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ABSTRAK

Syalita Hilda Salsabila, ‘“Pengembangan ‘“Monopoli” Sebagai Media
Pembelajaran Berbasis Permainan Pada Materi Pendidikan Pancasila “Negaraku
Indonesia” untuk Peserta Didik Kelas IV SD”. Skripsi. Yogyakarta: Fakultas limu
Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga, 2024.

Proses pembelajaran diharapkan mampu mencitakan suasana Yyang
menarik perhatian peserta didik. Pendidikan Pancasila merupakan mata pelajaran
yang dianggap kurang menarik, terlebih pada materi Negaraku Indonesia yang
memerlukan banyak hafalan. Dengan demikian diperlukan media pembelajaran
yang mampu melibatkan siswa secara aktif dan meningkatkan motivasi belajar
siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui karakteristik media monopoli
yang dikembangkan serta memperolah media monopoli berbasis permainan yang
layak digunakan menurut para ahli dan respon calon pengguna terhadap media
monopoli.

Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan
model 4D yang terdiri dari empat tahap yaitu Pendefinisian (Define), Perencanaan
(Design), Pengembangan (Development), dan Penyebaran (Disseminate).
Instrumen pengumpulan data berasal dari wawancara, observasi, dan angket. Data
yang diperolen pada penelitian ini adalah data kualitatif dan kuantitatif.
Responden pada penelitian ini adalah peserta didik kelas IV SD Muhammadiyah
Suronatan Yogyakarta dengan jumlah 20 orang.

Hasil penelitian menunjukkan karakteristik media pembelajaran monopoli
berbasis permainan pada materi Pendidikan Pancasila Negaraku Indonesia terdiri
dari komponen yang dibuat dengan menggunakan kertas Ivory 230gsm dan
ArtPaper 150gsm. Papan permainan berukuran 30cm x 30cm, kartu-kartu dibuat
dengan ukuran 3,5cm x 6,5cm, box penyimpanan berukuran 34cm x 17cm yang
dilengkapi dengan pengunci box untuk melindungi isi komponen permainan, serta
buku panduan dan kunci jawaban yang berukuran A5. Permainan monopoli ini
terdapat penyederhanaan peraturan, barcode materi tambahan, dan buku panduan
penggunaan untuk mempermudah permainan. Hasil dari produk yang
dikembangkan dapat membantu peserta didik memahami materi dengan cara yang
lebih menyenangkan. Media tergolong kategori Sangat Layak dengan skor
perolehan 4,7 dari ahli materi dan ahli media, tergolong dalam kategori Layak
dengan skor 4,3 dari ahli bahasa, dan tergolong dalam kategori Sangat Layak
dengan skor perolehan 4,9 dari respon praktisi. Media yang dikembangkan
mendapatkan respon keterbacaan dari calon pengguna dengan skor rata-rata 8,15
dan presentase 91% dari 20 peserta didik.

Kata Kunci: Pendidikan Pancasila, Permainan, Monopoli
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Selama pelaksanaan proses pembelajaran, seorang guru dituntut
untuk menciptakan suasana belajar yang aktif, menyenangkan, menarik
perhatian peserta didik, serta tidak membosankan. Untuk menciptakan
suasana belajar tersebut guru tidak lepas dari media yang menunjang
pembelajaran peserta didik. Pada hakikatnya, pendidikan dapat diartikan
sebagai proses membimbing peserta didik oleh pendidik ke arah
pertumbuhan serta perkembangan kemampuan dasar.! Dengan demikian,
sangat penting peran guru untuk menciptakan suasana belajar yang aktif
menggunakan media pembelajaran sebagai upaya untuk membimbing
peserta didik ke arah perkembangan.

