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ABSTRAK 

 

Sevia Bella Avista, “Pengembangan Media Monopoli Ekonomi (Moneko) Pada 

Pembelajaran IPAS Materi Kegiatan Ekonomi Kelas V SD/MI” Skripsi. 

Yogyakarta: Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Ilmu 

Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2026. 

Pembelajaran IPAS pada materi kegiatan ekonomi di jenjang SD/MI masih 

menghadapi kesulitan, seperti siswa kesulitan membedakan antara jenis kegiatan 

ekonomi dan peran pelaku ekonomi, sehingga pemahaman yang diperoleh belum 

optimal. Dalam proses pembelajaran, partisipasi siswa juga belum sepenuhnya 

optimal karena keterlibatan siswa masih perlu ditingkatkan. Oleh karena itu 

diperlukan media pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan kontekstual, salah 

satunya melalui pengembangan media monopoli ekonomi (Moneko). Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media Moneko pada pembelajaran IPAS materi 

kegiatan ekonomi kelas V SD/MI yang valid dan layak digunakan. 

Metode penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah penelitian dan 

pengembangan (Research and Development) dengan model 4D yang hanya sampai 

tiga tahap yaitu define, design, develop. Subjek penelitian berjumlah 25 siswa kelas 

V MIM Ahmad Dahlan Basin. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui 

observasi, wawancara, dan angket lembar validasi  ahli media dan ahli materi untuk 

menilai kelayakan produk, angket penilaian guru dan respons siswa untuk 

mengetahui kepraktisan media. 

Hasil penelitian pengembangan ini adalah (1) Pengembangan media berupa 

Moneko  materi kegiatan ekonomi pada pembelajara IPAS. Komponen dalam 

media Moneko yaitu papan permainan, kartu-kartu Moneko (kartu materi, kartu 

pertanyaan, dan kartu tantangan), dadu, pion, uang mainan, dan buku panduan 

media (2) Berdasarkan uji kelayakan, hasil penilaian ahli media menunjukkan 

persentase sebesar 93% dan penilaian ahli materi menunjukkan persentase sebesar 

89%, dua penilaian tersebut termasuk dalam kategori “Sangat Layak” (3) Hasil 

penelitian praktisi memperoleh skor persentase 100% dengan kategori “Sangat 

Layak”. Respons siswa menunjukkan 99,2% dengan kategori “Positif”. 

Berdasarkan hasil penelitian ini, media Moneko memenuhi standar kelayakan dan 

dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 

 

Kata kunci: Pengembangan, Monopoli, Kegiatan Ekonomi, IPAS 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pembelajaran pada dasarnya merupakan proses interaksi antara guru dan 

siswa yang tidak hanya berfokus pada penyampaian materi di dalam kelas, 

tetapi juga harus dirancang secara sadar untuk mendorong perubahan perilaku 

serta mengembangkan kemampuan siswa pada ranah kognitif, afektif, dan 

psikomotorik. Dalam perkembangan paradigma modern, peran guru tidak lagi 

hanya sebagai sumber utama pengetahuan, melainkan sebagai fasilitator dalam 

proses pembelajaran. Pembelajaran menekankan keterlibatan aktif antara guru 

dan peserta didik melalui suasana belajar yang kolaboratif.2  Sebagai fasilitator, 

guru perlu menyiapkan dan mengelola bahan ajar secara tepat karena bahan ajar 

menjadi salah satu sarana yang mendukung penyampaian materi dan interaksi 

antara guru dengan siswa. Oleh karena itu, keberhasilan pembelajaran juga 

dipengaruhi oleh kemampuan dan kreativitas guru dalam mengelola bahan ajar.3 

Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah melalui pemanfaatan media 

pembelajaran yang mampu menarik perhatian serta mengoptimalkan 

keterlibatan siswa sehingga tercipta pembelajaran yang aktif dan bermakna.4  

Media pembelajaran merupakan sarana atau perantara yang digunakan 

guru untuk menyampaikan informasi secara langsung maupun melalui bantuan 

media fisik, sehingga dapat menciptakan kondisi belajar yang memungkinkan 

siswa memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang diharapkan.5 

Media pembelajaran memiliki peran penting dalam mendukung proses 

pembelajaran, karena dengan penggunaan media yang tepat dapat membantu 

guru menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan variatif sehingga 

materi yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dipahami oleh 

siswa, serta meningkatkan efektivitas pembelajaran. Oleh karena itu, 

pengembangan media pembelajaran perlu disesuaikan dengan karakteristik dan 

kebutuhan siswa.6 Dalam memilihnya, guru perlu memperhatikan berbagai 

 
2 Candra Mahardika dan Andika Adinanda Siswoyo, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Kotak Komponen Ekosistem (KOKOSIS) Untuk Sekolah Dasar,” JUDIKDAS: Jurnal Ilmu 

Pendidikan Dasar Indonesia 1, no. 1 (2021): 39–50, https://doi.org/10.51574/judikdas.v1i1.184. 
3 Muhammad ̀ Izza Mahendra Anharuddin dan Andi Prastowo, “Pengembangan Bahan Ajar 

