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ABSTRAK 

 

Ulfa Zahro Br Sembiring, 2202090240, “Pengembangan Media Monopoli Pop-

up Pada Materi Keberagaman Suku dan Budaya di Sumatera Utara Kelas IV 

SDN 106161 Laut Dendang” 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa 

monopoli pop-up yang digunakan untuk mendukung proses pembelajaran IPS pada 

materi keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara bagi siswa kelas IV 

Sekolah Dasar. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu 

Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek dalam 

penelitian ini adalah guru kelas IV dan siswa kelas IV SD Negeri 106161 Laut 

Dendang. Instrumen yang digunakan meliputi angket validasi ahli dan angket 

respon guru serta siswa. Hasil validasi menunjukkan bahwa media monopoli pop-

up memperoleh persentase kelayakan sebesar 96,19% dari ahli materi, 100% dari 

ahli media, dan 97,50% dari ahli bahasa, yang keseluruhannya termasuk dalam 

kategori “Sangat Layak” dengan rata-rata 97,90%. Sementara itu, hasil uji 

kepraktisan menunjukkan bahwa guru memberikan penilaian sebesar 100% dan 

siswa sebesar 96,99%, yang keduanya termasuk dalam kategori “Sangat Praktis” 

dengan rata-rata 98,49%. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

media monopoli pop-up layak dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran 

IPS materi keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara untuk kelas IV sekolah 

dasar. 

Kata Kunci: Pengembangan, Monopoli Pop-up, Ilmu Pengetahuan Sosial 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di sekolah dasar memiliki peran penting 

dalam membekali siswa dengan pemahaman tentang kehidupan sosial, budaya, dan 

lingkungan masyarakat. Melalui pembelajaran IPS, siswa diharapkan mampu 

mengenal keberagaman suku bangsa dan budaya Indonesia sejak dini sebagai dasar 

pembentukan sikap toleransi, saling menghargai, dan kebanggaan terhadap 

identitas budaya nasional. Hal ini menjadi semakin relevan bagi siswa yang hidup 

di wilayah dengan keragaman budaya yang tinggi, seperti Provinsi Sumatera Utara. 

 Sumatera Utara merupakan salah satu provinsi di Indonesia yang memiliki 

kekayaan budaya yang sangat beragam, terdiri atas tujuh suku besar, yaitu Batak 

Toba, Batak Karo, Batak Mandailing, Batak Simalungun, Melayu, Nias, dan 

Pakpak. Keberagaman tersebut tercermin dalam perbedaan rumah adat, pakaian 

adat, alat musik tradisional, tarian, serta kuliner khas masing-masing suku. Oleh 

karena itu, materi keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara menjadi 

muatan penting dalam pembelajaran IPS kelas IV sekolah dasar untuk 

menumbuhkan pemahaman budaya lokal sekaligus kesadaran kebinekaan nasional. 

 Namun, kondisi pembelajaran IPS di lapangan menunjukkan bahwa tujuan 

tersebut belum sepenuhnya tercapai. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di 

kelas IV SD Negeri 106161 Laut Dendang pada tanggal 24 November 2025, 

sebagian besar siswa menunjukkan partisipasi yang rendah selama pembelajaran 

IPS berlangsung. Hanya sekitar separuh dari jumlah siswa yang aktif mengajukan 
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atau menjawab pertanyaan, sementara sisanya cenderung pasif, hanya 

mendengarkan penjelasan guru tanpa memberikan respons.   

 Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru kelas IV 

mengungkapkan bahwa pembelajaran belum didukung oleh media yang interaktif 

dan menarik. Media yang digunakan masih terbatas pada buku teks, papan tulis, 

dan sesekali gambar melalui proyektor. Akibatnya, siswa mengalami kesulitan 

dalam memahami dan mengingat ciri khas budaya dari ketujuh suku di Sumatera 

Utara karena materi yang bersifat hafalan tidak divisualisasikan secara konkret dan 

menarik. Ketika ditanya mengenai perbedaan rumah adat atau alat musik tradisional 

antar suku, mayoritas siswa tidak dapat menjawab dengan tepat meskipun materi 

tersebut telah diajarkan sebelumnya. Akibatnya, guru harus mengulang penjelasan 

materi yang sama hingga tiga sampai empat kali karena siswa mudah lupa. 

 Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran yang berlangsung 

belum mampu menciptakan pengalaman belajar yang bermakna dan berkesan bagi 

siswa. Salah satu penyebab utama adalah metode pembelajaran yang masih bersifat 

konvensional dengan dominasi ceramah dan tanya jawab. Selain itu, media 

pembelajaran yang digunakan masih terbatas pada buku teks, papan tulis, dan 

sesekali gambar melalui proyektor, sehingga belum mampu memfasilitasi 

keterlibatan aktif siswa. Materi keberagaman budaya yang bersifat hafalan dan kaya 

informasi juga menuntut adanya media pembelajaran yang dapat membantu siswa 

memahami konsep secara lebih konkret dan menyenangkan. 
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 Secara teoretis, siswa kelas IV sekolah dasar berada pada tahap operasional 

konkret menurut teori perkembangan kognitif Piaget, yaitu tahap di mana siswa 

belajar lebih efektif melalui pengalaman langsung dan objek-objek yang dapat 

dimanipulasi. Sejalan dengan itu, teori belajar konstruktivisme menekankan bahwa 

pengetahuan dibangun secara aktif oleh siswa melalui interaksi dengan lingkungan 

belajar. Oleh karena itu, pembelajaran IPS idealnya didukung oleh media 

pembelajaran yang bersifat visual, konkret, dan interaktif agar siswa dapat 

membangun pemahaman mereka sendiri terhadap materi yang dipelajari. 

 Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran inovatif mampu meningkatkan keaktifan dan pemahaman siswa. 

Penelitian Anggraini dkk. (2025) menunjukkan bahwa penggunaan media konkret 

dapat meningkatkan keaktifan belajar siswa. Malina dkk. (2025) menyatakan 

bahwa media pembelajaran membantu siswa memahami materi dengan lebih 

mudah.  

 Penelitian Choirunnisa & Arini (2023) mengembangkan media permainan 

monopoli untuk pembelajaran IPS, sementara Ardhani dkk. (2021) menyatakan 

bahwa media pembelajaran berbasis permainan monopoli dinyatakan layak 

digunakan dalam pembelajaran. Di sisi lain, penelitian Anindita & Wardani (2025) 

serta Kamal dkk (2024) menunjukkan bahwa penggunaan media dengan elemen 

pop-up mampu memberikan visualisasi yang menarik dan meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. 
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  Meskipun demikian, berdasarkan penelusuran terhadap penelitian-

penelitian tersebut, masih terbatas penelitian yang mengintegrasikan permainan 

monopoli dengan elemen pop-up visual timbul secara bersamaan, khususnya pada 

materi keberagaman suku dan budaya lokal Sumatera Utara untuk siswa kelas IV 

sekolah dasar. Media monopoli yang telah dikembangkan umumnya masih berupa 

papan permainan datar, sedangkan media pop-up lebih banyak disajikan dalam 

bentuk buku tanpa melibatkan unsur media interaktif. 

 Berdasarkan permasalahan dan peluang tersebut, diperlukan pengembangan 

media pembelajaran yang mampu menggabungkan unsur permainan edukatif dan 

visualisasi konkret dalam satu media pembelajaran. Salah satu alternatif yang 

ditawarkan adalah pengembangan media monopoli berbasis pop-up sederhana pada 

materi keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara. Media ini diharapkan 

dapat meningkatkan keterlibatan aktif siswa, membantu visualisasi budaya secara 

konkret, serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan 

menyenangkan. 

 Pengembangan media monopoli pop-up ini dilakukan dengan menggunakan 

model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) yang 

memiliki tahapan sistematis dan terstruktur. Penelitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan media pembelajaran yang layak dan praktis digunakan dalam 

pembelajaran IPS kelas IV sekolah dasar. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul "Pengembangan Media Monopoli Pop-up 

pada Materi Keberagaman Suku dan Budaya di Sumatera Utara Kelas IV SD 

Negeri 106161 Laut Dendang". 
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1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diatas, dapat diidentifikasi beberapa 

masalah sebagai berikut: 

1. Pembelajaran IPS pada materi keberagaman suku dan budaya di kelas IV 

masih didominasi metode ceramah sehingga partisipasi aktif siswa relatif 

rendah. 

2. Media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran IPS belum 

bersifat interaktif dan manipulatif sehingga kurang mendukung keterlibatan 

siswa secara aktif. 

3. Siswa mengalami kesulitan dalam memahami dan mengingat ciri khas 

budaya dari berbagai suku di Sumatera Utara. 

4. Materi keberagaman budaya yang bersifat informatif dan hafalan belum 

dikemas dalam bentuk pembelajaran yang menarik dan menyenangkan bagi 

siswa. 

5. Belum tersedia media pembelajaran berbasis permainan edukatif yang 

mengintegrasikan visualisasi konkret untuk materi keberagaman suku dan 

budaya di Sumatera Utara. 

6. Penelitian pengembangan media monopoli dengan elemen pop-up visual 

timbul pada materi keberagaman budaya lokal masih terbatas. 
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1.3 Batasan Masalah 

 Mengingat luasnya permasalahan yang teridentifikasi dan keterbatasan 

peneliti, maka penelitian ini dibatasi pada: 

1. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and 

Development) yang berfokus pada pengembangan media monopoli berbasis 

pop-up sederhana untuk pembelajaran IPS. 

2. Materi yang dikembangkan terbatas pada keberagaman suku dan budaya di 

Sumatera Utara yang meliputi tujuh suku besar, yaitu Batak Toba, Batak 

Karo, Batak Mandailing, Batak Simalungun, Melayu, Nias, dan Pakpak. 

3. Subjek penelitian adalah siswa kelas IV SD Negeri 106161 Laut Dendang. 

4. Penelitian dibatasi pada tahap pengembangan hingga uji kelayakan dan 

kepraktisan media, tanpa menguji efektivitas media terhadap hasil belajar 

siswa. 

5. Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah di atas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana proses pengembangan media monopoli berbasis pop-up 

sederhana pada materi keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara 

untuk kelas IV SD Negeri 106161 Laut Dendang dengan menggunakan 

model ADDIE? 
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2. Bagaimana tingkat kelayakan media monopoli berbasis pop-up sederhana 

pada materi keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara berdasarkan 

penilaian ahli dan pengguna? 

3. Bagaimana tingkat kepraktisan media monopoli berbasis pop-up sederhana 

dalam pembelajaran IPS kelas IV SD Negeri 106161 Laut Dendang? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah: 

1. Mendeskripsikan proses pengembangan media monopoli berbasis pop-up 

sederhana pada materi keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara 

menggunakan model ADDIE. 

2. Mengetahui tingkat kelayakan media monopoli berbasis pop-up sederhana 

berdasarkan penilaian ahli dan pengguna. 

3. Mengetahui tingkat kepraktisan media monopoli berbasis pop-up sederhana 

dalam pembelajaran IPS kelas IV SD Negeri 106161 Laut Dendang. 

1.6 Spesifikasi Produk 

 Spesifikasi dari media pembelajaran monopoli pop-up yang dikembangkan 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran berupa permainan monopoli edukatif yang dipadukan 

dengan elemen pop-up visual timbul sederhana. 

2. Media dirancang untuk mendukung pembelajaran IPS materi keberagaman 

suku dan budaya di Sumatera Utara pada siswa kelas IV sekolah dasar. 
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3. Konten media memuat informasi budaya tujuh suku besar di Sumatera Utara 

yang disajikan secara ringkas dan visual. 

4. Media dapat digunakan secara berkelompok sehingga mendorong interaksi, 

kerja sama, dan keaktifan siswa. 

5. Media dilengkapi dengan panduan penggunaan yang memudahkan guru dan 

siswa dalam mengoperasikan permainan. 

6. Media dirancang dengan mempertimbangkan aspek keamanan, ketahanan, 

dan kesesuaian dengan karakteristik perkembangan siswa kelas IV. 

7. Komponen media meliputi Box triplek ukuran 55 cm × 60 cm × 8 cm, Papan 

permainan dengan stiker vinyl berlaminasi, 4 bidak pemain (mewakili 4 

kelompok), 2 buah dadu, Kartu pertanyaan (7 kategori suku), Kartu properti 

pop-up sederhana pada setiap petak suku, Buku panduan penggunaan. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

2.1 Kerangka Teoritis 

2.1.1 Teori Belajar Konstruktivisme 

2.1.1.1 Pengertian Teori Konstruktivisme 

 Konstruktivisme merupakan salah satu teori belajar yang menekankan peran 

aktif siswa dalam membangun pengetahuannya sendiri melalui pengalaman dan 

interaksi dengan lingkungan. Menurut Trianto (2024:74), konstruktivisme adalah 

suatu pendekatan pembelajaran yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun 

secara aktif oleh subjek yang belajar, bukan diterima secara pasif dari 

lingkungannya. Pengetahuan bukanlah gambaran dunia kenyataan yang ada, tetapi 

merupakan konstruksi kenyataan melalui kegiatan subjek. 

Menurut Dahar (2012:96-97) teori konstruktivisme memahami belajar sebagai 

proses pembentukan pengetahuan oleh peserta didik itu sendiri, di mana peserta 

didik harus aktif selama kegiatan pembelajaran—aktif berpikir, menyusun konsep, 

dan memberi makna tentang hal-hal yang sedang dipelajari. Dalam proses ini, 

keaktifan siswa yang diwujudkan oleh rasa ingin tahunya sangat berperan dalam 

perkembangan pengetahuannya (Suparno dalam Nerita dkk., 2023). 

 Menurut Slavin (2011:36-38) pandangan konstruktivis mengenai 

pembelajaran menekankan pentingnya mengaitkan pembelajaran dengan 

pengalaman nyata siswa dan masalah-masalah yang relevan dengan kehidupan 

mereka sehari-hari. Hal ini membuat pembelajaran menjadi lebih bermakna karena 
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siswa dapat melihat hubungan antara apa yang dipelajari di sekolah dengan 

kehidupan nyata mereka. Dengan demikian, pembelajaran konstruktivisme tidak 

hanya berfokus pada transfer pengetahuan, tetapi pada proses aktif siswa dalam 

mengonstruksi pemahaman melalui pengalaman yang bermakna. 

2.1.1.2 Prinsip-Prinsip Pembelajaran Konstruktivisme 

 Pembelajaran berbasis konstruktivisme memiliki beberapa prinsip 

fundamental yang harus dipahami dan diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. 

Menurut Pratami (2024) prinsip pendekatan konstruktivisme dalam pembelajaran 

meliputi: (1) pengetahuan dibangun dan dikonstruksi oleh siswa; (2) siswa hanya 

dapat menerima pengetahuan dari guru dengan pemikiran aktif mereka sendiri; (3) 

siswa aktif dalam mengembangkan konsep yang lebih rinci, komprehensif, dan 

relevan; dan (4) guru berperan membangun kondisi yang memfasilitasi 

perkembangan siswa. 

 Menurut Saputra & Muqowim (2024) prinsip pembelajaran konstruktivisme 

adalah menekankan peran aktif siswa melalui struktur kognitif adaptif dan 

membantu mengorganisir melalui pengalaman siswa karena pengetahuan tidak 

diperoleh secara pasif. Dalam pandangan ini, belajar bukanlah sekadar menghafal, 

melainkan proses mengonstruksi pengetahuan melalui pengalaman yang bermakna. 

Hal ini sesuai dengan paradigma teori belajar konstruktivisme, yaitu guru 

memberikan dukungan, sementara peserta didik terlibat dalam proses aktif 

membangun pengetahuan. 
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 Selain itu, pembelajaran konstruktivisme juga menekankan pentingnya 

interaksi sosial dalam proses belajar. Menurut Salsabila & Muqowim (2024) 

konstruktivisme dan Problem Based Learning keduanya menekankan pentingnya 

interaksi sosial sebagai kunci pembelajaran efektif. Dengan berkolaborasi dan 

dialog, peserta didik dapat berbagi ide, mengklarifikasi pemahaman dan 

membangun pengetahuan baru (Fitri, 2020). Menurut Adhiyah (2023) prinsip 

paling umum dan esensial dari pembelajaran konstruktivisme adalah siswa 

memperoleh banyak pengetahuan tidak terbatas hanya di dalam kelas saja.  

 Model konstruktivisme lebih menekankan pada penerapan konsep learning 

by doing, yaitu siswa mempelajari sesuatu melalui kegiatan manual. Pembelajaran 

akan lebih bermakna jika materi yang diberikan disajikan dengan berpusat pada 

siswa, di mana siswa tidak hanya duduk menerima penjelasan dari guru tetapi 

belajar secara aktif melalui media benda konkret yang dapat meningkatkan motivasi 

belajar dan membantu siswa dalam mengonstruksi pengetahuannya. Prinsip-prinsip 

ini menjadi landasan penting dalam merancang media pembelajaran yang efektif, 

khususnya media yang bersifat interaktif dan manipulatif seperti media monopoli 

pop-up. 

2.1.1.3 Implikasi Teori Konstruktivisme terhadap Media Pembelajaran 

 Teori konstruktivisme memiliki implikasi penting terhadap pengembangan 

dan penggunaan media pembelajaran. Menurut Rosita dkk. (2024), pendekatan 

konstruktivisme menekankan siswa aktif dalam belajar langsung dengan 

membentuk pengetahuan baru yang dikonstruksi dari makna dan pengetahuan yang 
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sudah ada sebelumnya. Oleh karena itu, media pembelajaran harus mampu 

memfasilitasi siswa untuk aktif membangun pengetahuannya sendiri melalui 

pengalaman langsung dan interaksi dengan objek pembelajaran, bukan sekadar 

menerima informasi secara pasif dari guru. 

