2. Berfokus pada pembelajaran yang tematik.
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3. Dilengkapi dengan buku panduan bagi guru dan siswa.

4. Materi disajikan dalam bentuk pertanyaan, instruksi, dan tantangan
sehingga menumbuhkan rasa ingin tahu, kerja keras, dan tanggung jawab

para siswa dalam menyelesaikan tugas yang terdapat dalam media.

5. Meningkatkan rasa sosial dan komunikasi di antara peserta didik karena

permainan dijalankan dalam kelompok.

6. Menekankan pada kemampuan berpikir tingkat tinggi.

Menurut (Rapi and Damayanti 2023) penggunaan media pembelajaran
monopoli terbukti mampu meningkatkan semangat belajar siswa. Nilai rata-rata
motivasi belajar siswa yang mengikuti pembelajaran dengan bantuan monopoli
lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang tidak menggunakan media tersebut.
Hal ini menunjukkan bahwa permainan edukatif dapat menciptakan suasana
belajar yang lebih menarik. Media ini juga mendorong siswa untuk lebih aktif

memperhatikan penjelasan guru.

Menurut (Kanjuruhan et al. 2021) penggunaan permainan Monopoli dapat
dimanfaatkan untuk menarik minat belajar siswa dan membantu mengembangkan
kemampuan mereka dalam memahami materi. Berdasarkan data penelitian, nilai
tes siswa sebelum menggunakan permainan Monopoli menunjukkan hasil yang
masih berada di bawah standar ketuntasan. Namun, setelah penerapan permainan
tersebut dalam proses pembelajaran, terjadi peningkatan hasil tes yang signifikan.

Siswa juga terlihat lebih antusias, mengerjakan soal dengan senang hati, dan tidak
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mudah merasa bosan, sehingga materi yang diberikan dapat dipahami secara lebih

optimal.

Menurut (Baedowi and Priyanto 2023) media pembelajaran monopoli
memberikan kontribusi besar dalam meningkatkan kualitas proses belajar siswa.
Penggunaan media ini mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih
ceria dan menarik karena dirancang sesuai dengan karakter, minat, serta
kebutuhan peserta didik yang cenderung senang belajar melalui kegiatan bermain.
Dengan mengintegrasikan elemen permainan ke dalam kegiatan belajar, siswa
menjadi lebih bersemangat, aktif, dan terlibat secara langsung dalam

pembelajaran.

Berdasarkan pendapat para ahli diatas maka dapat disimpulkan bahwa
media permainan monopoli memberikan berbagai keuntungan dalam proses
pembelajaran karena mampu menarik perhatian dan minat belajar siswa.
Penggabungan elemen permainan dengan materi pelajaran membuat suasana

belajar lebih hidup, menyenangkan, dan tidak membosankan.

Keunggulan lain dari media monopoli adalah adanya buku panduan bagi
guru dan siswa, sehingga proses penggunaannya menjadi lebih terarah dan efektif.
Penyajian materi dalam bentuk pertanyaan, instruksi, serta tantangan mampu
menumbuhkan rasa ingin tahu, meningkatkan semangat belajar, serta melatih
tanggung jawab siswa dalam menyelesaikan tugas. Dengan demikian, siswa

terlibat aktif dalam setiap kegiatan.
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Selain itu, permainan monopoli juga memberi kesempatan bagi siswa

untuk mengembangkan kemampuan sosial, seperti komunikasi dan kerja sama,

karena kegiatan dilakukan dalam kelompok. Proses bermain sekaligus belajar ini

mendorong siswa untuk saling berdiskusi, menghargai pendapat teman, dan

bekerja secara kolaboratif. Media ini juga menekankan pentingnya kemampuan

berpikir tingkat tinggi.

2.1.2.4 Langkah-langkah Membuat Media Monopoli

Berikut adalah Langkah-langkah pembuatan game Monopoli:

1. Buka Canva terlebih dahulu bisa diakses melalui website ataupun

langsung buka aplikasi Canva dan bisa diakses melalui Handphone

ataupun Komputer
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2. Tampilan ketika sudah masuk Aplikasi Canva di Laptop lalu klik buat

untuk desain manual.

Bayar setengah harga untuk Canva Pro atau Canva Bisnis selama 3 bulan.  Lihat promo.

°._ Mau desain apa hari ini?

- .
© £) Desain Anda  ( (B Template ) ¢ Al Canva

&

dari jutaan template
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3. Klik elemen lalu cari potongan semangka yang berbentuk segitiga dan

elemen lain yang warnanya disesuaikan dengan keinginan sebagai dasar.

“ Ubah ukuran £ Edit ~ . Maju 2 Langkah & Aktifkan paket yang leblhlengkap UK a +

Halaman 2 - Tambahkan judulh.. ~ ~ & m [GIE

E@%g‘ 7,
.. A \AARQ,

_  F# Catatan - .

16% &3 Halamar

4. Klik elemen lagi untuk mengisi elemen dasar seperti gambar garuda
pancasila, hadiah, start dan finish, serta klik teks untuk menambahkan

tulisan.

» C 25 canva.com/design/DAG17Ljr6ul/PVITR2nHhQ-3eXtIserNIQ/edit @ AskGo

¥ Ubahukuran & Edit v &  Maju2lan. & Aktifkan paket yang lebih...
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5. Selanjutnya mendesain kartu soal, kartu materi dan petunjuk permainan

yang juga menggunakan fitur elemen + teks.
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2.1.2.5 Kelebihan dan Kekurangan Media Game Monopoli
Kelebihan dari game monopoli adalah sebagai berikut:

1. Permainan ini mudah dibawa ke berbagai tempat karena bentuknya

ringkas.
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2. Monopoli dapat membantu menumbuhkan ketelitian dan kesabaran siswa,
terutama saat mereka harus merapikan kembali perlengkapan permainan

setelah digunakan.

3. Desainnya dibuat penuh warna sehingga tidak membuat siswa cepat bosan.

4. Permainan cocok untuk pembelajaran kelompok.

5. Siswa dapat merasakan kesenangan dan rasa ingin tahu selama bermain.

6. Media ini mudah dijalankan atau dioperasikan oleh guru maupun siswa.

Selain memiliki kelebihan, monopoli juga memiliki beberapa kekurangan,

seperti:

1. Media permainan monopoli memiliki keterbatasan karena membutuhkan

waktu yang relatif lama dalam pelaksanaannya.

2. Media pembelajaran ini kurang cocok bagi siswa yang memiliki gaya
belajar auditori, sebab aktivitas dalam permainan lebih menonjolkan aspek

visual dan gerak.

3. Penyampaian materi menjadi kurang variatif karena informasi yang
diberikan hanya berupa instruksi dan pertanyaan yang tersedia dalam

permainan.

2.1.3 Pembelajaran PPKn

2.1.3.1 Pengertian Pembelajaran PPKn
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Menurut (Lisnawati et al. 2022) Pendidikan Kewarganegaraan merupakan
salah satu bentuk program pembelajaran yang memiliki ruang lingkup yang cukup
luas serta mencakup setidaknya tiga aspek penting dalam membentuk karakter
peserta didik. Dari aspek konseptual, Pendidikan Kewarganegaraan berperan
dalam mengembangkan berbagai konsep serta teori yang menjadi dasar
pemahaman peserta didik mengenai kehidupan berbangsa dan bernegara.
Selanjutnya, dari aspek kurikulum, bidang studi ini bertugas menyusun berbagai
program, strategi, dan model pelaksanaan pembelajaran yang dirancang untuk
membimbing siswa menjadi pribadi dewasa yang berkarakter melalui berbagai

kegiatan pendidikan.

Menurut (Gani 2023) Pendidikan Kewarganegaraan (PPKN) merupakan
mata pelajaran yang wajib tercantum dalam kurikulum mulai dari jenjang
pendidikan dasar, menengah, hingga perguruan tinggi, sebagaimana ditegaskan
dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 37 tentang Sistem
Pendidikan Nasional. Mata pelajaran ini memiliki peran penting dalam
membentuk karakter peserta didik yang berasal dari latar belakang berbeda, baik
dari segi agama, sosial, budaya, bahasa, usia, maupun suku bangsa. Melalui
pembelajaran PPKN, siswa diarahkan untuk menjadi warga negara yang cerdas,
memiliki keterampilan, serta berperilaku baik sesuai nilai-nilai luhur Pancasila

dan Undang-Undang Dasar 1945.

Menurut (Wati and Alhudawi 2023) Pendidikan Pancasila dan
Kewarganegaraan merupakan bidang studi yang menekankan pembentukan

identitas warga negara yang memahami serta mampu melaksanakan hak dan
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kewajibannya secara bertanggung jawab. Melalui mata pelajaran ini, peserta didik
diharapkan tumbuh menjadi pribadi yang cerdas, terampil, dan berkarakter sesuai
dengan nilai-nilai Pancasila dan Undang-Undang Dasar 1945. PKn diajarkan
secara berjenjang mulai dari sekolah dasar hingga perguruan tinggi karena

kedudukannya dianggap sangat penting bagi seluruh warga belajar di Indonesia.

Menurut (Fadhilla et al. 2024) Pendidikan kewarganegaraan dalam arti
luas mencakup upaya untuk mempersiapkan generasi muda agar mampu
menjalankan peran serta tanggung jawabnya sebagai warga negara. Dalam
pembelajaran kewarganegaraan, terdapat beberapa aspek penting yang harus
diperhatikan. Pertama, PKn merupakan bidang kajian tentang kewarganegaraan
yang didukung oleh berbagai disiplin ilmu terkait, seperti ilmu politik, hukum,
sosiologi, dan antropologi. Kedua, PKn berperan dalam mengembangkan pola

pikir atau cara berpikir siswa.

Menurut (Wahid 2023) Pendidikan Kewarganegaraan merupakan suatu
usaha terencana yang dilakukan pemerintah untuk menanamkan wawasan
kebangsaan yang bersifat luas dan mencakup berbagai dimensi kehidupan.
Melalui pendidikan ini, siswa diberikan bekal pengetahuan mengenai nilai-nilai
kewarganegaraan, pemahaman tentang dinamika sosial politik, konsep kehidupan
politik dalam masyarakat, dan prinsip-prinsip demokrasi. Selain itu, peserta didik
juga dipersiapkan agar mampu berperan serta secara penuh dalam proses politik
sebagai warga negara yang bertanggung jawab. Penanaman nilai-nilai tersebut

menjadi semakin relevan, terutama di tengah proses perkembangan.
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Berbagai pendapat para ahli diatas menunjukkan bahwa Pendidikan
Kewarganegaraan memiliki ruang lingkup yang luas dan mencakup beberapa
aspek penting dalam pembentukan karakter peserta didik. Dari sisi konseptual,
PPKn berfungsi mengembangkan pemahaman siswa mengenai konsep kehidupan
berbangsa dan bernegara, termasuk nilai-nilai kebangsaan, prinsip demokrasi, dan
dinamika sosial politik. Melalui pembelajaran ini, siswa dibimbing untuk
memahami landasan filosofis negara, seperti Pancasila dan UUD 1945, yang

menjadi pedoman bagi sikap dan tindakan mereka sebagai warga negara.

Selain itu, dari aspek kurikulum, PKn dirancang sebagai mata pelajaran
wajib mulai dari tingkat sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Hal ini
menegaskan bahwa PKn memiliki kedudukan penting dalam pendidikan nasional
karena berperan membentuk pribadi peserta didik agar menjadi warga negara
yang cerdas, terampil, dan berperilaku baik. Pembelajaran PKn juga dirancang
dengan pendekatan multidisipliner yang melibatkan ilmu politik, sosiologi,
hukum, dan antropologi, sehingga mampu mengembangkan pola pikir siswa

menjadi lebih kritis dan rasional dalam menghadapi isu-isu kebangsaan.

Dari aspek sosial budaya, PPKn berperan menanamkan wawasan
kebangsaan yang luas serta menyiapkan peserta didik untuk berpartisipasi secara
aktif dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara. Melalui
pembelajaran ini, siswa tidak hanya diberikan pengetahuan, tetapi juga dibentuk
agar memiliki sikap demokratis, menghargai keberagaman, serta memahami hak
dan kewajiban sebagai warga negara. Dengan demikian, Pendidikan

Kewarganegaraan menjadi sarana penting dalam mencetak generasi muda yang
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berkarakter, bertanggung jawab, dan mampu berperan dalam memperkuat sistem

demokrasi Indonesia.

2.1.3.2 Tujuan Pembelajaran PPKn

Menurut (Heri et al. 2021) PPKn memiliki tujuan utama untuk
mengembangkan kemampuan peserta didik dalam berpikir kritis, logis, dan
analitis, sekaligus menanamkan sikap yang sesuai dengan prinsip-prinsip
demokrasi yang berdasarkan Pancasila dan UUD 1945. Melalui proses
pembelajaran ini, siswa tidak hanya dituntut memahami berbagai konsep tentang
kewarganegaraan, tetapi juga mampu menerapkan nilai-nilai tersebut dalam
kehidupan sehari-hari. Pembelajaran PPKn juga diharapkan dapat membentuk
kesadaran bernegara yang kuat, sehingga siswa terdorong untuk berperan aktif
dalam lingkungan sosial maupun dalam menjalankan hak dan kewajiban sebagai

warga negara.

Menurut (Fauziah et al. 2023) tujuan PKn adalah mewujudkan warga
negara yang cerdas, terampil, dan berkarakter, serta memiliki loyalitas terhadap
Bangsa dan Negara Indonesia. PKn juga bertujuan membentuk kebiasaan berpikir
dan bertindak yang sejalan dengan nilai-nilai yang terkandung dalam Pancasila.
Melalui pengenalan dan pemahaman nilai-nilai yang berlaku dalam kehidupan
berbangsa dan bernegara, PKn berperan dalam membangun karakter peserta didik
agar mereka tumbuh menjadi generasi penerus yang memiliki integritas dan moral
yang baik. Tujuan ini penting karena masa depan bangsa sangat ditentukan oleh

kualitas karakter para siswanya.
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Menurut (Ayu and Sukmayadi 2023) Pendidikan Kewarganegaraan
merupakan proses pembelajaran yang dirancang untuk membentuk peserta didik
menjadi individu yang berkarakter kuat dan memiliki semangat kebangsaan.
Melalui pendidikan ini, siswa diberikan pemahaman serta pembiasaan berbagai
nilai moral dan karakter yang mencakup aspek pengetahuan, kesadaran, kemauan,
hingga perilaku nyata. Nilai-nilai tersebut menjadi bekal penting bagi generasi
muda agar mampu menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari secara konsisten.
Oleh sebab itu, pembentukan karakter dan moralitas harus ditanamkan sejak dini,

sehingga nilai-nilai tersebut dapat tumbuh menjadi kebiasaan alami.

Menurut (Sadariddin 2024) tujuan utama Pendidikan Kewarganegaraan
adalah membentuk warga negara yang dapat terlibat secara aktif, berpikir logis,
dan bertindak dengan penuh tanggung jawab dalam kehidupan berbangsa dan
berpolitik. Pendidikan ini juga menekankan pentingnya menjunjung tinggi nilai
serta prinsip demokrasi konstitusional yang menjadi dasar sistem pemerintahan
Indonesia. Untuk dapat memahami tujuan tersebut secara lebih komprehensif,
diperlukan penguasaan terhadap berbagai aspek dan dimensi yang terdapat dalam
PKn. Melalui pemahaman yang menyeluruh inilah peserta didik mampu melihat
hubungan antara teori kewarganegaraan dengan praktik nyata dalam kehidupan

bermasyarakat dan bernegara.

Menurut (Munthe et al. 2023) Pendidikan Pancasila dan kewarganegaraan

bertujuan untuk membuat peserta didik mampu:
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1. Menganalisis dengan kritis, logis, dan kreatif mengenai persoalan

kewarganegaraan.

2. Berkontribusi dengan cara yang berkualitas, penuh tanggung jawab, dan
bertindak dengan bijak dalam aktivitas sosial, kebangsaan, dan

kenegaraan.

3. Berkembang dengan cara yang positif dan demokratis untuk membangun
diri sesuai dengan nilai-nilai masyarakat Indonesia agar dapat hidup

harmonis dengan bangsa-bangsa lainnya.

4. Berkomunikasi dengan negara-negara lain di kancah global secara

langsung dengan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi.

Berdasarkan berbagai pendapat ahli diatas, tujuan utama Pendidikan
Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) adalah mengembangkan kemampuan
peserta didik dalam berpikir kritis, logis, dan analitis, sekaligus menanamkan
sikap yang sesuai dengan nilai-nilai demokrasi berdasarkan Pancasila dan UUD
1945. PPKn tidak hanya menekankan pemahaman konsep kewarganegaraan,

tetapi juga penerapan nilai-nilai tersebut dalam kehidupan sehari-hari.