Kedudukan Mata Pelajaran  Pendidikan  Pancasila  dan
Kewarganegaraan (Pendidikan Pancasila) sebagai mata pelajaran wajib
telah didukung oleh peraturan nasional. Peraturan Nomor 4 ayat (2) Tahun
2022 memuat pendidikan wajib pada jenjang dasar dan menengah
memuat: 1. Pendidikan Agama; 2. Pendidikan Pancasila; 3. Pendidikan
Pancasila dan Kewarganegaraan; 4. Bahasa; 5. Matematika; 6. Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial; 7. Seni Budaya; 8. Pendidikan Jasmani dan
Olahraga; 9. Keterampilan dan Kejuruan; dan 10. Muatan Lokal.2
Selanjutnya pada Pasal 37 menyebutkan bahwa Pendidikan Pancasila
merupakan mata pelajaran yang wajib dalam kurikulum pendidikan dasar
dan menengah di Indonesia.® Salah satu tujuan dari dilaksanakannya
pendidikan Pendidikan Pancasila yaitu mengembangkan kultur demokrasi
yang berkeadaban, yakni kebebasan, persamaan toleransi, dan tanggung

! Wahyuningsih, Hasanah, dan Hasibuan, “Analisis Perkembangan Kognitif Anak Melalui Tahfidz
Al-Quran di Abad 21.”

2 “Indonesia. Undang-Undang Nomor 4 ayat (2) Tahun 2022 tentang Perubahan Atas Peraturan
Pemerintah Nomoer 57 Tahun 2021 Tentang Standar Nasional Pendidikan. Sekretariat Negara.
Jakarta.”

% “Indonesia. Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, Pasal
37 ayat (1). Sekretariat Negara. Jakarta.”
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jawab. # Pendidikan Pancasila bertujuan untuk menumbuhkan nilai baik,
berbudi pekerti, cerdas, serta bertanggung jawab.> Pendidikan Pancasila
memuat materi dalam kehidupan sehari-hari serta mengajarkan peserta
didik menjadi warga negara yang baik dan menjunjung tinggi nilai-nilai
dasar negara.®

Pendidikan Pancasila diharapkan mampu menjadi mata pelajaran
yang mengembangkan peserta didik menjadi warga negara yang memiliki
jiwa kebangsaan dan cinta tanah air karena Pendidikan Pancasila sangatlah
besar perannya dalam menciptakan warga negara yang berdemokrasi.
Pelajaran ini memiliki peran sangat penting demi perkembangan pola
pikir, sikap, perilaku rukun, damai, dan toleran dengan tanpa
meninggalkan rasa kebhinekaan.” Pendidikan Pancasila memberi dampak
yang positif kepada peserta didik sehingga mampu menumbuhkan peserta
didik menjadi pribadi yang lebih baik.2 Pendidikan Pancasila merupakan
ilmu pengetahuan yang bersifat interdisipliner atau dapat diartikan sebagai
mata pelajaran yang menjabarkan beberapa disiplin ilmu sehingga mata
pelajaran ini sangat penting dalam penanaman moral peserta didik sejak
dini.® Dengan demikian, guru diharapkan dapat menciptakan suasana
pembelajaran aktif, efektif, dan efisien demi tercapainya tujuan Pendidikan
Pancasila itu sendiri.

Pembelajaran ~ Pendidikan ~ Pancasila ~ seharusnya  mampu
menekankan pembiasaan peserta didik menjadi warga negara tetapi pada
kenyataannya masih belum diterapkan sebagaimana mestinya. Fakta dari

peneltian  terdahulu menyebutkan bahwa pembelajaran Pendidikan

4 Ubaedillah, Pancasila, demokrasi & pencegahan korupsi.

S Rora Rizki Wandini dkk., “Merubah Pandangan Peserta didik yang Menganggap Pembelajaran
PKn Membosankan Menjadi Pembelajaran PKn Yang Menyenangkan,” t.t.

® N L Nita Andriani, “Pembelajaran PPKn dengan Model Pakem Berbasis Tri Hita Karana
Meningkatkan Kompetensi Pengetahuan PPKn Peserta didik” 1, no. 2 (2019).

