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ABSTRAK 

Cholilia Anisa Ulfa: Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli Games 

Smart Pada Mata Pelajaran IPA Tentang Pengelompokkan Hewan Berdasarkan 

Makanannya Pada Siswa Kelas IV SDN Manggis 2, Skripsi PGSD, FKIP UN 

PGRI Kediri, 2023 

 

 

 Penelitian ini dilatarbelakangi hasil pengamatan dan pengalaman peneliti, 

bahwa pembelajaran IPA materi pengelompokkan hewan berdasarkan 

makanannya belum menggunakan media pembelajaran dan didominasi pada peran 

guru. Akibatnya siswa kesulitan memahami dan kurang aktif dalam pembelajaran. 

Maka dengan permasalahan tersebut peneliti mengembangkan sebuah media 

pembelajaran. Tujuan penelitian ini yaitu menguji kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan media pembelajaran.  

 

 Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE. Dimana 

model ini memiliki 5 tahapan yang terdiri dari (1) Analysis, (2) Design, (3) 

Development, (4) Implementation,dan (5) Evaluation. Teknik pengumpulan data 

yang digunakan peneliti berupa angket melalui teknik analisis data (validitas, 

kepraktisan, dan keefektifan). 

 

 Hasil dari penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut. (1) 

Kevalidan dilihat dari validasi ahli media Monopoli Games Smart yang 

memperoleh presentase nilai sebesar 84%. Sedangkan validasi materi memperoleh 

presentase nilai 82%. Dengan demikian media Monopoli Games Smart dapat 

dikatakan cukup valid. (2)Kepraktisan dilihat dari hasil angket respon guru media 

Monopoli Games Smart memperoleh respon sebesar 96%. Sedangkan hasil angket 

respon siswa memperoleh respon sebesar 98%. Dengan demikian media Monopoli 

Games Smart dapat dikatakan sangat praktis. (3) Keefektifan dilihat dari hasil 

post-test siswa uji coba terbatas diperoleh rata-rata 80. Sedangkan hasil post-test 

pada uji coba luas diperoleh rata-rata 90. Sehingga media Monopoli Games Smart 

pada materi pengelompokkan hewan berdasarkan makanannya dapat dikatakan 

efektif.  

 

KATA KUNCI: Media Pembelajaran, Monopoli Games Smart, IPA SD. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 Pendidikan memiliki peran yang sangat penting bagi kehidupan 

manusia agar dapat mentransformasi nilai-nilai yaitu seperti religi, 

kebudayaan, pengetahuan, teknologi, serta keterampilan sehingga menjadikan 

manusia bermartabat, berpengetahuan, dan berakhlak mulia. Berdasarkan UU 

Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1 ayat 1 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

menyatakan bahwa. 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 

spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 

masyarakat, bangsa dan negara. 

 

Pendidikan diperlukan untuk dapat mencapai tujuan nasional 

Indonesia tersebut. Salah satu perwujudan pendidikan adalah pembelajaran di 

dalam kelas yang diikuti oleh beberapa peserta didik sebagai individu yang 

mengalami proses belajar dan juga guru sebagai pembimbing siswa dalam 

mempelajari segala hal yang dapat menjadikan siswa tersebut berprestasi, 

dan juga pengembangan kurikulum pendidikan yang sebisa mungkin terus 

mengikuti era perkembangan zaman. 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) berkaitan dengan cara mencari tahu 

tentang alam secara sistematis, sehingga IPA bukan hanya kumpulan 
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pengetahuan berupa fakta-fakta, konsep-konsep ,atau prinsip-prinsip saja 

tetapi juga merupakan suatu proses penemuan. Pendidikan IPA diharapkan 

dapat menjadi wahana bagi peserta didik untuk mempelajari diri sendiri dan 

alam sekitar. Pembelajaran IPA yang diajarkan di Sekolah Dasar tujuannya 

untuk mengembangkan keterampilan ilmiah, memahami konsep IPA, dan 

mengembangkan sikap yang berdasar pada nilai-nilai yang terkandung di 

dalam pembelajarannya. 

Agar tujuan pembelajaran IPA dapat tercapai diadakan kemampuan 

dalam merancang proses pembelajaran yang berkualitas. Pembelajaran yang 

berkualitas dilihat dari pelaksanaan dan hasil akhir. Dari pelaksanaan, 

pembelajaran berhasil jika peserta didik percaya diri dan aktif terlibat dalam 

pembelajaran. Susanto (2016:53-54) mengatakan Sedangkan dari hasil 

dikatakan berhasil jika dapat merubah tingkah laku yang baik dan dapat 

mencapai tujuan dari pembelajaran juga menghasilkan output yang banyak 

dan bermutu. 