 Dalam konteks pengembangan media pembelajaran, teori konstruktivisme 

mengharuskan media dirancang dengan karakteristik yang mendukung proses 

konstruksi pengetahuan oleh siswa. Surahman & Fauziati (2021) menegaskan 

bahwa pembelajaran konstruktivisme menekankan penerapan konsep learning by 

doing, yaitu siswa mempelajari sesuatu melalui kegiatan aktif dengan bekerja 

melakukan sesuatu secara langsung. Implikasi ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran harus bersifat interaktif, manipulatif, dan memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk mengeksplorasi materi secara aktif. Sejalan dengan itu, 

Nurfatimah (2019) menekankan bahwa media tidak boleh hanya bersifat informatif, 

tetapi harus memungkinkan siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran melalui 

aktivitas yang bermakna. 

 Sintya dkk. (2024) menambahkan bahwa teori belajar konstruktivis 

mendorong siswa untuk mengeksplorasi, menganalisis, dan menerapkan 

pengetahuan dalam situasi kehidupan nyata, bukan sekadar menghafal fakta. Dalam 

konteks pembelajaran IPS di SD, teori konstruktivisme tetap menjadi pendekatan 

penting karena mampu membekali siswa dengan keterampilan yang berguna untuk 

memahami dan berkontribusi dalam kehidupan sosial mereka. 



13 
 

 
 

 Berdasarkan prinsip-prinsip konstruktivisme tersebut, media pembelajaran 

yang sesuai harus memiliki karakteristik sebagai berikut: (1) menyediakan 

pengalaman belajar yang mengaitkan pengetahuan yang telah dimiliki siswa; (2) 

menyediakan berbagai alternatif pengalaman belajar yang beragam; (3) 

mengintegrasikan pembelajaran dengan situasi yang realistik dan relevan; (4) 

mengintegrasikan pembelajaran sehingga memungkinkan terjadinya interaksi 

sosial; (5) memanfaatkan berbagai media yang mendukung proses konstruksi 

pengetahuan; dan (6) melibatkan siswa secara emosional dan sosial (Rosita dkk., 

2024; Surahman & Fauziati, 2021). 

 Secara khusus, media pembelajaran yang bersifat konkret dan manipulatif 

sangat sesuai dengan prinsip konstruktivisme karena dapat: (1) memberikan 

pengalaman langsung kepada siswa; (2) menyajikan konsep yang abstrak menjadi 

konkret; (3) memungkinkan siswa untuk memanipulasi objek pembelajaran; (4) 

mendorong interaksi dan kolaborasi antar siswa; (5) memberikan pengalaman 

belajar yang menyenangkan dan bermakna; dan (6) memfasilitasi pembelajaran 

yang kontekstual dengan kehidupan nyata siswa (Tri Cahyono dkk., 2024). Media 

pembelajaran yang bersifat manipulatif dan interaktif seperti monopoli pop-up 

sangat sesuai dengan karakteristik tersebut karena melibatkan siswa secara aktif 

dalam proses pembelajaran. 

 Dengan demikian, pengembangan media monopoli pop-up pada materi 

keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara dalam penelitian ini dirancang 

dengan mempertimbangkan prinsip-prinsip konstruktivisme tersebut, sehingga 

diharapkan dapat memfasilitasi siswa untuk membangun pemahaman mereka 



14 
 

 
 

sendiri tentang keberagaman budaya melalui pengalaman belajar yang bermakna 

dan menyenangkan. 

2.1.2 Teori Perkembangan Kognitif Piaget 

2.1.2.1 Pengertian Teori Perkembangan Kognitif Piaget 

 Teori perkembangan kognitif merupakan salah satu teori yang paling 

berpengaruh dalam bidang psikologi pendidikan dan perkembangan anak. Jean 

Piaget, seorang psikolog asal Swiss, mengembangkan teori ini berdasarkan 

penelitian mendalam tentang bagaimana anak-anak berpikir dan memahami dunia 

di sekitar mereka. Menurut Marinda (2020), perkembangan kognitif adalah 

tahapan-tahapan perubahan yang terjadi dalam rentang kehidupan manusia untuk 

memahami, mengolah informasi, memecahkan masalah dan mengetahui sesuatu. 

 Teori Piaget mengenai perkembangan kognitif memberikan batasan kembali 

mengenai kecerdasan, pengetahuan dan relasi anak didik dengan lingkungannya. 

Kecerdasan merupakan proses berkesinambungan membentuk struktur yang 

diperlukan dalam interaksi berkelanjutan dengan lingkungan (Nainggolan & Daeli, 

2021). Dalam pandangan ini, pengetahuan bukanlah sesuatu yang dapat langsung 

dipindahkan dari pikiran orang dewasa ke pikiran anak, melainkan harus dibangun 

secara aktif oleh anak itu sendiri melalui interaksi dengan lingkungannya. Teori ini 

menunjukkan bahwa kecerdasan berubah seiring dengan pertumbuhan anak, dan 

perkembangan kognitif bukan hanya tentang memperoleh pengetahuan, namun juga 

tentang mengembangkan atau membangun struktur mental (A. H. Susanto dkk., 

2024). 
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 Piaget mengidentifikasi empat tahap utama dalam perkembangan kognitif 

manusia yang terjadi secara bertahap dan berurutan: (1) tahap sensorimotor (0-2 

tahun), (2) tahap praoperasional (2-7 tahun), (3) tahap operasional konkret (7-11 

tahun), dan (4) tahap operasional formal (11 tahun ke atas). Setiap tahap memiliki 

karakteristik unik yang membedakannya dari tahap lainnya. Siswa kelas IV SD 

berada pada tahap operasional konkret yang menjadi fokus dalam penelitian ini, 

karena tahap ini sangat relevan dengan pengembangan media pembelajaran yang 

bersifat konkret dan manipulatif seperti media monopoli pop-up. 

2.1.2.2 Karakteristik Tahap Operasional Konkret pada Siswa Kelas IV SD 

 Siswa kelas IV SD berada pada rentang usia 9-10 tahun, yang termasuk 

dalam tahap operasional konkret menurut teori Piaget. Pemahaman mendalam 

tentang karakteristik tahap ini sangat penting dalam merancang pembelajaran yang 

efektif di kelas IV SD. Menurut Ismail (2019), tahap operasional konkret 

berlangsung antara umur tujuh sampai sebelas tahun, di mana anak-anak dapat 

melakukan operasi dan penalaran logis menggantikan pemikiran intuitif sejauh 

pemikiran dapat diterapkan ke dalam contoh-contoh yang spesifik atau konkret. 

Tahap operasional ini hanya dapat menginterpretasikan objek-objek yang konkret, 

sehingga dalam pembelajaran akan dapat diterima jika sebuah objek ditampilkan 

dan disajikan secara konkret. 

 Pada tahap operasional konkret, pemahaman anak terhadap konsep spasial, 

sebab-akibat, pengelompokan, penalaran induktif dan deduktif, konservasi, serta 

konsep angka/matematik lebih baik dibandingkan anak pada tahap praoperasional 
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(S. M. Putri et al., 2023). Kemampuan anak sudah sampai pada pengelompokan 

jenis dan pengurutan objek secara benar dan sigap. Pada tahap ini, pemikiran anak 

sudah meningkat dan mampu berpikir ke sesuatu yang sifatnya konkret, serta secara 

pelan-pelan sifat egosentrisnya akan berkurang. Anak mulai memfungsikan akal 

untuk berpikir secara rasional dan objektif serta sudah dapat memecahkan suatu 

masalah secara logis (A. H. Susanto et al., 2024). 

 Beberapa karakteristik penting dari tahap operasional konkret yang relevan 

untuk pembelajaran di kelas IV SD antara lain: 

• Kemampuan berpikir logis tentang objek konkret - Anak dapat melakukan 

operasi mental terhadap objek yang dapat dilihat dan dimanipulasi 

• Kemampuan konservasi - Memahami konsep kekekalan bilangan, materi, 

panjang, luas, berat, dan volume (S. M. Putri et al., 2023) 

• Kemampuan klasifikasi dan seriasi - Mampu mengelompokkan dan 

mengurutkan objek berdasarkan karakteristik tertentu 

• Berkurangnya sifat egosentris - Mampu melihat perspektif orang lain 

• Pemikiran reversibel - Dapat membalikkan proses pemikiran 

 Namun demikian, pemikir operasional konkret tidak dapat membayangkan 

langkah-langkah yang diperlukan untuk menyelesaikan suatu persamaan aljabar, 

yang terlalu abstrak untuk dipikirkan pada tahap perkembangan ini (Ismail, 2019). 

Oleh karena itu, pada usia 7-12 tahun, anak membutuhkan benda konkret untuk 

memahami hal baru. Jika tidak dibantu dengan penggunaan media, maka anak akan 

kesulitan dalam memahami konsep-konsep yang bersifat abstrak (Imanulhaq & 
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Ichsan, 2022). Karakteristik tersebut menunjukkan bahwa siswa kelas IV 

memerlukan media pembelajaran yang bersifat konkret, visual, dan dapat 

dimanipulasi, seperti media monopoli pop-up yang dikembangkan dalam penelitian 

ini. 

2.1.2.3 Implikasi Teori Piaget terhadap Pembelajaran di Sekolah Dasar 

 Teori perkembangan kognitif Piaget memiliki implikasi yang sangat penting 

terhadap proses pembelajaran di sekolah dasar, khususnya dalam hal pemilihan 

metode, media, dan strategi pembelajaran. Menurut Yuyun Winingsih & Yunaini 

(2022), pembelajaran di sekolah dasar harus disesuaikan dengan tahapan usia 

perkembangan kognitif anak sesuai dengan implementasi teori perkembangan Jean 

Piaget. Pembelajaran harus dirancang sedemikian rupa sehingga memungkinkan 

siswa untuk aktif mengeksplorasi, memanipulasi objek, dan membangun 

pemahaman mereka sendiri melalui pengalaman langsung yang sesuai dengan tahap 

perkembangan kognitif mereka. Guru harus memahami tahap perkembangan 

kognitif siswa dan menyesuaikan metode pembelajaran dengan tahap tersebut, 

termasuk memilih media pembelajaran yang variatif sesuai dengan tahapan usianya 

(Ilhami, 2022). 

 Beberapa implikasi praktis dari teori Piaget untuk pembelajaran di sekolah 

dasar khususnya pada tahap operasional konkret meliputi: 

1. Penggunaan media pembelajaran konkret dan manipulative - Media harus 

menyediakan pengalaman konkret yang memungkinkan siswa untuk 
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mengeksplorasi dan menemukan konsep secara langsung (Nuryati & 

Darsinah, 2021) 

2. Pembelajaran aktif melalui eksplorasi langsung - Anak-anak usia sekolah 

dasar belajar melalui pengalaman langsung, manipulasi objek, dan interaksi 

sosial (Saputri dkk., 2025) 

3. Penyesuaian materi dengan tahap perkembangan kognitif siswa - Materi 

pembelajaran harus dirancang dengan mempertimbangkan karakteristik 

berpikir siswa pada tahap operasional konkret 

 Media pembelajaran yang dirancang dengan mempertimbangkan tahap 

operasional konkret akan lebih efektif dalam memfasilitasi pemahaman siswa 

terhadap materi pembelajaran, karena siswa pada usia ini membutuhkan benda 

konkret untuk memahami hal baru (Saputri dkk., 2025). Penggunaan media 

pembelajaran yang bersifat konkret, manipulatif, dan interaktif sangat diperlukan 

untuk membantu proses pembelajaran di sekolah dasar. 

 Dalam penelitian ini, pengembangan media monopoli pop-up dirancang 

dengan mempertimbangkan karakteristik tahap operasional konkret siswa kelas IV 

SD. Media monopoli pop-up menggabungkan elemen visual konkret melalui teknik 

pop-up sederhana yang dapat dimanipulasi siswa, sehingga sangat sesuai dengan 

prinsip pembelajaran pada tahap operasional konkret. Media ini diharapkan dapat 

menyediakan pengalaman belajar yang konkret, manipulatif, interaktif, dan 

menyenangkan dalam mempelajari materi keberagaman suku dan budaya di 

Sumatera Utara. 
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2.1.3 Media Pembelajaran 

2.1.3.1 Pengertian Media Pembelajaran 

 Kata "media" berasal dari bahasa Latin "medium" yang berarti perantara 

atau pengantar (Pagarra dkk., 2022). Dalam konteks pembelajaran, media 

pembelajaran mencakup berbagai alat dan bahan yang dimanfaatkan dalam proses 

pendidikan untuk menunjang penyampaian materi, informasi, atau ide kepada 

peserta didik secara lebih efisien dan menarik. Media pembelajaran dapat berupa 

elemen visual, audio, atau gabungan keduanya, seperti video, gambar, presentasi, 

maupun model fisik. 

 Menurut Daniyati dkk., (2023), media pembelajaran adalah segala sesuatu 

yang dapat menyampaikan pesan melalui berbagai saluran, seperti merangsang 

pikiran, perasaan, dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong terciptanya proses 

belajar yang efektif untuk menambah informasi baru pada diri siswa sehingga 

tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik. Sejalan dengan itu, Rohim & 

Wardhani (2024) menegaskan bahwa media pembelajaran merupakan segala 

sesuatu yang dapat digunakan untuk membantu menyampaikan hal-hal yang 

berkaitan dengan proses belajar-mengajar. Terdapat lima komponen dalam 

pengertian media pembelajaran, yaitu: 

• Sebagai perantara pesan atau materi dalam proses pembelajaran 

• Sebagai sumber belajar 

• Sebagai alat bantu untuk menstimulus motivasi siswa dalam belajar 
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• Sebagai alat bantu yang efektif untuk mencapai hasil pembelajaran yang 

utuh dan bermakna 

• Sebagai alat untuk memperoleh dan meningkatkan keterampilan 

 Tujuan utama dari penggunaan media pembelajaran adalah untuk 

memperkuat pemahaman siswa, meningkatkan keterlibatan mereka, serta 

membantu dalam mengingat informasi yang telah disampaikan. Keberagaman 

media yang tersedia memberikan peluang bagi guru untuk menyajikan proses 

pembelajaran secara lebih menarik dan inovatif, yang pada akhirnya mendukung 

peningkatan pemahaman dan pencapaian belajar siswa. 

2.1.3.2 Fungsi Media Pembelajaran 

 Dalam proses pembelajaran, media memiliki fungsi sebagai pembawa 

informasi dari sumber (guru) menuju penerima (siswa). Menurut Narmi dkk. 

(2021), media pembelajaran memiliki fungsi ganda, yaitu: 

1) Bagi Guru: 

• Memberikan pedoman dan kerangka sistematis dalam mengajar 

• Memudahkan kendali terhadap materi pelajaran 

• Meningkatkan kualitas dan efektivitas pengajaran 

2) Bagi Siswa: 

• Meningkatkan motivasi dan variasi belajar 

• Memberikan struktur materi yang memudahkan pemahaman 

• Merangsang siswa untuk berfokus dan beranalisis 
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 Safitri dkk. (2023) menegaskan bahwa media pembelajaran memiliki 

peranan penting dalam memfasilitasi proses pembelajaran yang efektif dan 

menyenangkan. Media pembelajaran mampu meningkatkan kualitas pengajaran, 

menginspirasi kreativitas siswa, dan merangsang daya pikir mereka secara holistik. 

Media pembelajaran yang dipilih dengan tepat dapat memfasilitasi proses belajar 

mengajar menjadi lebih efektif dan efisien serta menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih menarik, interaktif, dan berkesan. 

 Dengan demikian, keberadaan media pembelajaran sangat membantu baik 

guru maupun siswa dalam mencapai tujuan pendidikan dengan memberikan banyak 

manfaat, seperti menarik perhatian siswa, meningkatkan semangat belajar, 

memperdalam pemahaman materi, mendorong kemampuan berpikir kritis, serta 

menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan produktif.  

2.1.3.3 Jenis-jenis Media Pembelajaran 

 Setiap jenis media pembelajaran memiliki karakteristik khusus yang 

dirancang untuk memenuhi kebutuhan tertentu dalam proses belajar. Menurut Hs 

dkk. (2023), jenis media yang banyak digunakan dan terbukti berdampak positif 

terhadap pemahaman, hasil belajar, minat maupun fokus siswa di sekolah dasar 

adalah jenis media visual, multimedia, dan audio visual. 

 Tarusu & Wongkar (2024) mengklasifikasikan media pembelajaran 

berdasarkan karakteristiknya menjadi: (1) media visual yang menyampaikan 

informasi melalui gambar atau simbol visual seperti foto, diagram, peta, dan poster; 

(2) media audio yang hanya melibatkan indera pendengaran seperti radio atau alat 
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perekam suara; (3) media audio-visual yaitu kombinasi dari suara dan gambar 

seperti video pembelajaran; dan (4) multimedia yang merupakan integrasi dari 

berbagai elemen seperti teks, suara, dan visual dalam satu sistem. 

 Klasifikasi media pembelajaran juga dapat dibedakan berdasarkan 

kemampuannya dalam menyajikan pengalaman belajar kepada siswa. Menurut 

Nurfadhillah dkk. (2021), media dapat dikategorikan menjadi media yang 

memberikan pengalaman konkret dan media yang lebih bersifat abstrak. Media 

konkret seperti benda asli atau alat peraga manipulatif sangat sesuai untuk 

pembelajaran di sekolah dasar karena siswa pada usia ini masih berada pada tahap 

operasional konkret yang membutuhkan objek nyata untuk memahami konsep-

konsep pembelajaran. Media visual manipulatif seperti media monopoli pop-up 

termasuk dalam kategori media yang dapat memberikan pengalaman belajar yang 

konkret dan interaktif bagi siswa sekolah dasar.  

2.1.3.4 Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

 Pemilihan media pembelajaran yang tepat sangat penting untuk mencapai 

tujuan pembelajaran yang efektif. Menurut Shabrina dkk. (2025), pemilihan media 

harus mempertimbangkan karakteristik siswa, tujuan pembelajaran, serta 

kemampuan guru dalam mengoperasikannya. Dengan media yang tepat, 

pembelajaran menjadi lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan, yang dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa serta mendukung keberagaman gaya belajar. 