Selain itu, PPKn bertujuan menciptakan warga negara yang cerdas,
terampil, dan berkarakter, serta memiliki loyalitas terhadap bangsa dan negara.
Melalui pengenalan nilai moral dan karakter yang relevan dengan kehidupan
berbangsa, PPKn membangun integritas dan moralitas generasi muda. Penanaman
nilai ini menjadi sangat penting karena masa depan bangsa sangat dipengaruhi

oleh kualitas karakter warga negaranya.
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Secara lebih luas, PPKn juga bertujuan membentuk warga negara yang
mampu menganalisis persoalan kewarganegaraan secara kritis serta berkontribusi
secara bijak dalam kegiatan sosial, kebangsaan, dan kenegaraan. Pembelajaran ini
mendorong peserta didik untuk berkembang secara demokratis dan mampu
berinteraksi dengan masyarakat global melalui pemanfaatan teknologi informasi.
Dengan pemahaman komprehensif terhadap seluruh dimensi PKn, peserta didik

diharapkan mampu menghubungkan teori kewarganegaraan dengan praktik nyata.

2.1.3.3 Manfaat Pembelajaran PPKn

Menurut (Aprita et al. 2023) pembelajaran PPKn memiliki sejumlah
manfaat penting, salah satunya membantu peserta didik memahami secara jelas
hak serta kewajiban mereka sebagai warga negara. Melalui proses pembelajaran
ini, siswa juga dibina untuk memiliki karakter yang lebih baik, terutama dalam hal
tanggung jawab, kedisiplinan, dan sikap menghargai orang lain. Selain itu, PPKn
berperan dalam menanamkan serta memperkuat rasa nasionalisme pada diri siswa,
sehingga mereka tumbuh menjadi generasi yang mencintai dan menghargai
Negara Kesatuan Republik Indonesia serta nilai-nilai yang terkandung di

dalamnya.

Menurut (Kusumawati and Mardianti 2025) Pendidikan Pancasila dan
Kewarganegaraan (PPKn) memiliki manfaat besar dalam membentuk karakter
kebangsaan peserta didik serta memperkuat pemahaman mereka tentang

demokrasi dan nilai-nilai keindonesiaan. Di tengah perkembangan era digital yang
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penuh tantangan, PPKn berperan penting dalam menanamkan nilai moral, etika
berbangsa, serta sikap bertanggung jawab melalui pembelajaran yang relevan
dengan kehidupan sehari-hari. Penggunaan berbagai media pembelajaran mulai
dari visual, audio-visual, hingga media digital interaktif menjadikan materi PPKn
lebih mudah dipahami, lebih menarik, dan lebih dekat dengan konteks sosial

siswa.

Menurut (Wati and Anggriani 2024) PKN memiliki peran yang sangat
penting dalam membentuk generasi muda yang memiliki karakter kuat serta rasa
nasionalisme yang tinggi. Melalui pembelajaran ini, pendidikan karakter
ditanamkan secara menyeluruh di lingkungan sekolah, yang mencakup proses
pengenalan, pemahaman, hingga penerapan nilai-nilai moral oleh peserta didik.
Pembelajaran PKN tidak hanya menekankan pengetahuan tentang nilai karakter,
tetapi juga menumbuhkan kesadaran, kemauan, dan kemampuan siswa untuk
mengamalkan nilai-nilai tersebut dalam perilaku nyata. Penanaman karakter sejak
usia dini menjadi langkah yang sangat strategis karena nilai-nilai yang dipelajari

akan berkembang menjadi kebiasaan dan pola pikir,

Menurut (Alfiyana 2021) Pendidikan Kewarganegaraan memiliki peran
yang sangat penting bagi para siswa karena memberikan berbagai manfaat yang
signifikan dalam pembentukan karakter dan sikap mereka sebagai warga negara.
Melalui pembelajaran PPKn, siswa dapat ditanamkan rasa cinta tanah air yang
kuat, sehingga mereka lebih menghargai bangsa dan negaranya. Selain itu, PPKn
juga mampu meningkatkan semangat bela negara dalam diri siswa, yaitu

kesadaran untuk melindungi, mempertahankan, dan menjaga keutuhan negara.
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Tidak hanya itu, pembelajaran ini turut mengembangkan sikap disiplin, tanggung

jawab, serta wawasan kebangsaan yang lebih luas.

Menurut (Winandar and Dewi 2021) Pancasila dan Pendidikan
Kewarganegaraan memiliki peranan yang sangat penting dalam proses penanaman
nilai-nilai ideologis yang menjadi dasar kehidupan berbangsa. Melalui
pembelajaran PPKn, nilai kemanusiaan, keadilan, dapat dipahami oleh siswa sejak
dini. Nilai-nilai tersebut sekaligus menjadi fondasi bagi pembentukan konsep
kewarganegaraan global, yaitu kemampuan siswa untuk memahami perannya
sebagai bagian dari masyarakat dunia tanpa meninggalkan identitas
kebangsaannya. Dengan demikian, PPKn tidak hanya berfungsi menguatkan
karakter dan moral, tetapi juga membantu mengembangkan keterampilan

kewarganegaraan (civic skills) siswa.

Dari semua pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) memiliki peran yang sangat
penting dalam membekali peserta didik dengan pemahaman mengenai hak dan
kewajiban sebagai warga negara. Melalui pembelajaran PPKn, siswa tidak hanya
memperoleh pengetahuan tentang nilai-nilai Pancasila, demokrasi, dan
kebangsaan, tetapi juga diarahkan untuk memiliki kesadaran dalam menjalankan

perannya di tengah kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara.

Selain itu, PPKn berfungsi sebagai sarana strategis dalam pembentukan
karakter peserta didik. Nilai-nilai seperti tanggung jawab, kedisiplinan, sikap

saling menghargai, cinta tanah air, serta semangat bela negara ditanamkan secara
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berkesinambungan sejak usia dini. Penanaman nilai karakter ini tidak hanya
berhenti pada tataran pemahaman, tetapi juga mendorong siswa untuk
menginternalisasikannya dalam sikap dan perilaku nyata dalam kehidupan sehari-

hari.

Di tengah perkembangan era digital dan arus globalisasi, PPKn semakin
relevan dalam menanamkan nilai moral, etika berbangsa, serta identitas
kebangsaan kepada peserta didik. Dukungan penggunaan media pembelajaran
yang variatif dan kontekstual menjadikan pembelajaran PPKn lebih menarik dan
bermakna. Dengan demikian, PPKn berperan penting dalam membentuk generasi
muda yang berkarakter kuat, berwawasan kebangsaan, serta memiliki

keterampilan kewarganegaraan.

2.1.3.4 Karakteristik Pembelajaran PPKn

Menurut (Ida 2021) karakteristis pembelajaran PPKn terdiri dari:

1. PKn merupakan bagian dari rumpun Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) yang

mempelajari berbagai dinamika kehidupan masyarakat.

2. PKn diajarkan sebagai mata pelajaran wajib di seluruh jenjang

pendidikan, mulai dari SD hingga perguruan tinggi.

3. PKn berperan menanamkan berbagai nilai penting, seperti kesadaran
berbangsa, bela negara, penghormatan terhadap HAM, sikap menghargai
keberagaman, kepedulian lingkungan, tanggung jawab sosial, kepatuhan
hukum, kedisiplinan membayar pajak, serta perilaku anti korupsi, kolusi,

dan nepotisme.
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4. Ruang lingkup materi PKn mencakup persatuan dan kesatuan bangsa,
norma serta hukum, hak asasi manusia, kebutuhan warga negara,

konstitusi, kekuasaan dan politik, Pancasila, hingga isu-isu globalisasi.

5. PKn memiliki tujuan akhir berupa pembentukan karakter bangsa (nation
and character building) dan pemberdayaan warga negara agar mampu

berpartisipasi aktif dalam kehidupan bernegara.

6. PKn dipandang sebagai bidang kajian ilmiah sekaligus program
pendidikan yang menjadi sarana utama dalam mewujudkan pendidikan

demokrasi di Indonesia.

7. PKn menitikberatkan perhatian pada tiga aspek utama: kecerdasan
kewarganegaraan (civic intelligence), tanggung jawab kewarganegaraan
(civic responsibility), serta pengembangan sikap yang mendukung

kehidupan demokratis.

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa Pendidikan
Kewarganegaraan (PKn) merupakan bagian integral dari rumpun Ilmu
Pengetahuan Sosial (IPS) yang berfungsi mengkaji berbagai dinamika kehidupan
bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara. Sebagai mata pelajaran wajib di seluruh

jenjang pendidikan.

Selain berorientasi pada penguasaan pengetahuan, PKn juga berperan
penting dalam penanaman nilai-nilai kewarganegaraan yang esensial. Nilai-nilai
seperti kesadaran berbangsa, bela negara, penghormatan terhadap hak asasi

manusia, sikap menghargai keberagaman, kepedulian terhadap lingkungan,
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tanggung jawab sosial, kepatuhan hukum, kedisiplinan, serta perilaku anti

korupsi.

Lebih lanjut, PKn dipandang sebagai bidang kajian ilmiah sekaligus
program pendidikan yang berorientasi pada pembentukan karakter bangsa dan
pemberdayaan warga negara. Melalui penekanan pada  kecerdasan
kewarganegaraan, tanggung jawab kewarganegaraan, serta pengembangan sikap

demokratis.

2.1.4 Hasil Penelitian Relevan

Penelitian ini mengacu pada berbagai kajian terdahulu yang relevan
dengan topik yang diteliti. Hasil-hasil penelitian sebelumnya digunakan sebagai
dasar pertimbangan serta bahan kajian guna memperkuat dan mendukung

pelaksanaan penelitian ini.

Tabel 2.1 Penelitian Relevan

Nama Peneliti
No. Judul Hasil Penelitian
dan Tahun
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(Mona et al.

2023)

Pengembangan
Media MOGA
(Monopoli Game)
pada Materi
Pancasila Kelas
11 SDN 31

Cakranegara

Menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan layak digunakan
dalam  pembelajaran.  Hasil
validasi ahli media memperoleh
persentase sebesar 83% dengan
kategori layak, sedangkan
validasi ahli materi mencapai
90,5% dan termasuk dalam
kategori sangat layak. Respon
guru terhadap media MOGA juga
sangat positif dengan persentase
91,6%, sehingga  dinyatakan

sangat praktis.
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(Rahayuningsih

et al. 2025)

Pengembangan
Media Monopoli
Cerdas
(MONCER)
Bertema Budaya
untuk
Meningkatkan

Hasil Belajar

Menunjukkan  bahwa  media
pembelajaran yang dikembangkan
sangat layak digunakan dalam
proses pembelajaran. Berdasarkan
hasil validasi dari ahli materi, ahli
media, dan ahli bahasa, media
MONCER memperoleh rata-rata
persentase  kelayakan  sebesar
85,54%  dengan  kualifikasi
“Sangat Layak”, sehingga
memenuhi syarat sebagai media
yang berkualitas dan relevan
untuk diterapkan dalam
pembelajaran bertema budaya.
Selain kelayakan media,
penelitian ini juga menunjukkan
adanya peningkatan hasil belajar
peserta didik yang signifikan.
Nilai rata-rata pretest sebesar
62,42 meningkat menjadi 83,55

pada posttest,

(Anggraini et

Pengembangan

Menunjukkan  bahwa  media
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al. 2022)

Media
Pembelajaran IPS
Berbasis
Permainan
Monopoli untuk
Meningkatkan
Motivasi dan
Hasil Belajar
Siswa Kelas 4

Sekolah Dasar

pembelajaran yang dikembangkan
memenuhi kriteria sangat layak
untuk  digunakan di kelas.
Berdasarkan hasil wvalidasi ahli
media, produk ini memperoleh
persentase  kelayakan  sebesar
89,3% dengan kategori sangat
layak. Hasil validasi ahli materi
juga menunjukkan tingkat
kelayakan yang tinggi, yaitu
sebesar 87,5% dengan kategori
sangat layak, yang menandakan
bahwa isi materi sesuai, akurat,
dan relevan untuk diterapkan
dalam pembelajaran IPS. Selain
itu, berdasarkan respon siswa,
media pembelajaran  berbasis
permainan monopoli ini
memperoleh persentase kelayakan

sebesar 87,97%.

(Kusuma et al.

2024)

Pengembangan

Media

Menunjukkan bahwa media yang

dikembangkan  sangat layak
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Pembelajaran digunakan dalam proses
Engklek pembelajaran. Berdasarkan hasil
Monopoli uji validasi, media memperoleh
Berbasis persentase  kelayakan  sebesar

Etnopedagogi 94% dengan kategori sangat
Sasak dalam layak, sedangkan validasi materi
Pembelajaran mencapai  95%, yang juga
IPAS Kelas IV di | termasuk kategori sangat layak.
S ekolah Dasar | Pada uji coba kelompok kecil,
Negeri 5 media ini memperoleh persentase
Banyumulek sebesar 92%, sehingga dapat
dinyatakan bahwa media Engklek
Monopoli berbasis etnopedagogi

Sasak sangat praktis.

2.2 Kerangka Konseptual

Berdasarkan latar belakang masalah dan hasil wawancara yang dilakukan
peneliti dengan wali kelas IV SDN 050649 Sp. Pulo Rambung, ditemukan adanya
permasalahan dalam proses pembelajaran, yaitu rendahnya minat belajar siswa.
Kondisi tersebut disebabkan oleh kurang optimalnya penggunaan media
pembelajaran sebagai pendukung kegiatan belajar mengajar di sekolah, serta

penerapan metode pembelajaran yang masih bersifat monoton. Hal ini berdampak
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pada respons belajar siswa, sehingga proses pembelajaran berlangsung kurang
menarik dan sebagian siswa terlihat kurang fokus, bahkan melamun saat kegiatan

pembelajaran berlangsung.

Selain berdasarkan hasil wawancara, peneliti juga melalui observasi
langsung di kelas menemukan adanya perilaku siswa yang menunjukkan
kurangnya sikap menghargai terhadap guru maupun teman sebaya. Hal ini terlihat
dari masih adanya siswa yang kurang memperhatikan penjelasan guru, berbicara
dengan teman ketika pembelajaran berlangsung, serta kurang menunjukkan sikap
saling menghargai dalam kegiatan diskusi atau kerja kelompok. Perilaku tersebut
menunjukkan bahwa nilai-nilai Pancasila, seperti sikap menghormati, toleransi,
dan kerja sama, belum sepenuhnya tercermin dalam perilaku siswa sehari-hari di

lingkungan sekolah.

Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan adanya media pembelajaran yang
menarik, inovatif, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar guna
membantu menumbuhkan keaktifan, sikap saling menghargai, serta keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan
media pembelajaran berbasis Game monopoli yang dirancang untuk menyajikan

materi nilai-nilai Pancasila secara kontekstual dan menyenangkan.

Berikut adalah kerangka berpikir pada penelitian ini dapat dilihat pada:

Fenomena Dilapangan:

1. Rendahnya minat belajar siswa terhadap proses pembelajaran
dikarenakan jarangnya penggunaan media.
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|

Pengembangan media pembelajaran berbasis game monopoli
pada materi Pancasila.

Solusi:

L

[ Melakukan validasi dan praktis produk oleh validator ahli

Layak [ Tidak Layak J

[ Uji Coba Produk ]

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir

2.3 Hipotesis

Berdasarkan kerangka berpikir yang telah diuraikan, maka dapat dirumuskan

hipotesis penelitian sebagai berikut:

a. Media pembelajaran akan dikembangkan berupa game monopoli pada

materi Pancasila kelas IV dengan semenarik mungkin
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b. Media pembelajaran akan dikembangkan berupa game monopoli pada

materi Pancasila kelas IV dengan uji kevalidan

€. Media pembelajaran akan dikembangkan berupa game monopoli pada

materi Pancasila kelas IV dengan uji kepraktisan



BAB III

PROSEDUR PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan
pengembangan, yang dikenak dengan istilah Research and Development
(R&D). Penelitian pengembangan atau R&D adalah penelitian yang dilakukan
untuk membuat suatu produk baru atau mengembangkan produk yang sudah
ada, lalu menguji apakah produk tersebut efektif digunakan. Dalam bidang
pendidikan, R&D digunakan untuk menghasilkan media pembelajaran atau
metode pembelajaran yang dapat membantu meningkatkan kualitas proses dan

hasil belajar siswa.

Pengembangan yang dilakukan dalam pengembangan ini adalah model
ADDIE. Model ADDIE pertama kali dikembangkan oleh Florida State
University pada tahun 1975 atas prakarsa Center for Educational Technology.
Pengembangannya bertujuan untuk memenuhi kebutuhan pelatihan militer di
Amerika Serikat Molenda (2003) dalam (Siregar 2025). Model ADDIE terdiri
atas lima langkah yaitu: 1. Analysis (Analisis), 2. Design (Perancangan), 3.
Development (Pengembangan), 4. Implementation (Implementasi), 5.

Evaluation (Evaluasi)

66
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Gambar 3.1 Langkah-Iangkah Pengembangan ADDIE

3.2 Tahapan Penelitian

3.2.1 Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 050649 yang beralamatkan
di Simpang Pulo Rambung, Desa Simpang Pulo Rambung, Kecamatan
Bahorok, Kabupaten Langkat, Provinsi Sumatera Utara. Peneliti memilih
lokasi ini dengan beberapa pertimbangan. Pertama, peneliti ingin
menghadirkan inovasi media pembelajaran yang dapat meningkatkan kualitas
proses pembelajaran di kelas. Kedua, media pembelajaran berupa game
monopoli Pancasila diharapkan mampu membantu siswa memahami materi

nilai-nilai Pancasila secara lebih menarik dan bermakna.