Tematik Dengan Media Pembelajaran Lectora Inspire,” Al-Madrasah: Jurnal Ilmiah Pendidikan 

Madrasah Ibtidaiyah 7, no. 1 (2023): 94–108. 
4 Pat Kurniati dkk., “Model Proses Inovasi Kurikulum Merdeka Implikasinya Bagi Siswa 

Dan Guru Abad 21,” Jurnal Citizenship Virtues 2, no. 2 (2022): 408–23, 

https://doi.org/10.37640/jcv.v2i2.1516. 
5 Anharuddin dan Prastowo, “Pengembangan Bahan Ajar Tematik Dengan Media 

Pembelajaran Lectora Inspire.” 
6 Inna Nur Khasanah dkk., Pengembangan Media Monopoli Dengan Model Hannafin Dan 

Peck Mata Pelajaran Ips Di Sd Mutiara Singaraja, 6 (2018). 
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aspek, seperti kesesuaian dengan materi, tujuan pembelajaran, serta 

kemampuan dalam menarik perhatian dan memfasilitasi komunikasi selama 

proses pembelajaran.7 Dengan penggunaan media pembelajaran yang tepat 

dapat memberikan pengalaman belajar yang bermakna dan membantu siswa 

memahami materi secara lebih mudah terutama jika pembelajaran disertai 

contoh penerapan dalam kehidupan sehari-hari.8  

Dalam Kurikulum Merdeka, mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA) dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) diintegrasikan menjadi Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Pengintegrasian tersebut bertujuan 

membantu siswa memahami fenomena alam dan sosial secara utuh serta 

mengaitkannya dengan kehidupan sehari-hari. Melalui pembelajaran IPAS, 

siswa diharapkan tidak hanya memahami konsep pengetahuan saja, tetapi juga 

mampu mengembangkan keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, 

komunikasi, dan pengambilan keputusan yang diperlukan dalam kehidupan 

sehari-hari.9  

Salah satu materi IPAS yang termasuk dalam kajian IPS adalah materi 

kegiatan ekonomi di lingkungan sekitar yang dipelajari oleh siswa kelas V 

SD/MI. Materi ini mencakup konsep produksi, distribusi, dan konsumsi sebagai 

aktivitas ekonomi yang dekat dengan kehidupan sehari-hari. Melalui materi 

kegiatan ekonomi di lingkungan sekitar, siswa diajak memahami bagaimana 

barang dan jasa dihasilkan, disalurkan, dan digunakan untuk memenuhi 

kebutuhan manusia.10 Namun, dalam praktik pembelajaran, materi tersebut 

masih dianggap cukup abstrak  bagi siswa karena melibatkan konsep-konsep 

yang tidak selalu dapat diamati secara langsung. Akibatnya, siswa sering 

mengalami kesulitan dalam memahami hubungan antara kegiatan produksi, 

distribusi, dan konsumsi apabila pembelajaran hanya dilakukan melalui 

penjelasan verbal atau penggunaan buku teks. Oleh karena itu, diperlukan 

media pembelajaran yang mampu menyajikan materi kegiatan ekonomi di 

 
7 Fitri Yuliawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe Flash Cs3 

Professional Dalam Pembelajaran Ipa Berbasis Integrasi Islam-Sains Di Sd/Mi Kelas 5,” Trihayu: 

Jurnal Pendidikan Ke-SD-an 3, no. 3 (2017): 129–38. 
8 Ni Kadek Ria Swandewi dan I. Komang Ngurah Wiyasa, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Monopoli pada Muatan IPA Kelas IV SD Negeri 3 Peguyangan,” JUPENJI : Jurnal 

Pendidikan Jompa Indonesia 1, no. 2 (2022): 42–50, 

https://doi.org/10.55784/jupenji.Vol1.Iss2.206. 
9 Agist Hasanah dkk., “Pengintegrasian Kurikulum Merdeka Dalam Pembelajaran Ipas: 

Upaya Memaksimalkan Pemahaman Siswa Tentang Budaya Lokal,” JPDSH  Jurnal Pendidikan 

Dasar Dan Sosial Humaniora 3 (Nopember 2023), 

https://bajangjournal.com/index.php/JPDSH/article/view/6787/5314. 
10 Amelia Citra Natasya dkk., “Pengaruh Media Pembelajaran Diorama Terhadap Hasil 

Belajar Ipas Pada Materi Kegiatan Ekonomi Siswa Sdn 69 Palembang,” Universitas PGRI 

Palembang 10 (2025). 
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lingkungan sekitar secara lebih konkret, menarik, dan sesuai dengan 

karakteristik siswa SD.  