 Beberapa kriteria yang harus dipertimbangkan dalam pemilihan media 

pembelajaran meliputi (Wulandari et al., 2023) dan (Dina et al., 2025): 
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1. Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran - Media harus mendukung 

pencapaian tujuan instruksional yang telah ditetapkan 

2. Karakteristik dan kebutuhan siswa - Media harus sesuai dengan tahap 

perkembangan kognitif dan gaya belajar siswa 

3. Kepraktisan dan ketahanan - Media harus praktis, luwes digunakan, dan 

tahan lama 

4. Kemampuan guru mengoperasikan - Guru harus mampu dan terampil 

menggunakan media yang dipilih 

5. Ketersediaan dan biaya - Mempertimbangkan ketersediaan media dan biaya 

yang sesuai dengan anggaran 

 Dalam penelitian ini, pengembangan media monopoli pop-up dirancang 

dengan mempertimbangkan kriteria-kriteria pemilihan media pembelajaran 

tersebut, sehingga media yang dikembangkan dapat sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran IPS pada materi keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara 

untuk siswa kelas IV SD. 

2.1.4 Media Monopoli sebagai Media Pembelajaran 

2.1.4.1 Pengertian Media Monopoli 

 Media monopoli merupakan salah satu jenis media pembelajaran yang 

diadaptasi dari permainan monopoli konvensional yang dikemas dengan muatan 

edukatif untuk mendukung proses pembelajaran di kelas. Menurut Choirunnisa & 

Arini (2023), media monopoli adalah alat bantu yang dirancang untuk membantu 

guru dalam proses pembelajaran dan memberikan motivasi kepada peserta didik 
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untuk belajar dengan semangat tinggi, menjadikan pendidikan menjadi menarik, 

interaktif, dan menyenangkan bagi siswa. 

 Media pembelajaran monopoli pada dasarnya memanfaatkan konsep 

permainan papan yang telah dikenal luas oleh masyarakat. Ardhani dkk. (2021) 

menegaskan bahwa media monopoli adalah media pembelajaran berbasis 

permainan yang dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan tidak 

membosankan. Permainan monopoli melibatkan aktivitas yang menyenangkan 

seperti melempar dadu, berjalan mengikuti papan permainan, dan menjawab 

pertanyaan terkait materi pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan motivasi dan 

partisipasi aktif siswa (Fadilah dkk., 2022). 

 Kurniawan (2020) menambahkan bahwa penggunaan media belajar 

monopoli dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Dengan demikian, 

media monopoli pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar siswa dan 

memfasilitasi pemahaman konsep-konsep yang dipelajari dengan cara yang lebih 

menarik dan mudah diingat. Dalam penelitian ini, media monopoli dikembangkan 

sebagai media pembelajaran IPS yang disesuaikan dengan materi keberagaman 

suku dan budaya di Sumatera Utara untuk siswa kelas IV sekolah dasar.  

2.1.4.2 Karakteristik Media Monopoli 

 Media monopoli memiliki karakteristik khusus yang membedakannya dari 

media pembelajaran lainnya, baik dari segi komponen fisik maupun aspek 

pedagogis. Menurut Lestari dkk. (2021), komponen media permainan monopoli 

terdiri dari papan permainan, dadu, pion, bintang, dan kartu permainan yang 
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dirancang menggunakan aplikasi desain. Papan permainan monopoli umumnya 

berukuran antara 30 cm x 30 cm hingga 50 cm x 50 cm yang terbagi menjadi petak-

petak sebagai rute permainan yang dilengkapi dengan visual materi pembelajaran. 

Media ini dirancang dengan pemilihan warna yang cerah untuk memberikan daya 

tarik visual agar peserta didik tertarik dan berpartisipasi secara aktif (Choirunnisa 

& Arini, 2023). Media monopoli juga dilengkapi dengan buku panduan dan materi 

pembelajaran yang memudahkan guru dan siswa dalam mengoperasikan media 

tersebut (Ardhani dkk., 2021). 

 Karakteristik utama media monopoli terletak pada sifatnya yang interaktif 

dan kolaboratif. Media ini dirancang dengan memasukkan unsur-unsur edukatif 

sesuai dengan materi pembelajaran pada setiap komponen permainan, sehingga 

siswa dapat belajar sambil bermain (Fadilah dkk., 2022). Media monopoli dapat 

dimainkan oleh 2 hingga 5 orang siswa secara berkelompok, di mana siswa 

melempar dadu, menggerakkan pion mengikuti papan permainan, dan menjawab 

pertanyaan atau tantangan yang terdapat pada setiap petak yang disinggahi 

(Kurniawan, 2020). Dengan demikian, media monopoli memiliki karakteristik 

sebagai media pembelajaran visual-manipulatif yang bersifat rekreatif, edukatif, 

dan dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan serta bermakna bagi 

siswa sekolah dasar. 
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2.1.4.3 Kelebihan dan Kekurangan Media Monopoli 

1) Kelebihan Media Monopoli: 

 Media monopoli sebagai media pembelajaran memiliki berbagai kelebihan 

yang mendukung proses pembelajaran, antara lain: 

• Meningkatkan hasil belajar dan pemahaman siswa - Media monopoli 

berbasis kearifan lokal dapat meningkatkan hasil belajar karena 

dirancang dengan komponen menarik yang menumbuhkan rasa bangga 

terhadap budaya daerah (Putra dkk., 2020) dan (Rahmadani et al., 2023) 

• Meningkatkan partisipasi dan keaktifan siswa - Aktivitas melempar dadu, 

menggerakkan pion, dan menjawab pertanyaan membuat siswa 

bersemangat mengikuti pembelajaran (Adillah & Minsih, 2022) 

• Meningkatkan motivasi belajar - Desain warna cerah dan komponen 

menarik meningkatkan motivasi belajar dengan semangat tinggi 

(Choirunnisa & Arini, 2023) 

• Mudah digunakan dan berkelanjutan - Media mudah digunakan dalam 

pembelajaran dan dapat digunakan secara berkelanjutan selama satu 

semester (Ariya & Arini, 2021) 

• Menyajikan pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif - Media ini 

menciptakan suasana belajar yang tidak membosankan dan mendorong 

pembelajaran aktif 

2) Kekurangan Media Monopoli: 

 Di sisi lain, media monopoli juga memiliki beberapa kekurangan yang perlu 

diperhatikan dalam penggunaannya: 
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• Keterbatasan penggunaan - Media hanya dapat digunakan secara 

langsung dalam proses belajar tatap muka, sehingga tidak dapat 

digunakan untuk pembelajaran jarak jauh (Ariya & Arini, 2021)  

• Keterbatasan cakupan materi - Media hanya dapat digunakan untuk 

melatih pemahaman konsep tentang satu materi saja (A. Susanto & 

Prastiwi, 2012)  

• Membutuhkan waktu persiapan - Persiapan awal permainan 

membutuhkan waktu agak lama, seperti membagi komponen permainan 

kepada setiap pemain 

 Meskipun demikian, kekurangan-kekurangan tersebut dapat diminimalkan 

dengan perencanaan dan pengelolaan pembelajaran yang baik oleh guru, sehingga 

media monopoli tetap efektif digunakan dalam pembelajaran di sekolah dasar.  

2.1.5 Media Pop-up 

2.1.5.1 Pengertian Media Pop-up 

 Media pop-up merupakan salah satu jenis media visual yang menampilkan 

elemen tiga dimensi (3D) dan memberikan efek kejutan saat dibuka atau 

digerakkan. Menurut Apriliani dkk (2020), pop-up book adalah buku yang memiliki 

halaman yang dapat bergerak atau memiliki unsur tiga dimensi, yang menyajikan 

kejutan-kejutan setiap halamannya dibuka. Media ini menggunakan teknik melipat 

kertas (paper engineering) yang memberikan tampilan gambar menarik dan dapat 

ditegakkan serta mengandung unsur-unsur gambar, warna dan gerak yang akan 

meningkatkan daya imajinasi siswa terhadap materi yang disampaikan. 
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 Sinta & Syofyan (2020) menambahkan bahwa pop-up book memiliki daya 

tarik karena menyajikan hal-hal baru di setiap halamannya, sehingga dapat 

menimbulkan rasa takjub dan penasaran peserta didik. Media pop-up book memiliki 

manfaat dalam mengembangkan kreativitas anak, merangsang imajinasi dan 

menumbuhkan minat baca anak karena bentuk dan warna yang menarik perhatian 

untuk belajar. 

 Media pop-up mengkombinasikan unsur visual, taktil, dan interaktif yang 

dapat merangsang minat dan motivasi belajar peserta didik. Media pop-up dapat 

berupa pop-up sederhana maupun tiga dimensi (3D). Pop-up sederhana 

memberikan efek visual mendatar dengan elemen yang dapat dilipat atau dibuka, 

sedangkan pop-up 3D memberikan efek kedalaman dan volume. Seiring 

perkembangan teknologi, pop-up book juga mengalami transformasi ke dalam 

bentuk digital yang menawarkan alternatif media pembelajaran yang praktis dan 

mudah diakses (R. S. Y. Putri dkk., 2024). Penggunaan elemen pop-up pada media 

monopoli diharapkan mampu memberikan visualisasi budaya yang lebih konkret 

dan menarik bagi siswa.  

2.1.5.2 Jenis-jenis/ Teknik Media Pop-up 

 Media pop-up memiliki berbagai jenis teknik pembuatan yang dapat 

disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran. Menurut (Sinta & Syofyan, 2020), 

jenis-jenis teknik pop-up meliputi: 

1) Transformation Pop-up - Buku timbul yang dapat berubah bentuk ke dalam 

3 dimensi sehingga terlihat nyata saat dibuka 
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2) Tunnel Pop-up Book - Menyerupai panggung kecil dengan gambar 3D yang 

menciptakan efek kedalaman 

3) Volvelles Pop-up - Bentuk 3D dengan bagian yang dapat diputar atau 

bergerak memutar 

4) Movable Pop-up - Bentuk 3D yang dapat bergerak dengan cara digeser atau 

dipindahkan, menciptakan interaksi langsung dengan pengguna 

5) Pull-Tabs - Menggunakan tab atau bagian yang dapat ditarik untuk 

menggerakkan elemen pop-up 

6) Pop-Outs - Gambar timbul muncul di bagian horizontal buku, memberikan 

efek visual yang dramatis saat halaman dibuka 

 Pemilihan teknik pop-up disesuaikan dengan materi pembelajaran, tujuan 

pembelajaran, dan karakteristik peserta didik. Media pop-up yang dirancang dengan 

teknik yang tepat dapat membantu peserta didik memahami konsep yang abstrak 

menjadi lebih konkret dan mudah dipahami.  

2.1.5.3 Kelebihan dan Kekurangan Media Pop-up 

1. Kelebihan Media Pop-up: 

 Media pop-up sebagai media pembelajaran memiliki berbagai kelebihan 

yang mendukung proses pembelajaran. Menurut Apriliani dkk. (2020), media pop-

up book dapat memberikan visualisasi yang lebih menarik dengan tampilan gambar 

yang memiliki dimensi dan dapat bergerak ketika halamannya dibuka atau 

bagiannya digeser, sehingga dapat meningkatkan perhatian dan motivasi belajar 

siswa.  
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 Sinta & Syofyan (2020) menambahkan bahwa pop-up book merangsang 

imajinasi anak, menambah pengetahuan, mengembangkan berpikir kritis dan 

kreatif, serta menanamkan kesukaan anak terhadap membaca. Media ini juga 

memudahkan siswa dalam menerima materi, menarik perhatian menggunakan 

gambar dan warna yang ditampilkan, serta dapat menunjukkan fakta-fakta yang 

abstrak sehingga memperkuat kesan saat materi disampaikan. 

 Fauziah dkk (2025) membuktikan bahwa penggunaan pop-up book 

meningkatkan aktivitas siswa dan pemahaman konsep secara signifikan dalam 

pembelajaran IPA. Siswa menjadi lebih antusias, fokus, dan mudah memahami 

materi karena disajikan dalam bentuk visual tiga dimensi. Hasil penelitian 

menunjukkan rata-rata nilai siswa meningkat dari 62 menjadi 79 dengan persentase 

ketuntasan mencapai 85%, membuktikan bahwa media pop-up efektif sebagai 

media pembelajaran visual yang kreatif dan edukatif untuk meningkatkan 

pemahaman konsep siswa sekolah dasar. 

2. Kekurangan Media Pop-up: 

 Di sisi lain, media pop-up juga memiliki beberapa kekurangan yang perlu 

diperhatikan dalam penggunaannya: 

• Proses pembuatan membutuhkan waktu dan biaya - Media pop-up 

membutuhkan waktu cukup lama dalam proses pembuatannya karena 

harus merancang dan menggunting dengan teliti, serta memerlukan biaya 

relatif tinggi karena membutuhkan bahan-bahan khusus seperti kertas 

tebal, lem khusus, dan alat potong presisi (Apriliani et al., 2020) 
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• Risiko kerusakan tinggi - Bagian-bagian yang bergerak atau timbul 

mudah rusak jika tidak dirawat dengan baik atau jika digunakan secara 

berulang-ulang oleh banyak peserta didik (Sinta & Syofyan, 2020) 

 Meskipun demikian, kekurangan-kekurangan tersebut dapat diminimalkan 

dengan perencanaan yang matang, pemilihan bahan yang berkualitas, dan 

pengelolaan penggunaan media yang baik oleh guru. Media pop-up yang dibuat 

dengan cermat dan dirawat dengan baik dapat digunakan secara berulang dalam 

jangka waktu yang cukup lama, sehingga tetap efektif sebagai media pembelajaran 

di sekolah dasar. 

2.1.6 Pembelajaran IPS di Sekolah Dasar 

2.1.6.1 Pengertian IPS SD dalam Kurikulum Merdeka 

 Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan mata pelajaran yang 

mengintegrasikan berbagai konsep dari ilmu-ilmu sosial untuk kepentingan 

pembelajaran di tingkat pendidikan dasar. Menurut Hopeman dkk (2022), IPS 

adalah mata pelajaran yang membahas konsep-konsep sederhana dari ilmu 

geografi, sosiologi, sejarah, ekonomi, dan cabang ilmu sosial lainnya yang 

disederhanakan untuk dipelajari di sekolah dasar. Penyederhanaan ini bertujuan 

untuk menanamkan nilai-nilai kebaikan kepada peserta didik sebagai warga 

masyarakat dan menjadi warga negara yang baik. 

 Dalam Kurikulum Merdeka, IPS di sekolah dasar menjadi mata pelajaran 

tersendiri yang terpisah dari pembelajaran tematik, berbeda dengan Kurikulum 

2013 yang mengintegrasikan IPS dalam pembelajaran tematik terpadu 
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(Syafruddin dkk., 2024). Pembelajaran IPS dirancang dengan lebih fleksibel dan 

menekankan pada pembelajaran yang bermakna, kontekstual, dan berbasis pada 

pengembangan kompetensi peserta didik sesuai dengan fase perkembangannya. 

Peserta didik diarahkan untuk mencari tahu dan berbuat secara mandiri sehingga 

dapat memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang aktivitas kehidupan 

manusia (Laili & Murni, 2021). 

 Materi keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara mencakup 7 suku 

besar (Batak Toba, Batak Karo, Batak Mandailing, Batak Simalungun, Melayu, 

Nias, dan Pakpak) dengan cakupan rumah adat, pakaian adat, alat musik, tarian, 

dan kuliner khas. Materi ini bersifat informatif dan memerlukan visualisasi 

konkret agar siswa kelas IV dapat memahaminya dengan baik. 

2.1.6.2 Tujuan Pembelajaran IPS SD dalam Kurikulum Merdeka 

 Tujuan pembelajaran IPS di sekolah dasar dalam Kurikulum Merdeka 

memiliki dimensi yang luas dan komprehensif dalam membentuk karakter dan 

kompetensi peserta didik. Menurut (Hopeman dkk., 2022), pendidikan IPS 

bertujuan untuk mendidik dan memberi bekal kemampuan dasar agar peserta didik 

dapat mengembangkan diri sesuai dengan bakat, minat, kemampuan, dan 

lingkungannya, serta berbagai bekal untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang 

yang lebih tinggi. 

 Dalam Kurikulum Merdeka, pembelajaran IPS diarahkan untuk 

mengembangkan dimensi Profil Pelajar Pancasila, yang meliputi: (1) beriman, 

bertakwa kepada Tuhan YME, dan berakhlak mulia; (2) berkebinekaan global; (3) 
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bergotong royong; (4) mandiri; (5) bernalar kritis; dan (6) kreatif (Ibrahimi & 

Marvida, 2025). Khususnya dimensi berkebinekaan global sangat relevan dengan 

materi keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara. 

 Secara lebih spesifik, pembelajaran IPS bertujuan untuk meletakkan dasar 

kecerdasan, pengetahuan, kepribadian, akhlak mulia, serta keterampilan untuk 

hidup mandiri dan mengikuti pendidikan lebih lanjut (Laili & Murni, 2021). Salah 

satu tujuan khusus adalah agar peserta didik memiliki kemampuan untuk 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis dalam menyelidiki aktivitas 

manusia, memecahkan masalah, dan membuat keputusan. (Syafruddin dkk., 2024) 

menekankan bahwa pembelajaran IPS diharapkan dapat mempersiapkan siswa 

untuk berpikir kritis, kreatif, dan inovatif, serta memiliki sikap disiplin, tanggung 

jawab, komunikatif, kolaboratif, toleran, berempati, berwawasan multikultural, 

dan menghargai keunggulan lokal. 