3.2.2 Sumber Data dan Penelitian

Data adalah dasar yang sangat penting dalam penelitian karena baik

kualitas maupun ketepatannya berdampak pada keabsahan dan ketepatan hasil
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yang didapat. Proses pengumpulan serta analisis data yang teliti sangat
diperlukan untuk menghasilkan penelitian yang berharga (Sulung 2024).
Dalam proses pengumpulan data, peneliti menggunakan sumber data yang

terdiri atas subjek penelitian dan objek penelitian.

3.2.2.1 Subjek Penelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah media pembelajaran berupa Game
monopoli Pancasila yang digunakan pada pembelajaran PPKn untuk siswa
kelas IV di SDN 050649 Sp. Pulo Rambung, yang terdiri dari 21 orang siswa.
Penilaian kelayakan media dilakukan oleh tiga validator, yaitu satu orang ahli

media, satu orang ahli materi, dan guru kelas IV.

3.2.2.2 Objek Penelitian

Objek dalam penelitian ini adalah pengembangan media pembelajaran

berupa game monopoli pada pembelajaran PPKn yaitu “Pancasila”.

3.2.3 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian merupakan seperangkat alat ukur yang digunakan
secara terstruktur untuk mengumpulkan data. Dalam penelitian ini, instrumen
yang digunakan berupa angket. Angket tersebut diberikan kepada beberapa
pihak ahli untuk menilai tingkat kevalidan media yang dikembangkan, yang

meliputi ahli media, ahli materi, serta tanggapan dari guru dan peserta didik.
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3.2.2.3 Instrumen Kevalidan Media Pembelajaran

1. Validasi Ahli Materi

Instrumen validasi ahli materi digunakan untuk menilai kelayakan isi
(materi), mengevaluasi kevalidan materi yang disajikan dalam bahan ajar,
serta memperoleh saran atau masukan dari validator terkait materi pada bahan
ajar yang telah dikembangkan. Adapun kisi-kisi instrumen yang digunakan

dalam validasi ahli materi disajikan sebagai berikut:

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi

No. Indikator Aspek Item

1. | Pembelajaran Ketertarikan materi dengan 12
kegiatan belajar siswa ’
Manfaat materi bagi 34
pemahaman siswa ’

2. | Materi Kesesuaian materi dengan 5.6
capain pembelajaran ’
Kebenaran dan kelengkapan
materi yang terdapat pada kartu 7,8
Game monopoli
Kejelasan materi yang disajikan 9,10

Jumlah 10

Sumber : (Nurmalia et al. 2022).

2. Validasi Ahli Bahasa

Instrumen validasi ahli bahasa digunakan untuk menilai dan mengukur
ketepatan penggunaan bahasa dalam proses pembuatan dan pengembangan
media ular tangga. Instrumen ini bertujuan untuk mengetahui apakah bahasa
yang digunakan telah sesuai dengan kaidah kebahasaan, serta untuk

memperoleh masukan atau saran dari validator dari aspek bahasa terhadap
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media pembelajaran ular tangga yang telah dikembangkan. Adapun kisi-kisi

instrumen validasi ahli bahasa disajikan sebagai berikut:

Tabel 3. 2 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Bahasa

No. Indikator Aspek Item

P kata sudah

Ketepatan Kata enegtnadl tata SP y . 1,2,3
tepat dan mudah dipahami

Kesesuaian Bahas.a yang dlggnakan

Bahasa sesuai dengan kaidah 4,5,
Bahasa Indonesia

Perkembangan Bahasa sesuai dengan 6.7

siswa tingkat perkembangan ’

Jumlah 7

3. Validasi Ahli Desain Media

Instrumen validasi ahli desain media digunakan untuk mengevaluasi

tingkat kevalidan aspek kegrafikan pada media serta untuk memperoleh saran

dan masukan dari validator terkait desain media yang telah dikembangkan.

Adapun kisi-kisi instrumen yang digunakan dalam validasi desain bahan ajar

disajikan sebagai berikut:

Tabel 3. 3 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media

No. Indikator Aspek Item
Penggunaan Media | Media Game monopoli
. . 1,2
1 mudah digunakan oleh siswa
' Aturan dan cara bermain
) ) 3,4
mudah dipahami
Tampilan Media Kejelasan bentuk dan fungsi 5.6
) Game monopoli ’
' Kemenarikan tampilan media 78

Game monopoli
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Kualitas Media

Bahan media kuat dan tidak

mudah rusak ?

3 Media aman dan tahan 10
digunakan berulang kali

Jumlah 10

Sumber : (Nurmalia et al. 2022)

3.2.3.2 Instrumen Kepraktisan Media Pembelajaran

1. Angket Respon Guru

Angket respons guru diberikan kepada guru pada saat pelaksanaan uji coba

produk yang telah dikembangkan. Angket ini digunakan untuk mengetahui

tingkat kepraktisan media pembelajaran ular tangga yang dikembangkan.

Adapun kisi-kisi angket respons guru disajikan sebagai berikut:

Tabel 3.4 Instrumen Respon Guru

No. Indikator

Aspek

Item

1. Media

Tampilan media Game
monopoli menarik

1,2,3

Game monopoli

Kemudahan penggunaan media

4,5

2. Materi

Kejelasan penyajian materi
pada media

6,7

Materi pada media Game
monopoli mudah dipahami

89,10

3. Manfaat

Media Game monopoli

membantu proses belajar siswa

11, 12

Media Game monopoli
meningkatkan minat belajar
siswa

13, 14, 15

Jumlah

15
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2. Angket Respon Siswa

Angket respons siswa diberikan kepada siswa pada saat pelaksanaan uji
coba produk. Angket ini digunakan untuk mengetahui tingkat kepraktisan
media pembelajaran ular tangga yang telah dikembangkan. Adapun kisi-kisi

angket respons siswa disajikan sebagai berikut:

Tabel 3.5 Instrumen Respon Siswa

No. Indikator Aspek Item
1. | Media Tampilan media Game 123
monopoli menarik bagi siswa 7
Media Game monopoli mudah 45
digunakan saat pembelajaran ’
2. | Materi Materi yang disajikan mudah 6.7
dipahami siswa ’
3. | Pembelajaran Suasana belajar menjadi lebih 8.9
menyenangkan ’
Tanggapan siswa terhadap 10, 11, 12,
Game monopoli 13, 14, 15
Jumlah 15

3.2.4 Analisis Data Penelitian

Analisis data dalam penelitian ini bertujuan untuk memperoleh data
berupa angka yang diolah melalui analisis kevalidan dan kepraktisan. Data
kevalidan diperoleh dari hasil penilaian para ahli dengan menggunakan skala
Likert 1-5 untuk menilai media berdasarkan pernyataan yang telah disusun.
Adapun kriteria penilaian yang digunakan meliputi skor 5 = sangat baik, 4 =

baik, 3 = cukup, 2 = kurang, dan 1 = sangat kurang. Selanjutnya, dilakukan
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perhitungan persentase dari nilai rata-rata menggunakan rumus sebagai
berikut:

Jumlah skor yang diperoleh
- x 100%
Jumlah skor maksimal

Validasi (V) =

Tabel 3.6 Kriteria Hasil Validasi Ahli

Skor Dalam Presentase Kriteria Validasi
81%-100% Sangat Valid
61%-80% Valid
41%-60% Cukup Valid
21%-40% Kurang Valid
<20% Tidak Valid

Sumber : Arikunto dalam (Susanti 2021)

Data hasil respon siswa dan guru dinilai menggunakan skala Likert 1—
5 Selanjutnya, perhitungan persentase angket dilakukan dengan menggunakan
rumus sebagai berikut.

) Jumlah skor yang diperoleh
Kepraktisan (x) = Jumlah skor maksimal x 100%

Tabel 3.7 Kriteria Nilai Kepraktisan Guru dan Siswa

Skor Dalam Presentase Kriteria
81%-100% Sangat Praktis
61%-80% Praktis
41%-60% Cukup Praktis
21%-40% Kurang Praktis
Tidak Praktis

<20%

Sumber : Arikunto dalam (Susanti 2021)
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3.3 Rancangan Produk

3.3.1 Pengujian Internal

a. Ahli Materi

Validasi oleh ahli materi bertujuan untuk menilai kelayakan dan
kesesuaian isi materi yang disajikan dalam media pembelajaran
berbasis game monopoli. Validasi ini dilakukan untuk memastikan
bahwa materi yang termuat dalam media telah sesuai dengan
kompetensi yang harus dicapai secara tepat. Melalui validasi ahli
materi, peneliti memperoleh masukan dan saran yang berguna dalam
menyempurnakan materi pembelajaran. Validasi ahli materi dilakukan

oleh salah satu dosen Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan UMSU.

b. Ahli Desain Media

Validasi oleh ahli desain media bertujuan untuk menilai kelayakan
tampilan, desain, dan komponen media pembelajaran berbasis game
monopoli yang telah dikembangkan. Penilaian ini mencakup aspek
visual, kemenarikan, serta kemudahan penggunaan media dalam
proses pembelajaran. Masukan dan saran dari ahli desain media
digunakan sebagai bahan perbaikan agar media game monopoli
menjadi lebih menarik dan efektif. Validasi ini dilakukan oleh salah

satu dosen Fakultas Keguruan dan [lmu Pendidikan UMSU.
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c. Ahli Bahasa

Validasi oleh ahli bahasa bertujuan untuk menilai ketepatan
penggunaan bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran
berbasis game monopoli. Penilaian difokuskan pada kejelasan bahasa,
kesesuaian dengan tingkat perkembangan siswa sekolah dasar, serta
dan struktur kalimat yang tepat. Masukan dari ahli bahasa digunakan
untuk memperbaiki redaksi agar materi yang disampaikan mudah
dipahami oleh siswa. Validasi ahli bahasa dilakukan oleh salah satu

dosen Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan UMSU.

Pengujian Eksternal

a. Angket Respons Guru

Angket respons guru diberikan setelah pelaksanaan uji coba produk
game monopoli. Angket ini digunakan untuk mengetahui kepraktisan
pembelajaran dengan menggunakan media game monopoli serta
memperoleh  pendapat guru mengenai pelaksanaan  proses
pembelajaran yang memanfaatkan media tersebut. Melalui angket ini,
peneliti memperoleh masukan dan saran dari guru sebagai bahan

evaluasi guna mengetahui tingkat kepraktisan media game monopoli.

b. Angket Respons Siswa

Angket respons siswa diberikan setelah pelaksanaan uji coba
produk game monopoli. Angket ini bertujuan untuk mengetahui

pendapat siswa terhadap proses pembelajaran yang menggunakan
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media game monopoli. Hasil angket respons siswa digunakan untuk
melihat tingkat ketertarikan, keterlibatan, serta respon siswa terhadap

penggunaan media game monopoli dalam pembelajaran.

3.4 Tahapan Pengembangan

3.4.1 Pembuatan Produk

Penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang
terdiri atas lima tahapan, yaitu Analysis, Design, Development,

Implementation, dan Evaluation.

1. Tahap Analisis (4Analysis)

Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran
yang melatarbelakangi pengembangan media. Pada tahap ini, peneliti
melakukan observasi dan wawancara di kelas IV SDN 050649 Sp. Pulo
Rambung. Hasil analisis menunjukkan bahwa pembelajaran PPKn masih
membutuhkan media yang inovatif dan menarik untuk membantu
menanamkan nilai-nilai Pancasila secara nyata dalam perilaku siswa. Oleh
karena itu, diperlukan pengembangan media pembelajaran berupa game

monopoli Pancasila yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

2. Tahap Perancangan (Design)

Pada tahap perancangan, dilakukan serangkaian langkah dalam
pengembangan media pembelajaran yang meliputi perancangan komponen

media, penyusunan materi media, serta perancangan instrumen penelitian.
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a. Perancangan Komponen Media

Pada tahap ini, peneliti merancang media pembelajaran berupa
game monopoli Pancasila dengan menyiapkan format dan komponen
utama media. Komponen yang dirancang meliputi judul media, bentuk
media permainan monopoli, serta konsep isi gambar pada papan

permainan yang disesuaikan dengan materi.

b. Perancangan Materi Media

Pada tahap perancangan materi, peneliti menyusun materi
Pancasila yang dituangkan dalam bentuk soal-soal. Materi disesuaikan
dengan tujuan pembelajaran dan dirancang agar dapat membantu siswa
memahami serta menerapkan nilai-nilai Pancasila melalui aktivitas

bermain.

C. Perancangan Instrumen

Perancangan instrumen dilakukan dengan menyusun angket
sebagai alat pengumpulan data. Instrumen kevalidan terdiri atas angket
penilaian dari ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Sementara itu,
instrumen kepraktisan berupa angket respon guru dan siswa digunakan
untuk mengetahui tingkat kemudahan dan kepraktisan penggunaan

media game monopoli Pancasila dalam pembelajaran.
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3. Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan merupakan proses pembuatan media Game
monopoli Pancasila sesuai dengan rancangan yang telah disusun. Media yang
dikembangkan kemudian divalidasi untuk mengetahui kelayakannya. Subjek
dalam penelitian ini adalah media pembelajaran berupa game monopoli
Pancasila. Penilaian kelayakan media dilakukan oleh tiga validator, yaitu satu
orang ahli media, satu orang ahli materi, dan satu orang guru kelas IV.
Masukan dan saran dari para validator digunakan sebagai dasar untuk

melakukan revisi media.

4. Tahap Implementasi (Implementation)

Pada tahap implementasi, media game monopoli Pancasila yang telah
direvisi dan dinyatakan layak digunakan kemudian diterapkan dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila pada siswa kelas IV di SDN 050649 Sp.
Pulo Rambung. Media digunakan dalam proses pembelajaran untuk melihat

respon siswa dan guru terhadap penggunaan game monopoli Pancasila.

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai kelayakan dan keefektifan media
game monopoli Pancasila yang dikembangkan. Evaluasi dilakukan
berdasarkan hasil validasi ahli serta angket respon guru dan siswa. Hasil
evaluasi digunakan untuk menarik kesimpulan mengenai kelayakan

penggunaan media game monopoli Pancasila dalam pembelajaran PPKn
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3.4.2 Pengujian Lapangan

Uji coba lapangan dilaksanakan di SDN 050649 Sp. Pulo Rambung
pada pembelajaran PPKn dengan menggunakan media pembelajaran berupa
game monopoli Pancasila. Kegiatan pengujian dilakukan pada siswa kelas IV
sebagai populasi penelitian, dengan jumlah sampel sebanyak 21 orang siswa.
Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan media yang
dikembangkan, yang dianalisis menggunakan rumus perhitungan kepraktisan

sesuai dengan prosedur yang telah disiapkan oleh peneliti.
3.5 Jadwal Penelitian

Tabel 3.8 Jadwal Penelitian

. Bulan

No. Kegiatan Oktober | November | Desember | Januari | Februari | Maret | April
1. | Observasi Awal

2. | Pengajuan Judul

3. | ACC Judul

4. | Penyusunan

Proposal

5. | Bimbingan Proposal

6. | ACC Proposal

7. | Seminar Proposal

8. | Penelitian

9. | Penyusunan Skripsi

10 | Bimbingan Skripsi

11. | ACC Sidang Skripsi

12. | Sidang Meja Hijau




BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Deskripsi Hasil Pengembangan

Penelitian ini dilaksanakan di kelas IV SDN 050649 Simpang Pulo
Rambung. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan media
pembelajaran Monopoli dengan menggunakan model pengembangan ADDIE,
yang terdiri dari lima tahapan yaitu: (1) tahap analisis (analysis), (2) tahap
desain (design), (3) tahap pengembangan (development), (4) tahap
implementasi (implementation), dan (5) tahap evaluasi (evaluation). Namun,
pada penelitian ini proses pengembangan dibatasi hanya sampai pada tahap
implementasi karena keterbatasan waktu sehingga tahap evaluasi tidak

dilakukan secara menyeluruh.

4.1.1 Tahap Analisis

Pada tahap ini terdapat tiga hal yang perlu dianalisis, yaitu: (a) analisis

kurikulum, (b) analisis materi, dan (c) analisis karakteristik siswa.

4.1.1.1 Analisis Kurikulum

Pada tahap analisis kurikulum, peneliti menganalisis kurikulum yang
digunakan di SDN 050649 Simpang Pulo Rambung. Kurikulum yang
diterapkan di sekolah tersebut adalah Kurikulum Merdeka. Kurikulum ini
menekankan pembelajaran yang berpusat pada siswa serta memberikan

kebebasan kepada guru untuk menyesuaikan pembelajaran dengan kebutuhan

80
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dan karakteristik peserta didik. Adanya kurikulum dalam pembelajaran
membantu guru dalam menentukan tujuan pendidikan yang ingin dicapai oleh
lembaga pendidikan. Tujuan ini mencakup pengembangan pengetahuan,
keterampilan, sikap, dan nilai-nilai yang diharapkan dapat berkembang pada

diri siswa.