Kesulitan siswa dalam memahami materi kegiatan ekonomi juga 

didukung oleh berbagai temuan penelitian yang menunjukkan bahwa dalam 

proses pembelajaran masih menghadapi kendala. Materi yang berkaitan dengan 

konsep ekonomi masih disampaikan dengan ceramah, membaca buku, dan 

penugasan sehingga pembelajaran cenderung berpusat pada guru.11 Dalam 

kondisi tersebut, kesempatan siswa untuk aktif, bertanya, atau mengemukakan 

pendapat menjadi terbatas. Hal ini berdampak pada kurang optimalnya 

pengembangan kreativitas, kemandirian, dan berbagai keterampilan belajar 

mereka.12 Akibatnya, siswa kurang terlibat dalam proses pembelajaran dan 

mengalami kesulitan dalam memahami konsep abstrak sehingga menimbulkan 

kejenuhan.13  

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan peneliti untuk melakukan 

analisis kebutuhan di tiga sekolah yang ada di Kecamatan Kebonarum yaitu di 

MIM Ahmad Dahlan Basin, SD N 1 Menden, SD N 1 Gondang diperoleh 

gambaran mengenai pelaksanaan pembelajaran IPAS pada materi kegiatan 

ekonomi di lingkungan sekitar. Kegiatan tersebut dilakukan untuk mengetahui 

proses pembelajaran yang berlangsung, keterlibatan siswa selama 

pembelajaran, serta media yang digunakan guru dalam menyampaikan materi. 

Hasil observasi dan wawancara menunjukkan bahwa pembelajaran telah 

dilaksanakan sesuai dengan tujuan pembelajaran, namun masih ditemukan 

kendala yang berkaitan dengan keaktifan siswa, pemahaman materi, dan 

penggunaan media pembelajaran. Media yang digunakan guru masih 

didominasi oleh buku paket, LKS, video pembelajaran, serta media kartu 

sederhana yang belum mampu menyajikan materi kegiatan ekonomi secara 

konkret dan interaktif. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya pengembangan 

media pembelajaran yang lebih variatif, interaktif, dan sesuai dengan 

karakteristik siswa SD.  

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas V di 

MIM Ahmad Dahlan Basin, proses pembelajaran dilaksanakan melalui kegiatan 

 
11 Delina Andreani dan Ganes Gunansyah, “Persepsi Guru Sekolah Dasar Tentang Mata 

Pelajaran Ipas Pada Kurikulum Merdeka,” JPGSD: Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar 11, no. 

9 (2023). 
12 Ma’mur Afif dan Wawan Shokib Rondli, “Meningkatkan Hasil Belajar Ipas Melalui 

Model Pembelajaran Problem Based Learning Berbantuan Media E-Puzzle Pada Siswa Kelas Iv 

Sd,” Journal of Elementary Education 08, no. 02 (2025), 

https://doi.org/10.22460/collase.v8i2.26980. 
13 Ririn Ika Andriana dkk., “Pengembangan Media Monopoli Bermuatan Kearifan Lokal 

Sasambo Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPAS Siswa Kelas IV SDN 26 Cakranegara,” 

Cokroaminoto Journal of Primary Education 8, no. 1 (2025): 387–403, 

https://doi.org/10.30605/cjpe.8.1.2025.5599. 
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penyampaian materi, tanya jawab, dan pengerjaan tugas. Dalam mendukung 

proses pembelajaran tersebut, guru menggunakan buku paket, video 

pembelajaran dari Youtube dan LKPD sebagai media dan sumber belajar. 

Meskipun demikian, guru menyampaikan bahwa siswa masih mengalami 

kesulitan dalam memahami materi, karena materi tersebut bersifat abstrak dan 

tidak dapat diamati secara langsung. Sebagai upaya mengatasi permasalahan 

tersebut, guru berusaha melakukan variasi pembelajaran melalui kegiatan 

praktik sederhana, salah satunya dengan mengajak siswa membuat es krim 

sebagai contoh kegiatan produksi. Kegiatan tersebut bertujuan memberikan 

pengalaman belajar secara langsung dan menciptakan pembelajaran yang lebih 

interaktif. Guru juga berpendapat bahwa penggunaan media konkret dan 

permainan edukatif dapat meningkatkan keaktifan serta pemahaman siswa 

terhadap materi.14  

Sementara itu, berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V SD N 

1 Gondang menunjukkan bahwa proses pembelajaran masih didominasi oleh 

penggunaan Lembar Kerja Siswa (LKS) sebagai sumber belajar utama. Sebagai 

upaya untuk mengoptimalkan keterlibatan siswa, guru telah berinisiatif 

menggunakan media kartu dengan menggunakan kertas HVS yang dikemas 

dalam bentuk permainan. Penggunaan media ini terbukti mampu meningkatkan 

antusiasme dan keaktifan siswa saat pembelajaran berlangsung. Meskipun 

demikian, media tersebut masih memiliki keterbatasan dalam menyajikan 

materi secara optimal, mendalam, dan sistematis. Meskipun demikian, media 

tersebut masih memiliki keterbatasan dalam menyajikan materi secara optimal 

dan sistematis sehingga diperlukan inovasi media yang lebih terstruktur untuk 

mendukung proses pembelajaran. Dengan demikian, proses pembelajaran 

menjadi lebih efektif, interaktif dan bermakna bagi siswa.15 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V SD N 1 Menden 

menunjukkan bahwa pembelajaran IPAS masih didominasi oleh pendekatan 

yang berpusat pada guru dengan buku paket dan LKS sebagai sumber belajar 

utama. Dalam pelaksanaannya, siswa masih cenderung kurang aktif, seperti 

merasa takut dan malu dalam menjawab pertanyaan yang diberikan oleh guru. 