 Menurut Ibrahimi & Marvida (2025), IPS memiliki fungsi strategis dalam 

memperkenalkan siswa pada realitas sosial, budaya, ekonomi, dan politik yang 

ada di sekitarnya. IPS tidak hanya menyampaikan pengetahuan faktual, tetapi juga 

mengembangkan kesadaran sosial, empati, dan tanggung jawab sebagai warga 

negara. Melalui pembelajaran IPS dalam Kurikulum Merdeka, rasa cinta tanah air 

dapat dibangun dari pengenalan dan kebanggaan terhadap budaya lokal tempat 

siswa tumbuh, yang sejalan dengan dimensi berkebinekaan global dalam Profil 

Pelajar Pancasila. 
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2.1.6.3 Karakteristik Pembelajaran IPS SD dalam Kurikulum Merdeka 

 Karakteristik pembelajaran IPS di sekolah dasar dalam Kurikulum Merdeka 

memiliki kekhasan yang membedakannya dengan kurikulum sebelumnya. Menurut 

Hopeman dkk (2022), pembelajaran IPS di SD harus menggunakan pendekatan 

konstruktivis yang sesuai dengan teori belajar abad 21, di mana pendidik dan 

peserta didik bersama-sama menerjemahkan dan membangun pengetahuan melalui 

proses aktif. 

a. Pembelajaran Kontekstual dan Bermakna Berbasis Kearifan Lokal 

 Kurikulum Merdeka menekankan pentingnya pembelajaran kontekstual 

yang disesuaikan dengan kondisi dan kebutuhan lokal. Ibrahimi & Marvida (2025) 

menekankan bahwa integrasi kearifan lokal dalam pembelajaran IPS menjadi wujud 

implementasi Kurikulum Merdeka yang menekankan pentingnya pembelajaran 

kontekstual, diferensiasi, dan penguatan Profil Pelajar Pancasila. Kearifan lokal 

mencakup sistem pengetahuan, nilai, norma, dan praktik budaya yang berkembang 

dalam masyarakat tertentu dan diwariskan dari generasi ke generasi. 

 Menurut Kasmawati dkk (2025), pembelajaran IPS materi keberagaman 

budaya Indonesia di kelas IV harus dirancang agar siswa mendapatkan pengalaman 

belajar secara langsung melalui berbagai multimedia seperti gambar, audio, video, 

dan kuis interaktif. Pembelajaran yang bermakna akan terjadi saat peserta didik 

aktif, konstruktif, disengaja, kooperatif, dan bekerja pada tugas-tugas autentik. 

Media monopoli pop-up yang dikembangkan dalam penelitian ini merupakan salah 
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satu bentuk media interaktif yang menghadirkan konteks kearifan lokal Sumatera 

Utara. 

b. Berpusat pada Siswa dengan Diferensiasi (Student-Centered Learning) 

 Kurikulum Merdeka mengadopsi prinsip pembelajaran yang berpusat pada 

siswa dengan memperhatikan keberagaman kebutuhan belajar (diferensiasi). Laili 

& Murni (2021) menegaskan bahwa pembelajaran mengalami pergeseran dari 

teacher-centered menjadi student-centered. Guru bukan lagi sebagai pusat proses 

pembelajaran, melainkan sebagai fasilitator yang mengakomodasi keberagaman 

gaya belajar, minat, dan kesiapan belajar peserta didik. Menurut Hopeman dkk 

(2022), dalam teori konstruktivis, guru memiliki peran sebagai fasilitator yang 

memberikan pedoman dan menciptakan lingkungan yang sesuai bagi pelajar untuk 

sampai pada jawaban dan kesimpulannya sendiri melalui dialog berkesinambungan 

dan interaktif. Media monopoli pop-up mendukung pembelajaran student-centered 

karena melibatkan siswa secara aktif dalam permainan edukatif. 

c. Pembelajaran Berbasis Proyek dan Masalah 

 Kurikulum Merdeka mendorong pembelajaran berbasis proyek (Project-

Based Learning) dan pembelajaran berbasis masalah (Problem Based Learning) 

sebagai pendekatan utama. Model Problem Based Learning sangat efektif untuk 

mengajarkan proses berpikir tingkat tinggi, membantu peserta didik memproses 

informasi yang telah dimilikinya, dan memotivasi peserta didik untuk membangun 

sendiri pengetahuannya tentang dunia sosial (Laili & Murni, 2021). Pembelajaran 

juga dapat memanfaatkan cooperative learning yang meminta peserta didik 
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merefleksikan ide-ide dan mempraktikkan keterampilan melalui kerja tim, sejalan 

dengan karakteristik media monopoli yang dimainkan secara berkelompok. 

d. Pengembangan Profil Pelajar Pancasila 

 Karakteristik utama Kurikulum Merdeka adalah pembelajaran yang 

berorientasi pada pengembangan Profil Pelajar Pancasila. Pembelajaran IPS 

dirancang untuk mengembangkan enam dimensi Profil Pelajar Pancasila, 

khususnya: 

• Berkebinekaan Global - melalui pembelajaran keberagaman budaya seperti 

materi keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara 

• Bergotong Royong - melalui aktivitas pembelajaran kooperatif dan 

kolaboratif 

• Bernalar Kritis - melalui kegiatan pemecahan masalah sosial dan analisis 

fenomena masyarakat 

• Kreatif - melalui project-based learning dan pembuatan produk kreatif 

berbasis budaya lokal 

 Ibrahimi & Marvida (2025) menegaskan bahwa nilai-nilai seperti gotong 

royong, kearifan dalam pengelolaan alam, dan penghargaan terhadap perbedaan 

merupakan bagian tak terpisahkan dari kearifan lokal yang mampu membentuk 

karakter nasionalisme dan cinta tanah air sesuai dengan Profil Pelajar Pancasila. 
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e. Pembelajaran Berbasis Keberagaman Budaya Lokal 

 Untuk materi keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara pada kelas 

IV, karakteristik pembelajaran IPS dalam Kurikulum Merdeka harus mencerminkan 

konteks lokal dengan prinsip-prinsip sebagai berikut: 

1) Menghadirkan konteks lokal Sumatera Utara dengan memperkenalkan 

berbagai suku (Batak Toba, Batak Karo, Batak Mandailing, Batak 

Simalungun, Melayu, Nias, Pakpak) 

2) Menggunakan media autentik seperti gambar rumah adat, pakaian adat, alat 

musik tradisional, dan kuliner khas 

3) Melibatkan pengalaman langsung siswa melalui kunjungan ke museum, 

wawancara dengan tokoh adat, atau dokumentasi budaya di lingkungan 

sekitar 

4) Mengembangkan sikap berkebinekaan global dengan menghargai 

keberagaman suku dan budaya sebagai kekayaan bangsa 

5) Menanamkan rasa bangga terhadap identitas budaya lokal Sumatera Utara 

sebagai bagian integral dari identitas nasional Indonesia 

6) Pembelajaran berbasis proyek seperti pembuatan portofolio budaya, video 

dokumenter mini, atau pameran kebudayaan Sumatera Utara 

 S. M. Putri dkk (2023) menegaskan bahwa pembelajaran IPS materi 

keberagaman budaya bertujuan agar siswa dapat memahami dan menghargai 

perbedaan budaya yang ada. Ibrahimi & Marvida (2025) menambahkan bahwa 

integrasi kearifan lokal dalam pembelajaran IPS efektif dalam menumbuhkan rasa 
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cinta tanah air dan kebanggaan terhadap identitas budaya sendiri, yang merupakan 

salah satu tujuan utama Kurikulum Merdeka. 

 Dengan karakteristik-karakteristik tersebut, pembelajaran IPS dalam 

Kurikulum Merdeka diharapkan dapat mencapai tujuan pembelajaran yang 

komprehensif, tidak hanya transfer pengetahuan tetapi juga pembentukan karakter 

Profil Pelajar Pancasila dan keterampilan sosial yang dibutuhkan peserta didik 

dalam kehidupan bermasyarakat di abad 21. Pengembangan media monopoli pop-

up pada materi keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara dalam penelitian 

ini sejalan dengan karakteristik pembelajaran IPS Kurikulum Merdeka yang 

menekankan pembelajaran kontekstual berbasis kearifan lokal, student-centered, 

dan pengembangan Profil Pelajar Pancasila khususnya dimensi berkebinekaan 

global. 
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2.2 Kerangka Konseptual 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Konseptual 

 

Masalah yang terjadi di Kelas IV SD Negeri 106161 Laut Dendang 

 

Pengembangan Media Monopoli Pop-up (model ADDIE) 

Uji Kelayakan 

1. Ahli Materi 

2. Ahli Media 

3. Ahli Bahasa 

Uji Kepraktisan 

1. Angket Guru 

2. Angket Siswa 

 

 

HASIL YANG DIHARAPKAN 

1. Media Monopoli Pop-up yang VALID dan LAYAK digunakan 

2. Media Monopoli Pop-up yang PRAKTIS dan mudah digunakan 

3. Siswa lebih aktif, termotivasi dalam pembelajaran. 

4. Pemahaman meningkat 

1. Metode ceramah dominan 

2. Siswa pasif 

3. Media terbatas 

4. Kesulitan memahami materi keberagaman budaya 

1. Teori Konstruktivisme (learning by doing) 

2. Teori Piaget (tahap operasional konkret) 

3. Karakteristik siswa kelas IV SD 

4. Pembelajaran IPS Kurikulum Merdeka 
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2.3 Hipotesis 

 Berdasarkan kajian teoritis dan kerangka konseptual yang telah diuraikan, 

maka hipotesis dalam penelitian pengembangan ini adalah: 

2.3.1 Hipotesis Pengembangan 

Ha1: Media monopoli pop-up pada materi keberagaman suku dan budaya di 

Sumatera Utara untuk kelas IV SD Negeri 106161 Laut Dendang dapat 

dikembangkan melalui lima tahapan model ADDIE, yaitu Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation secara sistematis dan terstruktur 

sehingga menghasilkan produk media pembelajaran yang siap diuji kelayakan dan 

kepraktisannya. 

Ho₁: Media monopoli pop-up pada materi keberagaman suku dan budaya di 

Sumatera Utara untuk kelas IV SD Negeri 106161 Laut Dendang tidak dapat 

dikembangkan melalui lima tahapan model ADDIE secara sistematis dan 

terstruktur.  

2.3.2 Hipotesis Kelayakan 

Ha2: Media monopoli pop-up pada materi keberagaman suku dan budaya di 

Sumatera Utara untuk kelas IV SD Negeri 106161 Laut Dendang memenuhi kriteria 

layak berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, ahli bahasa, guru kelas, dan 

respon siswa dengan persentase kelayakan minimal 61% berdasarkan kriteria 

Choirunnisa & Arini (2023) dan Ardhani dkk. (2021). 

Ho2: Media monopoli pop-up pada materi keberagaman suku dan budaya di 

Sumatera Utara untuk kelas IV SD Negeri 106161 Laut Dendang tidak memenuhi 
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kriteria layak berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, ahli bahasa, guru kelas, 

dan respon siswa dengan persentase kelayakan di bawah 61%. 

2.3.3 Hipotesis Kepraktisan 

Ha3: Media monopoli pop-up pada materi keberagaman suku dan budaya di 

Sumatera Utara memenuhi kriteria praktis berdasarkan penilaian guru dan siswa 

dengan persentase kepraktisan minimal 61% (kategori "Praktis").  

Ho3: Media monopoli pop-up pada materi keberagaman suku dan budaya di 

Sumatera Utara tidak memenuhi kriteria praktis berdasarkan penilaian guru dan 

siswa dengan persentase kepraktisan di bawah 61%. 
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BAB III 

PROSEDUR PENELITIAN 

3.1 Metode Penelitian 

 Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan 

pengembangan atau Research and Development (R&D). Metode penelitan dan 

pengembangan adalah suatu penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu 

produk tertentu, dan menguju keefektifan produk tersebut. Penelitian R&D adalah 

penelitian suatu produk yang sudah pernah dilakukan sebelumnya sehingga dapat 

dikembangkan serta disempurnakan dilihat dari potensi dan masalah dilapangan 

sehingga suatu produk dapat dipertanggungjawabkan.  

 Dalam penelitian ini, akan menggunakan model pengembangan ADDIE, 

yang merupakan salah satu model pengembangan pembelajaran yang dilengkapi 

dengan urutan kegiatan yang sistematis. Model ini juga membantu proses 

pembelajaran untuk berjalan lancar dan mencapai tujuan yang diinginkan. Dalam 

penelitian ini, pengembangan ADDIE dimaksudkan untuk membuat media 

pembelajaran berbasis monopoli pop-up pada materi Keberagaman Suku dan 

Budaya di Sumatera Utara.  

 Pengembangan media dengan menggunakan model ADDIE dilakukan 

pengujian terhadap tim ahli, pengujian skala terbatas maupun skala luas serta revisi 

yang bertujuan untuk meyempurnakan produk yang dikembangkan. Model 

Pengembangan ADDIE memiliki langkah-langkah yang sudah disederhanakan, 

akan tetapi didalamnya sudah terdapat proses pengujian dan revisi sehingga produk 
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yang dikembangkan telah memenuhi kriteria produk yang baik, dan layak untuk 

digunakan (Cahyadi, 2019).  

 Penelitian ini tidak hanya bertujuan menghasilkan produk media 

pembelajaran, tetapi juga menguji kelayakan dan kepraktisan produk tersebut. 

Kelayakan media dinilai berdasarkan validasi dari ahli materi, ahli media, serta 

respon guru dan siswa. Sedangkan kepraktisan media diukur dari kemudahan 

penggunaan, efisiensi waktu, dan kesesuaian dengan kondisi pembelajaran di kelas 

berdasarkan angket respon guru dan angket respon siswa.  

3.2 Tahapan Penelitian 

 Model ADDIE digunakan karena memiliki tahapan yang sistematis dan 

sesuai untuk pengembangan media pembelajaran. Setiap tahap pada model ADDIE 

disesuaikan dengan kebutuhan pengembangan media monopoli pop-up pada materi 

keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara. Tahapan penelitian mengikuti 

langkah-langkah model ADDIE yang terdiri dari lima fase utama:  

 

Gambar 3.1 Langkah-Langkah Pengembangan ADDIE 
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1) Tahapan Analisis (Analysis) 

 Tahap analisis merupakan tahap awal dalam penelitian ini yang 

bertujuan untuk mengidentifikasi masalah pembelajaran dan kebutuhan 

akan media pembelajaran. Pada tahap ini peneliti melakukan analisis 

kebutuhan melalui observasi pembelajaran IPS di kelas IV SD Negeri 

106161 Laut Dendang, wawancara dengan guru kelas dan kepala sekolah, 

serta analisis dokumen pembelajaran seperti Modul Ajar, silabus, dan hasil 

ulangan siswa. 

 Analisis yang dilakukan meliputi analisis karakteristik siswa untuk 

mengetahui tingkat perkembangan kognitif, gaya belajar, dan kebutuhan 

belajar siswa kelas IV yang berada pada rentang usia 9-10 tahun. Analisis 

kurikulum dilakukan untuk memastikan kesesuaian media dengan 

Kompetensi Dasar dan indikator pembelajaran IPS kelas IV tentang 

keberagaman suku dan budaya. Analisis media yang tersedia di sekolah 

untuk mengetahui keterbatasan media pembelajaran yang ada. Analisis 

materi pembelajaran untuk menentukan cakupan dan kedalaman materi 

tentang keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara yang akan dimuat 

dalam media. 

2) Tahapan Desain (Design) 

 Tahap desain adalah tahapan sebuah perencanaan yang akan 

dilakukan oleh penulis. Pada tahap ini penulis sudah mulai merancang 

Monopoli pop-up yang dikembangkan dengan memperhatikan hasil analisis 

sebelumnya. Selanjutnya, dalam tahap perencanaan ini penulis mulai 
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menentukan unsur-unsur yang diperlukan dalam pengembangan media 

pembelajaran. Penulis menggunakan aplikasi yang dapat mendukung 

pembuatan media yang diperlukan dalam pembuatan media pembelajaran. 

Penulis juga mengumpulkan referensi yang digunakan dalam 

mengembangkan media pembelajaran Monopoli pop-up pada materi 

keberagaman suku dan budaya. Pada tahap ini peneliti merancang konsep 

media monopoli pop-up secara menyeluruh meliputi desain struktur media, 

desain visual, desain materi pembelajaran, dan desain instrumen penelitian. 

3) Tahapan Pengembangan (Development) 

 Tahap pengembangan merupakan tahap realisasi dari desain yang 

telah dibuat menjadi produk media pembelajaran yang sesungguhnya. Pada 

tahap ini peneliti memproduksi media monopoli pop-up dengan semua 

komponennya serta melakukan validasi produk oleh para ahli. 

 Kegiatan yang dilakukan meliputi pembuatan box triplek ukuran 55 

x 60 x 8 cm dengan sistem buka-tutup dan kompartemen penyimpanan, 

pembuatan papan permainan dengan stiker vinyl full color yang dilaminasi, 

pembuatan kartu-kartu permainan, pembuatan bidak pemain, dadu, 

penyusunan buku panduan penggunaan, serta finishing dan perakitan 

seluruh komponen media. 

 Setelah produk selesai dibuat, dilakukan validasi produk oleh ahli 

materi, ahli media dan ahli bahasa. Validasi ahli materi bertujuan untuk 

menilai kelayakan isi materi pembelajaran, kesesuaian dengan kurikulum, 

keakuratan konsep, dan kesesuaian dengan karakteristik siswa. Validasi ahli 
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media bertujuan untuk menilai kelayakan desain media, kualitas teknis, 

kemudahan penggunaan, dan kemenarikan media.  

 Kemudian validasi ahli bahasa bertujuan untuk menilai ketepatan 

penggunaan ejaan yang disempurnakan (EYD), kesesuaian bahasa dengan 

tingkat perkembangan siswa kelas IV SD, kejelasan dan kemudahan kalimat 

untuk dipahami, dan keruntutan alur piker dalam teks. Berdasarkan hasil 

validasi ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa, dilakukan revisi produk 

tahap pertama sesuai dengan saran dan masukan dari para validator. 