Namun, tujuan IPA pada pembelajaran saat ini tidak seperti apa yang 

diharapkan. Kenyataan di lapangan berdasarkan hasil observasi yang telah 

dilakukan oleh peneliti bersama dengan siswa kelas IV di SDN MANGGIS 

2, diperoleh beberapa permasalahan yaitu terlihat bahwa penggunaan media 

dalam proses pembelajaran sangat kurang, guru atau pendidik hanya 

menggunakan metode ceramah dan  tanya jawab (Teacher Center). Dengan 

demikian siswa menjadi kurang berpartisipasi aktif sehingga membuat siswa 

kurang memahami materi yang telah disampaikan oleh guru. Penyebab dari 
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masalah tersebut adalah guru atau pendidik hanya menggunakan buku 

tematik sebagai acuan media pembelajaran sehingga pembelajaran tersebut 

kurang maksimal dan membuat siswa menjadi cepat bosan pada saat belajar 

mengajar sedang berlangsung. dan juga berdampak terhadap 

ketidakberhasilan tujuan pembelajaran sebagaimana mestinya 

Selain observasi yang dilakukan, berdasarkan dari hasil wawancara 

dengan guru kelas 4 di SDN Manggis 2, diperoleh informasi bahwa siswa 

kurang memahami materi berdasarkan dengan hasil belajar siswa. Hal 

tersebut dilihat dari lembar kerja siswa yang  dapat dikatakan masih belum 

memuaskan. Selain itu, dari nilai ujian semester dalam mata pelajaran IPA 

dapat dikatakan masih sangat rendah, dari 30 siswa ada 14 siswa yang 

mendapat nilai lebih dari 75, sedangkan lainnya mendapat di bawah 75. 

Pada pembelajaran pembelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) kelas 

IV materi pengelompokan hewan berdasarkan jenis makanannya 

membutuhkan alat atau media pembelajaran sebagai perantara agar siswa 

lebih mudah memahami materi yang dijelaskan. Untuk mengetahui 

pembagian pengelompokan hewan berdasarkan jenis makanannya 

membutuhkan suatu pemahaman yang tinggi, maka dengan kehadiran media 

pembelajaran tersebut diharapkan dapat mempermudah siswa dalam 

memperoleh informasi. Menurut H.Rostisna (2015:16) media pembelajaran 

merupakan semua yang digunakan untuk memberikan informasi 

pembelajaran dari sumber agar tercipta pembelajaran yang kondusif dan 

merancang proses yang efektif dan efisien dalam belajar dan mempermudah 
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siswa dalam memahami pesan dalam pembelajaran.  

Menurut Andriyani dkk (2020) menyampaikan bahwa Penggunaan 

alat bantu atau media pembelajaran sangat penting di dalam proses 

pembelajaran, media merupakan suatu wahana penyalur pesan materi 

pelajaran yang disampaikan oleh seorang guru agar siswa dapat dengan 

mudah menerima pelajaran yang sudah disampaikan. berkenaan dengan 

unsur-unsur yang terdapat dalam pembelajaran guna mendukung proses 

pembelajaran, maka dibutuhkan suatu alat bantu atau media pembelajaran. 

dengan demikian media pembelajaran sangat membantu pendidik atau 

pengajar dalam memberikan penjelasan secara maksimal, efektif, efisien. 

Melalui media pembelajaran, pembelajaran menjadi lebih menarik 

dan tidak monoton. Proses pembelajaran memiliki sistem yang harus kita 

perhatikan dengan baik. Komponen tersebut terdiri atas tujuan, materi, 

metode, media, dan evaluasi.masing masing komponen tersebut merupakan 

satu kesatuan yang tidak terpisahkan. Guru harus menggunakan media untuk 

memfasilitasi pembelajaran atau meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

bahan pembelajaran. 