Tabel 4.1 Tujuan Pembelajaran dan Capaian Pembelajaran

Capaian Pembelajaran Berdasarkan Elemen

Pancasila Peserta didik mampu
mengidentifikasi makna  sila-sila
Pancasila, dan penerapannya dalam
kehidupan sehari-hari.

Peserta didik juga diharapkan mampu
menunjukkan sikap sesuai nilai-nilai

Pancasila.

Mengacu pada capaian pembelajaran yang telah ditetapkan,

selanjutnya disusun tujuan pembelajaran yang dijabarkan sebagai berikut:

1. Peserta didik dapat mengidentifikasi makna setiap sila dalam Pancasila

2. Peserta didik dapat menyebutkan contoh penerapan nilai-nilai Pancasila

dalam kehidupan sehari-hari

3. Peserta didik dapat menunjukkan sikap sesuai nilai-nilai Pancasila
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4.1.1.2 Analisis Materi

Pada tahapan analisis materi, peneliti menentukan materi yang akan
dicantumkan dalam media pembelajaran monopoli pada mata pelajaran
PPKn. Materi yang digunakan dalam pengembangan media monopoli ini
adalah makna sila-sila Pancasila serta penerapannya dalam kehidupan sehari-
hari. Media ini dirancang agar dapat membantu siswa memahami nilai-nilai

Pancasila melalui kegiatan belajar yang lebih menarik dan interaktif.

4.1.1.3 Analisis Karakter Siswa

Berdasarkan data hasil wawancara yang telah dilakukan oleh peneliti
dengan wali kelas IV SDN 050649 Sp. Pulo Rambung, diketahui bahwa
jumlah siswa kelas IV adalah 21 orang, yang terdiri dari 7 siswa laki-laki dan
14 siswa perempuan, dengan rata-rata usia sekitar 9-10 tahun. Pada usia
tersebut, siswa membutuhkan pembelajaran dengan suasana yang menarik
dan menyenangkan sehingga proses pembelajaran yang berlangsung tidak
menjadi monoton dan membosankan bagi mereka. Oleh karena itu,
diperlukan penggunaan media pembelajaran yang dapat mendukung proses

pembelajaran serta meningkatkan minat dan keaktifan siswa dalam belajar.

4.1.2 Tahap Desain

Dalam fase ini, peneliti memulai perancangan alat bantu
pembelajaran berupa media permainan monopoli yang direncanakan untuk
dikembangkan. Tujuan dari tahap perancangan ini adalah untuk

mempersiapkan desain media pembelajaran yang akan digunakan dalam
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proses pembelajaran. Perancangan media ini mencakup beberapa langkah

utama yang akan dilakukan oleh peneliti.

4.1.2.1 Langkah-langkah Pembuatan Monopoli

Dalam pembuatan media monopoli, tentunya tidak mudah karena banyak hal
yang harus dipersiapkan, mulai dari rancangan atau desain media, pemilihan
warna yang menarik, serta pemilihan gambar yang relevan dengan materi
yang akan diajarkan kepada siswa. Langkah-langkah pembuatan media

monopoli adalah sebagai berikut:

1. Menentukan tema atau materi yang akan dijadikan isi dalam media

monopoli yang akan disampaikan kepada siswa.

2. Melakukan proses desain media yang dapat dibuat menggunakan Canva
sebagai media editor untuk merancang tampilan papan monopoli, kartu

soal, dan aturan permainan.

3. Tampilan ketika sudah masuk Aplikasi Canva di Laptop lalu klik buat

untuk desain manual.

Bayar setengah harga untuk Canva Pro atau Canva Bisnis selama 3 bulan.  Lihat promo.

Ak

° Mau desain apa hariini?

© £ DesainAnda ( (B Template ) < Al Canva
= “ : %

Template ‘ i»
.-. @
Pendidikan  Presentasi  Media sosial Doc PapanTulis Spreadsheet  Situs web Email Editor foto

Video Produk Cetak

A Jelajahi template
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6. Custom ukuran Monopoli

Ukuran kustom
Buat desain
4 Lebar Tinggi unit

@ Editorfoto _—
O Video ;

Disaranian
& Cetak

(A Padcast 30003000 giks

B Docs

@ Papan Tulis Online

@ Spreadsheets

B Situs web

& Email [ ¥
tl Ukuran kustom

¢ Unggah

= Lainnya

—

7. Klik elemen lalu cari potongan semangka yang berbentuk segitiga dan

elemen lain yang warnanya disesuaikan dengan keinginan sebagai dasar.

« Ubahukuran ¢ Edit v B & Maju 2 Langkah & Aktifkan paket yang lebihlengkap UK @ +

Halaman 2 - Tambahkan judulh.. ~ v @ @ @& O O

& Teral\gr digunakan

@

Proyek

oo
o+

P s e A A = e

57 Catatan - - 16% &2 Halamar

8. Klik elemen lagi untuk mengisi elemen dasar seperti gambar garuda
pancasila, hadiah, start dan finish, serta klik teks untuk menambahkan

tulisan.
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» C 23 canva.com/design/DAG17Ljr6ul/PVITR2nHhQ-3eXtIserNIQ/edit ® Ask Go

¥ Ubahukuran & Edit v n... w Aktifkan paket yang lebih... a

Teks. e
4 Ciptakan gambar v
Terakhir digunakan Lihat semua
Merek
<
° S EE %
Unggahan
‘g Telusuri kategori
Alat
5 -——
| | -
oo Sheets Tabel Bagan
o+
e aan 7 Catatan Hitung Mundur - - 72% Halaman
- ml Nl - S =

9. Selanjutnya mendesain kartu soal, kartu materi dan petunjuk permainan

yang juga menggunakan fitur elemen + teks.

KARTU MATERI KARTU SOAL

LvdvuIs-an vis
Hvivay
Lvdvuag-an viis
Hvivay
ivdvaae-an viis
WNSYWUIL SYIIH
VALIN NVHOLNINIW
Lvdvuag-a virs
VNW3S VaveIH
v dvHIsuIE

ivavaag-mivis.
IWUIONIN
nUno vavean
ivavuag-an
NIV
HYu3Va vAvang

; 3 tde £ Eg
i
§;g : i BR

ATURAN PERMAINAN 1l

. ) A‘ G&Q Spesifikasi
ontac v Fhe
Us REMEMEEE! " Monopoli s

PANCASILA e

& = SELAMAT
rdi © ) BERMAINI!
L._. L‘—/‘I‘ =iyl M [“ ”»



4.1.2.2 Merancang Media Monopoli
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Dalam fase ini, peneliti memulai perancangan media pembelajaran

berupa media permainan monopoli yang akan dikembangkan lebih lanjut.

Penelitian ini bertujuan untuk mendesain produk yang mencakup informasi

tentang materi makna sila-sila Pancasila dan penerapannya dalam kehidupan

sehari-hari pada pembelajaran PPKn.

Tabel 4.2 Rancangan Media Pembelajaran Monopoli

No.

Rancangan

Keterangan

Tampilan pada papan  media
monopoli dilengkapi dengan
beberapa gambar yang menarik serta
judul MOLA (Monopoli Pancasila)
pada  bagian  tengah.  Papan
permainan ini memiliki 9 petak yang
terdiri dari petak start, kartu soal,
kartu materi, bebas parkir, penjara,
petak lagu, petak gambar, dan petak
finish. Desain papan dibuat berwarna
dan menarik agar dapat

meningkatkan minat belajar siswa.

Media  monopoli  ini  dibuat
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menggunakan bahan kayu yang
dirancang berbentuk lipat sehingga
dapat dibuka dan ditutup. Bagian
dalam media berfungsi sebagai
tempat penyimpanan untuk berbagai
komponen permainan seperti pion,
dadu, serta kartu-kartu (kartu soal
dan kartu materi). Desain ini
membuat media lebih praktis, rapi,
dan mudah dibawa serta digunakan

dalam proses pembelajaran.

Terdapat aturan cara bermain media

3 ATURAN PERMAINAN 1l
) 1. prRMAINAN DIMULAL DARI PETAK START.
o) PEMAIN PERTAMA DITENTUKAN DENGAN SUIT,
KEMUDIAN, PEMAIN MELEMPAR DADU SECARA
SPeSl i a SI DERGILIRAN, SEMUA MATA DADU (1) YO
MUNGUL DAPAT  LANGSUNG _ MENSALANKAN
PION AGAR PERMAINAN LEBIH CEPAT.
2. PEMAIN YANG BERMENTI DI PETAK BEBAS
PARKIR BOLEN MEMINDAHKAN PION KE PETAK
HANA S04,
PEMAIN 3. PEMAIN YANG BERHENTI DI KARTU SOAL
- WAJIB MENIAWAB SOAL.
“SAWABAN BENAR MENDAPAT 1 BINTANG.
~AWABAN SALAHTIDAK MENDAPAT BINTANG.
NESEMPATAN MENJAWAB HANYA 1 KALL

monopoli. Permainan monopoli ini

memiliki aturan yang sedikit berbeda

MENYIMPAN KARTU TERSEBUT SEBAGAI ALAT

o e (20000 | dari permainan  monopoli - pada

- JAWABAN SALAH TIDAK MENDAPAT BINTANG.
- KESEMPATAN MENJAWAB HANYA 1 KALL,

%
H finaSiano e ripAR bk stAN R
T yEre——— SELAMAT umumnya. Pada papan monopoli ini

KARTU ‘SESUAI DENGAN PETAK YANG DITEMPATL.

8. PEMAIN YANG MASUK PETAK PENJARA HARUS
MEMBAYAR 1 KARTU MATERI DAN MEMBACANYA.
JIKA TIDAK MEMILIKI KARTU MATERL, PEMAIN ctule

HARUS MEMBAYAR 1 BINTANG.

N — LSS “ 99 | terdapat kartu pertanyaan, kartu

materi, serta beberapa petak seperti
petak gambar, petak lagu, bebas
parkir, penjara, dan finish yang harus
diikuti oleh pemain sesuai dengan

petak yang ditempati.
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Tampilan kartu materi pada media
monopoli berisi penjelasan singkat
mengenai penerapan sila-sila
Pancasila dalam kehidupan sehari-
hari yang disertai dengan gambar
ilustrasi. Setiap kartu memuat contoh
perilaku yang mencerminkan nilai
dari masing-masing sila Pancasila,
seperti  berdoa sebelum belajar,
menghormati teman yang berbeda
agama, menghargai perbedaan suku,
bermusyawarah untuk mencapai
keputusan  bersama. Tampilan
belakang seluruh kartu materi pada
media monopoli dilengkapi dengan
gambar burung Garuda. Desain ini
dibuat untuk memperkuat keterkaitan
media dengan materi Pancasila serta
menambah daya tarik visual bagi
siswa saat menggunakan media

pembelajaran tersebut.
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Tampilan depan kartu soal pada
media monopoli ini berisi
pertanyaan-pertanyaan yang
berkaitan dengan materi Pancasila.
Setiap kartu memuat pertanyaan
tentang penerapan nilai-nilai
Pancasila dalam kehidupan sehari-
hari yang digunakan sebagai bagian
dari  permainan dalam  media
pembelajaran. Pertanyaan-
pertanyaan tersebut bertujuan untuk
melatih pemahaman siswa terhadap
sila-sila Pancasila serta mendorong
siswa untuk berpikir dan menjawab
sesuai dengan nilai yang terkandung
dalam setiap sila. Tampilan belakang
seluruh kartu soal pada media
monopoli disertai dengan gambar
kaca pembesar sebagai simbol

mencari atau menemukan jawaban.
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Pion pada media monopoli ini
terbuat dari akrilik pada bagian
gambar atas yang menampilkan
berbagai simbol, serta menggunakan
alas dari kayu berbentuk bulat. Pion
ini berfungsi sebagai penanda posisi
setiap pemain selama permainan
berlangsung. Sedangkan dadu terbuat
dari kayu berbentuk kubus dengan
titik angka pada setiap sisinya yang
digunakan untuk menentukan jumlah

langkah pemain dalam permainan.

4.1.2.3 Menyusun Instrumen Evaluasi Terhadap Media Pembelajaran

Instrumen disusun untuk mengidentifikasi dan melakukan evaluasi

secara terstruktur terhadap produk media pembelajaran yang dikembangkan

agar sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan. Alat ukur yang digunakan

melalui proses validasi meliputi instrumen penilaian dari ahli desain media,

ahli bahasa, dan ahli materi. Selain itu, untuk mengetahui tingkat kepraktisan

media, digunakan instrumen berupa angket respon dari guru dan siswa.
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4.1.2.4 Menyusun RPP

Kualifikasi Rencana Pembelajaran Mendalam (RPM) mencakup
beberapa komponen penting yang bertujuan untuk mendukung proses
pembelajaran yang efektif, terarah, dan bermakna. Rencana Pembelajaran
Mendalam disusun berdasarkan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan

dan menjadi pedoman bagi guru dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran

di kelas.

4.1.3 Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan merupakan lanjutan dari tahap sebelumnya yang
bertujuan untuk menghasilkan suatu media pembelajaran. Pada tahap ini
dijelaskan aspek-aspek utama yang meliputi validitas media pembelajaran
monopoli, yaitu validasi oleh ahli materi, ahli desain media, dan ahli bahasa.

Ketiga data tersebut disusun secara sistematis sebagai berikut:

4.1.3.1 Uji Kevalidan

Pada tahap ini, media pembelajaran monopoli akan melalui proses
validasi untuk mengetahui kelayakannya sebelum digunakan. Proses ini
melibatkan tiga validator, yaitu ahli materi, ahli desain media, dan ahli
bahasa. Ahli materi menilai kesesuaian isi dengan kurikulum, ahli desain
media menilai tampilan dan kemenarikan media, sedangkan ahli bahasa
menilai penggunaan bahasa. Validator berasal dari dosen yang memiliki
keahlian sesuai bidangnya, sehingga media dapat diperbaiki berdasarkan

saran yang diberikan.
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Tabel 4.3 Validator Media Pembelajaran

No. Nama Validator Validasi
1. Vinna Dinda Kemala, S.Pd., M.Pd Ahli Materi
2. Dr. Muhammad Arifin, M.Pd Ahli Desain Media
3. Amin Basri, S.Pd.I., M.Pd Ahli Bahasa

4.1.3.2 Validasi Ahli Desain Media

Validasi ahli desain media bertujuan untuk menilai kesesuaian desain
yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran. Hal ini dilakukan
agar media yang dikembangkan memiliki daya tarik dan keunikan serta untuk
memperoleh masukan dan saran terkait desain yang digunakan pada media
monopoli. Adapun yang melakukan validasi desain pada media pembelajaran
monopoli adalah Dr. Muhammad Arifin, M.Pd, yang merupakan dosen di
UMSU. Validasi dilakukan pada tanggal 3 Maret 2026 dengan hasil penelitian

sebagai berikut:

Validasi (V _ Jumlah skor yang diperoleh 100%
alidast (V) = Jumlah skor maksimal x 0

V—48 100%
=50 ¥ 0

V =96%



Tabel 4.4 Hasil Ahli Desain Media
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Validator Total Skor | Skor Maksimal | Presentase Kriteria
Dr.
Sangat
Muhammad 48 50 96%
Valid
Arifin, M.Pd

Berdasarkan hasil validasi desain media oleh ahli menunjukkan bahwa

desain media yang disajikan dinyatakan sangat valid untuk digunakan dengan

tingkat kevalidan sebesar 96%. Dengan demikian, desain yang digunakan

pada media pembelajaran monopoli yang telah dikembangkan dinilai layak

untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

4.1.3.3 Validasi Ahli Materi Pembelajaran

Validasi ahli materi bertujuan untuk menilai kelayakan materi yang

digunakan dalam pengembangan media pembelajaran monopoli. Tujuannya

adalah untuk memperoleh masukan dan saran terkait materi yang digunakan

dalam media pembelajaran yang dikembangkan. Adapun yang melakukan

validasi materi pada media pembelajaran monopoli ini adalah Vinna Dinda

Kemala, S.Pd., M.Pd., yang merupakan dosen di UMSU. Validasi dilakukan

pada tanggal 6 Maret 2026 dengan hasil penilaian sebagai berikut:

Validasi (V) =

Jumlah skor yang diperoleh

Jumlah skor maksimal

V—42 100%
—SOX 0

x 100%
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V = 84%

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Materi

Validator Total Skor | Skor Maksimal | Presentase Kriteria
Vinna
Dinda Sangat
42 50 84%
Kemala, Praktis
S.Pd., M.Pd

Berdasarkan hasil validasi materi oleh ahli menunjukkan bahwa materi
yang disajikan dinyatakan sangat valid dengan tingkat kevalidan sebesar
84%. Dengan demikian, materi pada media pembelajaran monopoli yang
telah dikembangkan dinilai layak untuk digunakan dalam proses

pembelajaran.