4) Tahapan Implementasi (Implementation) 

 Tahap implementasi merupakan tahap uji coba produk media 

pembelajaran di lapangan. Pada tahap ini media monopoli pop-up yang telah 

divalidasi dan direvisi diujicobakan kepada siswa kelas IV SD Negeri 

106161 Laut Dendang untuk mengetahui kelayakan dan kepraktisan media 

dalam pembelajaran. 

 Implementasi dilakukan melalui uji coba lapangan kepada satu kelas 

penuh sebanyak 27 siswa dengan kegiatan pembelajaran menggunakan 

media monopoli pop-up, pengisian angket respon guru, pengisian angket 

respon siswa. 

5) Tahapan Evaluasi (Evaluation) 

 Tahap evaluasi merupakan tahap akhir yang dilakukan untuk menilai 

kelayakan dan kepraktisan media pembelajaran yang telah dikembangkan. 

Evaluasi dilakukan berdasarkan data yang dikumpulkan dari validasi ahli, 

respon guru dan respon siswa. 
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 Kegiatan evaluasi meliputi analisis data hasil validasi ahli untuk 

menentukan tingkat kelayakan media dari aspek materi dan media, analisis 

data angket respon guru untuk mengetahui kepraktisan media dalam 

pembelajaran, analisis data angket respon siswa untuk mengetahui 

kemenarikan dan kemudahan penggunaan media, serta penarikan 

kesimpulan tentang kelayakan dan kepraktisan media monopoli pop-up 

yang telah dikembangkan. 

3.2.1 Lokasi Penelitian 

 Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 106161 Laut Dendang yang 

berlokasi di Kabupaten Deli Serdang, Provinsi Sumatera Utara. Pemilihan lokasi 

ini didasarkan pada beberapa pertimbangan yaitu sekolah tersebut memiliki 

karakteristik yang sesuai dengan tujuan penelitian dimana terdapat keterbatasan 

media pembelajaran IPS khususnya untuk materi keberagaman suku dan budaya, 

hasil belajar siswa pada materi tersebut masih di bawah KKM, sekolah 

memberikan izin dan dukungan penuh untuk pelaksanaan penelitian, serta lokasi 

sekolah terjangkau oleh peneliti sehingga memudahkan proses pengumpulan data. 

 Penelitian dilakukan di kelas IV dengan jumlah siswa 27 orang yang terdiri 

dari 13 siswa laki-laki dan 14 siswa perempuan. Siswa kelas IV berada pada 

rentang usia 9-10 tahun yang menurut teori perkembangan kognitif Piaget berada 

pada tahap operasional konkret sehingga memerlukan media pembelajaran yang 

konkret dan manipulatif seperti media monopoli pop-up. 
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3.2.2 Sumber Data Penelitian 

3.2.2.1 Subjek Penelitian 

 Subjek dalam penelitian ini adalah media pembelajaran monopoli pop-up 

pada materi keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara untuk siswa kelas IV 

SD Negeri 106161 Laut Dendang. Uji kelayakan media dilakukan oleh satu dosen 

ahli media, satu dosen ahli materi, satu dosen ahli bahasa, serta satu guru kelas IV 

dan siswa. Rincian subjek penelitian disajikan dalam bentuk tabel. 

Tabel 3. 1 Subjek Penelitian 

Tahap Penelitian Subjek Jumlah 

Validasi Ahli Media Dosen 1 Orang 

Validasi Ahli Materi Dosen 1 Orang 

Validasi Ahli Bahasa Dosen 1 Orang 

Respon Guru Guru Kelas IV 1 Orang 

Respon Siswa Siswa Kelas IV 27 Orang 

 

3.2.2.2 Objek Penelitian 

 Objek dalam penelitian ini adalah media pembelajaran monopoli pop-up 

pada materi keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara untuk siswa kelas IV 

SD Negeri 106161 Laut Dendang, yang terdiri atas 27 siswa (14 siswa perempuan 

dan 13 siswa laki-laki). 

3.2.3 Instrumen Penelitian 

 Untuk memperoleh data yang diperlukan dalam penelitian ini, digunakan 

berbagai instrumen penelitian. Instrumen penelitian berfungsi sebagai alat bantu 
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atau pedoman untuk mengamati suatu proses dan menghasilkan data (Yuliastrin 

dkk.,2023). Instrumen utama yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket. 

 Menurut Wulandari dkk. (2023), angket atau kuesioner merupakan teknik 

pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan 

atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawabnya. Dalam penelitian 

pengembangan ini, instrumen pengumpulan data digunakan untuk mengevaluasi 

produk yang telah dibuat, berupa lembar angket validasi dan angket kepraktisan. 

3.2.3.1 Instrumen Kelayakan Media 

a. Lembar Validasi Ahli Materi 

 Lembar validasi ahli materi digunakan untuk menilai kelayakan isi materi 

pembelajaran dalam media monopoli pop-up. Instrumen ini berbentuk skala 

penilaian dengan skala Likert 1-5 yang terdiri dari 21 butir pernyataan mencakup 

aspek kesesuaian materi dengan kurikulum, kebenaran konsep, kedalaman dan 

keluasan materi, kesesuaian dengan karakteristik siswa, kebahasaan, kualitas soal 

atau pertanyaan dalam permainan, dan manfaat media. 

Tabel 3. 2 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Yang Dinilai Nomor Butir 

1. Kesesuaian Materi dengan Kurikulum 1,2,3,4 

2. Keakuratan Materi 5,6,7,8,9 

3. Kemutakhiran Materi 10,11,12 

4. Mendorong Keingintahuan 13,14 

5. Penyajian Materi 15,16,17,18 

6. Kelayakan Bahasa 19,20,21 

Sumber: Nurfitriana & Nugraha (2019) 



50 
 

 
 

b. Lembar Validasi Ahli Media 

 Lembar validasi ahli media digunakan untuk menilai kelayakan desain dan 

teknis media monopoli pop-up. Instrumen ini berbentuk skala penilaian dengan 

skala Likert 1-5 yang terdiri dari 25 butir pernyataan mencakup aspek desain visual, 

kualitas grafis, teknis pop-up sederhana, kualitas bahan, kemudahan penggunaan, 

kreativitas dan inovasi, serta kesesuaian dengan pembelajaran. 

Tabel 3. 3 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media 

No. Aspek Yang Dinilai Nomor Butir 

1. Kesesuaian Media dengan Karakteristik 

Siswa 

1,2,3,4 

2. Desain Visual Papan Permainan 5,6,7,8,9 

3. Teknik dan Kualitas Pop-up 10,11,12,13,14 

4. Kualitas Bahan dan Konstruksi 15,16,17 

5. Kemudahan Penggunaan 18,19,20 

6. Aspek Fungsional 21,22,23 

7. Kreativitas dan Inovasi 24,25 

Sumber: Nurfitriana & Nugraha (2019) dan Ariya & Arini (2021) 

c. Lembar Validasi Ahli Bahasa 

 Lembar validasi ahli bahasa digunakan untuk menilai kelayakan bahasa 

yang digunakan dalam media monopoli pop-up. Instrumen ini berbentuk skala 

penilaian dengan skala Likert 1-5 yang terdiri dari 16 butir pernyataan mencakup 

aspek kelugasan, kesesuaian dengan kaidah bahasa Indonesia, kesesuaian dengan 

perkembangan siswa, komunikatif, dan keruntutan alur pikir. 
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Tabel 3. 4 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Bahasa 

No. Aspek Yang Dinilai Nomor Butir 

1. Lugas 1, 2, 3 

2. Kesesuaian dengan Kaidah Bahasa Indonesia 4, 5, 6, 7 

3. Kesesuaian dengan Perkembangan Siswa 8, 9, 10 

4. Komunikatif 11, 12, 13, 14 

5. Keruntutan Alur Pikir 15, 16 

Sumber: Hia dkk. (2025) dan Apriliani dkk. (2020)  

3.2.3.2 Instrumen Kepraktisan Media 

a. Lembar Angket Respon Guru 

 Angket respon guru digunakan untuk mengetahui pendapat guru tentang 

kepraktisan media monopoli pop-up dalam pembelajaran. Instrumen ini berbentuk 

skala penilaian dengan skala Likert 1-5 yang terdiri dari 15 butir pernyataan 

mencakup aspek kemudahan penggunaan, kesesuaian dengan pembelajaran, 

efisiensi, pengelolaan kelas, manfaat media, dan keinginan menggunakan. 

Tabel 3. 5 Kisi-kisi Angket Respon Guru 

No. Aspek Yang Dinilai Nomor Butir 

1. Kemudahan Penggunaan 1,2,3 

2. Kesesuaian dengan Pembelajaran 4,5,6 

3. Efisiensi Pembelajaran 7,8 

4. Pengelolaan Kelas 9,10 

5. Manfaat Media 11,12,13 

6. Keinginan Menggunakan 14,15 

Sumber: Nurfitriana & Nugraha (2019) 
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b. Lembar Angket Respon Siswa  

 Angket respon siswa digunakan untuk mengetahui pendapat siswa tentang 

kemenarikan dan kemudahan penggunaan media monopoli pop-up. Instrumen ini 

berbentuk skala penilaian dengan skala emoticon atau bintang yang sederhana dan 

mudah dipahami siswa SD, terdiri dari 15 butir pernyataan mencakup aspek 

ketertarikan, kemudahan pemahaman, kemudahan penggunaan, motivasi belajar, 

dan manfaat. 

Tabel 3. 6 Kisi-kisi Angket Respon Siswa 

No. Aspek Yang Dinilai Nomor Butir 

1. Ketertarikan 1,2,3 

2. Kemudahan Pemahaman 4,5,6 

3. Kemudahan Penggunaan 7,8,9 

4. Motivasi Belajar 10,11,12 

5. Manfaat 13,14,15 

Sumber: Nurfitriana & Nugraha (2019) 

 Semua instrumen penelitian telah melalui proses validasi oleh ahli untuk 

memastikan instrumen valid dan reliabel sebelum digunakan dalam pengumpulan 

data. Validasi instrumen dilakukan oleh dosen pembimbing atau validator ahli yang 

berkompeten dibidangnya. 

3.2.4 Analisis Data Penelitian 

 Analisis data adalah pengolahan informasi yang diperoleh melalui 

perhitungan dengan memanfaatkan rumus atau metode tertentu. Analisis data yang 

digunakan dalam penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan data berupa angket, 
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yang kemudian diolah untuk menentukan tingkat kelayakan dan kepraktisan media 

pembelajaran monopoli pop-up. 

3.2.4.1 Analisis Kevalidan Media 

 Kevalidan media dinilai berdasarkan hasil validasi dari ahli materi, ahli 

media, ahli bahasa, serta respon guru dan siswa. Instrumen penilaian disusun dalam 

bentuk angket dengan skala Likert yang memiliki lima tingkatan penilaian, yaitu 

sangat baik (5), baik (4), cukup baik (3), kurang baik (2), dan tidak baik (1). Data 

hasil validasi dan respon dianalisis dengan menghitung persentase kevalidan 

menggunakan rumus: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑛 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝐷𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100 

Keterangan: 

• Skor yang Diperoleh = Total skor dari validator/responden 

• Skor Maksimal = Skor tertinggi yang mungkin diperoleh (jumlah butir x 5) 

 Hasil perhitungan persentase kemudian diinterpretasikan berdasarkan 

kriteria kelayakan sebagai berikut: 

Tabel 3. 7 Kriteria Kevalidan Media Pembelajaran 

Interval Skor (%) Kriteria Kevalidan Keterangan 

81% - 100% Sangat Valid Tidak perlu revisi 

61% - 80% Valid Tidak perlu revisi 

41% - 60% Cukup Valid Perlu revisi 

21% - 40% Tidak Valid Perlu revisi 

0% - 20% Sangat Tidak Valid Perlu revisi total 

Sumber: Choirunnisa & Arini (2023) dan Ardhani dkk. (2021) 
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 Media dinyatakan layak untuk digunakan apabila memperoleh persentase 

kelayakan minimal 61% dengan kategori "Valid" dari semua aspek penilaian. Selain 

data berupa skor, saran dan komentar dari validator ahli dianalisis secara deskriptif 

sebagai bahan pertimbangan untuk melakukan revisi dan perbaikan produk media 

monopoli pop-up agar lebih layak dan praktis digunakan dalam pembelajaran. 

3.2.4.2 Analisis Kepraktisan Media 

 Kepraktisan media diukur dari dua sumber data yang saling melengkapi 

untuk memberikan gambaran menyeluruh tentang kemudahan penggunaan media 

dalam pembelajaran nyata. Kedua sumber data tersebut adalah angket respon guru 

dan angket respon siswa. 

1) Analisis Angket Respon Guru 

 Data dari angket respon guru dianalisis menggunakan instrumen dengan 

skala Likert (1-5) yang terdiri dari 15 butir pernyataan mencakup aspek kemudahan 

penggunaan, kesesuaian dengan pembelajaran, efisiensi, pengelolaan kelas, 

manfaat media, dan keinginan menggunakan. Data dianalisis dengan menghitung 

persentase menggunakan rumus: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑝𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑠𝑎𝑛 (𝐺𝑢𝑟𝑢) =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝐷𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100 

 

2) Analisis Angket Respon Siswa 

 Data dari angket respon siswa dianalisis menggunakan instrumen dengan 

skala penilaian sederhana (emoticon atau bintang) yang mudah dipahami siswa SD, 

terdiri dari 15 butir pernyataan mencakup aspek ketertarikan, kemudahan 
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pemahaman, kemudahan penggunaan, motivasi belajar, dan manfaat. Data 

dianalisis dengan cara yang sama: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑝𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑠𝑎𝑛 (𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎) =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝐷𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥 100 

 Setelah mendapatkan data dari kedua sumber, dihitung rata-rata kepraktisan 

keseluruhan: 

𝐾𝑒𝑝𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑠𝑎𝑛 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 =
𝑃𝐺𝑢𝑟𝑢 + 𝑃𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎

2
 

 Hasil perhitungan kemudian diinterpretasikan berdasarkan kriteria 

kepraktisan sebagai berikut: 

Tabel 3. 8 Kriteria Kepraktisan Media Pembelajaran 

Interval Skor 

(%) 

Kriteria Kepraktisan Interpretasi 

85% - 100% Sangat Praktis Sangat mudah digunakan, tidak 

perlu revisi 

70% - 84% Praktis Mudah digunakan, tidak perlu 

revisi 

55% - 69% Cukup Praktis Cukup mudah digunakan, perlu 

revisi kecil 

40% - 54% Kurang Praktis Sulit digunakan, perlu revisi besar 

0% - 39% Tidak Praktis Sangat sulit digunakan, perlu 

revisi total 

Sumber: Choirunnisa & Arini (2023) dan Ardhani dkk. (2021) 

 Media dinyatakan PRAKTIS apabila: 

1. Persentase respon guru minimal 61% (kategori “Praktis”) 

2. Persentase respon siswa minimal 61% (kategori “Praktis”) 

3. Rata-rata kepraktisan total minimal 61% (kategori “Praktis”) 
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3.3 Rancangan Produk 

3.3.1 Pengujian Internal 

 Dalam penelitian pengembangan, sebuah desain media pembelajaran 

memerlukan kegiatan uji coba secara bertahap dan berkesinambungan. Pada tahap 

pengembangan ini dilakukan pengujian internal atau uji kelayakan produk atau uji 

validasi. Pengujian internal ini terdiri dari uji validasi ahli materi, uji validasi ahli 

media, dan uji validasi ahli bahasa. Produk yang telah dibuat diberi nama Media 

Monopoli Pop-up untuk pembelajaran keberagaman suku dan budaya di Sumatera 

Utara, kemudian dilakukan uji kelayakan produk dengan berpedoman pada 

instrumen uji yang telah dibuat. Uji kelayakan produk meliputi: 

1. Menyusun instrumen uji kelayakan produk berdasarkan indikator penilaian 

yang telah ditentukan. 

2. Melaksanakan uji kelayakan produk kepada ahli media, ahli materi, dan ahli 

bahasa pada media pembelajaran. 

3. Melakukan analisis terhadap hasil uji kelayakan produk dan melakukan 

perbaikan. 

4. Mengonsultasikan hasil yang telah diperbaiki kepada ahli media, ahli materi, 

dan ahli bahasa pada media pembelajaran. 

a. Ahli Media 

 Ahli media digunakan untuk mengukur kelayakan dari media pembelajaran 

monopoli pop-up serta untuk melihat masukan dan saran dari validator media yang 

telah dikembangkan. Ahli media ini dilakukan oleh satu orang validator yakni dosen 
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Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera 

Utara. 

b. Ahli Materi 

 Adapun fungsi dari validasi ahli materi adalah untuk melihat kelayakan dari 

isi materi media pembelajaran monopoli pop-up dan untuk mengukur apakah materi 

yang telah disampaikan dalam media pembelajaran valid atau tidak. Untuk itu 

penting dilakukannya validasi ahli materi untuk mendapatkan saran atau masukan 

dari validator materi untuk dapat mengembangkan materi keberagaman suku dan 

budaya di Sumatera Utara pada mata pelajaran IPS. Ahli materi ini dilakukan oleh 

satu orang validator yakni wali kelas IV SD Negeri 106161 Laut Dendang. 

c. Ahli Bahasa 

 Validasi ahli bahasa digunakan untuk mengukur bahasa yang baku dan tidak 

baku dalam penggunaan media pembelajaran monopoli pop-up yang telah 

dikembangkan, dan menerima masukan serta saran dari validator bahasa untuk 

perkembangan kalimat yang efektif serta kesesuaian kalimat untuk peserta didik. 