7 “Harmanto, "Pengintegrasian Pendidikan Antikorupsi Dalam Pembelajaran Pkn Sebagai
Penguat Karakter Bangsa Studi Evaluasi dan Pengembangan Perangkat Pembelajaran Bermodel
PAKEM di Sekolah Menengah Pertama"”

8 Adisel dkk., “Peran Pendidikan Kewarganegaraan dalam Menumbuhkan Kedisiplinan Norma
Peserta didik Sekolah Dasar.”

® Dedi Hermawan Syahputra, “Upaya Mengajar Yang Menyenangkan Dan Tidak Bosan Pada
Pelajaran Pkn,” 2022.
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Pancasila masih dianggap sangat membosankan, kurang adanya minat dari
peserta didik, serta pembelajaran Pendidikan Pancasila cenderung
menghafal.l® Sebagian besar peserta didik menilai bahwa pembelajaran
mata pelajaran ini kurang menarik, membosankan, sehingga peserta didik
menjadi malas untuk mengikuti pembelajarannya.!! Mata pelajaran ini
memiliki kesan yang membosankan, monoton, dan identik dengan
kefasihan bercerita yang membuat proses pembelajaran menjadi kurang
menyenangkan.*? Masih banyaknya peserta didik yang mengantuk, sering
izin keluar kelas, dan cenderung mengobrol dengan teman-temannya.®
Mata pelajaran ini  masih menggunakan aspek kognitif yang
mengedepankan teori.** Kurang mendukung perkembangan aspek afektif
kepribadian peserta didik juga menjadi masalah yang menyebabkan rasa
ingin tahu peserta didik mengikuti pembelajaran Pendidikan Pancasila
masih rendah.'® Pada dasarnya Pendidikan Pancasila ini memiliki banyak
materi hafalan yang perlu dipahami sehingga peserta didik tidak begitu
menyukai pelajaran ini.** Mata pelajaran ini sulit dipahami karena materi
yang diajarkan terlalu luas.’

Selain karena peserta didik yang beranggapan bahwa pembelajaran
Pendidikan Pancasila membosankan, guru masih menggunakan metode

konvensional. Pembelajaran dilaksanakan dengan masih berpusat pada

10 Wandini dkk., “Merubah Pandangan Peserta didik yang Menganggap Pembelajaran PKn
Membosankan Menjadi Pembelajaran PKn Yang Menyenangkan.”

11 Nong Bola, “Pengaruh Penerepan Metode Karyawisata Terhadap Pembelajaran Sosiologi.”

12 SD Negeri 060829 Medan Amplas dan Nurmaida Purba, “Peningkatan Motivasi Hasil Belajar
Peserta didik Pada Pembelajaran Pkn Dengan Menggunakan Metode Teams Games Tournament
Di Kelas Iv Sd Negeri 060829 Medan Amplas,” Elementary School Journal Pgsd Fip Unimed 8,
no. 2 (30 Juni 2018): 32-40, https://doi.org/10.24114/esjpgsd.v8i2.10346.

13 Rani Oktaviani, Wika Hardika Legiani, dan Febrian Alwan Bahrudin, “Pengaruh Media Quizizz
terhadap Motivasi Belajar Peserta didik dalam Pembelajaran PPKn (Quasy Eksperiment pada
Peserta didik Kelas X SMA Negeri 4 Kota Serang)” 5, no. 3 (2022).

14 Widiatmaka, “Kendala Pendidikan Kewarganegaraan dalam membangun karakter peserta didik
di dalam proses pembelajaran.”

15 “Kartika, Ni Kadek Dela. Putra Made. “Media Permainan Monopoli Pada Muatan PPKn
Peserta didik Kelas 1V Sekolah Dasar” t.t.

16 Nurul Mufatikhah, Wawan Shokib Rondli, dan Santoso, “Strategi Guru Dalam Motivasi Belajar
PPKn Peserta didik SD,” Jurnal Educatio FKIP UNMA 9, no. 2 (28 April 2023): 465-71,
https://doi.org/10.31949/educatio.v9i2.4667.

17" Ainun Nurdiani, “Meningkatkan Hasil Belajar PPKn Menggunakan Media Monopoli pada
Peserta didik Kelas IV SD Negeri 54 Buton,” t.t.
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guru sehingga masih kurang mampu menciptakan suasana belajar yang
melibatkan peserta didik secara aktif.’® Masih banyak peserta didik yang
kurang memperhatikan guru yang masih menggunakan metode ceamah
dan kurang memanfaatkan media secara maksimal. Kemampuan peserta
didik menangkap dan memahami materi juga berbeda. Ada yang dengan
mudah memahami, ada juga yang sulit memahami sehingga memerlukan
waktu yang lebih lama.'® Pembelajaran Pendidikan Pancasila dipandang
sebagai mata pelajaran pelengkap, dianggap sebagai mata pelajaran nomor
sekian karena tidak diujikan di ujian nasional.?’ Penelitian yang dilakukan
oleh Ainin Nurdiani menyebutkan bahwa masih banyak peserta didik
memiliki motivasi belajar Pendidikan Pancasila yang rendah dan nilai
dibawah KKM. Hal tersebut dikarenakan masih banyak peserta didik yang
kurang fokus belajar dan minatnya masih rendah, serta media
pembelajaran yang masih kurang.#* Peserta didik masih jenuh dan kurang
termotivasi untuk belajar. Pembelajaran masih berpusat pada guru dan
materi hanya dicaat dan dihafalkan.??