4.1.3.4 Validasi Ahli Bahasa

Pada pengujian selanjutnya dilakukan validasi bahasa, di mana produk
yang telah selesai kemudian divalidasi menggunakan lembar angket yang
memuat aspek-aspek penilaian serta berisi masukan dan saran sebagai bahan
evaluasi. Adapun yang melakukan validasi bahasa pada media pembelajaran
monopoli adalah Amin Basri, S.Pd.I., M.Pd, yang merupakan dosen di
UMSU. Validasi dilakukan pada tanggal 7 Februari 2026 dengan hasil sebagai

berikut:

Validasi (V _ Jumlah skor yang diperoleh 100%
alidast (V) = Jumlah skor maksimal x 0
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V—35 100%
—35x 0

V =100%

Tabel 4.6 Hasil Validasi Ahli Bahasa

Validator Total Skor Skor Maksimal | Presentase | Kriteria
Amin Basri Sangat
35 35 100%
S.Pd. 1., M.Pd Valid

Berdasarkan hasil validasi bahasa oleh ahli menunjukkan bahwa
bahasa yang digunakan dinyatakan sangat valid dengan tingkat kevalidan
sebesar 100%. Dengan demikian, bahasa yang digunakan pada media
pembelajaran monopoli yang telah dikembangkan dinilai valid untuk
digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil uji kevalidan media

pembelajaran monopoli ditunjukkan pada tabel di bawah ini:
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Validasi

Ahli Bahasa Ahli Media Ahli Materi

Validasi

Gambar 4.1 Grafik Validasi Ahli Bahasa, Media, Materi

Berdasarkan Gambar 4.1 dapat diketahui bahwa tingkat kelayakan
media pembelajaran ular tangga ditinjau dari beberapa aspek validasi. Hasil
validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 84% yang menunjukkan
kategori layak. Selanjutnya, hasil validasi ahli bahasa mencapai 100% yang
termasuk dalam kategori sangat layak. Sementara itu, validasi dari ahli media
memperoleh persentase sebesar 96% dan juga berada pada kategori sangat
layak. Dengan demikian, media pembelajaran monopoli dinyatakan
memenuhi syarat untuk diimplementasikan dalam proses pembelajaran

bersama siswa.”

Tabel 4.7 Temuan Dari Seluruh Ahli Validator

) Total Skor o .
Validator Skor Maksimal Presentase Kriteria

Dr. Muhammad 48 50 96% Sangat Valid
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Arifin, M.Pd

Amin Basri, S.Pd.L, o )
M .Pd 35 35 100% Sangat Valid
Vinna Dinda Kemala, 42 50 84% Sangat
S.Pd., M.Pd Praktis

Media yang dikembangkan telah melalui satu kali proses validasi,
meliputi validasi desain media dengan satu kali revisi, validasi materi, dan
validasi bahasa. Hasil validasi menunjukkan bahwa aspek desain memperoleh
nilai 96% dengan kategori sangat valid. Selanjutnya, validasi bahasa
memperoleh nilai 100% dengan kategori sangat valid, dan validasi materi

memperoleh nilai 84% yang juga termasuk dalam kategori sangat praktis.

4.1.4 Tahap Implementasi (Implementation)

Pada tahap implementasi ini, pengembangan media monopoli
dilaksanakan pada Senin, 9 Maret 2026 di kelas IV SDN 050649 Simpang
Pulo Rambung. Pelaksanaan penelitian berlangsung selama dua jam pelajaran
(setara dengan 2 x 35 menit). Fokus pembelajaran pada kegiatan ini adalah
materi Pancasila dengan menggunakan Rencana Pembelajaran Mendalam

yang telah disiapkan sebelumnya.

Pada tahap ini, media pembelajaran yang telah dirancang kemudian
diimplementasikan dalam proses pembelajaran. Tujuan dari tahap ini adalah
untuk mengetahui kemudahan penggunaan media pembelajaran monopoli.

Beberapa langkah dalam proses implementasi produk meliputi: (1) uji coba
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produk yang mencakup tingkat kepraktisan dari sisi pendidik dan peserta
didik. Uji coba kepraktisan ini melibatkan 1 responden guru kelas dan 21
responden siswa kelas IV SDN 050649 Simpang Pulo Rambung. Berikut ini

merupakan hasil dari instrumen uji coba kepraktisan.

4.1.1.1 Hasil Uji Coba Kepraktisan Guru

Uji coba kepraktisan media pembelajaran ini dilakukan oleh guru
yang merupakan wali kelas I'V. Hasil uji coba kepraktisan pendidik terhadap
media pembelajaran ini diperoleh menggunakan instrumen berupa angket,

sebagai berikut:

) Jumlah skor yang diperoleh
Kepraktisan (x) = Jumlah skor maksimal x 100%

_ 100%
x—75x 0

x=97%

Tabel 4.8 Hasil Angket Kepraktisan Guru

Responden Total Skor | Skor Maksimal | Presentase | Kriteria

Rizki Fauziah Sangat
73 75 97%
Hrp, S.Pd Praktis

Berdasarkan hasil respon guru di atas, maka persentase nilai
kepraktisan guru adalah 97% dengan kriteria praktis digunakan. Oleh karena
itu, media pembelajaran monopoli yang dikembangkan dinilai praktis untuk
digunakan. Dengan demikian, media pembelajaran ini dapat diterapkan dan

digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran di kelas.
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4.1.1.2 Hasil Uji Coba Kepraktisan Siswa

Uji coba peserta didik pada media pembelajaran monopoli dilakukan di
kelas IV SDN 050649 Simpang Pulo Rambung dengan jumlah 21 siswa
sebagai responden. Hasil uji coba siswa terhadap media pembelajaran

monopoli ini diperoleh menggunakan instrumen berupa angket, sebagai

berikut:
. _ Jumlah skor yang diperoleh 0
Kepraktisan (x) = Jumlah skor maksimal x 100%
_ 17 100%
ST
x =93%
Tabel 4.9 Hasil Uji Kepraktisan Siswa
Total
Responden Skor Maksimal | Presentase | Kriteria
Skor
' Sangat
Siswa Kelas IV 1479 1575 93% )
Praktis

Berdasarkan hasil uji kepraktisan siswa, respon siswa menunjukkan
bahwa hasil sebesar 93% dengan kriteria praktis digunakan pada media
pembelajaran monopoli dengan materi Pancasila di kelas IV SDN 050649

Simpang Pulo Rambung.

4.2 Pembahasan
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Berdasarkan hasil penelitian, bagian ini membahas evaluasi terhadap
media pembelajaran yang telah dikembangkan sesuai dengan kebutuhan
pendidik dan peserta didik di kelas IV SDN 050649 Simpang Pulo Rambung.
Media pembelajaran yang dikembangkan berupa media monopoli yang
dirancang berdasarkan model ADDIE. Namun, dalam penelitian ini model
ADDIE dimodifikasi oleh peneliti menjadi empat tahapan, yaitu analisis,
desain, pengembangan, dan implementasi, karena langkah-langkah dalam

model tersebut tersusun secara sistematis dan terorganisir dengan baik.

4.2.1 Proses Pengembangan Media Monopoli

Media monopoli yang telah dikembangkan mengikuti pendekatan
model ADDIE yang memiliki lima tahapan. Namun, dalam penelitian ini
peneliti membatasinya hanya sampai empat tahapan, yaitu analysis, design,
development, dan implementation, karena adanya keterbatasan waktu yang
mempengaruhi pelaksanaan penelitian. Pada tahap analysis, peneliti
menganalisis tiga komponen utama, yaitu analisis kurikulum, analisis materi
yang akan diajarkan, serta analisis karakteristik siswa. Hal ini dilakukan
untuk memastikan kesesuaian dan efektivitas media pembelajaran yang
dikembangkan. Tahap kedua yaitu design, yang merupakan tahap
perancangan produk yang akan dibuat. Tahap ketiga adalah development,
yaitu tahap mewujudkan rancangan yang telah disusun menjadi produk nyata.
Tahap terakhir yaitu implementation, di mana produk yang telah
dikembangkan diuji untuk melihat tampilan dan fungsinya. Produk tersebut

juga divalidasi oleh ahli desain, ahli bahasa, dan ahli materi.
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4.2.2 Tingkat Kevalidan Media Monopoli

Validasi dilakukan hingga tahap implementasi saja karena adanya
keterbatasan waktu dalam pelaksanaan penelitian. Media monopoli yang
dikembangkan telah divalidasi oleh tiga orang ahli dari Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara (UMSU) yang memiliki bidang keahlian

berbeda, yaitu ahli desain, ahli bahasa, dan ahli materi.

Validasi desain media dilakukan oleh Dr. Muhammad Arifin, S.Pd.,
M.Pd, yang merupakan dosen di UMSU. Validasi ini bertujuan untuk menilai
kesesuaian dan kualitas desain media pembelajaran yang dikembangkan.
Berdasarkan hasil perhitungan, tingkat validitas dari ahli desain media

mencapai 96%, yang termasuk dalam kategori “sangat valid” dengan rentang

nilai 90%—-100%.

Selanjutnya, validasi bahasa dilakukan oleh Amin Basri, S.Pd.I., M.Pd,
yang juga merupakan dosen di UMSU. Validasi ini bertujuan untuk menilai
kelayakan penggunaan bahasa dalam media pembelajaran monopoli.
Berdasarkan hasil perhitungan, tingkat validitas dari ahli bahasa mencapai

100%, yang termasuk dalam kategori “sangat valid” dengan rentang nilai

90%—-100%.

Adapun validasi materi dilakukan oleh Vinna Dinda Kemala, S.Pd.,
M.Pd., dosen Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara (UMSU). Proses
ini dilakukan dengan menilai kesesuaian isi materi pada media monopoli

dalam pembelajaran Pancasila. Berdasarkan hasil perhitungan, tingkat



102

validitas dari ahli materi mencapai 84% dengan kategori “sangat valid” pada

rentang 90%—100%.

4.2.3 Tingkat Kepraktisan Media Monopoli

Setelah media tersebut melewati uji kelayakan dari para ahli, tahap
berikutnya adalah uji coba kepraktisan yang dilakukan kepada guru dan
siswa. Penilaian angket respon guru dilakukan oleh wali kelas IV SDN
050649 Simpang Pulo Rambung, sedangkan respon siswa melibatkan 21
siswa, yang meliputi 12 siswa perempuan dan 9 orang laki-laki sebagai

responden. Uji coba ini dilaksanakan pada tanggal 9 Maret 2026.

Pada tahap implementasi, hasil uji coba kepraktisan menunjukkan
bahwa guru memberikan penilaian dengan persentase sebesar 97%, yang
termasuk dalam kategori sangat praktis digunakan. Secara keseluruhan, hasil
uji coba yang melibatkan guru dan siswa menunjukkan adanya tanggapan
positif terhadap penggunaan media pembelajaran monopoli di kelas IV SDN

050649 Simpang Pulo Rambung.

Berdasarkan hasil pengembangan yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran monopoli efektif dan relevan
digunakan sebagai alat bantu dalam penyampaian materi pembelajaran. Hal
ini terlihat dari tingkat validitas yang diberikan oleh para ahli serta tingkat
kepraktisan yang dinilai sangat baik oleh guru dan siswa. Penggunaan media
ini juga dapat meningkatkan ketertarikan dan semangat belajar siswa terhadap

materi yang dipelajari, serta mendorong partisipasi aktif siswa dalam proses
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pembelajaran. Selain itu, media ini juga dapat menumbuhkan rasa ingin tahu

siswa terhadap materi yang dipelajari.



BABYV

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Mengacu pada hasil penelitian mengenai pengembangan media monopoli

pada siswa kelas IV, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Pengembangan media monopoli dilakukan dengan menerapkan
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation) yang dilaksanakan secara sistematis. Pada tahap analisis,
peneliti mengidentifikasi kebutuhan, karakteristik siswa, serta
kesesuaian dengan kurikulum. Pada tahap desain, peneliti merancang
media monopoli menggunakan aplikasi Canva yang meliputi
perancangan papan permainan, penyusunan materi, dan instrumen
penelitian. Tahap pengembangan mencakup validasi oleh ahli materi,
ahli desain media, dan ahli bahasa yang menunjukkan bahwa media
layak digunakan. Selanjutnya, media diuji coba pada tahap

implementasi dengan melibatkan guru dan siswa.

2. Validitas media pembelajaran monopoli dapat dilihat dari hasil
validasi oleh para ahli. Hasil validasi ahli desain memperoleh skor
96%, ahli bahasa 100%, dan ahli materi 84%. Berdasarkan hasil
tersebut, dapat disimpulkan bahwa media monopoli yang
dikembangkan dinyatakan layak untuk digunakan dalam

pembelajaran.

104
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3. Kepraktisan penggunaan media monopoli terlihat dari respon guru
dan siswa. Hasil respon guru mencapai 97% dan respon siswa 93%.
Hal ini menunjukkan bahwa media monopoli mudah digunakan,
efektif, serta dapat membantu proses pembelajaran pada materi
makna sila-sila Pancasila dan penerapannya dalam kehidupan sehari-

hari.

5.2 Saran

Mengacu pada temuan penelitian dan pengembangan media pembelajaran

monopoli pada siswa kelas IV, disarankan beberapa hal sebagai berikut:

1. Dalam proses pembelajaran di sekolah, media monopoli dapat
dimanfaatkan sebagai sarana untuk menyampaikan materi

pembelajaran PPKn agar lebih menarik dan interaktif.

2. Media pembelajaran monopoli yang telah dikembangkan diharapkan
dapat diterapkan dalam pembelajaran, sehingga siswa lebih mudah
memahami materi makna sila-sila Pancasila dan penerapannya dalam

kehidupan sehari-hari.

3. Diperlukan pengembangan lebih lanjut terhadap media monopoli
dengan menambahkan variasi materi lain agar dapat digunakan pada

berbagai kegiatan pembelajaran.
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Lampiran 1
RENCANA PEMBELAJARAN MENDALAM
Penyusun : Artika Dwi Rahmah
Nama Sekolah : SDN 050649 Sp. Pulo Rambung
Tahun Pelajaran :2025/2026
Kelas/Fase/Semester : IV/B/I
Mata Pelajaran : PPKn
Topik : Makna Sila-sila Pancasila dan Contoh Penerapannya
dalam Kehidupan Sehari-hari
Alokasi Waktu : 1 Kali Pertemuan / 2JP (2 x 35 menit)

Peserta Didik Siswa kelas IV dengan pengetahuan awal
bahwa Pancasila memiliki 5 sila, tetapi
belum sepenuhnya memahami makna
setiap sila Pancasila.

Materi Makna sila 1-5, Contoh penerapannya

Identifikasi | Pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari

Dimensi Lulusan : Dimensi Profil Lulusan Ceklis
Keimanan dan Ketakwaan J
terhadap Tuhan YME
Kewargaan N
Penalaran Kritis N
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Kreativitas

Kolaborasi

Kemandirian

Kesehatan

2] 2] 21 =21 2]

Komunikasi

Desain

Pembelajaran

Capaian Peserta didik mampu mengedintifikasi makna
Pembelajaran | sila-sila Pancasila, dan penerapannya dalam
kehidupan sehari-hari

Lintas Bahasa Indonesia (mengemukakan pendapat)
Disiplin [lmu

Tujuan a. Siswa mampu menjelaskan makna dari
Pembelajaran setiap sila dalam Pancasila dengan benar.

(C2)

b. Siswa mampu mengidentifikasi contoh
penerapan nilai-nilai Pancasila dalam
kehidupan sehari-hari. (C3)

c. Siswa mampu menunjukkan sikap yang
sesuai dengan nilai-nilai Pncasila dalam
kegiatan sehari-hari. (C3)

Topik Makna sila Pancasila, contoh penerapan sila
Pembelajaran | Pancasila dalam kehidupan sehari-hari

Praktik GBL (Game Based Learning)

Pedagogis

Kemitraan 1. Guru sebagai fasilitator permainan
Pembelajaran 2. Kelompok pemain

Lingkungan | Ruang kelas

Pembelajaran
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Pengalaman

Belajar

Pemanfaatan | Video contoh penerapan Pancasila dalam
Digital kehidupan sehari-hari  dari youtube melalui
(smart board).
https://youtu.be/CLHIxauPUFs?si=0aAJg0B1J41
MO4LV
Awal (10 Menit)

(Berkesadaran, Bermakna, Menggembirakan)

1. Pembelajaran dibuka dengan salam dan peserta didik
berdoa sebelum belajar (Berkesadaran)
2. Peserta didik bersama guru saling bertanta kabar dan
dicek kehadirannya oleh guru (Bermakna)
3. Peserta didik menyanyikan lagu “Garuda Pancasila”
(Bermakna, Menggembirakan)
4. Guru mengajak siswa untuk ice breaking sebelum
masuk ke materi pembelajaran (Menggembirakan)
5. Guru menyampaikan pertanyaan pemantik untuk
meningkatkan rasa ingin tahu siswa:
- Apa bunyi sila keempat Pancasila?
- Apa bunyi sila kelima Pancasila? (Bermakna)
6. Guru menyampaikan materi dan tujuan pembelajaran

pada pertemuan ini (Bermakna)

Inti (50 Menit)

(Berkesadaran, Bermakna, Mengembirakan)

Fase 1: Orientasi peserta didik kepada masalah
1. Peserta didik menyimak video pembelajaran
yang berkaitan dengan contoh penerapan
Pancasila dalam kehidupan sehari-hari melalui

smart board.



https://youtu.be/CLHIxauPUFs?si=OaAJg0B1J4I%20MO4LV
https://youtu.be/CLHIxauPUFs?si=OaAJg0B1J4I%20MO4LV
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2. Guru memberikan pertanyaan:
- Bagaimana contoh penerapan sila kedua
Pancasila dalam kehidupan sehari-hari?