Ahli bahasa ini dilakukan oleh satu orang validator yakni dosen Fakultas Keguruan 

dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 

3.3.2 Pengujian Eksternal 

 Setelah dilakukan uji internal atau uji kelayakan produk, maka langkah 

selanjutnya adalah melakukan uji eksternal. Uji eksternal merupakan uji 

kemanfaatan dan kepraktisan produk. Uji eksternal ini melibatkan siswa dan guru 
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sebagai pengguna produk yang akan digunakan sebagai sumber sekaligus media 

pembelajaran. 

a. Respon Guru 

 Angket respon guru akan disebar pada saat setelah uji coba produk. Angket 

respon guru digunakan untuk mengetahui kepraktisan pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran monopoli pop-up dan untuk mengetahui pendapat guru tentang 

proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran monopoli pop-up. Untuk 

itu peneliti membutuhkan saran dan masukan dari guru untuk melihat kepraktisan 

media ini sebagai perbaikan yang lebih baik lagi. 

b. Respon Siswa 

 Angket respon siswa akan disebar pada saat setelah uji coba produk. Angket 

respon siswa digunakan untuk mengetahui kepraktisan pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran monopoli pop-up dan untuk mengetahui pendapat siswa 

tentang proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran monopoli pop-up. 

Hal ini bertujuan untuk memastikan media yang dikembangkan menarik, mudah 

dipahami, dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas IV SD. 

3.4 Tahapan Pengembangan 

3.4.1 Pembuatan Produk 

 Pembuatan produk dalam penelitian pengembangan ini menggunakan 

model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu Analysis, Design, Development, 



59 
 

 
 

Implementation, dan Evaluation. Tahapan dari model ADDIE dijelaskan lebih 

lanjut sebagai berikut: 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

 Untuk tahapan ini, kegiatan yang paling utama adalah menganalisis 

pengembangan media pembelajaran yang baru, serta dapat menganalisis bagaimana 

kelayakan produk dan syarat-syarat apa yang terdapat dalam pengembangan media 

pembelajaran baru. Dalam analisis terbagi menjadi 3, yaitu: 

a. Analisis Kurikulum: Dalam menganalisis kurikulum terdapat capaian 

pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Pada penelitian 

ini menggunakan Kurikulum Merdeka. Dari hasil analisis kurikulum 

tersebut maka akan digunakan sebagai dasar untuk mengembangkan media 

pembelajaran. 

b. Analisis Materi: Materi yang digunakan dalam penelitian ini pada 

pembelajaran IPS adalah keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara, 

yang mencakup tujuh suku yaitu Batak Toba, Batak Karo, Batak 

Mandailing, Batak Simalungun, Melayu, Nias, dan Pakpak. 

c. Analisis Karakteristik Siswa: Untuk menganalisis karakteristik siswa akan 

dilakukan dengan cara mengidentifikasi karakter siswa pengguna media 

yang nantinya akan dikembangkan, pengguna media tersebut yaitu siswa 

kelas IV. Dalam menganalisis karakter siswa ini dilakukan untuk 

mengetahui kompetensi yang dimiliki siswa. Karakteristik siswa terdiri dari 

2 yaitu: karakteristik umum, contohnya seperti jenis kelamin, kelas berapa, 
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kebiasaan, dan lain-lain serta karakteristik khusus, contohnya seperti 

pengetahuan, keterampilan, dan sikap awal siswa. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

 Tahap Design merupakan tahap kedua dalam model pengembangan ADDIE 

yang berfungsi untuk merancang langkah-langkah yang akan dilakukan pada proses 

selanjutnya. Pada tahap ini, peneliti mulai menyusun rancangan media 

pembelajaran monopoli pop-up berdasarkan hasil analisis kebutuhan pada tahap 

sebelumnya. Rancangan tersebut meliputi penentuan komponen isi, bentuk 

permainan, alur permainan, serta visualisasi media yang sesuai dengan karakteristik 

siswa dan tujuan pembelajaran. 

 Dalam tahap ini pula dilakukan pemilihan elemen grafis seperti gambar, 

warna, ikon, dan simbol yang tepat agar media monopoli pop-up menarik, 

komunikatif, serta mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. 

Peneliti juga menentukan materi pembelajaran yang akan dimasukkan ke dalam 

komponen permainan monopoli pop-up yaitu materi keberagaman suku dan budaya 

di Sumatera Utara, sehingga media tersebut tidak hanya menarik secara visual tetapi 

juga relevan dengan kompetensi yang ingin dicapai. 

 Selain merancang bentuk dan isi media, peneliti menyiapkan instrumen 

yang akan digunakan untuk menilai media monopoli pop-up yang telah 

dikembangkan. Instrumen yang akan digunakan dalam mengukur kinerja suatu 

produk yang telah dikembangkan yaitu berbentuk angket untuk mengukur 

kevalidan dan kepraktisan dari produk yang dikembangkan. 
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3. Tahap Pengembangan (Development) 

 Tahap ke-3 selanjutnya pengembangan, untuk itu dari rancangan awal yang 

telah disusun melalui tahap perencanaan akan diaplikasikan menjadi produk yang 

akan diterapkan pada tahapan ini. Untuk mengukur kinerja dalam produk tersebut 

digunakan instrumen angket yang berupa mengukur kevalidan dan kepraktisan 

produk. 

 Pada pelajaran IPS materi keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara 

menggunakan media yang sudah dikembangkan, kemudian dikonsultasikan oleh 

dosen ahli untuk divalidasi atau akan dinilai kelayakannya. Maka dari itu, tahapan 

pengembangan ini akan menghasilkan data yang nantinya akan digunakan dalam 

mengukur kevalidan produk yang sudah dikembangkan. 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

 Tahap selanjutnya adalah implementasi produk, produk yang akan diuji 

cobakan dilakukan di kelas IV SDN 106161 Lau Dendang pada siswa yang akan 

menjadi subjek penelitian untuk menguji kualitas produk berupa media monopoli 

pop-up pada materi keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara. 

Penyampaian materi pembelajaran menggunakan produk yaitu media monopoli 

pop-up. Dalam tahapan implementasi akan menghasilkan data juga yang dimana 

untuk mengukur kepraktisan produk yang sudah dikembangkan. 

3.4.2 Pengujian Lapangan 

 Tahap pengujian lapangan diawali dengan observasi, dilanjutkan 

penyusunan produk berdasarkan hasil identifikasi kebutuhan siswa. Setelah produk 
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selesai, dilakukan validasi oleh ahli materi, media, dan bahasa, lalu dilanjutkan 

dengan uji kepraktisan oleh guru dan siswa. 

 Tujuan uji lapangan adalah meningkatkan kualitas media pembelajaran 

monopoli pop-up agar lebih sesuai dengan karakteristik peserta didik. Pengujian 

dilakukan sekali secara menyeluruh (pengujian besar), yang mencakup validasi 

oleh para ahli dan revisi produk berdasarkan masukan mereka. 

3.5 Jadwal Penelitian 

Tabel 3. 9 Waktu Penelitian 

Perencanaan Bulan 

Sep Okt Nov Des Jan Feb Mar Apr 

Observasi Awal         

Penyusunan 

Proposal 

        

Bimbingan 

Proposal 

        

ACC Proposal         

Seminar Proposal         

Pelaksanaan 

Penelitian 

        

Penyusunan Skripsi         

Bimbingan Skripsi         

Acc Sidang Skripsi         

Sidang Skripsi         

 



 

63 
 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian 

 Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and 

Development) yang menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) untuk menghasilkan media pembelajaran monopoli 

pop-up pada materi keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara untuk siswa 

kelas IV SD Negeri 106161 Laut Dendang. Berikut ini disajikan deskripsi hasil 

penelitian berdasarkan setiap tahapan model ADDIE. 

4.1.1 Tahap Analisis (Analysis) 

 Tahap analisis merupakan langkah awal dalam pengembangan media 

pembelajaran yang bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran dan 

masalah yang ada di lapangan. Tahap ini dilaksanakan melalui observasi langsung 

di kelas IV SD Negeri 106161 Laut Dendang pada tanggal 24 November 2025 dan 

wawancara dengan guru kelas IV, yaitu Ibu Nur Haizah S, S.Pd., Gr. Analisis yang 

dilakukan meliputi tiga aspek utama, yakni analisis kurikulum, analisis materi, dan 

analisis karakteristik siswa. 

a.  Analisis Kurikulum 

 Berdasarkan hasil analisis kurikulum, SD Negeri 106161 Laut Dendang 

telah mengimplementasikan Kurikulum Merdeka pada semua jenjang kelas, 

termasuk kelas IV. Mata pelajaran IPS dalam Kurikulum Merdeka merupakan mata 
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pelajaran tersendiri yang terpisah dari pembelajaran tematik. Capaian Pembelajaran 

(CP) yang menjadi acuan dalam penelitian ini adalah "Peserta didik dapat 

menceritakan keragaman budaya, kearifan lokal dan upaya pelestariannya." 

Kompetensi ini tercakup dalam Fase B yang menekankan kemampuan peserta didik 

untuk mengenal keberagaman budaya di lingkup lokal dan nasional sebagai bagian 

dari dimensi Berkebinekaan Global dalam Profil Pelajar Pancasila. 

b.  Analisis Materi 

 Materi yang dikembangkan dalam media monopoli pop-up adalah 

keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara. Sumatera Utara memiliki tujuh 

suku besar yang menjadi cakupan materi, yaitu: (1) Suku Batak Toba, (2) Suku 

Batak Karo, (3) Suku Batak Mandailing, (4) Suku Batak Simalungun, (5) Suku 

Melayu, (6) Suku Nias, dan (7) Suku Pakpak. Setiap suku disajikan dengan 

informasi mengenai rumah adat, pakaian adat, alat musik tradisional, tarian, dan 

kuliner khas. Analisis materi menunjukkan bahwa cakupan materi bersifat 

informatif dan memerlukan media pembelajaran yang dapat memvisualisasikan 

informasi budaya secara konkret dan menarik bagi siswa kelas IV SD. 

c.  Analisis Karakteristik Siswa 

 Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, siswa kelas IV SD Negeri 

106161 Laut Dendang berjumlah 27 orang yang terdiri dari 13 siswa laki-laki dan 

14 siswa perempuan, dengan rentang usia 9-10 tahun. Menurut teori perkembangan 

kognitif Piaget, siswa pada usia ini berada pada tahap operasional konkret, di mana 

mereka belajar lebih efektif melalui pengalaman langsung dengan objek-objek yang 
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dapat dilihat dan dimanipulasi. Hasil observasi menunjukkan bahwa sekitar 48% 

siswa aktif berpartisipasi dalam pembelajaran IPS, sementara sisanya cenderung 

pasif. Guru menyatakan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memahami dan 

mengingat ciri khas budaya dari berbagai suku di Sumatera Utara, sehingga guru 

harus mengulang penjelasan hingga tiga sampai empat kali. Analisis ini 

menunjukkan bahwa siswa membutuhkan media pembelajaran yang bersifat 

interaktif, konkret, menyenangkan, dan dapat mendorong keterlibatan aktif seluruh 

siswa. 

4.1.2 Tahap Perancangan (Design) 

 Tahap perancangan merupakan tahap perencanaan media monopoli pop-up 

secara menyeluruh berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan. Pada tahap ini, 

peneliti merancang konsep media yang meliputi desain komponen media, desain 

visual, desain alur permainan, dan desain instrumen penelitian. 

a.  Merancang Media Monopoli Pop-up 

Tabel 4. 1 Rancangan Media Pembelajaran 

 

Desain visual media Monopoli Pop-

up menggunakan warna-warna cerah 

yang menarik perhatian siswa dengan 

pemilihan warna yang 

merepresentasikan keberagaman 

budaya Sumatera Utara. Dibalik 

papan permainan terdapat ruang 
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kosong untuk menyimpan dadu, pion, 

kartu kesempatan, kartu bonus, kartu 

tantangan budaya, kartu property 

pop-up, dan kertas aturan permainan. 

 

Kartu tantangan budaya adalah kartu 

khusus yang berisi 3 (tiga) pertanyaan 

cepat seputar budaya Sumatera Utara 

yang harus dijawab secara berturut-

turut oleh pemain. Kartu ini 

dirancang untuk menguji kemampuan 

recall (mengingat kembali) 

pengetahuan yang telah dipelajari 

dengan cepat dan tepat. 

 

 

Kartu bonus adalah kartu yang berisi 

1 (satu) pertanyaan seputar budaya 

Sumatera Utara yang dapat dijawab 

kapan saja selama permainan 

berlangsung. Kartu bonus dirancang 

untuk memberikan kesempatan 

tambahan untuk mendapat poin. 
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Kartu kesempatan adalah kartu yang 

berisi misi atau tantangan jangka 

panjang yang harus diselesaikan oleh 

pemain selama permainan 

berlangsung. Kartu ini dirancang 

untuk memberikan tujuan strategis 

yang lebih kompleks dibandingkan 

pertanyaan tunggal, sehingga pemain 

harus merencanakan langkah-langkah 

mereka dengan lebih matang. 

 

 

Pion adalah penanda yang digunakan 

oleh setiap pemain untuk 

menunjukkan posisi mereka di papan 

permainan. Dadu adalah alat acak 

yang digunakan untuk menentukan 

jumlah langkah yang harus 

digerakkan oleh pemain di papan 

permainan.  
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Kertas aturan permainan adalah 

dokumen tercetak yang berisi 

panduan lengkap tentang cara 

bermain, aturan-aturan permainan, 

dan mekanisme penilaian. 

 

 

Kartu properti pop-up adalah kartu 

koleksi yang diperoleh pemain saat 

berhasil menjawab pertanyaan 

dengan benar di kotak properti. Kartu 

ini berbentuk pop-up sederhana yang 

menampilkan gambar yang dapat 

berdiri saat kartu dibuka, disertai 

dengan informasi lengkap berupa 

pertanyaan dan jawaban di panel kiri 

dan kanan kartu. 

 

b.  Menyusun Instrumen Penelitian 

 Pada tahap ini juga dirancang instrumen penelitian yang terdiri dari: (1) 

Lembar validasi ahli materi dengan 21 butir pernyataan; (2) Lembar validasi ahli 

media dengan 25 butir pernyataan; (3) Lembar validasi ahli bahasa dengan 16 butir 

pernyataan; (4) Angket respon guru dengan 15 butir pernyataan; (5) Angket respon 
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siswa dengan 15 butir pernyataan. Seluruh instrumen menggunakan skala Likert 1-

5 dan telah dikonsultasikan dengan dosen pembimbing sebelum digunakan. 

c. Menyusun Modul Ajar 

 Penyusunan modul ajar bertujuan untuk mengarahkan kegiatan 

pembelajaran di kelas yang diintegrasikan dengan pengimplikasian media 

pembelajaran Monopoli Pop-up. Adapun modul ajar yang sudah disusun terlampir. 

4.1.3 Tahap Pengembangan (Development) 

 Tahap pengembangan merupakan tahap lanjutan dari tahap sebelumnya 

untuk menghasilkan sebuah media. Pada tahapan ini dijelaskan aspek utama yang 

mencakup validitas media pembelajaran Monopoli Pop-up, yaitu: validasi ahli 

materi, validasi ahli desain media, dan validasi ahli bahasa. Ketiga data tersebut 

disusun secara terstruktur sebagai berikut: 

a.  Uji Kevalidan 

 Pada saat ini, media pembelajaran Monopoli Pop-up akan mengalami 

proses validasi oleh sejumlah validator. Proses validasi ini melibatkan tiga 

validator, yaitu ahli dalam materi, ahli dalam desain media, dan ahli dalam bahasa. 

Validator untuk media pembelajaran ini ditargetkan kepada para dosen dan guru 

yang memiliki keahlian dibidangnya. 

1) Validasi Ahli Materi Pembelajaran 

 Validasi ahli materi bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan materi yang 

digunakan dalam pengembangan media pembelajaran Monopoli Pop-up. 
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Tujuannya adalah untuk mendapatkan masukan dan saran terkait dengan materi 

yang digunakan dalam media pembelajaran yang dikembangkan. Adapun yang 

memvalidasi materi dalam media pembelajaran Monopoli Pop-up ini adalah Ibu 

Sukmawati, S.Pd., Sd yang merupakan guru kelas IV di SD Negeri 106161 Laut 

Dendang. Validasi dilakukan pada tanggal 06 Februari 2026 dengan hasil penilaian 

sebagai berikut: 

Tabel 4. 2 Hasil Validasi Ahli Materi 

Validator Total 

Skor 
Skor 

Maksimal 
Persentase 

(%) 
Kriteria 

Sukmawati, S.Pd., Sd 101 105 96,19% Sangat Valid 

 

 Berdasarkan hasil validasi materi oleh ahli menunjukkan bahwa materi yang 

disajikan terbukti valid dengan tingkat kevalidan sebesar 96,19%. Dengan 

demikian, materi pada media pembelajaran Monopoli Pop-up yang telah 

dikembangkan dianggap layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

2) Validasi Ahli Media 

 Validasi ahli media bertujuan untuk mengevaluasi kecocokan desain yang 

digunakan dalam pengembangan media pembelajaran. Tujuannya adalah untuk 

menilai daya tarik dan keunikan serta untuk mendapatkan masukan dan saran terkait 

dengan desain yang digunakan pada media Monopoli Pop-up. Adapun yang 

memvalidasi desain pada media pembelajaran Monopoli Pop-up adalah Bapak 

Salman Alparisi Efendi, S.Pd., M.Pd. yang merupakan dosen di Universitas 
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Muhammadiyah Sumatera Utara. Validasi dilakukan pada tanggal 02 Februari 2026 

dengan hasil penilaian sebagai berikut: 

Tabel 4. 3 Hasil Validasi Ahli Media 

Validator Total 

Skor 
Skor 

Maksimal 
Persentase 

(%) 
Kriteria 

Salman Alparisi Efendi, 

S.Pd., M.Pd. 
125 125 100% Sangat Valid 

 

 Berdasarkan hasil validasi media oleh ahli menunjukkan bahwa media yang 

disajikan terbukti sangat valid digunakan dengan tingkat kevalidan sebesar 100%. 