Berdasarkan permasalahan di atas, perlu adanya pengembangan 

media pembelajaran Monopoli Games Smart sebagai solusi bagi 

pembelajaran tersebut. Menurut Rifa (2012:90) monopoli merupakan 

permainan yang ditujukan agar peserta didik mengetahui nama-nama negara 

dan kota di Indonesia bahkan dunia. Jadi monopoli ini nantinya akan 

dikembangkan dengan kreasi dan inovasi sebagai media pembelajaran IPA. 
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Media ini nantinya dapat meningkatkan minat belajar siswa, karena dilihat 

dari karakteristik peserta didik khususnya kelas IV yang suka bermain 

daripada hanya duduk mendengarkan penjelasan guru. sehingga kegiatan 

belajar mengajar akan bisa lebih menyenangkan dan juga bisa lebih efektif. 

Alat permainan ini mengambil konsep materi IPA pengelompokan hewan 

berdasarkan jenis makanannya, permainan yang menarik dan menyenangkan 

dapat menumbuhkan minat belajar dan sikap pro-aktif siswa. Selain itu, 

permainan ini juga dapat memberikan pemahaman yang lebih karena pada 

media tersebut terdapat berbagai macam gambar jenis penggolongan hewan 

dengan warna warni yang beragam, materi, dan juga kuis yang nantinya 

sebagai evaluasi pembelajaran siswa terkait materi yang telah dipelajari 

melalui media monopoli games smart tersebut.  

Berdasarkan pemikiran di atas, peneliti akan melakukan penelitian 

pengembangan R&D dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Monopoli Games Smart Pada Mata Pelajaran IPA Tentang 

Pengelompokan Hewan Berdasarkan Makanannya Pada Siswa Kelas IV 

SDN Manggis 2” 

 

B. Identifikasi Masalah 

Dari uraian latar belakang tersebut di atas, maka dapat diidentifikasi 

beberapa permasalahan dalam penelitian sebagai berikut : 

Media pembelajaran berperan sangat penting untuk menyampaikan 

hal atau materi yang akan dibahas dalam pembelajaran. Siswa akan lebih bisa 
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memahami materi jika di dalam pembelajaran tersebut terdapat media 

pembelajaran yang mendukung selama proses belajar mengajar. Dari 

permasalahan tersebut maka peneliti dapat menentukan identifikasi 

permasalahanya, “Bagaimana menciptakan media pembelajaran yang 

menarik agar siswa dapat memahami materi ?” 

Dalam proses belajar mengajar di sekolah, siswa akan senang apabila 

terdapat media pembelajaran. Media pembelajaran tersebut memudahkan 

guru dan juga siswa dalam menjalankan proses pembelajaran di kelas. Media 

pembelajaran dapat membuat siswa menjadi lebih aktif dalam kegiatan 

belajarnya. Dari permasalahan tersebut maka peneliti dapat menentukan 

identifikasi permasalahanya, “Bagaimana siswa dapat menjadi  lebih aktif 

ketika proses pembelajaran berlangsung ?” 

Pembelajaran yang menyenangkan merupakan pembelajaran yang 

disukai oleh semua siswa, terlebih dengan siswa SD. Sebagai seorang guru 

harus dapat menciptakan suasana pembelajaran yang kreatif , menyenangkan 

dan tidak monoton supaya siswa lebih tertarik untuk memahami sebuah 

materi yang diajarkan. Jika pembelajaran tanpa menggunakan media maka 

akan kurang efektif bagi siswa. Dari permasalahan tersebut maka peneliti 

dapat menentukan identifikasi permasalahanya “Bagaimana mempertahankan 

suasana pembelajaran yang                           kreatif dan menyenangkan untuk siswa ? “ 
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, peneliti membatasi masalah 

penelitian sebagai berikut. 

1. Kurangnya media pembelajaran untuk memperkuat pemahaman siswa 

terhadap materi. 

2. Siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran. 

3. Diperlukan mengembangkan media pembelajaran yang kreatif dan 

menyenangkan bagi siswa melalui media Monopoli Games Smart.  

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, maka 

yang menjadi pokok masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran monopoli games smart pada 

mata pelajaran IPA tentang pengelompokan hewan berdasarkan 

makanannya pada siswa kelas IV SDN Manggis 2 ? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran monopoli games smartpada 

mata pelajaran IPA tentang pengelompokan hewan berdasarkan 

makanannya pada siswa kelas IV SDN Manggis 2 ? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran monopoli games smartpada 

mata pelajaran IPA tentang pengelompokan hewan berdasarkan 

makanannya pada siswa kelas IV SDN Manggis 2 ? 
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E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan yang ingin dicapai dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Untuk mendeskripsikan kevalidan media pembelajaran monopoli games 

smart pada mata pelajaran IPA tentang pengelompokan hewan 

berdasarkan makanannya pada siswa kelas IV SDN Manggis 2 

2. Untuk mendeskripsikan kepraktisan media pembelajaran monopoli 

games smart pada mata pelajaran IPA tentang pengelompokan hewan 

berdasarkan makanannya pada siswa kelas IV SDN Manggis 2 

3. Untuk mendeskripsikan keefektifan media pembelajaran monopoli 

games smart pada mata pelajara IPA tentang pengelompokan hewan 

berdasarkan makanannya pada siswa kelas IV SDN Manggis 2 

 