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas IV SD
Muhammadiyah Suronatan Yogyakarta ditemukan fakta bahwa
pembelajaran Pendidikan Pancasila masih dianggap membosankan oleh
peserta didik. Saat pembelajaran sedang berlangsung, sebagian besar
peserta didik sibuk dengan aktivitasnya sendiri seperti berbicara dengan
sesama teman, berjalan-jalan, bermain dengan permainan yang dibawa,
serta cenderung kurang memperhatikan guru. Saat pembelajaran

berlangsung, guru sudah mengingatkan peserta didik untuk tidak sibuk

18 Mediatati, “Meningkatkan Hasil Belajar PPKn Menggunakan Model Pembelajaran Examples
Non-Examples pada Peserta didik Kelas VIIIE SMP Negeri 6 Salatiga.”

19 Rimawati, Ritiauw, dan Johannes, “Pengaruh Penggunaan Media Permainan Monopoli
Terehdap Hasil Belajar Peserta didik Pada Mata Pelajaran Ppkn Peserta didik Kelas V Sd Negeri
19 Ambon.”

20 purwokerto dan Wihyanti, “Pengaruh Pembelajaran E-Learning Terhadap Motivasi Belajar
Pkn Pada Peserta didik Kelas IV SD Negeri Gandekan No. 230, Kecamatan Jebres, Kota
SurakartA (Rahmat Fajar Prakoso).”

21 Nurdiani, “Meningkatkan Hasil Belajar PPKn Menggunakan Media Monopoli pada Peserta
didik Kelas IV SD Negeri 54 Buton.”

22 Apriyanti, “Peningkatan Motivasi Belajar Peserta didik Dalam Pembelajaran Pkn
Menggunakan Media Audiovisual Kelas IV.”
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sendiri dan meminta untuk memperhatikan. Setelahnya peserta didik patuh
dengan perkataan guru, namun tidak bertahan lama, peserta didik kembali
sibuk dengan aktivitasnya sendiri. Kelas observasi tergolong sebagai kelas
yang kurang dalam kecerdasan kognitif dibandingkan dengan kelas
lainnya sehingga dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran diperlukan
teknik mengajar yang lebih menyenangkan yang akan mempermudah
peserta didik memahami materi.

Pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah ini masih pasif,
menggunakan metode ceramah yang kurang melibatkan peserta didik
secara aktif. Sumber belajar dan latihan soal untuk penguatan materi masih
terbatas pada buku. Media pembelajaran yang pernah dibuat dan
digunakan pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas ini adalah
mading materi pancasila yang dibuat oleh peserta didik secara
berkelompok. Belum terdapat media lain yang digunakan sehingga
penggunaan media pembelajaran di kelas ini belum optimal. Sebagai
seorang guru, pembelajaran harus dikemas lebih menarik supaya peserta
didik juga turut memperhatikan dan mudah memahami materi yang
dijelaskan. Berdasarkan fakta-fakta tersebut, permasalahan yang ada di
lapangan adalah rendahnya motivasi peserta didik untuk belajar
Pendidikan Pancasila.