Dengan demikian, desain yang digunakan pada media pembelajaran Monopoli Pop-

up yang telah dikembangkan dianggap layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

3) Validasi Ahli Bahasa 

 Pada pengujian selanjutnya adalah validasi bahasa dimana produk yang 

sudah selesai kemudian divalidasikan dengan menggunakan lembar angket yang 

memuat aspek-aspek penilaian, serta berisi masukan dan saran sebagai evaluasi 

untuk diperbaiki. Adapun yang memvalidasi bahasa pada media pembelajaran 

Monopoli Pop-up adalah Bapak Amin Basri, S.Pd.I., M.Pd. yang merupakan dosen 

di Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. Validasi dilakukan pada tanggal 02 

Februari 2026 dengan hasil penilaian sebagai berikut: 
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Tabel 4. 4 Hasil Validasi Ahli Bahasa 

Validator Total 

Skor 
Skor 

Maksimal 
Persentase 

(%) 
Kriteria 

Amin Basri, S.Pd.I., M.Pd. 78 80 97,50% Sangat Valid 

 

 Berdasarkan hasil validasi bahasa oleh ahli menunjukkan bahwa bahasa 

yang disajikan terbukti valid dengan tingkat kevalidan 97,50%. Dengan demikian, 

bahasa yang digunakan pada media pembelajaran Monopoli Pop-up yang telah 

dikembangkan dianggap sangat valid untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

 Berdasarkan perhitungan diatas maka penilaian yang dilakukan oleh ahli 

terhadap media pembelajaran Monopoli Pop-up hasil validasi ahli dapat dilihat 

pada tabel berikut: 

Tabel 4. 5 Hasil Validasi Media Pembelajaran Monopoli Pop-up 

No. Validator Persentase (%) Kategori 

1 Ahli Materi 96,19 Sangat Layak 

2 Ahli Media 100 Sangat Layak 

3 Ahli Bahasa 97,50 Sangat Layak 

 

 Berikut adalah data persentase Tingkat kevalidan media pembelajaran 

Monopoli Pop-up: 



73 
 

 
 

 

Gambar 4.1 Grafik Hasil Validasi dari Ahli Materi, Media, dan Bahasa 

 Media yang sudah divalidasi terdapat tiga yaitu validasi materi, media, dan 

bahasa. Dari aspek validasi materi persentase diperoleh 96,19% dengan 

interprestasi sangat valid, kemudian aspek media persentase yang diperoleh 100% 

dengan interprestasi sangat valid, kemudian aspek validasi bahasa persentase yang 

diperoleh yaitu 97,50% dengan interpretasi sangat valid. 

4.1.4 Tahap Implementasi (Implementation) 

 Pada tanggal 26-27 Februari 2026 dilakukan tahapan implementasi 

pengembangan media pembelajaran Monopoli Pop-up. Pelaksanaan penelitian ini 

berlangsung selama 2 jam pelajaran (2 x 35 menit), mulai dari pukul 08.15 hingga 

selesai. Fokus pembelajaran ini adalah mengenai materi keberagaman suku dan 

budaya di Sumatera Utara sesuai dengan modul ajar yang telah disiapkan. 
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 Pada tahapan ini, kegiatan yang dilakukan adalah pelaksanaan implementasi 

media pembelajaran yang telah dikembangkan. Implementasi ini dilakukan dengan 

tujuan untuk menguji kepraktisan dari media pembelajaran Monopoli Pop-up. 

Beberapa tahap dalam proses implementasi produk adalah sebagai berikut: 1) Uji 

coba produk meliputi kepraktisan pendidik dengan mengambil 1 responden guru 

kelas. 2) Uji coba kepraktisan siswa dengan jumlah responden 27 orang yang 

diambil dari kelas IV SD Negeri 106161 Laut Dendang. Adapun hasil dari 

instrumen uji coba kepraktisan sebagai berikut: 

a.  Hasil Uji Coba Kepraktisan Guru 

 Uji coba kepraktisan media pembelajaran ini dilakukan oleh guru yang 

merupakan wali kelas IV, Ibu Nur Haizah S, S.Pd., Gr. Hasil uji coba kepraktisan 

pendidik terhadap media pembelajaran ini menggunakan instrumen berupa angket, 

sebagai berikut: 

Tabel 4. 6 Hasil Angket Kepraktisan Guru 

Validator Total 

Skor 
Skor 

Maksimal 
Persentase 

(%) 
Kriteria 

Nur Haizah S, S.Pd., Gr 75 75 100% Sangat Praktis 

 

 Berdasarkan hasil respon guru diatas, maka persentase hasil nilai 

kepraktisan guru adalah 100% dengan kriteria sangat praktis digunakan. Dengan 

demikian media pembelajaran berhasil mencapai tujuannya serta dapat diterapkan 

dan praktis digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran dikelas. 
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b.  Hasil Uji Coba Kepraktisan Siswa 

 Uji coba peserta didik pada media pembelajaran Monopoli Pop-up 

dilakukan di kelas IV SD Negeri 106161 Laut Dendang dengan jumlah siswa 27 

orang sebagai responden. Hasil uji coba siswa terhadap media pembelajaran 

Monopoli Pop-up ini dengan menggunakan instrumen berupa angket, sebagai 

berikut: 

Tabel 4. 7 Hasil Angket Kepraktisan Siswa 

Validator Total 

Skor 
Skor 

Maksimal 
Persentase 

(%) 
Kriteria 

Siswa Kelas IV (27 Siswa) 1964 2025 96,99% Sangat Praktis 

 

 Berdasarkan hasil uji kepraktisan siswa, respon siswa menunjukkan bahwa 

hasil sebesar 96,99% dengan kriteria sangat praktis digunakan dengan materi 

pembelajaran keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara di kelas IV SD 

Negeri 106161 Laut Dendang. Selain itu, setelah melakukan uji kepraktisan peneliti 

melakukan tanya jawab kepada peserta didik bagaimana perasaannya setelah 

belajar menggunakan media pembelajaran Monopoli Pop-up yang diuji cobakan. 

Respon siswa pada pengembangan media pembelajaran Monopoli Pop-up ini 

menambah minat belajar siswa dalam keingintahuannya terhadap keberagaman 

suku dan budaya Sumatera Utara. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

Monopoli Pop-up yang dikembangkan oleh peneliti menarik sebagai media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar pada materi keberagaman suku dan 

budaya di Sumatera Utara. Kemudian hasil dari tingkat kepraktisan media 
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pembelajaran Monopoli Pop-up pada materi keberagaman suku dan budaya untuk 

respon guru dan respon siswa dapat dilihat pada grafik berikut. 

 

Gambar 4.2 Grafik Hasil Kepraktisan untuk Respon Guru dan Respon Siswa 

4.2 Pembahasan 

 Berdasarkan hasil penelitian, bagian ini membahas diskusi mengenai media 

pembelajaran yang telah dikembangkan. Media pembelajaran tersebut berupa 

monopoli pop-up yang disusun sesuai dengan kebutuhan guru dan siswa kelas IV 

di SD Negeri 106161 Laut Dendang. Media pembelajaran ini dikembangkan 

sebagai produk pembelajaran melalui beberapa tahapan yang mengikuti model 

pengembangan ADDIE, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. 

 Pada tahap analisis, ditemukan bahwa pembelajaran IPS di kelas IV SD 

Negeri 106161 Laut Dendang masih didominasi oleh metode ceramah dengan 
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media yang terbatas pada buku teks dan papan tulis, sehingga sebagian besar siswa 

cenderung bersikap pasif dan mengalami kesulitan memahami materi keberagaman 

suku dan budaya di Sumatera Utara. Pada tahap desain, peneliti merancang media 

monopoli pop-up yang mengintegrasikan mekanisme permainan monopoli dengan 

elemen pop-up visual tiga dimensi, didesain dengan warna cerah dan komponen 

yang dapat dimanipulasi siswa. 

 Tahap pengembangan mencakup pembuatan media monopoli pop-up secara 

fisik sesuai dengan rancangan yang telah dibuat sebelumnya. Sebelum dilakukan 

uji coba, produk tersebut divalidasi terlebih dahulu untuk menilai kelayakan 

penggunaannya dalam pembelajaran. Hasil validasi dari para ahli menunjukkan 

tingkat kelayakan yang sangat tinggi. Proses validasi ahli materi dilakukan oleh Ibu 

Sukmawati, S.Pd., Sd yang merupakan guru SD Negeri 106161 Laut Dendang, 

dengan persentase kelayakan sebesar 96,19% dengan kategori “Sangat Layak”. 

Untuk validator ahli media, yaitu Bapak Salman Alparisi Efendi, S.Pd., M.Pd., 

memperoleh persentase 100% dengan kategori “Sangat Layak”. Untuk ahli bahasa, 

proses validasi dilakukan oleh Bapak Amin Basri, S.Pd.I., M.Pd. yang merupakan 

dosen di Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, dengan persentase 97,50% 

dengan kategori “Sangat Layak”. Berdasarkan hasil ini, dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran monopoli pop-up layak digunakan dalam proses pembelajaran, 

dengan rata-rata kelayakan keseluruhan sebesar 97,90%. 

 Setelah media pembelajaran melalui uji kelayakan oleh para ahli, tahap 

selanjutnya adalah pengujian kepraktisan oleh guru dan siswa pada tahap 

implementasi. Media diujicobakan kepada seluruh 27 siswa kelas IV SD Negeri 
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106161 Laut Dendang. Hasil uji kepraktisan dari guru menunjukkan persentase 

sebesar 100%, yang masuk dalam kategori “Sangat Praktis”. Hasil uji kepraktisan 

dari siswa menunjukkan persentase sebesar 96,99%, yang juga termasuk dalam 

kategori “Sangat Praktis”. Hasil ini mengindikasikan bahwa baik guru maupun 

siswa sangat mendukung penggunaan media pembelajaran monopoli pop-up dalam 

proses pembelajaran di kelas IV SD Negeri 106161 Laut Dendang. 

 Dengan demikian, berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran monopoli pop-up yang dikembangkan layak dan praktis 

digunakan dalam pembelajaran IPS kelas IV SD Negeri 106161 Laut Dendang. Hal 

ini ditunjukkan oleh tingkat kelayakan dari para ahli serta tingkat kepraktisan dari 

guru dan siswa yang memberikan penilaian sangat baik, dengan rata-rata 

kepraktisan total sebesar 98,49%. Penggunaan media pembelajaran monopoli pop-

up ini mampu meningkatkan ketertarikan dan antusiasme siswa selama proses 

pembelajaran. Siswa juga terlibat aktif dalam pengalaman belajar yang baru, 

menunjukkan rasa ingin tahu terhadap materi, dan lebih bersemangat dalam 

mengikuti pembelajaran IPS. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat 

ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Proses pengembangan media monopoli pop-up pada materi keberagaman 

suku dan budaya di Sumatera Utara untuk kelas IV SD Negeri 106161 Laut 

Dendang dilaksanakan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima 

tahap. Pada tahap Analysis, ditemukan bahwa pembelajaran IPS masih 

didominasi metode ceramah dengan media yang terbatas sehingga Sebagian 

besar siswa cenderung bersikap pasif. Pada tahap Design, dirancang media 

monopoli pop-up yang mengintegrasikan mekanisme permainan monopoli 

dengan elemen pop-up visual tiga dimensi. Pada tahap Development, 

diproduksi media secara fisik dan dilakukan validasi oleh tiga ahli. Pada 

tahap Implementation, media diujicobakan kepada seluruh 27 siswa kelas 

IV. Pada tahap Evaluation, data hasil angket dianalisis untuk menentukan 

kelayakan dan kepraktisan media. 

2. Tingkat kelayakan media monopoli pop-up dinyatakan "Sangat Layak" 

dengan persentase kelayakan yang diperoleh dari penilaian ahli materi 

sebesar 96,19%, ahli media sebesar 100%, dan ahli bahasa sebesar 97,50%. 

Hasil ini mengonfirmasi bahwa media monopoli pop-up telah memenuhi 

kriteria kelayakan dari aspek materi, media, dan kebahasaan. 
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3. Tingkat kepraktisan media monopoli pop-up dinyatakan "Sangat Praktis" 

dengan persentase kepraktisan yang diperoleh dari respon guru sebesar 

100% dan respon siswa sebesar 96,99%. Hasil ini mengonfirmasi bahwa 

media monopoli pop-up mudah digunakan, efisien, dan sesuai untuk 

mendukung pembelajaran IPS kelas IV sekolah dasar. 

5.2 Saran 

 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti menyampaikan 

beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi guru, media monopoli pop-up dapat dijadikan sebagai alternatif media 

pembelajaran yang inovatif pada materi keberagaman suku dan budaya, 

khususnya di kelas IV sekolah dasar. Guru disarankan untuk memahami 

terlebih dahulu aturan dan alur permainan sebelum menggunakannya di 

kelas agar proses pembelajaran berjalan lancar dan efektif. 

2. Bagi siswa, media monopoli pop-up dapat dimanfaatkan sebagai sarana 

belajar yang menyenangkan dan interaktif. Siswa diharapkan aktif 

berpartisipasi dalam setiap tahapan permainan sehingga pemahaman 

terhadap materi keberagaman suku dan budaya di Sumatera Utara dapat 

tercapai secara optimal. 

3. Bagi sekolah, diharapkan dapat mendukung penggunaan media 

pembelajaran inovatif seperti media monopoli pop-up sebagai upaya 

peningkatan kualitas pembelajaran IPS di sekolah dasar, serta mendorong 

guru-guru lain untuk mengembangkan media pembelajaran serupa pada 

materi yang berbeda. 
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4. Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi 

untuk mengembangkan media monopoli pop-up dengan materi yang lebih 

luas, jenjang kelas yang berbeda, atau menggunakan model pengembangan 

lain. Peneliti selanjutnya juga disarankan untuk menguji efektivitas media 

terhadap hasil belajar siswa sebagai tindak lanjut dari penelitian 

pengembangan ini. 
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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 Modul Ajar  

PERENCANAAN PEMBELAJARAN MENDALAM 

Nama Penyusun : Ulfa Zahro Br Sembiring 

Nama Sekolah  : SD Negeri 106161 Laut Dendang 

Tahun Pelajaran : 2025/2026 

Jenjang Sekolah : Sekolah Dasar 

Fase/Kelas  : Fase B / Kelas IV 

Alokasi Waktu  : 2 x 35 Menit 

 

A. Identifikasi Peserta Didik 

Peserta didik telah mengenal konsep keberagaman dalam lingkup pertemanan 

(perbedaan hobi, makanan kesukaan). Mereka juga mungkin sudah terpapar 

dengan beberapa bentuk budaya populer seperti tarian atau lagu daerah dari 

media. Namun, pemahaman mereka tentang "budaya" sebagai sebuah sistem 

yang utuh (bahasa, adat, pakaian, rumah adat) dan konsep "kearifan lokal" 

sebagai pengetahuan tradisional yang bernilai masih perlu dibangun. 

B. Identifikasi Materi Pelajaran 

Poin-poin utama materi yang akan dipelajari dalam bab ini adalah: 

Kearifan Lokal di Masyarakat Sekitarku: Mengidentifikasi nilai-nilai dan 

kebiasaan baik yang diwariskan secara turun-temurun dalam masyarakat yang 

berkaitan dengan alam dan kehidupan sosial. 

Kebudayaan Masyarakat di Sekitarku: Mengenal berbagai bentuk 

keragaman budaya di lingkup daerah (suku, bahasa, makanan, pakaian adat, 

rumah adat, dll.). 

Sikapku Terhadap Keberagaman Budaya: Memahami pentingnya sikap 

saling menghargai, toleransi, dan bangga terhadap keragaman budaya sebagai 

kekayaan bangsa. 

C. Dimensi Profil Lulusan (DPL) 

Dimensi Elemen yang Dikembangkan 

Berkebinekaan Global Mengenal dan Menghargai Budaya 

& Komunikasi dan Interaksi 

Antarbudaya: Mengeksplorasi dan 

membandingkan pengetahuan budaya, 
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kepercayaan, serta praktiknya. Peserta 

didik belajar menghilangkan stereotip 

dan prasangka serta menumbuhkan 

rasa hormat terhadap keanekaragaman 

budaya. 

Gotong Royong Kepedulian: Menunjukkan kepekaan 

dan kepedulian terhadap kelestarian 

budaya dan kearifan lokal. Berbagi 

informasi dan berkolaborasi dalam 

proyek budaya. 

Bernalar Kritis Memperoleh dan memproses 

informasi dan gagasan: Menganalisis 

nilai-nilai positif yang terkandung 

dalam sebuah kearifan lokal dan 

dampak tradisi tersebut bagi manusia 

dan alam. 

Kreatif Menghasilkan gagasan yang 

orisinal: Mengusulkan ide-ide kreatif 

untuk menjaga dan mempromosikan 

kelestarian budaya dan kearifan lokal 

di lingkungannya. 

 

D. Capaian Pembelajaran 

Peserta didik dapat menceritakan keragaman budaya, kearifan lokal dan upaya 

pelestariannya. 

E. Topik Pembelajaran 

Keberagaman Budaya dan Kearifan Lokal 

F. Tujuan Pembelajaran 

Peserta didik dapat menceritakan keragaman budaya dan kearifan lokal di 

lingkup daerah. 

1. Melalui media Monopoli Pop-up peserta didik dapat memahami berbagai 

keragaman suku dan budaya yang ada di Sumatera Utara. (C2-Pengetahuan) 

2. Peserta didik dapat menganalisis faktor yang menyebabkan keberagaman di 

Sumatera Utara melalui kegiatan berdiskusi dengan cermat. (C4-

Menganalisis) 

G. Praktik Pedagogis 

Model pembelajaran yang digunakan adalah Problem Based Learning (PBL) 

dengan pendekatan pembelajaran mendalam yang berpusat pada peserta didik. 