Oleh karena itu, terkadang guru harus menunjuk siswa secara langsung agar 

mereka berani berpartisipasi dalam pembelajaran. Selain itu, guru juga telah 

berupaya melakukan variasi pembelajaran dengan memanfaatkan proyektor 

untuk mengajak siswa bermain kuis online melalui website. Namun, tanpa 

dukungan media konkret, siswa kerap  tampak mengantuk, kurang fokus, dan 

pasif saat kegiatan tanya jawab. Guru juga menyampaikan bahwa materi 

kegiatan ekonomi, khususnya mengenai konsep produksi, distribusi, dan 

 
14 P. R, “Wawancara dengan Guru Kelas VB MIM Ahmad Dahlan Basin,” 9 Februari 2026. 
15 N, “Wawancara dengan Guru Kelas V SD N 1 Gondang.” 
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konsumsi, masih membingungkan bagi siswa karena mereka belum memahami 

makna dan keterkaitan antar konsep tersebut. Sehingga guru juga menganggap 

perlu adanya inovasi media pembelajaran yang lebih kontekstual dan interaktif 

agar siswa dapat lebih aktif dan memahami materi dengan lebih baik.16 

Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara, dominasi metode 

konvensional seperti ceramah dan pendekatan TCL membuat siswa kurang 

fokus, pasif, dan kesulitan memahami materi. Kurangnya media pembelajaran 

yang bersifat kontekstual, interaktif, dan menyenangkan juga menjadi kendala 

dalam pembelajaran IPAS di SD/MI. Meskipun guru telah menerapkan variasi 

pembelajaran melalui praktik sederhana, kuis, dan media kartu dari kertas HVS, 

namun keterbatasan fasilitas dan dana masih menghambat penyediaan media 

edukatif yang memadai. Kondisi inilah memerlukan hadirnya media 

pembelajaran yang mampu membantu siswa memahami materi kegiatan 

ekonomi secara lebih menarik, kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik 

siswa sekolah dasar. 

Beberapa karakteristik siswa SD adalah senang bermain, bergerak, 

bekerja dalam kelompok, dan belajar melalui pengalaman langsung.17 Oleh 

karena itu, diperlukan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik dan 

kebutuhan siswa tersebut. 18 Dengan demikian, penggunaan media yang tepat 

dapat membantu menciptakan proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan 

bermakna bagi siswa.19 Salah satu media yang dapat digunakan adalah 

permainan edukatif, karena menurut Infed (2008) aktivitas bermain dapat 

mengembangkan kognitif, sosial, dan emosional karena mendorong siswa untuk 

mengambil keputusan, berpikir kreatif,  serta berpartisipasi aktif.20 Selain itu, 

permainan yang dirancang sesuai dengan tujuan pembelajaran juga mampu 

meningkatkan konsentrasi, sportivitas, serta keterampilan pemecahan 

masalah.21  

 
16 A, “Wawancara dengan Wali Kelas V SD N 1 Menden,” Februari 2026. 
17 Lailia Kurniawati dkk., “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Permainan 

Monopoli Pada Pelajaran IPS SD,” Pedadidaktika: Jurnal Ilmiah Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

8, no. 4 (2021): 860–73, https://doi.org/10.17509/pedadidaktika.v8i4.41752. 
18 Teni Nurrita, “Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa,” Misykat: Jurnal Ilmu-Ilmu Al-Quran, Hadist, Syari’ah Dan Tarbiyah, 2018. 
19 Anjelina Wati, “Pengembangan Media Permainan Ular Tangga untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar,” Mahaguru: Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar 2, no. 1 

(2021): 68–73, https://doi.org/10.33487/mgr.v2i1.1728. 
20 Tresna Puspa Herdani dkk., “Development of Modified Monopoly Game as a Learning 

Media On Endocrine System (Research and Development at Senior High School 1 Jakarta),” 

Biosfer: Jurnal Pendidikan Biologi 8, no. 1 (2018): 20–28, https://doi.org/10.21009/biosferjpb.8-

1.3. 
21 Aprilia Listiana dkk., “Pengembangan Modifikasi Permainan Monopoli sebagai Media 

Pembelajaran pada Materi Peluang Kelas VIII SMPN 1 Narmada Tahun Ajaran 2022/2023,” Griya 

Journal of Mathematics Education and Application 2, no. 4 (2022): 973–74, 

https://doi.org/10.29303/griya.v2i4.273. 
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Media pembelajaran berbasis permainan terdiri atas berbagai jenis yang 

dapat dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran, baik yang dapat dilakukan di 

dalam maupun luar kelas. Permainan yang dapat diterapkan di dalam kelas 

antara lain congkak, ular tangga, monopoli, halma, dan boneka kertas, 

sedangkan permainan luar kelas meliputi goak maling taluh, miong-miongan, 

ular naga panjang, adu jangkrik.22 Masing-masing permainan memiliki 

karakteristik dan keunggulan yang berbeda dalam mendukung proses 

pembelajaran. Salah satu media permainan yang dinilai sesuai untuk materi 

kegiatan ekonomi di lingkungan sekitar adalah permainan monopoli. Media 

permainan ini dipilih karena memiliki alur permainan yang memungkinkan 

siswa berinteraksi secara aktif, bekerja sama, serta memahami konsep kegiatan 

ekonomi. Media permainan monopoli mampu menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan sekaligus meningkatkan pemahaman konsep.23 Pendapat 