Untuk mencapai tujuan Pendidikan Pancasila dan menunjang
pembelajaran Pendidikan Pancasila, guru perlu memperhatikan faktor
keberhasilan belajar, salah satunya yaitu media pembelajaran. Media
pembelajaran bermanfaat bagi peserta didik untuk memperoleh
pengetahuan dengan cara yang baru dan tentu dengan cara yang lebih
menyenangkan. Pada dasarnya anak usia sekolah dasar masih senang
bermain, bergerak, beraktivitas secara berkelompok, dan senang praktik
langsung.”® Guru sebaiknya menggalakkan aktivitas yang berkaitan
dengan permainan namun sesuai dengan pembelajaran. Media yang dapat

digunakan adalah media dalam bentuk game atau permainan. Game dapat

23 Burhaein, “Aktivitas Fisik Olahraga untuk Pertumbuhan dan Perkembangan Peserta didik SD.”
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dirancang untuk mengajarkan peserta didik suatu pembelajaran,
pengembangan konsep serta pemahaman, dan mampu memotivasi peserta
didik untuk memainkannya.?* Permainan erat kaitannya dengan ekspresi
diri yang mampu melatih diri untuk melewati persaingan dan siap
menerima kekalahan.?® Pembelajaran dengan cara bermain merupakan
pembelajaran yang mampu meningkatkan ingatan dengan cara yang tidak
membosankan, mampu meningkatkan keberanian untuk mengutarakan
pendapat dan keputusan, serta menciptakan sikap kompetitif pada peserta
didik sehingga menumbuhkan motivasi peserta didik untuk belajar.
Pembelajaran dengan permainan merupakan pembelajaran yang dapat
membangkitkan partisipasi peserta didik dalam keberlangsungan
pembelajaran.?

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan adalah media
monopoli. Dipilihnya media monopoli ini karena sangat familiar dengan
anak-anak bahkan kalangan guru dan orang tua, sehingga dalam
praktiknya permainan ini akan mudah dipahami. Media monopoli disukai
olen anak-anak karena mampu menarik perhatian peserta didik dan
perhatian merupakan kunci utama pemahaman materi.?’ Permainan ini
sesuai dengan karakter peserta didik yang masih senang bermain.
Kelebihan dari media monopoli ini mampu mengembangkan ketrampilan
sosial peserta didik dan ketrampilan berkomunikasi karena praktik
permainannya dilakukan secara berkelompok. Hal tersebut berkaitan
dengan kemampuan media monopoli menciptakan keaktifan peserta didik.

Pembelajaran dengan menggunakan monopoli  terbukti  mampu

24 Novaliendry, “Aplikasi Game Geografi Berbasis Multimedia Interaktif (Studi Kasus Peserta
didik Kelas IX Smpn 1 Rao).”

%5 Anwar, Saifullah, dan Fahrisi, “Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta didik Melalui
Permainan Pancasila Seru Dalam Mata Pelajaran PPKn.”

% Maya Siti Sakdah, Andi Prastowo, dan Nirwana Anas, “Implementasi Kahoot Sebagai Media
Pembelajaran Berbasis Game Based Learning Terhadap Hasil Belajar dalam Menghadapi Era
Revolusi Industri 4.0,” EDUKATIF : JURNAL ILMU PENDIDIKAN 4, no. 1 (23 Desember 2021):
487-97, https://doi.org/10.31004/edukatif.v4i1.1845.

2" Eny Kurniawati, “Penerapan Media Pembelajaran Berbasis Permainan Monopoli Untuk
Meningkatkan Prestasi Belajar PPKn,” Pedagogi : Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran 1, no. 1
(31 Januari 2021): 1-5, https://doi.org/10.56393/pedagogi.v1il.74.
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meningkatkan keaktifan peserta didik dan pembelajaran menjadi berpusat
pada peserta didik.?® Selain memaparkan materi pembelajaran, persaingan
yang tercipta saat bermain monopoli mampu meningkatkan motivasi
belajar. Menerapkan pembelajaran dengan media monopoli mampu
meningkatkan hasil belajar dan menjadi motivasi agar pembelajaran
menjadi lebih menarik.?® Dipilihnya media monopoli pembelajaran ini
juga mamperhatikan aksesbilitas sehingga dapat dimainkan juga bagi yang
memiliki keterbatasan pemanfaatan teknologi.