Pembelajaran dirancang untuk memberikan pengalaman belajar bermakna, 

menggembirakan, dan berkesadaran melalui eksplorasi media Monopoli pop-

up, diskusi kelompok, serta refleksi hasil belajar. 
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H. Mitra Pembelajaran 

Mitra pembelajaran yang terlibat dalam kegiatan ini adalah:  

• Guru sebagai fasilitator  

• Peserta didik sebagai subjek pembelajaran  

• Orang tua (pendamping penggunaan perangkat digital di rumah) 

I. Lingkungan Pembelajaran 

Pembelajaran dilaksanakan di ruang kelas. Lingkungan belajar dirancang 

fleksibel dengan pengaturan tempat duduk berkelompok serta pemanfaatan 

sarana untuk menempatkan media monopoli pop-up. 

J. Pemanfaatan Digital 

Pembelajaran memanfaatkan:  

• Media Monopoli Pop-up Keberagaman 

• Video pembelajaran pendukung  

• LKPD   

• Laptop, Proyektor 

K. Langkah-langkah Pembelajaran 

Langkah-langkah pembelajaran dirancang berdasarkan prinsip pembelajaran 

mendalam yang berkesadaran, bermakna, dan menggembirakan, serta 

memberikan pengalaman belajar kepada peserta didik untuk memahami, 

mengaplikasi, dan merefleksi materi keragaman budaya dan kearifan lokal 

dengan dukungan media Monopoli Pop-up. 

a. Kegiatan Awal (10 menit) 

1) Guru memberi salam kepada peserta didik, kemudian salah satu peserta 

didik memimpin doa sebelum pembelajaran dimulai. 

2) Peserta didik dicek kesiapannya dalam mengikuti pembelajaran dan dicek 

kehadirannya melalui absensi. 

3) Guru memberikan apersepsi kepada peserta didik. 

4) Peserta didik dan guru menyanyikan lagu pembelajaran berjudul 

“Negeriku” sebelum masuk ke materi pembelajaran. 

5) Peserta didik diberikan pertanyaan pemantik oleh guru: 

• Apa itu keanekaragaman budaya? 

• Apa saja keanekaragaman budaya di Sumatera Utara? 

6) Guru menyampaikan tujuan pembelajaran pada pertemuan ini. 

b. Kegiatan Inti (40 menit) 

Pembelajaran dilaksanakan menggunakan model Problem Based Learning 

(PBL) dengan tahapan sebagai berikut. 

Memahami:  

Langkah 1: Orientasi terhadap masalah 

7) Guru menjelaskan pengertian keberagaman dan kearifan lokal 

8) Siswa diberikan contoh nyata keberagaman di lingkungan sekitar 
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Mengaplikasi:  

Langkah 2: Mengorganisasi siswa untuk belajar 

9) Guru membagi peserta didik ke dalam kelompok kecil dan menjelaskan cara 

menggunakan media Monopoli Pop-up serta LKPD. 

Langkah 3: Penyelidikan individu atau kelompok  

Peserta didik secara berkelompok: 

10) Memahami aturan permainan monopoli pop-up 

11) Menjawab pertanyaan apabila mendapat kartu tantangan budaya 

12) Mengumpulkan poin dari setiap pertanyaan yang berhasil dijawab 

13) Mendiskusikan keberagaman yang ada di Sumatera Utara berdasarkan hasil 

pengamatan dan pengetahuan awal. 

14) Mencatat hasil pengamatan dan diskusi kedalam Lembar Kegiatan Peserta 

Didik (LKPD) 

Langkah 4: Pengembangan dan penyajian hasil karya 

Setiap kelompok: 

15) Menunjukkan hasil diskusi yang ada di LKPD 

16) Menjelaskan pengetahuan yang telah didapat dari media monopoli pop-up 

17) Kelompok lain boleh bertanya atau menanggapi 

Merefleksi  

Langkah 5: Analisis dan evaluasi proses pemecahan masalah 

Guru dan peserta didik: 

18) Merefleksikan manfaat penggunaan monopoli pop-up 

19) Menyimpulkan keberagaman budaya dan suku di Sumatera Utara 

20) Mengaitkan dengan sikap menghargai keberagaman dalam kehidupan 

sehari-hari 

c. Kegiatan Akhir (10 menit) 

21) Guru bersama peserta didik menyimpulkan materi pembelajaran 

22) Peserta didik menyampaikan refleksi singkat 

23) Guru mengajak peserta didik merencanakan pembelajaran selanjutnya 

24) Guru memberikan penguatan dan apresiasi 

25) Guru menutup pembelajaran dengan pesan motivasi dan doa penutup. 
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LAMPIRAN 

A. Lembar Kegiatan Peserta Didik 

Mata Pelajaran : IPAS 

Kelas/Fase : IV / Fase B 

Bab  : VII (Keberagaman Budaya Indonesia) 

Materi  : Keberagaman Budaya dan Suku di Sumatera Utara 

Media  : Monopoli Keberagaman 

 

a. Tujuan Kegiatan 

 Setelah mengikuti kegiatan ini, peserta didik mampu menceritakan 

keragaman budaya dan suku di Sumatera Utara. Mengenal kearifan lokal dari 

berbagai suku di Sumatera Utara dan menyebutkan upaya pelestarian budaya 

daerah 

 

b. Petunjuk Pengerjaan 

• Kerjakan kegiatan ini secara berkelompok 

• Mainkan permainan monopoli keberagaman budaya dengan semangat 

• Perhatikan setiap petak yang berisi informasi tentang suku dan budaya di 

Sumatera Utara 

• Diskusikan bersama teman sekelompok 

• Tuliskan jawaban dengan rapi dan benar 

 

c. Identitas Kelompok 

Nama Kelompok  : .............. 

Anggota Kelompok : 

1. ................................................ 

2. ................................................ 

3. ................................................ 

4. ................................................ 

 

d. Kegiatan 1: Mengenal Suku di Sumatera Utara (C1-Mengingat) 

Berdasarkan permainan monopoli, tuliskan 5 nama suku yang ada di Sumatera 

Utara: 

No. Nama Suku 

1.  

2.  

3.  

4.  

5.  
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e. Kegiatan 2: Menceritakan Keragaman Budaya (C2-Memahami) 

Pilih 3 suku yang kalian temukan dalam permainan, kemudian lengkapi tabel 

berikut: 

No. Suku Rumah Adat Pakaian Adat Makanan Khas 

1.     

2.     

3.     

 

f. Kegiatan 3: Mengenal Kearifan Lokal (C3-Menerapkan) 

Diskusikan bersama kelompokmu, kemudian jawablah pertanyaan berikut: 

1. Sebutkan 2 kearifan lokal atau nilai budaya yang dapat kita pelajari dari 

suku-suku di Sumatera Utara! 

Contoh: gotong royong, menghargai orang tua, dll. 

a. ............................................................................................... 

b. ............................................................................................... 

2. Mengapa kita harus menjaga dan melestarikan budaya daerah? 

Jawaban: ............................................................................................... 

........................................................................................................... 

........................................................................................................... 

 

g. Kegiatan 4: Upaya Pelestarian Budaya (C4-Menganalisis) 

1. Tuliskan 3 cara yang dapat kita lakukan untuk melestarikan budaya daerah! 

a. ............................................................................................... 

b. ............................................................................................... 

c. ............................................................................................... 

2. Menurut kalian, apa yang akan terjadi jika budaya daerah tidak dilestarikan? 

Jawaban: ............................................................................................... 

........................................................................................................... 

h. Kegiatan 5: Mengevaluasi Proses Pembelajaran (C5-Mengevaluasi) 

1. Apa yang paling seru dari permainan monopoli keberagaman budaya ini? 

Jawaban: ............................................................................................... 

........................................................................................................... 

2. Apakah permainan monopoli membantu kalian memahami keragaman 

budaya? 

Jawaban: ............................................................................................... 

........................................................................................................... 

3. Apakah kelompok kalian dapat bekerja sama dengan baik? Ceritakan! 

Jawaban: ............................................................................................... 

........................................................................................................... 

i. Kesimpulan 
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Tuliskan kesimpulan tentang keberagaman budaya di Sumatera Utara: 

Sumatera Utara memiliki banyak suku seperti ........................................ 

........................................................................................................... 

Setiap suku memiliki budaya yang berbeda-beda seperti .......................... 

........................................................................................................... 

Kita harus ............................................................................................. 

........................................................................................................... 

 

j. Refleksi Diri 

Beri tanda (✓) pada kotak di bawah ini: 

☐ Saya dapat menyebutkan suku-suku di Sumatera Utara 

☐ Saya dapat menceritakan keragaman budaya di Sumatera Utara 

☐ Saya memahami pentingnya melestarikan budaya 

☐ Saya senang belajar dengan permainan monopoli 

☐ Saya dapat bekerja sama dengan teman sekelompok 

B. Instrumen penilaian (Proses) 

Aspek yang dinilai dan rubrik penilaian: 

No. Aspek yang 

Dinilai 

4 

(Sangat 

Baik) 

3 

(Baik) 

2 

(Cukup) 

1 

(Perlu 

Bimbingan) 

1. Keaktifan 

mengikuti 

pembelajaran 

Sangat aktif 

bertanya 

dan 

menjawab 

Aktif 

mengikuti 

pembelajara

n 

Kurang aktif Tidak aktif 

2. Kerja sama 

dalam 

kelompok 

Bekerja 

sama 

dengan 

sangat baik 

Bekerja 

sama 

dengan baik 

Kurang 

bekerja sama 

Tidak mau 

bekerja sama 

3. Kemampuan 

menceritakan 

keberagaman 

budaya 

Menceritaka

n dengan 

sangat jelas, 

runtut, dan 

lengkap 

Menceritaka

n dengan 

cukup jelas 

dan runtut 

Menceritakan 

kurang jelas 

atau kurang 

lengkap 

Tidak mampu 

menceritakan 

4. Kemampuan 

mengidentifi

kasi kearifan 

lokal 

Mengidentif

ikasi dengan 

tepat dan 

memberikan 

contoh 

konkret 

Mengidentif

ikasi dengan 

cukup tepat 

Mengidentifi

kasi kurang 

tepat 

Tidak mampu 

mengidentifi

kasi 

5. Kemampuan 

menjelaskan 

upaya 

Menjelaska

n upaya 

pelestarian 

Menjelaska

n dengan 

cukup tepat 

Menjelaskan 

kurang tepat 

Tidak mampu 

menjelaskan 
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pelestarian 

budaya 

dengan 

sangat tepat 

dan detail 

6. Tanggung 

jawab 

mengerjakan 

LKPD 

Menyelesai

kan tepat 

waktu dan 

rapi 

Menyelesai

kan dengan 

baik 

Kurang rapi / 

terlambat 

Tidak 

menyelesaika

n 

 

C. Bahan Bacaan Guru dan Peserta Didik 

• Buku IPAS Kelas IV Kurikulum Merdeka  

• Modul ajar IPAS Fase B 

• Media Monopoli pop-up keberagaman  

• Video pembelajaran tentang keberagaman 

• Sumber belajar digital yang relevan dan terpercaya 

D. Glosarium 

Keanekaragaman 

Variasi atau perbedaan yang ada dalam suatu kelompok. 

Budaya 

Kebiasaan, norma, adat istiadat, dan hasil karya suatu kelompok masyarakat 

yang diwariskan dari generasi ke generasi. 

Keragaman Budaya 

Perbedaan dalam adat, tradisi, kepercayaan, maupun kebiasan yang dimiliki 

oleh berbagai kelompok masyarakat. 

Monopoli pop-up 
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Media pembelajaran berbentuk permainan edukatif yang diadaptasi dari 

permainan monopoli konvensional, dirancang khusus untuk mengajarkan 

tentang keragaman budaya dan suku-suku yang ada di suatu daerah (dalam hal 

ini Sumatera Utara). 
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Lampiran 2 Uraian Materi 
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Lampiran 3 Lembar Validasi Ahli Materi  
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Lampiran 4 Lembar Validasi Ahli Media  
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Lampiran 5 Lembar Validasi Ahli Bahasa  
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Lampiran 6 Lembar Kepraktisan Guru  
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Lampiran 7 Lembar Kepraktisan Siswa  
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Lampiran 8 Hasil Kepraktisan Seluruh Siswa Kelas IV  
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Lampiran 9 Permohonan Riset  
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Lampiran 10 Surat Balasan Riset  
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Lampiran 11 K1  
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Lampiran 12 K2  
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Lampiran 13 K3  
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Lampiran 14 Lembar Wawancara  

PEDOMAN WAWANCARA DENGAN GURU 

Nama Guru  : Nur Haizah Siregar 

Kelas/Sekolah  : IV/SDN 106161 Laut Dendang 

Hari/Tanggal  : Senin, 24 November 2025 

Pewawancara  : Ulfa Zahro Br Sembiring 

No. Pertanyaan Wawancara Jawaban 

1. Sudah berapa lama Ibu mengajar di 

SDN 106161 Lau Dendang? 

Saya belum lama mengajar di 

kelas ini karena saya adalah 

guru baru 

2. Berapa jumlah siswa di kelas IV yang 

Ibu ajarkan? 

27 siswa (13 laki-laki, 14 

perempuan) 

3. Kurikulum apa yang digunakan di 

sekolah ini khususnya untuk kelas IV? 

Kurikulum Merdeka 

4. Apakah Ibu mempersiapkan 

perangkat pembelajaran (modul ajar, 

media, dll) setiap kali mengajar? 

Ya, saya menyiapkan modul 

ajar sebelum mengajar 

5. Kesulitan apa yang Ibu hadapi dalam 

mempersiapkan pembelajaran IPS? 

Keterbatasan media 

pembelajaran yang menarik 

dan interaktif 

6. Apakah Ibu selalu menggunakan 

media pembelajaran dalam mengajar 

IPS? 

Tidak selalu, kadang hanya 

menggunakan buku dan papan 

tulis 

7. Media apa yang biasanya Ibu gunakan 

saat mengajar materi keberagaman 

suku dan budaya? 

Buku paket, gambar dari 

internet, dan proyektor 

8. Apa kendala yang Ibu hadapi dalam 

menggunakan media pembelajaran? 

Keterbatasan media yang 

tersedia dan waktu persiapan 

yang terbatas 

9. Bagaimana respon siswa terhadap 

pembelajaran IPS, khususnya materi 

keberagaman budaya? 

Kurang antusias, banyak 

siswa yang pasif 

mendengarkan 

10. Apakah siswa mengalami kesulitan 

dalam memahami materi 

Ya, terutama dalam mengingat 

ciri khas budaya dari setiap 

suku 
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keberagaman suku dan budaya di 

Sumatera Utara? 

11. Berapa persen kira-kira siswa yang 

aktif berpartisipasi dalam 

pembelajaran IPS? 

Sekitar 48% siswa yang aktif, 

sisanya cenderung pasif 

12. Mata pelajaran apa yang paling sulit 

dipahami siswa? 

IPS dan Matematika, karena 

banyak hafalan dan konsep 

13. Bagaimana cara Ibu mengatasi 

kesulitan belajar siswa selama 

pembelajaran? 

Memberikan penjelasan 

ulang, tanya jawab, dan tugas 

kelompok 

14. Metode apa yang paling sering Ibu 

gunakan dalam mengajar IPS? 

Ceramah, tanya jawab, dan 

diskusi kelompok 

15. Menurut Ibu, apakah penggunaan 

media pembelajaran dapat 

meningkatkan minat belajar siswa? 

Mengapa? 

Ya sangat, karena membuat 

pembelajaran lebih menarik 

dan mudah dipahami 

16. Seberapa sering Ibu menggunakan 

media pembelajaran interaktif (video, 

alat peraga, permainan edukatif)? 

Jarang, hanya sesekali saat ada 

waktu dan media tersedia 

17. Bagaimana pendapat Ibu tentang 

pentingnya inovasi media 

pembelajaran di sekolah dasar? 

Sangat penting untuk 

meningkatkan motivasi dan 

pemahaman siswa 

18. Apakah Ibu pernah membuat atau 

memodifikasi media pembelajaran 

sendiri? Jika ya, media apa? 

Pernah membuat media 

sederhana seperti kartu 

bergambar 

19. Bagaimana dukungan sekolah 

terhadap penggunaan media 

pembelajaran? (ketersediaan alat, 

fasilitas, pelatihan) 

Cukup mendukung, ada 

proyektor dan laptop, tapi 

media edukatif masih terbatas 

20. Apakah orang tua siswa juga 

dilibatkan dalam mendukung proses 

pembelajaran di rumah? 

Ya, melalui komunikasi 

WhatsApp grup dan tugas 

pendampingan 

21. Menurut ibu, bagaimana tingkat 

pemahaman siswa terhadap materi 

keberagaman suku dan budaya setelah 

pembelajaran? 

Masih kurang optimal, banyak 

yang lupa setelah beberapa 

hari 

22. Apa indikator yang Ibu gunakan untuk 

mengukur pemahaman siswa terhadap 

materi tersebut? 

Kemampuan menjawab soal, 

mengidentifikasi budaya, dan 

hasil ulangan 
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23. Apa harapan Ibu terhadap 

pengembangan media pembelajaran 

yang lebih inovatif untuk siswa kelas 

IV? 

Media yang interaktif, 

menarik, dan memudahkan 

siswa memahami materi 

24. Menurut Ibu, media pembelajaran 

seperti apa yang paling dibutuhkan 

untuk materi keberagaman suku dan 

budaya? 

Media visual dan permainan 

edukatif yang melibatkan 

siswa secara aktif 

25. Apakah Ibu tertarik menggunakan 

media monopoli pop-up dalam 

pembelajaran? Mengapa? 

Sangat tertarik, karena 

konsepnya menarik dan dapat 

membuat siswa belajar sambil 

bermain 

 

  Medan, 24 November 2026 

Narasumber 

 

 

 

Nur Haizah S, S.Pd., Gr 
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Lampiran 15 Lembar Dokumentasi  

Observasi Awal 

Foto bersama kepala sekolah SD Negeri 106161 Laut Dendang 

Foto bersama wali kelas IV SD Negeri 106161 Laut Dendang 

Kegiatan pembelajaran di kelas 
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Mengajar didalam kelas 

Uji coba media Monopoli Pop-up 

Foto bersama siswa kelas IV 
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Lampiran 16 Hasil Cek Turnitin 
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