3. Peserta didik menjawab pertanyaan tersebut

Fase 2 : Mengorganisasikan Peserta Didik
1. Peserta didik dibagi menjadi 3 kelompok
2. Guru menyiapkan dan papan Monopoli
Pancasila
3. Guru menjelaskan aturan permainan pada papan
Monopoli Pancasila
Fase 3: Membimbing penyelidikan individual maupun
kelompok
1. Guru memberikan pertanyaan kepada siswa
yang mendapatkan petak pertanyaan
2. Siswa berdiskusi bersama anggota
kelompoknya untuk menjawab pertanyaan
3. Siswa menjawab pertanyaan
Fase 4: Menganalisis dan mengevaluasi proses
pemecahan masalah
1. Guru memberikan penguatan
2. Siswa diminta mengutarakan tantangan yang
dihadapi kelompok dalam proses diskusi
kelompok

Penutup (10 Menit)
(Menggembirakan)

1. Peserta didik diberikan kesempatan bertanya tentang
pembelajaran hari ini

2. Guru bersama  peserta didik = menyimpulkan
pembelajaran hari ini

3. Guru memberikan penguatan positif dan apresiasi
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kepada seluruh siswa

4. Guru menutup pembelajaran dengan salam dan doa

Mengetahui, Medan, Maret 2026
Kepala Sekolah
7 SbNO?bB:tS) Sp.,,Pulo Rambung Guru Kelas 1V
S \IL
i ~3; - Wb\ T
[ so . .
WL /|
\AN /
“Nirlelawati Boru Lubis, S.Pd Rizki rp, S.Pd
NIP: 196711112007012005 NIP: 199204172022212003
Peneliti
Artika Dwi Rahmah

NPM. 2202090113
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MATERI PEMBELAJARAN

Kelas IV
Mata Pelajaran : PPKn

Materi : Pancasila

Sila ke-1: Ketuhanan Yang Maha Esa

Sila pertama mengandung makna untuk senantiasa menghormati

agama dan keyakinan masing-masing, menghargai keberagaman

agama, serta menjalankan ibadah sesuai agama yang dianut.
CONTOH PENERAPANNYA
Saling menghormati dan menghargai keberagaman
umat beragama dalam kehidupan sehari-hari di
lingkungan sekitar kita.

Sila ke-2 : Kemanusiaan yang Adil dan Beradab
menghargai Hak Asasi Manusia (HAM), menjaga hubungan baik
antar sesama manusia, serta memperlakukan sesama dengan adil.
CONTOH PENERAPANNYA
Menjaga toleransi antar sesama, dan tidak melakukan
diskriminasi berdasarkan ras, suku, ataupun agama.

Sila ke-3 : Persatuan Indonesia

Sila ketiga mengandung makna untuk senantiasa menjaga persatuan

dan kesatuan bangsa, menghargai kerberagaman budaya Indonesia,

serta mengutamakan kepentingan bersama.
CONTOH PENERAPANNYA
Mengikuti kegiatan gotong royong di lingkungan
sekitar, dan menghargai perbedaan dalam kehidupan
sehari-hari.

ARG S
Sila ke-4 : Kerakyatan yang Dipimpin oleh Hikmat
Kebijaksanaan dalam Permusyawaratan Perwakilan
berpartisipasi aktif dalam kehidupan bernegara, berdemokrasi dengan
mengutamakan musyawarah dan mufakat, serta mampu menghargai
keputdsgn belsayye: CONTOH PENERAPANNYA

Mengikuti pemilu dan musyawarah dalammengambil
keputusan di lingkungan sekitar.
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Lampiran 2 Angket Pengembangan Ahli Media

LEMBAR ANGKET VAIDASI (AHLI MEDIA)
(Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli)

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game
Monopoli untuk Pembelajaran PPKN Siswa Kelas IV

SDN 050649 Sp. Pulo Rambung

Penyusun : Artika Dwi Rahmah

Pembimbing : Mawar Sari., S.Pd.M.Pd., AIFO.Fit

Instansi : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
Bapak/Ibu yang terhormat,

Saya memohon bantuan Bapak/lbu sebagai validator ahli media
pembelajaran berbasis game monopoli untuk pembelajaran PPKn siswa kelas IV
SDN 050649 Sp. Pulo Rambung untuk mengisi angket yang sudah tersedia. Angket
ini diajukan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu sangat bermanfaat dalam
perbaikan dan peningkatan kualitas dari media pembelajaran yang dikembangkan.

Saya ucapkan terima kasih kepada Bapak/Ibu atas kesediaannya sebagai validator
ahli media dengan mengisi angket validasi ini.
A. Petunjuk Pengisian

1. Berilah alternatif jawaban yang sesuai denga napa yang anda alami,
bukan menurut apa yang seharusnya baik atau benar

2. Berilah tanda check list "V pada salah satu alternatif jawaban dikolom
vane telah dicediakan vaitn*



3. Jika anda ingin memperbaiki jawaban, corctlah jawaban semula dengan

coretan garis dua (=) kemudian berilah tanda check list “" pada
alternatif jawaban yang anda inginkan

B. Identitas
Ahli Media
Jabatan

Instansi

C. Aspek Penilaian

: Dr. Muhammad Arifin, M.Pd

: Dosen

: Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
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No. Aspek S Alternatif Penilaian
1. | Penggunaan 5 L 3. 2 )
Media . Mudah digunakan

. Media dapat digunakan

secara mandiri oleh siswa

. Aturan permainan

dituliskan dengan jelas

. Petunjuk permainan mudah

diikuti oleh siswa

2. Tampilan

. Keserasian pemilihan warna

dalam pembelajaran
berulang

<
/
p
7
Media pada papan permainan
. Keserasian teks dan gambar /
pada kartu permainan
. Tampilan media terlihat L
menarik /
. Desain media membuat
siswa tertarik /
menggunakannya /
3. Kualitas 9. Tidak mudah hancur I )%
Media 10. Media aman  digunakan /
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E. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, lembar penilaian ini dinyatakan:

0 Keterangan Penilaian
- E Layak digunakan tanpa revisi i

2. | Layak digunakan setelah revisi
3. | Tidak layak digunakan
Mohon diberikan tanda check list “N" pada nomor yang sesuai dengan

kesimpulan Bapak/Ibu.
Medan, JHPEOTL

V;

. Muhammad Arifin, M.Pd
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Lampiran 3 Angket Pengembangan Ahli Bahasa

LEMBAR ANGKET VAIDASI (AHLI BAHASA)
(Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli)

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game
Monopoli untuk Pembelajaran PPKN Siswa Kelas IV

SDN 050649 Sp. Pulo Rambung

Penyusun : Artika Dwi Rahmah

Pembimbing : Mawar Sari., S.Pd.M.Pd., AIFO.Fit

Instansi : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
Bapak/Ibu yang terhormat,

Saya memochon bantuan Bapak/Ibu sebagai validator ahli bahasa
pembelajaran berbasis game monopoli untuk pembelajaran PPKn siswa kelas IV
SDN 050649 Sp. Pulo Rambung untuk mengisi angket yang sudah tersedia. Angket
ini diajukan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu sangat bermanfaat dalam
perbaikan dan peningkatan kualitas dari media pembelajaran yang dikembangkan.

Saya ucapkan terima kasih kepada Bapak/Ibu atas kesediaannya sebagai validator

ahli bahasa dengan mengisi angket validasi ini.

A. Petunjuk Pengisian

1. Berilah alternatif jawaban yang sesuai denga napa yang anda alami,
bukan menurut apa yang seharusnya baik atau benar

2. Berilah tanda check list “N" pada salah satu alternatif jawaban dikolom
yang telah disediakan, yaitu:

[ Kategori Pernyataan | Skala Likert
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B. ASPEK KELAYAKAN BAHASA

Alternatif Penilaian
No. Aspek Indikator ARG
Ketepatan |. Ketepatan ejaan sl
kata 2. Kesesuaian huruf kapital -
3. Kata yang digunakan
sederhana dan langsung | \et”
kesasaran
2, Kesesuaian | 4. Bahasa sesuai  kaidah =
Bahasa Bahasa Indonesia
5. Kalimat disusun dengan P
; U
jelas dan benar
3. | Perkembangan | 6. Bahasa yang digunakan ke
Siswa sudah komunikatif
7. Kalimat yang digunakan \//
mudah dipahami oleh siswa

C. KOMENTAR DAN SARAN PERBAIKAN

D. KESIMPULAN

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, materi game monopoli untuk
pembelajaran PPKn dinyatakan:

No Keterangan Penilaian
1. | Layak digunakan tanpa revisi e
2. | Layak digunakan setelah revisi
3. | Tidak layak digunakan
Mohon diberikan tanda check list “N" pada nomor yang sesuai dengan

kesimpulan Bapak/Ibu.

Medan, 2026

Vahda}o.r i
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Lampiran 4 Angket Pengembangan Ahli Materi

LEMBAR ANGKET VAIDASI (AHLI MATERI)

(Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli)

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game
Monopoli untuk Pembelajaran PPKN Siswa Kelas IV

SDN 050649 Sp. Pulo Rambung

Penyusun : Artika Dwi Rahmah
Pembimbing : Mawar Sari., S.Pd.M.Pd., AIFO.Fit
Instansi : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara

Bapak/Ibu yang terhormat,

Saya memohon bantuan Bapak/Ibu sebagai validator ahli bahasa
pembelajaran berbasis game monopoli untuk pembelajaran PPKn siswa kelas IV
SDN 050649 Sp. Pulo Rambung untuk mengisi angket yang sudah tersedia.
Angket ini diajukan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu sangat bermanfaat
dalam perbaikan dan peningkatan kualitas dari media pembelajaran yang
dikembangkan.

Saya ucapkan terima kasih kepada Bapak/Ibu atas kesediaannya sebagai validator
ahli materi dengan mengisi angket validasi ini.

A. Petunjuk Pengisian
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1. Berilah alternatif jawaban yang sesuai denga napa yang anda alami,

bukan menurut apa yang seharusnya baik atau benar

2. Berilah tanda check list “N” pada salah satu alternatif jawaban dikolom

yang telah disediakan, yaitu:

Kategori Pernyataan Skala Likert
Sangat Baik 5
Rail A

3. Jika anda ingin memperbaiki jawaban, coretlah jawaban semula dengan
corctan garis dua (=) kemudian berilah tanda check list “N" pada

alternatif jawaban yang anda inginkan

B. Identitas
Ahli Materi : Vinna Dinda Kemala, S.Pd., M.Pd
Jabaran : Dosen
Instansi : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara

C. Aspck Kelayakan Materi

aktivitas belajar siswa

Alternatif Penilaian
No. Aspek Indikator s Tal13 1211
1. | Pembelajaran | I. Game monopoli dapat
digunakan dalam kegiatan /
belajar di kelas
2. Penggunaan game
monopoli mendukung ~/

3. Isi materi pada kartu game
monopoli membantu siswa
memahami pelajaran

4. Game monopoli
memudahkan siswa belajar
sambil bermain

tujuan pembelajaran

2. Materi 5.. Isi materi pada kartu sesuai
" dengan capaian
pembelajaran yang v
ditetapkan
6. Materi pada game
monopoli mendukung W s

7. Materi pada kartu sesuai
dengan isi materi yang

| scharusnya dipelajari
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8. Materi pada kartu
mencakup materi penting o
dalam pembelajaran

9. Materi pada kartu ditulis P
secara jelas

10. Isi materi pada kartu mudah \/
dipahami oleh siswa

D. Komentar Dan Saran Perbaikan

MCATA ns J.YN{ o&atha Au-an Ketea b
eww-s OL'M:(-\'-

E. Kesimpulan

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, materi game monopoli untuk
pembelajaran PPKn dinyatakan:

No Keterangan Penilaian
1. | Layak digunakan tanpa revisi .

2. | Layak digunakan setelah revisi v

3. | Tidak layak digunakan

Mohon diberikan tanda check list “N" pada nomor yang sesuai dengan
kesimpulan Bapak/Ibu.

Medan, 2026
Validator

Vinna Dinda Kemala S.Pd.,M.Pd
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Lampiran 5 Angket Kepraktisan Respon Guru

ANGKET KEPRAKTISAN RESPON GURU

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game
Monopoli untuk Pembelajaran PPKN Siswa Kelas IV

SDN 050649 Sp. Pulo Rambung

Penyusun : Artika Dwi Rahmah
Pembimbing : Mawar Sari., S.Pd.M.Pd., AIFO.Fit
Instansi : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara

A. Identitas

Nama : Fuziah Rizki Hrp, S.Pd

NIP : 199204172022212003

Instansi  : SDN 050649 Sp. Pulo Rambung
B. Petunjuk Pengisian

1. Berilah alternatif jawaban yang sesuai denga napa yang anda alami, bukan
menurut apa yang seharusnya baik atau benar
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2. Berilah tanda check list “\N” pada salah satu alternatif jawaban dikolom
yang telah disediakan, yaitu:

Kategori Pernyataan Skala Likert
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup Baik 3
Tidak Baik 2
Sangat Tidak Baik 1
C. Aspek Penilaian Media
No. Bowek Indikatos sAltc:natll; Pcmzlnmnl
1. Media 1. Tampilan game monopoli
terlihat menarik \/

2. Gambar dalam media
pembelajaran terlihat jelas \/

3. Teks dalam media
pembelajaran dapat terbaca \/
dengan jelas )

4. Media dapat digunakan \/
dengan langkah sederhana

5. Media mudah dipersiapkan \/
sebelum digunakan

2. Materi 6. Materi disajikan secara \/
singkat dan jelas

7. Penyajian materi tidak \/
membingungkan siswa

8. Materi disampaikan dengan \/
bahasa sederhana

9. Materi membantu siswa \/
memahami isi pelajaran

10. Materi  sesuai  dengan \/
tujuan pembelajaran

3: Manfaat 11. Media membantu siswa
terlibat dalam
pembelajaran \/

12. Media memudahkan siswa
mengikuti kegiatan belajar v/

13. Media membuat siswa \/
lebih tertarik belajar

14. Media mendorong siswa \/
lebih aktif belajar
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D. Komentar Dan Saran Perbaikan

MUdie Monopeli Paveasila ini wienark
dan kreah{ Sota dapaf wmembacit S S 1eb b

alk ’L'.‘f b@/qja n

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, media game monopoli untuk
pembelajaran PPKn dinyatakan:

Penydian
7

No Keterangan
1. | Layak digunakan tanpa revisi
2. | Layak digunakan setelah revisi
3. | Tidak layak digunakan

Mohon diberikan tanda check list “N” pada nomor yang sesuai dengan

kesimpulan Bapak/Ibu.