ini sejalan dengan penelitian Suciati dkk. (2016) yang menyatakan bahwa media 

monopoli mampu menjadikan kegiatan belajar lebih menyenangkan, hidup, dan 

kondusif. Melalui pendekatan belajar sambil bermain, siswa memperoleh 

pengetahuan secara alami, interaktif, dan tidak membosankan.24  

Dalam penelitian ini, permainan monopoli dikembangkan menjadi 

Monopoli Ekonomi (Moneko), yaitu media pembelajaran yang 

mengintegrasikan unsur permainan dengan materi kegiatan ekonomi di 

lingkungan sekitar ke dalam papan permainan. Moneko berbentuk papan 

permainan yang dilengkapi petak berilustrasi kegiatan ekonomi, kartu materi, 

kartu pertanyaan, kartu tantangan, kartu kejutan, dan kartu peristiwa ekonomi 

yang berkaitan dengan topik pembelajaran. Media ini dirancang dengan 

pendekatan yang menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam pembelajaran 

dan bertanggung jawab sepenuhnya atas proses belajar, dengan penekanan pada 

keaktifan dan partisipasi dalam kegiatan pembelajaran.25 Monopoli dipilih 

karena familiar bagi siswa dan berpotensi membantu memahami konsep 

kegiatan ekonomi secara lebih konkret.26 Permainan ini dilakukan secara 

berkelompok sehingga dapat mendorong kerja sama, interaksi sosial, dan 

 
22 Afif Restu Fauzi dkk., “Inventarisasi Permainan Tradisional Sebagai Media 

Perkembangan Nilai Karakter Pada Anak SD/MI,” Jurnal Inovasi Pendidikan Madrasah Ibtidaiyah 

(JIPMI) 1, no. 1 (2022): 9–21. 
23 Yoyo Zakaria Ansori dkk., “Media Monopoli Menciptakan Suasana Yang Menyenangkan 

Pada Pembelajaran Ips,” Prosiding Seminar Nasional Pendidikan 1 (Oktober 2019): 764–70. 
24 Sri Suciati dkk., “Efektivitas Media Monopoli Berbahasa (Monosa) Dalam Pembelajaran 

Tematik Integratif Di Sd Kelas Iv,” Mimbar Sekolah Dasar 3, no. 2 (2016): 136–50, 

https://doi.org/10.53400/mimbar-sd.v3i2.4253. 
25 Lina Asnamawati dkk., “Implementasi dan Evaluasi Student Centered Learning,” 

Journal on Teacher Education 4, no. 4 (2023): 97–107. 
26 Yela Purnama Sari dkk., “Pengaruh Media Permainan Monopoli terhadap Hasil Belajar 

Siswa dalam Pembelajaran IPS Gugus 15 Kota Bengkulu,” JURIDIKDAS: Jurnal Riset Pendidikan 

Dasar 2, no. 3 (2020): 229–36, https://doi.org/10.33369/juridikdas.2.3.229-236. 
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keterlibatan siswa dalam pembelajaran serta pengalaman belajar yang 

bermakna bagi siswa.27 Selain itu, permainan monopoli dipilih karena memiliki 

alur permainan yang memungkinkan materi kegiatan ekonomi disajikan secara 

bertahap dan saling berkaitan, sehingga siswa dapat memahami hubungan 

antara kegiatan produksi, distribusi, dan konsumsi secara lebih sistematis. 

Pengembangan media ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang 

menekankan bahwa pengetahuan dibangun melalui pengalaman dan interaksi 

sosial selama proses belajar.  

Beberapa penelitian sebelumnya telah membahas penggunaan media 

monopoli dalam pembelajaran. Penelitian Kartika dan Putra (2021) 

membuktikan bahwa media monopoli meningkatkan motivasi dan partisipasi 

aktif siswa dalam pembelajaran PPKn.28 Penelitian Sela dkk (2023) juga 

menunjukkan bahwa penggunaan monopoli pada pembelajaran IPAS 

meningkatkan antusiasme, interaksi, dan keterlibatan sosial siswa.29 Selain itu, 

penelitian Ulfaeni membuktikan peningkatan pemahaman kompetensi IPA 

melalui media ini.30 Meskipun demikian, belum terdapat penelitian yang 

mengembangkan media monopoli pada materi kegiatan ekonomi dengan 

mengintegrasikan konsep produksi, distribusi, dan konsumsi ke dalam 

komponen permainan serta menyajikannya sesuai urutan kegiatan ekonomi. 

Kondisi tersebut menunjukkan adanya celah penelitian yang perlu dikaji lebih 

lanjut. 