F. Manfaat Penelitian  

1. Teoritis  

Penelitian ini mempunyai tujuan dapat menjadi solusi untuk 

mengembangkan media pembelajaran guna penambahan wawasan 

materi, sehingga menjadi pendukung teori yang dikembangkan dari para 

ahli untuk peneliti selanjutnya terkait dengan penggunaan media 

Monopoli Games Smart.  

2. Praktis  

a. Bagi Kepala Sekolah, dapat meningkatkan mutu proses dan hasil 

di SDN Manggis 2 Kecamatan Puncu Kabupaten Kediri. 
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b. Bagi Guru, membuat inovasi baru dalam mengajarkan materi 

pembelajaran kepada siswa terutama materi pengelompokkan 

hewan berdasarkan makanannya. 

c. Bagi Siswa, dapat memberikan pengalaman belajar yang 

menyenangkan, sehingga siswa lebih memiliki motivasi dan 

minat belajar tinggi.  

d. Bagi Peneliti, dapat menambah ilmu mengenai media 

pembelajaran di dalam materi pengelompokkan hewan 

berdasarkan makanannya. 

 

G. Definisi Operasional 

Dengan adanya definisi operasional ini dapat diharapkan bisa 

mendapatkan persepsi yang sama dengan istilah-istilah yang ada dalam 

penelitian ini. istilah yang terkait dengan judul dalam penelitian ini dapat 

diartikan sebagai berikut. 

1. Definisi pengembangan  

Seals dan Richey mendefinisikan penelitian pengembangan sebagai 

proses menerjemahkan atau menjabarkan spesifikasi rancangan ke dalam 

bentuk fisik atau dengan ungkapan lain, pengembangan berarti proses 

menghasilkan bahan – bahan pembelajaran.  

2. Media Pembelajaran  

Media pembelajaran secara umum adalah alat bantu proses belajar 

mengajar. Segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang 
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pikiran, perasaan, perhatian, dan kemampuan atau keterampilan belajar 

sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar. Pada penelitian ini, 

peneliti mengkhususkan media pembelajaran monopoli games smart 

untuk penunjang belajar siswa Sekolah Dasar.  

3. Monopoli Games Smart 

Monopoli Games Smart merupakan permainan anak yang kemudian 

dimodifikasi menjadi sebuah media pembelajaran kongkret. Media ini 

dikhususkan penggunaanya dalam materi pengelompokan hewan 

berdasarkan jenis makanannya siswa kelas IV SDN Manggis 2 agar 

siswa mudah paham dan lebih terlibat aktif dalam pembelajaran. 

Pembuatan media ini dibuat untuk meningkatkan hasil belajar siswa.  

4. Validitas Materi 

Kevalidan merupakan suatu kriteria kualitas perangkat pembelajaran 

dilihat dari materi yang terdapat di dalam perangkat pembelajaran. 

Validitas materi merupakan suatu kegiatan yang akan dilakukan oleh 

seorang validator atau ahli dalam memberikan suatu penilaian terhadap 

sebuah materi pembelajaran yang dibuat oleh peneliti.  

5. Validitas Media  

Validitas media merupakan suatu kegiatan yang akan dilakukan oleh 

seorang validator atau ahli dalam memberikan penilaian terhadap media 

pembelajaran yang dibuat oleh peneliti.  

6. Kepraktisan  

Praktis dapat diartikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan 
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kelak dapat membantu dan memberikan manfaat serta kemudahan dalam 

penggunaanya. Kepraktisan ini dinilai oleh guru dan juga siswa  

7. Keefektifan 

Keefektifan merupakan faktor yang penting dalam sebuah pembelajaran. 

Keefektifan merupakan suatu keadaan yang menunjukkan sejauh mana 

rencana dapat tercapai. media pembelajaran yang dikembangkan 

dikatakan efektif apabila minimal presentase ketuntasan belajar siswa 

dalam kategori baik. 
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