Bahorok, 2026

Rizki Fauziah Hrp, S.Pd




Lampiran 6 Respon Siswa Tertinggi dan Terendah

ANGKET KEPRAKTISAN RESPON SISWATERHADAP
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS
GAME MONOPOLI UNTUK PEMBELAJARAN PPKN
SISWA KELAS IV SDN 050649 SP. PULO RAMBUNG

Nama Siswa . nabiLl®15 Kihaya
Materi Produk : Pancas) Lo
Hari/Tanggal : 68hi h-2-mal ¢ &~ 2olb

A. PETUNJUK PENGISIAN
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1. Berilah tanda check list “Y" pada salah satu alternatif jawaban dikolom

vang telah disediakan, yaitu;

Kategori Pernyataan Skala Likert
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup Baik 3
Tidak Baik 2
Sangat Tidak Baik 1

B. ASPEK PENILAIAN MEDIA

No. Aspek Penilaian Alternatrif Penilaian
5| 4|3 |2 1
1. | Tampilan papan media monopoli menarik v
2. | Kerapihan desain menarik J
Pemilihan wama pada papan monopoli
3 menarik o
4. | Media pembelajaran ini mudah digunakan v
5. | Petunjuk mudah dipahami v




Saya aktif saat belajar menggunakan game

h
0 monopoli v
1. Saya berani ikut bermain dan menjawan \/
; pertanyaan
1. Saya ingin belajar lagi menggunakan game J
monopoli
13. | Media monopoli tidak membosankan v
14 Saya menyukai pembelajaran menggunakan J
game monopoli
Media monopoli menambah pemahaman
15. | saya tentang penerapan nilai-nilai Pancasila \/

dalam kehidupan
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* ANGKET KEPRAKTISAN RESPON SISWA TERHADAP
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS
GAME MONOPOLI UNTUK PEMBELAJARAN PPKN
SISWA KELAS IV SDN 050649 SP. PULO RAMBUNG
Nama Siswa : MELLany T/\a{/d BR {B{
Materi Produk PAn (251l
Hari/Tanggal : {@N',\ 9 mAlt 20 26
A. PETUNJUK PENGISIAN

1. Berilah tanda check list “N" pada salah satu alternatif jawaban dikolom
yang telah disediakan, yaitu:

Kategori Pernyataan Skala Likert
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup Baik 3
Tidak Baik 2
Sangat Tidak Baik 1

B. ASPEK PENILAIAN MEDIA

Alternatrif Penilaian
4 3 2 1

5

Aspek Penilaian

Tampilan papan media monopoli menarik
Kerapihan desain menarik

Pemilihan wama pada papan monopoli
menarik

Media pembelajaran ini mudah digunakan
Petunjuk mudah dipahami

Game monopoli membantu saya belajar
dikelas

Bahasa dalam kartu mudah dipahami
Belajar dengan game monopoli terasa
menyenangkan

ol oo [ o) [+l HROD ol b o [

< [N NEN
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Saya aktif saat belajar menggunakan game

. monopoli \/
1 Saya berani ikut bermain dan menjawan /
pertanyaan
Saya ingin belajar lagi menggunakan game
12. : . 4
monopoli _
13. | Media monopoli tidak membosankan Wz
14 Saya menyukai pembelajaran menggunakan |/
game monopoli
Media monopoli menambah pemahaman
15. | saya tentang penerapan nilai-nilai Pancasila \/

dalam kehidupan




ANGKET KEPRAKTISAN RESPON SISWATERHADAP
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS
GAME MONOPOLI UNTUK PEMBELAJARAN PPKN
SISWA KELAS IV SDN 050649 SP. PULO RAMBUNG

Nama Siswa REsWA b A0 D&O‘/"
Materi Produk s elre A8\
Hari/Tanggal : Seoro 5 maveN 2o 16

A. PETUNJUK PENGISIAN
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1. Berilah tanda check list “N" pada salah satu alternatif jawaban dikolom

yang telah disediakan, yaitu:

Kategori Pernyataan Skala Likert
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup Baik 3
Tidak Baik 2
Sangat Tidak Baik 1

B. ASPEK PENILAIAN MEDIA

Alternatrif Penilaian

2
e

Aspek Penilaian %1 313

1

Tampilan papan media monopoli menarik

Kerapihan desain menarik

Pemilihan warna pada papan monopoli
menarik

Media pembelajaran ini mudah digunakan

Petunjuk mudah dipahami

Game monopoli membantu saya belajar
dikelas

o) IS KV N IO N

Bahasa dalam kartu mudah dipahami

NN NS TS [ e

Belajar dengan game monopoli terasa

| ™ | menyenangkan

=l




Saya aktif saat belajar menggunakan game

game monopoli

P monopoli v

1. Saya berani ikut bermain dan menjawan /
pertanyaan

12. Saya mg}n belajar lagi menggunakan game \/
monopoli

13. | Media monopoli tidak membosankan

14 Saya menyukai pembelajaran menggunakan \/

15.

Media monopoli menambah pemahaman
saya tentang penerapan nilai-nilai Pancasila
dalam kehidupan
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ANGKET KEPRAKTISAN RESPON SISWATERHADAP
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS
GAME MONOPOLI UNTUK PEMBELAJARAN PPKN
SISWA KELAS IV SDN 050649 SP. PULO RAMBUNG

Nama Siswa (A0 AGNDIM, 2
Materi Produk s Dan taSiLp
Fai s feqin g myhet

A. PETUNJUK PENGISIAN

yang telah disediakan, yaitu:

1. Berilah tanda check list “\” pada salah satu alternatif jawaban dikolom

Kategori Pernyataan

Skala Likert

Sangat Baik

Baik

Cukup Baik

Tidak Baik

Sangat Tidak Baik

— W Wk

B. ASPEK PENILAIAN MEDIA

Aspek Penilaian

Alternatrif Penilaian

4 3 2

Tampilan papan media monopoli menarik

Kerapihan desain menarik

5
=
v

Pemilihan warna pada papan monopoli
menarik

Media pembelajaran ini mudah digunakan

Petunjuk mudah dipahami

o’
r

Game monopoli membantu saya belajar
dikelas

ol sl (vl (] (ol | ol

Bahasa dalam kartu mudah dipahami

Relatar dAdeancan oo mannnnli taraco
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Saya aktif saat belajar menggunakan game

0 monopoli v

1. Saya berani ikut bermain dan menjawan v
pertanyaan

12 Saya ingin belajar lagi menggunakan game

" | monopoli .

13. | Media monopoli tidak membosankan [ =

14 Saya menyukai pembelajaran menggunakan sl
game monopoli
Media monopoli menambah pemahaman

15. | saya tentang penerapan nilai-nilai Pancasila Vi

dalam kehidupan
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ANGKET KF:‘.PRAKTISAN RESPON SISWA TERHADAP
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS
GAME MONOPOLI UNTUK PEMBELAJARAN PPKN
SISWA KELAS IV SDN 050649 SP. PULO RAMBUNG

Nama Siswa : Z0\exo Anando
Materi Produk : Pan¢agilo
Hari/Tanggal : Senin

9 Ma et 2826
A. PETUNJUK PENGISIAN

1. Berilah tanda check list “N"" pada salah satu alternatif jawaban dikolom

yang telah disediakan, yaitu:

Kategori Pernyataan Skala Likert
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup Baik 3
Tidak Baik 2
Sangat Tidak Baik 1

B. ASPEK PENILAIAN MEDIA

No. Aspek Penilaian Alternatrif Penilaian
S| 4]3]2]1
1. | Tampilan papan media monopoli menarik ~
2. | Kerapihan desain menarik <
Pemilihan wama pada papan monopoli
3. # \/
menarik
4. | Media pembelajaran ini mudah digunakan v
5. | Petunjuk mudah dipahami <L
6 Game monopoli membantu saya belajar /
" | dikelas
7. | Bahasa dalam kartu mudah dipahami 4
Belajar dengan’ game monopoli terasa
- : v
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Saya aktif saat belajar menggunakan game

dalam kehidupan

10. A
monopoli

1. Saya berani ik\ft bermain dan menjawan
pertanyaan

12 Saya ingin belajar lagi menggunakan game

" | monopoli '
13. | Media monopoli tidak membosankan v
14 Saya menyukai pembelajaran menggunakan Vv
L game monopoli

Media monopoli menambah pemahaman

15. | saya tentang penerapan nilai-nilai Pancasila \/
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ANGKET KEPRAKTISAN RESPON SISWATERHADAP
PENGE@MGM MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS
GAME MONOPOLI UNTUK PEMBELAJARAN PPKN
SISWA KELAS IV SDN 050649 SP. PULO RAMBUNG

Nama Siswa : DARW 1N Ta
MateriProduk  : PAN¢dG)la
Hari/Tanggal : Hari 9 mar et

A. PETUNJUK PENGISIAN

1. Berilah tanda check list “N" pada salah satu alternatif jawaban dikolom

yang telah disediakan, yaitu:

Kategori Pernyataan Skala Likert
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup Baik 3
Tidak Baik 2
Sangat Tidak Baik 1

B. ASPEK PENILAIAN MEDIA

i Alternatrif Penilaian
No. Aspek Penilaian s T4 3132 1
1. | Tampilan papan media monopoli menarik V
2. | Kerapihan desain menarik Zil
3. Pemililhan warna pada papan monopoli 7
menarik
4. | Media pembelajaran ini mudah digunakan -
5. | Petunjuk mudah dipahami -
Game monopoli membantu saya belajar /
6. | .. .
dikelas ' »
7. | Bahasa dalam kartu mudah dipahami 7
Belajar dengan game monopoli terasa
8. ¥
menyenangkan
0, Game monoPoli membuat  saya lebih 7
semangat belajar
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Saya aktif saat belajar menggunakan game

10. . ;
monopoli

1. Saya berani ikut bermain dan menjawan
pertanyaan

12 Saya ingin belajar lagi menggunakan game

" | monopoli :
13. | Media monopoli tidak membosankan
14 Saya menyukai pembelajaran menggunakan

game monopoli

15.

Media monopoli menambah pemahaman
saya tentang penerapan nilai-nilai Pancasila
dalam kehidupan
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Lampiran 7 Hasil Wawancara Dengan Wali Kelas

WAWANCARA DENGAN WALI KELAS IV
SDN 050649 Sp. Pulo Rambung

Waktu Wawancara : 14 Oktober 2025

Narasumber : Fauziah Rizki Hrp, S.Pd

Peneliti . Assalamualaikum, Ibu.

Narasumber : Waalaikumsalam nak

Peneliti : Baik, perkenalkan nama saya Artika Dwi Rahmah, prodl PGSD

saya salah satu mahasiswa di Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara, tujuan saya datang ke kelas ini adalah untuk
mewawancara ibu. Apakah Ibu bersedia?

Narasumber : Ya, saya bersedia.

Peneliti :  Berapa jumlah siswa di kelas 1V yang Ibu bimbing saat ini?
Narasember : Jumlah siswa di kelas saya ada 21 orang.

Peneliti : Kurikulum apa yang digunakan di kelas Ibu?

Narasumber : Kami menggunakan Kurikulum Merdeka.



Peneliti

Narasumber

Peneliti

Narasumber

Peneliti

Narasumber

Peneliti

Narasumber

Peneliti

Narasumber

Peneliti

Narasumber

Peneliti

Narasumber
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Berapa nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) untuk mata
pelajaran yang Ibu ampu?

KKM di kelas saya adalah 75.

Apa kendala yang sering Ibu hadapi dalam proses belajar
mengajar di kelas?

Kadang suasana kelas kurang kondusif karena beberapa siswa
kurang fokus saat belajar.

Bagaimana cara Ibu mengatasi kendala tersebut?

Saya biasanya memberikan ice breaking, menggunakan metode
belajar yang bervariasi, dan mendekati siswa yang kurang aktif
agar lebih bersemangat.

Dalam proses pembelajaran, apakah Ibu menggunakan

mediapembelajaran?
saya jarang menggunakan media pembelajaran

Menurut Ibu, apakah ada perbedaan hasil belajar siswa ketika
menggunakan media pembelajaran  dibandingkan tidak
menggunakannya?

Tentu ada. Saat menggunakan media pembelajaran, siswa lebih
antusias dan mudah memahami materi.

Apakah Ibu pernah membuat media pembelajaran sendiri?

Ya, saya pernah membuat media sederhana seperti kartu
bergambar dan papan pintar.

Baik, Ibu. Terima kasih banyak atas waktu dan keterangannya.

Sama-sama. Semoga hasil wawancara ini bermanfaat.

Bahorok, 14 Oktober 2025

Guru Kelas IV

Rizki Fauziah Hrp, S.Pd
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Nama Skor Skor T
No. Siswa 5/6|7 1011|1213 |14 | 15 Total | Maksimal Presentase | Kriteria
Nabilqis 4 Sangat
1 Kihaya 51515 555|555 75 75 100% Praktic
g || Ezeiya 5055 505(5|5|5]5] 75 75 100% Sangat
Nayara Praktis
Amel o Sangat
% | Dismia 5/5(5 AEIEAELELE- 2 75 100% B
Mellany o Sangat
4 Thresya 515(5 555|555 75 75 100% Brakis
5 | Putri 515(s s|s|s|s5|s5|5]| 75 75 100% Sangat
Praktis
6 | Ardian 5055 s|5|5|s|s|s| 74 75 98% Sangat
Praktis
Resiya g Sangat
T | cpites 51515 555|455 13 75 97% Pra
8 | Ramelja 4]5(s sils| & |& |8 |5 7 75 97% Sangt
Praktis
2 Sangat

0,
9 | Viky 51515 s{s5|s5|4|a4|5]| 13 75 97% Sk
10 | M. Dasya 5054 54 85|55 | ®@ 75 96% Rangil
Praktis
11 | M. Reza 5145 s|s|s|s5|5]4]| 72 75 96% Sangat
Praktis
An 5 Sangat
12 | Nt 5014(5 5155|555 7 75 94% g
Hafiz A Sangat
13 | e 5145 5145|555 N 75 94% e
Rival i Sangat
14 Sitéi 5014(5 4(5(4|5|5]5] 7 75 93% Pkt
Citra G Sangat
15 | [ estari 4(5]3 s|a|5|4|5|3]| 65 75 86% Praktis
| Syaqila 0 Sangat
16 Alipa 454 s1a4|5]|3|5]|4]| 66 75 88% S
17 | Zahra 4153 4134|555/ 66 75 88% Sangat
Praktis
18 | Dinda 5153 sla|s5|5]4]5]| 69 75 92% Sangat
Praktis
Akila % Sangat
19 g 5154 5145|555 69 75 92% S
Pandu % Sangat
20 o 5054 5055|155 69 75 92% P
21 | Darwinta 3151 5142 |8 |28 51 75 68% Praktis
Jumlah 1479 | 1575 939 Bangat

Praktis
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Lampiran 9 Dokumentasi




146

Gambar 3. Penggunaan Media Monopoli
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Gambar 5. foto with Guru dan Siswa

Lampiran 10 Hasil Pengembangan Media




Gambar 6. Media Monopoli
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Kartu Soal
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Kartu Materi
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ATURAN PERMAINAN Il

1. PERMAINAN DIMULAI DARI PETAK START.
PEMAIN PERTAMA DITENTUKAN DENGAN SUIT,
KEMUDIAN PEMAIN MELEMPAR DADU SECARA
BERGILIRAN. SEMUA MATA DADU (1-6) YG
MUNCUL DAPAT LANGSUNG MENJALANKAN
PION AGAR PERMAINAN LEBIH CEPAT.

2. PEMAIN YANG BERHENTI DI PETAK BEBAS
PARKIR BOLEH MEMINDAHKAN PION KE PETAK
MANA SAJA.

3. PEMAIN YANG BERHENTI DI KARTU SOAL
WAJIB MENJAWAB SOAL.

= JAWABAN BENAR MENDAPAT 1 BINTANG.

-~ JAWABAN SALAH TIDAK MENDAPAT BINTANG.
- KESEMPATAN MENJAWAB HANYA 1 RALL

4. PEMAIN YANG BERHENTI DI KARTU MATERI
WAJIB MENGAMBIL, MEMBACAKAN, DAN
MENYIMPAN KARTU TERSEBUT SEBAGAI ALAT
PEMBAYARAN.

5. PEMAIN YANG BERHENTI DI PETAK GAMBAR
WAJIB MENJELASKAN MAKNA GAMBAR.

- JAWABAN BENAR MENDAPAT 1 BINTANG.

= JAWABAN SALAH TIDAK MENDAPAT BINTANG.
- KESEMPATAN MENJAWAB HANYA 1 RALL

6. PEMAIN YANG BERHENTI DI PETAK FREE
TIDAK BOLEH MELEMPAR DADU SELAMA 1
PUTARAN.

7. PEMAIN YANG BERHENTI DI PETAK LAGU
WAJIB MENYANYIKAN LAGU WAJIB NASIONAL
SESUAI DENGAN PETAK YANG DITEMPATI.

8. PEMAIN YANG MASUK PETAK PENJARA HARUS
MEMBAYAR 1 KARTU MATERI DAN MEMBACANYA.
JIKA TIDAKR MEMILIRI KARTU MATERI, PEMAIN
HARUS MEMBAYAR 1 BINTANG.

9. PEMAIN YANG MENCAPAI PETAK FINISH
DINYATAKAN SELESAI BERMAIN.

10. PEMAIN DENGAN JUMLAH BINTANG
TERBANYAK DINYATAKAN SEBAGAI PEMENANG.
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Gambar 7. Aturan Bermain dan Kartu Monopoli

Lampiran 11 K1

UMSU

Ut | Conbon | Pt

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERAUTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMUPENDIDIKAN

JL. KaptenMukhtarBasri No.3 Telp.(061)6619056 Medan20238
Website :http:/www..fkip.umsu.ac.idE-mail: fkip@umsu.ac.id

Yth  :Ketua dan Sckretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar

FKIP UMSU

Perihal :PERMOHONAN PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama Mahasiswa : Artika Dwi Rahmah

NPM $2202090113

Program Studi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar

KreditKomulatif : 120 SKS IPK = 3,87
Persctujuan -—-Disahkan
Ket./Sekret Judul yang Diajukan o "o)eh Dekan
Prog. Studi / A L"' | Itas

WD/V(

SDN 050649 Sp. Pulo Rambung 2. “ %

Pengembangan Media Pembelajaran Ber! A
Monopoli untuk Pembelajaran PPKn Sisw. gcl

-

49_{

Pengembangan Media Interaktif Berbasis Auglhek
Reality Terhadap Minat Bclajar IPAS Siswa Kelas IV
SDN 050649 Sp. Pulo Rambung

£
o>/

Pengaruh Model Pembelajaran Project Based Learning
(PJBL) Terhadap Aktivitas Belajar Siswa Pada Mata
Pelajaran IPAS Materi Bagian Tumbuhan di Kelas IV
SDN 050649 Sp. Pulo Rambung

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pemeriksaan dan persetujuan serta

pengesahan, atas kesediaan Ibu saya ucapkan terima kasih.

Medan, 17 Oktober 2025

Hormat Pemoho

n,

At
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Lampiran 12 K2

N MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
3 UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UMSU JL KaptenMukhtarBasri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238
Website :http:/www..fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

T T WP,

KepadaYth:  Ketua dan Sekretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Artika Dwi Rahmah
NPM 2202090113
ProgramStudi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Mengajukan permohonan persctujuan proyck proposal/risalah/makalah/skripsi  scbagai
tercantum di bawah ini dengan judul sebagai berikut :

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Monopoli Untuk Pembelajaran
PPKN Siswa Kelas [V SDN 050649 Sp. Pulo Rambung”

Sckaligus saya mengusulkan/menunjuk Tbu sebagai :
Dosen Pembimbing : Mawar Sari, S.Pd., M.Pd., ATFO.Fit

Sebagai Dosen Pembimbing proposal/risalah/makalah/skripsi saya.
Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan selanjutnya.
Akhirnya atas perhatian dan kesediaan Tbu saya ucapkan terima kasih.