Keterbaruan penelitian ini terletak pada pengembangan media Monopoli 

Ekonomi (Moneko) yang mengintegrasikan materi kegiatan ekonomi ke dalam 

komponen permainan monopoli melalui petak pada papan yang berilustrasi 

kegiatan ekonomi, kartu materi, pertanyaan, tantangan, kejutan, dan peristiwa 

ekonomi. Selain itu, materi yang disajikan dalam permainan disusun mengikuti 

urutan kegiatan ekonomi yang membantu siswa memahami konsep kegiatan 

ekonomi secara lebih sistematis. Dengan demikian, penelitian ini berjudul 

“Pengembangan Media Monopoli Ekonomi (MONEKO) Pada 

Pembelajaran IPAS Materi Kegiatan Ekonomi Kelas V SD/MI”. 

 
27 Ika Fitrianingtyas Dkk., “Pengaruh Media Pembelajaran Monopoli Terhadap Minat Dan 

Hasil Belajar Siswa Kelas V SD Negeri Di Gugus Nusa Kecamatan Karanganyar,” DWIJA 

CENDEKIA: Jurnal Riset Pedaogik 7, No. 1 (2023): 411, 

Https://Doi.Org/10.20961/Jdc.V7i1.73548. 
28 Ni Kadek Dela Kartika dan Made Putra, “Media Permainan Monopoli Pada Muatan 

PPKn Siswa Kelas IV Sekolah Dasar,” Jurnal Penelitian Dan Pengembangan Pendidikan 5, no. 1 

(2021): 69–75, https://doi.org/10.23887/jppp.v5i1.32426. 
29 Helena Sela dkk., “Pengembangan Media Permainan Monopoli pada Pembelajaran IPS 

Materi Kebudayaan Indonesia Kelas IV SD,” Jurnal Pendidikan Dasar Flobamorata 4 (Agustus 

2023): 507–19, https://doi.org/10.51494/jpdf.v4i2.1026. 
30 Siti Ulfaeni, “Pengembangan Media Monergi (monopoli Energi) Untuk Menumbuhkan 

Kemampuan Pemahaman Konsep Ipa Siswa Sd,” Profesi Pendidikan Dasar 4, no. 2 (2017): 136–

44, https://doi.org/10.23917/ppd.v4i2.4990. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, rumusan masalah yang didapatkan 

adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan media Monopoli Ekonomi pada Pembelajaran 

IPAS Materi Kegiatan Ekonomi Kelas V SD/MI? 

2. Bagaimana kelayakan pengembangan media Monopoli Ekonomi (Moneko) 

pada Pembelajaran IPAS Materi Kegiatan Ekonomi Kelas V SD/MI 

berdasarkan penilaian ahli? 

3. Bagaimana respon guru dan siswa terhadap pengembangan media  

Monopoli Ekonomi  (Moneko) pada Pembelajaran IPAS materi Kegiatan 

Ekonomi Kelas V SD/MI? 

C. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan 

Adapun tujuan dan kegunaan pengembangan pada penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah pada penelitian ini, maka tujuan penelitian 

pengembangan ini adalah: 

a. Mengetahui hasil pengembangan media Monopoli Ekonomi pada 

Pembelajaran IPAS Materi Kegiatan Ekonomi Kelas V SD/MI. 

b. Mengetahui pengembangan media Monopoli Ekonomi pada 

Pembelajaran IPAS Materi Kegiatan Ekonomi Kelas V SD/MI yang 

layak digunakan berdasarkan penilaian para ahli. 

c. Mengetahui respon guru dan siswa terhadap pengembangan media 

Monopoli Ekonomi pada Pembelajaran IPAS Materi Kegiatan Ekonomi 

Kelas V SD/MI. 

2. Kegunaan Pengembangan 

Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberi manfaat 

sebagai berikut: 

a. Manfaat Teoritis 

1) Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan dapat digunakan 

sebagai sumber referensi dan sumber acuan bagi mahasiswa 

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah dalam penelitian dan 

pengembangan media pembelajaran IPAS selanjutnya 

2) Dapat memperluas wawasan keilmuan terutama inovasi media 

pembelajaran IPAS 

b. Manfaat Praktis 

1) Bagi Guru  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi motivasi guru dalam 

menginovasi pengembangan media pembelajaran IPAS secara 

menyenangkan, efektif, efisien, dan menarik. 
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2) Bagi Siswa 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu proses 

pembelajaran yang inovatif, efisien, dan bermakna serta dapat 

mengoptimalkan pembelajaran. 

3) Bagi Peneliti 

Mampu memperkaya pengalaman dalam membuat produk guna 

mempersiapkan diri menjadi calon guru inovatif dalam proses 

pembelajaran. 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dikembangkan berupa permainan monopoli yang dimodifikasi dan 

dikembangkan menjadi media pembelajaran IPAS dengan spesifikasi berikut: 

1. Produk pengembangan media permainan monopoli dibuat dalam lingkup 

materi IPAS kelas V SD/MI materi Kegiatan Ekonomi. 

2. Produk pengembangan media monopoli ekonomi  memuat CP dan TP mata 

pelajaran IPAS kelas V SD/MI. 

3. Materi pada produk pengembangan media monopoli dibuat dengan bahasa 

yang mudah dimengerti serta dipadukan dengan ilustrasi-ilustrasi yang 

menarik. 

4. Peraturan permainan monopoli dimodifikasi menjadi lebih sederhana untuk 

belajar siswa. 

5. Media monopoli dapat dimainkan lebih dari dua orang secara  berkelompok 

dalam satu papan, dan dapat dimainkan kapan saja tanpa adanya batasan 

ruang dan waktu. 

6. Media monopoli dibuat menggunakan aplikasi Canva. 

7. Media monopoli memiliki komponen-komponen yang terdiri dari: 

a. Papan permainan, memiliki ukuran sebesar 50 cm x 50 cm yang terdiri 

dari 40 petak. 

b. Kartu Pertanyaan  berukuran 7 cm x 9  cm. 

c. Kartu Tantangan berukuran 7 cm x 9 cm. 

d. Kartu Materi  berukuran 7 cm x 9 cm. 

e. Kartu Kejutan berukuran 7 cm x 9 cm. 

f. Kartu Hak Milik berukuran 5 cm x 7 cm. 

g. Uang untuk mewakili skor atau poin 

h. Dua buah dadu. 

i. Tiga pion pemain. 

j. Buku panduan penggunaan monopoli berukuran B5. 

8. Seluruh komponen media monopoli dikemas menggunakan box (seperti 

papan catur) dan dilengkapi dengan pengunci box sehingga dapat disimpan 

dengan mudah dan aman. 

9. Media monopoli dibuat dari bahan kayu  yang awet dan aman bagi siswa. 
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E. Asumsi Pengembangan 

Pengembangan monopoli ini memiliki asumsi dan keterbatasan pengembangan 

diantaranya: 

1. Asumsi Pengembangan 

a. Media monopoli IPAS  dikembangkan untuk membantu guru dalam 

penyampaian materi pembelajaran materi Kegiatan Ekonomi pada siswa 

kelas V SD/MI 

b. Media monopoli IPAS  membantu siswa memahami materi IPAS materi 

Kegiatan Ekonomi dengan cara yang menyenangkan dan melibatkan 

keaktifan siswa 

c. Validator dalam penelitian ini adalah dosen dan guru yang 

berpengalaman sesuai bidangnya. 

d. Item angket valid merepresentasikan penilaian kelayakan produk secara 

menyeluruh 

2. Batasan Pengembangan 

a. Produk pengembangan yang dihasilkan adalah media Monopoli yang 

materinya terbatas pada “Kegiatan Ekonomi” yang terbagi pada 2 sub 

materi. 

b. Pengujian produk hanya terbatas pada pengujian kelayakan oleh ahli 

materi, ahli media. 

c. Respons siswa terhadap media dilakukan oleh kelas VB MIM Ahmad 

Dahlan Basin. 

d. Tidak dilakukan tindak lanjut atas media serta tidak pula terkait dengan 

hasil belajar siswa. 

e. Peneliti menggunakan metode Research and Development (RnD) 

dengan model 4D yang dikembangkan Thiagarajan. 

f. Pengembangan produk menggunakan tahapan 4D sampai tahap 

dessiminate tetapi hanya sampai menyebar produk. 

F. Definisi Istilah 

Definisi ini bertujuan untuk memperjelas pemahaman istilah agar tidak terjadi 

kekeliruan selama penelitian: 

1. Research and Development (Penelitian dan Pengembangan) 

Metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk 

tertentu dan menguji sejauh mana produk tersebut efektif.31  

2. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan sesuatu alat pembelajaran yang sangat 

krusial sebagai penghubung dalam penyampaian materi. Media yang 

 
31 Siti Istiningsih dkk., “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Permainan 

Monopoli Di Era New Normal,” COLLASE (Creative of Learning Students Elementary Education) 

4, no. 6 (2021): 6, https://doi.org/10.22460/collase.v4i6.9578. 
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digunakan dalam proses belajar mengajar dapat memberikan dampak baik 

dan manfaat yang sangat besar dalam menyederhanakan proses belajar 

siswa.32 

3. Monopoli 

Monopoli merupakan suatu permainan yang bertujuan untuk 

mengumpulkan kekayaan berdasarkan aturan permainan. Permainan ini 

dimainkan oleh 2-6 orang dan setiap peserta memiliki pion yang dimainkan 

sesuai dengan jumlah mata dadu.33  

4. Canva  

Canva merupakan aplikasi desain grafis yang dapat digunakan untuk 

membuat berbagai karya visual seperti poster, presentasi, dan konten digital 

lainnya, yang kemudian akan menghasilkan desain yang menarik dan 

informatif.34   

 
32 Udi Budi Harsiwi dan Liss Dyah Dewi Arini, “Pengaruh Pembelajaran Menggunakan 

Media Pembelajaran Interaktif Terhadap Hasil Belajar Siswa Di Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 

4, no. 4 (2020): 1104–13, https://doi.org/10.31004/basicedu.v4i4.505. 
33 Meina Candra Anggraini dan Firosalia Kristin, “Pengembangan Media Pembelajaran IPS 

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

Sekolah Dasar,” JIIP - Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan 5, no. 10 (2022): 4207–13, 

https://doi.org/10.54371/jiip.v5i10.1015. 
34 Ari Nurul Alfian dkk., “Pemanfaatan Media Pembelajaran Audio Visual Berbasis 

Aplikasi Canva,” Jurnal ABDIMAS (Pengabdian kepada Masyarakat) UBJ 5, no. 1 (2022): 75–84. 
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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengembangan media Moneko yang telah dilakukan 

serta merujuk pada rumusan masalah dan tujuan penelitian, peneliti 

menyimpulkan pencapaian dan hasil dari proses pengembangan sebagai 

berikut: 

1. Berdasarkan hasil pengembangan, dihasilkan produk pengembangan media 

pembelajaran berupa Moneko untuk materi kegiatan ekonomi di lingkungan 

sekitar kelas V SD/MI. Pengembangan Moneko melalui tahap 

pengembangan define, design, dan develop. Media pembelajaran Moneko 

ini terdiri atas papan permainan berukuran 50 x 50 cm, kartu materi, kartu 

pertanyaan, dan kartu tantangan dengan ukuran 7 x 9 cm yang masing-

masing berjumlah 15 kartu yang disusun berdasarkan tingkat kemampuan 

siswa dengan mengacu pada Taksonomi Bloom. Kartu materi berisi 

penjelasan serta contoh-contoh terkait kegiatan ekonomi dan bidang 

usahanya yang dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari, sedangkan kartu 

pertanyaan dan kartu tantangan dirancang untuk melatih pemahaman serta 

meningkatkan keaktifan siswa. Selain itu, media ini juga dilengkapi dengan 

komponen pendukung berupa kartu hak milik petak dengan ukuran 5 x 7 

cm, dua buah dadu, dan tiga buah pion, serta buku panduan dengan ukuran 

B5 yang memuat capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, petunjuk 

penggunaan, dan kunci jawaban. Secara keseluruhan, media ini 

dikembangkan untuk mengoptimalkan keaktifan dan partisipasi siswa 

dalam proses pembelajaran IPAS secara lebih interaktif dan bermakna. 

2. Pengembangan media pembelajaran Moneko telah menghasilkan produk 

yang layak untuk diimplementasikan dalam pembelajaran siswa kelas V 

SD/MI. Kelayakan ini dibuktikan melalui hasil validasi para ahli dengan 

perolehan persentase 93% dari ahli media dan 89% dari ahli materi, yang 

keduanya berada pada kategori “Sangat Layak”. Berdasarkan penilaian 

tersebut, media Moneko dinyatakan memenuhi standar kelayakan untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

3. Penilaian dari guru terhadap media Moneko menunjukkan persentase 100% 

yang termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. Sementara itu, respons 25 

siswa kelas V terhadap media ini juga menunjukkan hasil yang sangat baik, 

dengan perolehan skor 248 dari skor maksimal 250. Secara keseluruhan, 

hasil uji terbatas menunjukkan bahwa media yang dikembangkan mendapat 

respon positif dengan persentase sebesar 99,2%. 



75 

 

B. Keterbatasan Penelitian 

Berdasarkan tahapan yang telah dilalui, penelitian pengembangan 

(R&D) media Moneko untuk siswa kelas V SD/MI memiliki keterbatasan 

yakni: 

1. Uji coba dilakukan secara terbatas pada satu kelas, yaitu kelas VB di MIM 

Ahmad Dahlan, sehingga belum menggambarkan efektivitas secara luas. 

2. Tahap penyebaran media hanya dilakukan pada satu sekolah dengan 2 

produk Moneko, sehingga media masih belum bisa tersebar ke sekolah-

sekolah lain. 

3. Pengembangan media Moneko ini difokuskan secara khusus pada materi 

kegiatan ekonomi.  

4. Pemilihan fitur untuk ilustrasi pada papan permainan masih belum 

mencapai tingkat optimal, sehingga aspek visual yang disajikan belum 

sepenuhnya maksimal dalam mendukung pemahaman materi secara 

mandiri oleh siswa. 

5. Penyusunan kartu pertanyaan dan tantangan pada media ini belum 

mencakup seluruh level kognitif secara menyeluruh, karena masih terbatas 

pada Kata Kerja Operasional (KKO) Taksonomi Bloom tertentu. 

C. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan keterbatasan yang telah diuraikan 

sebelumnya, peneliti memberikan beberapa saran yang diharapkan dapat 

menjadi masukan bagi berbagai pihak guna meningkatkan kualitas 

pembelajaran ke depannya: 

1. Guru disarankan untuk memanfaatkan media pembelajaran Moneko sebagai 

alternatif media yang inovatif untuk menciptakan suasana belajar yang aktif 

dan kolaboratif serta untuk mengatasi kejenuhan dan mempermudah 

penyampaian materi. 

2. Pihak sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan terhadap 

penggunaan media pembelajaran yang interaktif dan kreatif di lingkungan 

kelas.  

3. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan media 

Moneko pada ruang lingkup materi yang lebih luas. Selain itu, perlu 

dilakukan penyempurnaan pada aspek ilustrasi visual serta pemetaan Kata 

Kerja Operasional yang lebih variatif dalam penyusunan kartu pertanyaan 

dan kartu tantangan agar mencakup seluruh tingkat kognitif siswa. Selain 

itu, disarankan untuk memperluas subjek penelitian dan jumlah unit media 

agar efektivitas media dapat diuji pada skala yang lebih besar.  
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