Pembuatan media pembelajaran monopoli pada penelitian ini
disesuaikan dengan peserta didik kelas IV yang masih senang bermain dan
konten yang disajikan akan sesuai dengan materi pembelajaran Pendidikan
Pancasila. Hal tersebut mendorong peneliti untuk berupaya meningkatkan
motivasi  peserta didik belajar Pendidikan Pancasila dengan
mengembangkan kualitas dan kelayakan media pembelajaran dalam
bentuk permainan monopoli dengan judul “Pengembangan “Monopoli”
sebagai Media Pembelajaran Berbasis Permainan pada Materi
Pendidikan Pancasila “Negaraku Indonesia” untuk Peserta didik Kelas
1V sD”

. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah diatas, rumusan masalah yang
didapatkan adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana Karakteristik —pengembangan media pembelajaran
monopoli berbasis permainan pada materi Pendidikan Pancasila
“Negaraku Indonesia” untuk peserta didik kelas IV SD?

2. Bagaimana kelayakan produk monopoli sebagai media pembelajaran
berbasis permainan pada materi Pendidikan Pancasila “Negaraku

Indonesia” menurut penilaian para ahli?

2 Subroto, Kiswardianta, dan Laksana, “Pemanfaatan Media Monopoli Untuk Meningkatkan
Keaktifan Dan Hasil Belajar Ipa Peserta didik Kelas lii Sdn Sugihwaras Kecamatan Maospati
Kabupaten Magetan Tahun Pelajaran 2015/2016.”

2 Nurgiansah dan Rachman, “Nasionalisme Warga Muda Era Globalisasi.”
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3. Bagaimana respon peserta didik terhadap produk monopoli sebagai
media pembelajaran berbasis permainan pada materi Pendidikan

Pancasila “Negaraku Indonesia”?

C. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan
1. Tujuan

Berdasarkan rumusan masalah pada penelitian ini, maka tujuan

penelitian pengembangan ini adalah:

a. Mengatahui karakteristik pengembangan media pembelajaran
monopoli berbasis permainan pada materi Pendidikan
Pancasila “Negaraku Indonesia” untuk peserta didik kelas IV
SD

b. Mengetahui kelayakan monopoli sebagai media pembelajaran
berbasis permainan pada materi Pendidikan Pancasila
“Negaraku Indonesia” untuk peserta didik kelas 1V SD
menurut penilaian ahli

c. Mengetahui kelayakan monopoli sebagai media pembelajaran
berbasis permainan pada materi Pendidikan Pancasila
“Negaraku Indonesia” untuk peserta didik kelas 1V SD
menurut respon calon pengguna

2. Kegunaan

Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberi

manfaat sebagai berikut:
a. Manfaat Teoritis
1) Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai
sumber referensi dan sumber acuan bagi mahapeserta
didik Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah dalam
penelitian dan pengembangan media pembelajaran
Pendidikan Pancasila selanjutnya.

2) Dapat memperluas wawasan keilmuan terutama inovasi

media pembelajaran Pendidikan Pancasila
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b. Manfaat Praktis
1) Bagi Peserta didik
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu
media pembelajaran bagi peserta didik sehingga menjadi
lebih tertarik untuk mengikuti proses pembelajaran
Pendidikan Pancasila.
2) Bagi Guru
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi motivasi
guru dalam menginovasi pengembangan  media
pembelajaran Pendidikan Pancasila secara lebih efektif,
efisien, dan menarik.
3) Bagi Peneliti
Hasil penelitian ini dapat meningkatkan pengetahuan baru
mengenai pengembangan media monopoli berbasis
permainan.
D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Spesifikasi media pembelajaran monopoli yang akan dikembangkan
peneliti adalah sebagai berikut:

1. Pengembangan media permainan monopoli dibuat dalam lingkup
materi Pendidikan Pancasila kelas IV materi “Negaraku Indonesia”
yang terbagi menjadi 4 sub materi.

2. Peraturan permainan monopoli dimodifikasi menjadi lebih sederhana.
3. Media monopoli dibuat menggunakan aplikasi desain Corel Draw
X7(64-bit) dan ilustrasi diperoleh dari aplikasi Canva dan Pinterest.

4. Media Monopoli dapat dimainkan lebih dari dua orang, dan dapat
dimainkan kapan saja tanpa adanya batasan ruang dan waktu.

5. Media Monopoli memiliki komponen-komponen yang terdiri dari:

a. Papan Permainan, memiliki ukuran sebesar 30cm x 30cm yang
terdiri dari 40 petak yang terbagi dalam petak Penyelamatku,
Mari Menjawab, Ayo Belajar, Hanya Lewat, Jebakan, Parkir,

dan Penjara.
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Kartu Pertanyaan “Mari Menjawab” berukuran 3,5cm x 6,5cm
Kartu Bantuan untuk “Penyelamatku” berukuran 3,5cm x 6,5cm
Kartu Belajar untuk “Ayo Belajar” berukuran 3,5cm x 6,5cm
Bintang untuk mewakili skor

1 buah dadu

Bidak Permainan untuk mewakili setiap pemain

Buku Panduan Pengunaan Monopoli berukuran A5

Kunci Jawaban berukuran A5

Box penyimpanan berukuran 34cm x 17cm

6. Pada komponen Kartu Belajar “Ayo Belajar” terdapat kode batang

(barcode) yang berisi bacaan tambahan yang dapat diakses melalui

handphone.

7. Seluruh komponen media monopoli dikemas menggunakan box dan

dilengkapi dengan pengunci box sehingga dapat disimpan dengan

mudah dan aman.

8. Media Monopoli dibuat dari bahan yang awet, tidak mudah rusak,

serta aman bagi peserta didik.

E. Asumsi dan Batasan Pengembangan

1. Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan sebelumnya,

asumsi pengembangan monopoli sebagai media pembelajaran berbasis

permainan dapat dituliskan sebagai berikut:

a.

Media monopoli Pendidikan Pancasila berbasis permainan
dikembangkan untuk membantu guru menyampaikan materi
pembelajaran materi Negaraku Indonesia kepada peserta didik

Media monopoli Pendidikan Pancasila berbasis permainan
membantu peserta didik memahami materi Pendidikan Pancasila
materi Negaraku Indonesia dengan cara yang lebih singkat dan

menyenangkan.
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c. Media monopoli Pendidikan Pancasila membantu peserta didik
untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik terhadap
pembelajaran Pendidikan Pancasila.

d. Pengembangan Media Monopoli Pendidikan Pancasila Berbasis
Permainan melalui uji penilaian dari validator. Terdiri dari ahli
materi, ahli media, dan ahli bahasa.

2. Batasan pengembangan dalam pelaksanaan pada penelitian ini adalah
sebagai berikut:

a. Media pembelajaran monopoli berbasis permainan fokus pada
materi “Negaraku Indonesia” yang terbagi pada 4 sub materi

b. Peneliti menggunakan metode Research and Development (RnD)
dengan model 4D yang dikembangkan Thiagarajan dan terbatas
sampal tahap ketiga (Development)

c. Pengujian produk hanya terbatas pada pengujian kelayakan oleh
ahli media, ahli materi, ahli bahasa, respon praktisi, dan calon

pengguna

F. Definisi Istilah
Untuk meminimalisir adanya kesalahan dalam penafsiran maka akan
dijelaskan beberapa istilah yang digunakan dalam penelitian ini:

1. Research and Development
Merupakan penelitian yang dilakukan untuk menghasilkan suatu
produk yang sudah teruji keefektifannya.*

2. Media Pembelajaran
Media pembelajaran merupakan sesuatu alat yang digunakan untuk
menyalurkan suatu pesan atau informasi yang dapat meningkatkan

motivasi belajar.3!

%0 Subroto, Kiswardianta, dan Laksana, “Pemanfaatan Media Monopoli Untuk Meningkatkan
Keaktifan Dan Hasil Belajar Ipa Peserta didik Kelas lii Sdn Sugihwaras Kecamatan Maospati
Kabupaten Magetan Tahun Pelajaran 2015/2016.”

31 “Ebook Media Pembelajaran”
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3. Permainan

Permainan  merupakan sesuatu yang digunakan untuk
meningkatkan keinginan anak untuk berkegiatan. Dengan adanya
permainan, anak akan lebih mudah untuk mengekspresikan apa
yang mereka rasakan.
Monopoli
Monopoli merupakan permainan yang dimainkan menggunakan
bidak dengan peraturan tertentu yang bertujuan untuk menguasai
seluruh petak.
Media Monopoli Pendidikan Pancasila

Media monopoli Pendidikan Pancasila merupakan media
pembelajaran berbasis permainan pada materi Negaraku Indonesia
yang terdiri dari pertanyaan dan jawaban yang akan membawa
peserta didik untuk mendapatkan bintang sebagai bukti mampu
menjawab pertanyaan yang disediakan. Media ini efektif untuk
meningkatkan motivasi belajar peserta didik dengan cara yang

lebih menyenangkan.

32 Cyntia, Tegeh, dan Ujianti, “Media Pembelajaran Monopoli Berbasis Karakter Pada Anak Usia

Dini.”
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BAB V
PENUTUP

A. Simpulan
Berdasarkan pada hasil penelitian dapat disimpulkan sebagai
berikut:

1. Karakteristik media pembelajaran monopoli berbasis permainan pada
materi Pendidikan Pancasila “Negaraku Indonesia” untuk peserta
didik kelas IV SD yaitu komponen dibuat dengan menggunakan kertas
Ivory 230gsm dan ArtPaper 150gsm. Papan permainan berukuran
30cm x 30cm, kartu-kartu dibuat dengan ukuran 3,5cm x 6,5cm, box
penyimpanan berukuran 34cm x 17cm yang dilengkapi dengan
pengunci box untuk melindungi isi komponen permainan, serta buku
panduan dan kunci jawaban yang berukuran A5. Permainan monopoli
ini terdapat penyederhanaan peraturan, barcode materi tambahan, dan
buku panduan penggunaan untuk mempermudah permainan. Hasil
dari produk yang dikembangkan dapat membantu peserta didik
memahami materi dengan cara yang lebih menyenangkan.

2. Kelayakan media pembelajaran monopoli berbasis permainan pada
materi Pendidikan Pancasila Negaraku Indonesia untuk peserta didik
kelas IV SD termasuk dalam kategori Sangat Layak dengan skor
perolehan 4,7 dari ahli materi dan ahli media. sedangkan untuk ahli
media tergolong dalam kategori Layak dengan perolehan skor 4,3.
Kemudian hasil respon praktisi dari guru kelas 1V mendapatkan skor
4,9 dengan kategori Sangat Layak.

3. Media pembelajaran monopoli berbasis permainan pada materi
Pendidikan Pancasila Negaraku Indonesia untuk peserta didik kelas 1V
SD mendapatkan respon keterbacaan dari calon pengguna dengan
jumlah skor rata-rata 8,15 dan presentase sebesar 91% dari 20 peserta
didik.
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B. Keterbatasan Penelitian

Pada praktik pelaksanaan penelitian dan pengembangan produk

monopoli ini memiliki beberapa keterbatasan sebagai berikut:

1.

Keterbatasan Waktu

Proses pembuatan media yang dikembangkan memerlukan waktu
yang cukup lama mulai dari perancangan hingga selesainya media ini
dikembangkan. Proses membutuhkan waktu lama karena peneliti
harus mencari referensi desain dan peraturan, mencari elemen-elemen
yang sesuai, pendesainan produk di aplikasi, sampai pada proses
mencetak dan merangkai produk sehingga dapat digunakan secara
layak.
Keterbatasan Biaya

Proses pembuatan media yang dikembangkan juga memerlukan
banya biaya untuk praktik uji coba karena permainan ini memiliki
banyak komponen, selain itu permainan juga dilakukan secara
berkelompok sehingga peneliti tidak hanya mencetak satu produk saja.
Keterbatasan Penguasaan Aplikasi

Proses pembuatan media yang dikembangkan memerlukan
ketrampilan dalam menggunakan aplikasi edit terutama aplikasi Corel
Draw. Pada mulanya peneliti sangat awam dengan aplikasi tersebut
sehingga sebelum desain dibuat peneliti harus belajar tools yang
terdapat di aplikasi.

C. Saran

Proses pembuatan media pembelajaran tentunya memiliki

kekurangan sehingga diharapkan pada penelitian selanjutnya terdapat

beberapa saran sebagai berikut:

1.

Media monopoli dapat dikembangkan secara virtual menggunakan
aplikasi atau website

Materi pada media monopoli bisa dirubah atau diperlengkap tanpa
ada Kketerbatasan pada satu bab mata pelajaran Pendidikan

Pancasila.
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