Medan, 17 Oktober 2025
Hormat Pemohon,

Artika Dwi Rahmah

Dibuat Rangkap3 :

- Untuk Dekan/Fakultas

- Untuk Ketua Prodi

- Untuk Mahasiswa yang bersangkutan
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Lampiran 13 K3

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

Nomor : 2726/11.3-AU//UMSU-02/ F/2025
Lamp e
Hal : Pengesahan Proyek Proposal

Dan Dosen Pembimbing

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb
Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara

menetapkan proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dan dosen pembimbing bagi mahasiswa
yang tersebut di bawah ini :.

Nama : Artika Dwi Rahmah

NPM 12202090113

Program Studi  : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Monopoli Untuk

Pembelajaran PPKn Siswa Kelas IV SDN 050649 Sp. Pulo Rambung
Pembimbing : Mawar Sari, S.Pd,.M.Pd.

Dengan demikian mahasiswa terscbut di atas diizinkan menulis proposal/risalah/makalah/skripsi
dengan ketentuan scbagai berikut :
1. Penulis berpedoman kepada ketentuan yang telah ditetapkan oleh Dekan
2. Proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dinyatakan BATAL apabila tidak
sesuai dengan jangka waktu yang telah ditentukan
3. Masa daluwarsa tanggal : 19 November 2026

Medan, 28 Jumadil Awwal 1447 H
19 November 2025 M

Dibuat rangkap 4 (lima) :
1. Fakultas (Dekan)
2. Ketua Program Studi



Lampiran 14 Berita Acara Bimbingan Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JI. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238

Website: hitp/www. (Kip.umsi.ac.id E-mail: (kip@umsy.ac.id

152

Perguruan Tinggi

Fakultas

BERITA ACARA BIMBINGAN PROPOSAL
: Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara

: Keguruan dan [Imu Pendidikan

Nama Mahasiswa  : Artika Dwi Rahmah

NPM : 2202090113
Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar _
Judul Proposal : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Monopoli untuk
Pembelajaran PPKn Siswa Kelas IV SDN 050649 Sp. Pulo Rambung
Tanggal Deskripsi Hasil Bimbingan Proposal Paraf
o) 202%
10 Bimbingan  Judul
loy 202§ :
/ 3 Ace Judul
0g ] 2924 o3
%)l Revisi Bab .70, A&
2024
0 ;
5% Revisi Cover “&
S0/ 297 VEILET R
T Revig ldlentifikasi Masalah (‘g‘
o[ #0206
5 A)l Acc prapas.v[
1
Medan, Februari 2026
Ktk Pecara Stadi Dosen Pembipthing .~



Lampiran 15 Lembar Pengesahan Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp..06l-6622400 Ext, 22,23, 30
s Website: http:/www. fkip.umsu.c.id E-mail: (kip@umsu.ac.id

LEMBAR PENGESAHAN PROPOSAL
Panitia Proposal Penelitian Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas

Muhammadiyah Sumatera Utara Strata-1 Bagi
Nama Mahasiswa  : Artika Dwi Rahmah

NPM : 2202090113
Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Proposal : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Monopoli untuk

Pembelajaran PPKn Siswa Kelas IV SDN 050649 Sp. Pulo Rambung

Dengan ini di terimanya proposal ini, maka mahasiswa tersebut sudah layak melakukan

seminar proposal.

Medan, Februari 2026
Diketahui Oleh

Disetujui Oleh :
Ketua Program Studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar Pembimbing

Ismail Saleh ution, S.Pd., M.Pd. Mawar Sari, S.Pg., M.Pd., AIFO Fit.

153
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Lampiran 16 Surat Permohonan Seminar Proposal

SURAT PERMOHONAN

Medan, Februari 2026
Lamp : Satu Berkas
Hal  : Seminar Proposal Skripsi

Yth. Ketua Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU

Bismillahirrahmannirrahim
Assalamu’alaikum, Wr. Wb

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama Mahasiswa  : Artika Dwi Rahmah

NPM : 2202090113
Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Proposal : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Monopoli untuk

Pembelajaran PPKn Siswa Kelas IV SDN 050649 Sp. Pulo Rambung
Dengan ini mengajukan seminar proposal skripsi kepada Bapak/Ibu.

Sebagai bahan pertimbangan Bapak/Ibu saya lampirkan:
Kwintansi Pembayaran Uang Kuliah 1 Lembar (Asli)
Kwintansi Pembayaran Uang Seminar 1 Lembar (Asli)
Surat Permohonan Sidang Proposal

Foto Copy K1,K2,K3

Foto Copy Proposal Skripsi yang di Setujui Pembimbing
Foto Copy Lembar Pengesahan Proposal

Foto Copy Berita Acara Bimbingan Proposal

Foto Copy Transkip Nilai

PO NGV R Wi

Demikianlah surat permohonan ini saya sampaikan ke hadapan Bapak/lbu. Atas
kesediaan Bapak/Ibu mengabulkan permohonan ini, saya ucapkan terima kasih.

Wacsalam
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Lampiran 17 Berita Acara Bimbingan Seminar Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JI. Knpten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30
Website: hitp;/www.(kip.umsu.ac.id E-mail; (kip@umsu.ac.id

Unpud | Condts | 1ty

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini Jumat, Tanggal 06 Bulan Februari 2026 diselenggarakan seminar Prodi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar menerangkan bahwa :

Nama : Artika Dwi Rahmah
NPM : 2202090113
Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Proposal : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Monopoli
untuk Pembelajaran PPKn Siswa Kelas IV SDN 050649 Sp. Pulo
Rambung
Revisi / Perbaikan
No Uraian/Saran Perbaikan
1. Perba;km peleéak an [link wawancarg
1. Derbai kan pelet akan tanda tangan U
di belakang modul.
% Perbaikan Subjek pPeneliti an
4. Pcrbaikan objek peneclitian

Medan, Maret 2026

Proposal ini dinyatakan Layak/ Tidak Layak* dilanjutkan untuk penulisan skripsi.
Diketahui

Ketua Program Studi Pembahas



156

Lampiran 18 Lembar Pengesahan Hasil Seminar Proposal

A MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
) UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

U su JL Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30
Website: htip:/www.fkip.umsu,ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

Unggud [ Corde? | Tpercay,

S\ %
’fd\&t)‘:ﬁl ~
LEMBAR PENGESAHAN HASIL SEMINAR PROPOSAL

Proposal yang sudah diseminarkan oleh mahasiswa di bawah ini :

Nama : Artika Dwi Rahmah

NPM : 2202090113

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Proposal : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Monopoli
untuk Pembelajaran PPKn Siswa Kelas IV SDN 050649 Sp. Pulo
Rambung

Pada hari ini Jumat, Tanggal 06 Bulan Februari 2026 sudah layak menjadi proposal
skripsi.

Medan, Maret 2026
Disetujui oleh :

Dosen Peifibahas Dosen Pembimbing

Chairunnisa Amelia, S.Pd,. M.Pd. Mawar Sari S.P{., M.Pd., AIFO.Fit.

Diketahui oleh
Ketua Pro Studi

7
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Lampiran 19 Berita Acara Seminar Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
Ve / FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

= JI Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30
U M s U Website: http:/www. (kip.umsu.ac.id E-mail: [kip@umsu.ac.id

Urnpo 1| covit | TR Yy

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini Jumat, Tanggal 06 Bulan Februari 2026 diselenggarakan seminar Prodi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar mencrangkan bahwa :

Nama : Artika Dwi Rahmah
NPM : 2202090113
Prog. Studi

: Pendidikan Guru Sekolah Dasar
: Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Monopoli

untuk Pembelajaran PPKn Siswa Kelas IV SDN 050649 Sp. Pulo
Rambung

Judul Proposal

Revisi / Perbaikan

No Uraian/Saran Perbaikan

i. Perbaiktm peletakan likk wavan Cara

2. per baikav P&/efakar, tanda tangan guu
c/l'belakqng madul.
Pcrbaiiar\ .S‘ul’_jek PMC(itidr)

LA Perbaik an Objek penetitian

Medan, Maret 2026
Proposal ini dinyatakan Layak/ Tidak Layak* dilanjutkan untuk penulisan skripsi.

Diketahui

Kmm Studi Pembimbing
’ ,.Rn)\\»/
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Lampiran 20 Berita Acara Seminar Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JI. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30
Website: htipr/www. (kip.umsy.ac,id E-mail: kip@umsu.ac.id

Ungyut | Cerdas | TEperay,

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini Jumat, Tanggal 06 Bulan Februari 2026 diselenggarakan seminar Prodi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar menerangkan bahwa :

Nama : Artika Dwi Rahmah

NPM : 2202090113

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Proposal : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Monopoli
untuk Pembelajaran PPKn Siswa Kelas 1V SDN 050649 Sp. Pulo
Rambung

Dengan hasil seminar sebagai berikut:

Hasil Seminar Proposal

[v/] Disetujui
[ ] Disetujui dengan adanya perbaikan
[ ] Ditolak
Disetujui oleh:
Dosen Pembahas Dosgn Pembimbing
Chairunnisa Amelia\ S.Pd,. M.Pd. Mawar Sari S.P., M.Pd., AIFO.Fit.

Panitia Pelaksana
Ketua Pro; Studi

Ismail Saleh Na .Pd, M.Pd.
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Lampiran 21 Surat Keterangan

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
5 1)) UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
Ort” FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

A\ e T4
S JL Kapten Mukhtar Basri No, 3 Medan 20238 Telp.061-6619056 Ext, 22, 23, 30

U M s U Website: hitpz/www. fkip,umsu.ac.id E-mail: Kip@umsu.ac.id

Unggt (Grion | Porevcayy

sl o
SURAT KETERANGAN

Ketua Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu

Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, menerangkan bahwa ini:

Nama : Artika Dwi Rahmah

NPM : 2202090113

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Proposal : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Monopoli
untuk Pembelajaran PPKn Siswa Kelas IV SDN 050649 Sp. Pulo
Rambung

Benar telah melakukan seminar proposal skripsi pada hari ini Jumat, Tanggal 06 Bulan
Februari 2026.

Demikianlah surat keterangan ini dibuat untuk memperoleh surat izin riset dari Dekan

Fakultas. Atas kesediaan dan kerjasama yang baik, kami ucapkan terima kasih.

Medan, Maret 2026

Ketua Program Studi

G

Ismail Saleh Nasation, S.Pd, M.Pd.



Lampiran 22 Surat Pernyataan

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
%) UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

U M s U JL Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp, 061-6622400 Ext, 22,23, 30
Website: http/wwiw, fkip,umsu.ac.id E-mail: (kip@umsu.ac.id

Ungrd | Corties | Tvmeetay,

SURAT PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini :

Nama : Artika Dwi Rahmah

NPM : 2202090113

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Proposal : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Monopoli
untuk Pembelajaran PPKn Siswa Kelas IV SDN 050649 Sp. Pulo
Rambung

Dengan ini saya menyatakan bahwa:

1. Penelitian yang saya lakukan dengan judul di atas belum pernah diteliti di
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara '

2. Penelitian ini akan saya lakukan sendiri tanpa ada bantuan dari pihak
manapun dengan kata lain penelitian ini tidak saya tempahkan (dibuat) oleh
orang lain dan juga tidak tergolong Plagiat.

3. Apabila point 1 dan 2 di atas saya langgar maka saya bersedia untuk
dilakukan pembatalan terhadap penelitian tersebut dan saya bersedia
mengulang kembali mengajukan judul penelitian yang baru dengan catatan

mengulang seminar kembali.

Demikian surat pernyataan ini saya perbuat tanpa ada paksaan dari pihak
manapun juga, dan dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Medan, Maret 2026
Hormat saya
Yang membuat pernyataan,

Akt —
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Lampiran 23 Surat Permohonan Izin Riset

MATELIS FENTIDIRAN TINGUEFENSEEITEAN & PESGEMBANGAN PIMrINAS FUSAT M pa v DIy i

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UMSU UMSU Vot e tani Urgged Bordas srton Kagutonen Badan Abredise Nanions! Purgruas Tagg ve 11 3SABANPT 4 apwta 700
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Nomor : 63GY11.3-AU/UMSU-02/F/2026 Medan, 16 Ramadhan 1447 H
Lamp P - 05 Maret 2026 M

Hal : Permohonan Izin Riset

Kepada Yth, Bapak/lbu
Kepala Sekolah SD Negeri 050649 Sp. Pulo Rambung
Tempat

Bismillahirahmuanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Wa ba'du, semoga kita semua sehat wal'afiat dalam melaksanakan kegiatan/aktifitas
sehari-hari, sehubungan dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib melakukan
penelitian/riset untuk pembuatan skripsi sebagai salah satu syarat penyelesaian Sarjana
Pendidikan, maka kami mohon kepada Bapak/Ibu memberikan izin kepada mahasiswa
untuk melakukan penelitian/riset di tempat Bapak/Ibu pimpin. Adapun data mahasiswa
kami tersebut sebagai berikut :

Nama : Artika Dwi Rahmah

NPM : 2202090113

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi . Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Monopoli untuk
Pembelajaran PPKn Siswa Kelas IV SDN 050649 Sp.Pulau Rambung

Demikian hal ini kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang baik
dari Bapak/Ibu kami ucapkan terima kasih. Akhirnya selamat sejahteralah kita semuanya,
Amin.

Wassalamu'alaikum

1DN.00040662
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Lampiran 24 Surat Permohonan Riset

Medan, Februari 2026

Hal : Permohonan Riset

Kepada Yth, Ibu Dekan

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
di

Tempat

Bismillahirahmanirrahim
Assalamualaikum Wr. Wb.

Wa ba’du, semoga kita semua sehat wal’afiat dalam melaksanakan kegiatan/aktifitas
sehari-hari, sehubungan dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib melakukan
penelitian/riset untuk pembuatan skripsi sebagai salah satu syarat penyelesaian Sarjana
Pendidikan, maka mohon kepada Tbu memberi izin kepada saya untuk melakukan
penelitian/riset di Fakultas yang Ibu pimpin, Adapun data mahasiswa kami tersebut
sebagai berikut :

Nama : Artika Dwi Rahmah

NPM : 2202090113

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Proposal : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Monopoli
untuk Pembelajaran PPKn Siswa Kelas TV SDN 050649 Sp. Pulo
Rambung

Demikian hal ini kami sampaikan. Atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang
baik dari Ibu kami ucapkan terima kasih, Akhimya selamat sejahteralah kita semuanya.
Amin

Ketua Program Studi

s

Ismail Saleh Nastution, S.Pd, M.Pd.
**Pertinggal**
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Lampiran 25 Surat Balasan Izin Penelitian

PEMERIN A KABUPATEN LANGKAT
DINAS PENDIDIKAN
SD NEGERI 050649 SP.P RAMBUNG
KECAMATAN BOHOROK
Alamat : Desa Simpang Pulo Rambung, Kee. Bohorok,
Kab.

Bahorok, 07 Maret 2026

Nomor: 421.2 /05/03/2026
Lamp :-

Hal  :Balasan Surat Izin Penelitian

Yth.

Dekan Fakultas Keguruan dan Iimu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
Kota Medan

Dengan Hormat,

Menindaklanjuti surat permohonan izin riset yang kami terima dari Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara Nomor: 639/11.3-AU/UMSU-02/F/2026 tanggal 05 Maret
2026 (16 Ramadhan 1447 H) perihal permohonan izin penelitian/riset, dengan ini kami
menyatakan bahwa permohonan izin riset tersebut kami setujui atas nama:

Nama Mahasiswa : Artika Dwi Rahmah

NPM 12202090113

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Monopoli
untuk Pembelajaran PPKn Siswa Kelas [V SDN 050649 Sp. Pulo
Rambung

Demikianlah surat keterangan ini kami perbuat, untuk dapat dipergunakan sebagaimana
semestinya. Atas perhatiannya kami ucapkan terima kasih.

Simpang Pulo Rambung, 07 Maret 2026
[/ Kepala Sekolah,
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP
Data Pribadi
Nama : Artika Dwi Rahmah
NPM 12202090113

Tempat/ Tgl Lahir ~ : Bahorok, 13 Agustus 2004

Jenis Kelamin : Perempuan

Agama : Islam

Warga Negara : Indonesia

Alamat : JI. Perintis Kemerdekaan Pekan Bahorok
Anak ke : 2 dari 3 bersaudara

Email : artikadwirahmah@gmail.com

No. Hp : 081262227204

Nama Orang Tua

Ayah : Syafrizal
Ibu : Ummu Habibah
Alamat : J1. Perintis Kemerdekaan Pekan Bahorok

Pendidikan Formal
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: SD Negeri 050643 Bahorok
: SMP Negeri 1 Bahorok
: SMA Negeri 1 Bahorok

: Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara



