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ABSTRAK

Intan Kharisma Wati Pengembangan Media Permainan Monopoli Materi
Sumber Energi dan Perubahan Bnetuk Energi Kelas IV Sekolah Dasar Negeri Tales
3 Kecamatan Ngadiluwih Kabupaten Kediri, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI
Kediri, 2025

Kata kunci: Pengembangan,Media Permainan Monopoli,Materi Sumber Energi dan
Perubahan Bentuk Energi.

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil observasi kegiatan pembelajaran
hasil observasi di kelas IV SDN Tales 3 Kecamatan Ngadiluwih Kabupaten Kediri
yang menunjukkan bahwa pembelajaran materi sumber energi dan perubahan
bentuk energi kurang efektif. Hal ini disebabkan oleh penggunaan power point
interaktif siswa hanya melihat tampilan slide tanpa banyak kesempatan untuk
berpatisipasi. Sehingga siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran dan kurang
memiliki semangat dalam belajar.

Permasalahan penelitian (1) Bagaimanakah kevalidanm media permainan
monopoli materi sumber energi dan perubahan bentuk energi siswa kelas IV SD
Negeri Tales 3 Kecamatan Ngadiluwih Kabupaten Kediri? (2) Bagaimanakah
keefektifan permainan monopoli materi sumber energi dan perubahan bentuk energi
siswa kelas IV SD Negeri Tales 3 Kecamatan Ngadiluwih Kabupaten Kediri ? (3)
Bagaimanakah respon guru dan siswa terhadap permainan monopoli materi sumber
energi dan perubahan bentuk energi kelas IV SD Negeri Tales 3 Kecamatan
Ngadiluwih Kabupaten Kediri?

Penelitian in1 menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D)
dengan model ADDIE yang terdiri atas lima tahap: Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah siswa kelas IV SDN
Tales 3. Instrumen yang digunakan meliputi angket validasi media, validasi materi,
validasi perangkat pembelajaran, validasi soal evaluasi, angket respon guru dan
siswa, serta tes hasil belajar. Teknik analisis data yang digunakan berupa analisis
data kuantitatif dan kualitatif.

Hasil penelitian menyatakan bahwa,(1) media permainan monopoli materi
sumber energi dan perubahan bentuk energi untuk siswa kelas IV SDN Tales 3
dinyatakan sangat valid dan dapat digunakan tanpa revisi karena memperoleh hasil
validasi dengan persentase sebesar 98%,validasi materi sebesar 85%, validasi
perangkat pembelajaran sebesar 81%, dan validasi soal evaluasi sebesar 82 % skor
rata-rata sebesar 86,5% dengan kriteria sangat valid dan dapat digunakan, (2) media
permainan monopoli materi sumber energi dan perubahan bentuk energi untuk
siswa kelas IV SDN Tales 3 dinyatakan sangat efektif diperoleh ketuntasan klasikal
mencapai 100% dengan rata-rata nilai sebesar 96%. Sementara itu, pada uji coba
luas menghasilkan ketuntasan klasikal sebesar 95,83% dan rata-rata nilai sebesar
94,37%. Sedangkan untuk uji praktis dinyatakan sangat praktis dengan persentase
92% pada uji coba terbatas dan 88% pada uji coba luas,(3) media permainan
monopoli dinyatakan sangat praktis berdasarkan hasil respon guru 92% uji terbatas
dan respon siswa memperoleh persentase 94% pada uji coba terbatas dan 95% pada
uji coba luas.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran IPAS merupakan mata pelajaran yang ada pada Kurikulum
Merdeka di sekolah dasar. Menurut Suhelayanti (2023:40),”IPAS adalah
pembelajaran gabungan antara ilmu pengetahuan yang mengkaji tentang
makhluk hidup dan benda mati di alam semesta serta interaksinya”. Dapat
diketahui bahwa cakupan yang terdapat pada IPAS meliputi alam semesta, baik
yang dapat diamati maupun yang tidak diamati oleh indera. Pembelajaran IPAS
memiliki tujuan untuk mengenal dan memahami alam semesta ini bekerja, dan
membentuk interaksi dengan kehidupan manusia di muka bumi, serta untuk
mengidentifikasi berbagai permasalahan dengan solusi yang dihadapi. Dengan
demikian, pembelajaran IPAS ditekankan pada keterampilan proses agar siswa
menemukan solusi sesuai fakta, membangun konsep , dan sikap ilmiah siswa
itu sendiri.

Sesuai dengan Badan Standar Kurikulum dan Asesmen Pendidikan
Kementrian Pendidikan Kebudayaan Riset dan Teknologi Republik Indonesia
2022 tujuan pembelajaran IPAS di kelas IV sekolah dasar sesuai dengan profil
pelajar pancasila, yaitu (1) mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu
sehingga peserta didik terpicu untuk mengkaji fenomena yang ada di sekitar
manusia, memahami alam semesta dan kaitannya dengan kehidupan manusia,
(2) berperan aktif dalam memelihara, menjaga, melestarikan lingkungan alam,
mengelola sumber daya alam dan lingkungan dengan bijak, (3)
mengembangkan keterampilan inkuiri untuk mengidentifikasi,merumuskan
hingga menyelesaikan masalah melalui aksi nyata,(4) mengerti siapa dirinya,
memahami bagaimana lingkungan sosial dia berada, memaknai bagaimanakah
kehidupan manusia dan masyarakat berubah dari waktu ke waktu, dan (5)
memahami persyaratan yang diperlukan peserta didik untuk menjadi anggota
suatu kelompok masyarakat dan bangsa serta memahami arti menjadi anggota
masyarakat bangsa dan dunia, sehingga dia dapat berkontribusi dalam
menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan dirinya dan lingkungan di

sekitarnya.



Pembelajaran IPAS pada Kurikulum Merdeka di sekolah dasar menekankan
pada pengembangan keterampilan proses, pemahaman konsep, dan
pembentukan sikap ilmiah siswa melalui pendekatan yang kontekstual dan
konkret. Salah satu materi penting yang diajarkan di kelas IV adalah sumber
energi dan perubahan bentuk energi, yang memiliki sifat materi yang
kontekstual, konkret, dan sekaligus memuat konsep abstrak. Materi ini bersifat
kontekstual karena erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari siswa, seperti
penggunaan listrik, bunyi, cahaya, dan gerak di sekitar mereka. Materi ini juga
bersifat konkret karena dapat diamati melalui peristiwa nyata, misalnya saat
menyalakan lampu (energi listrik menjadi cahaya) atau memukul drum (energi
gerak menjadi bunyi). Namun demikian, materi ini juga memuat konsep abstrak
tentang perubahan bentuk energi yang memerlukan pemahaman proses sebab-
akibat yang tidak selalu tampak langsung.

Perkembangan kognitif Piaget, siswa kelas IV SD berada pada tahap
operasional konkret, yaitu tahap di mana anak mulai mampu berpikir logis
terhadap objek dan kejadian yang nyata dan dapat mereka amati secara
langsung. Pada tahap ini, siswa masih kesulitan memahami konsep yang bersifat
abstrak jika hanya dijelaskan melalui ceramah atau teks. Oleh karena itu,
diperlukan media pembelajaran yang konkret, interaktif, dan menarik agar
siswa dapat belajar melalui pengalaman langsung, manipulasi objek nyata, dan
aktivitas yang melibatkan indera mereka.Dengan demikian, sifat materi IPAS
yang kontekstual dan konkret, dipadukan dengan karakteristik perkembangan
kognitif siswa pada tahap operasional konkret, menjadi dasar penting dalam
pemilihan dan pengembangan media pembelajaran yang sesuai. Media tersebut
diharapkan mampu membantu siswa memahami materi yang mengandung
konsep abstrak melalui cara yang lebih nyata, menyenangkan, dan sesuai
kebutuhan perkembangan mereka.

Pembelajaran IPAS di sekolah dasar mencakup beberapa materi. Sesuai
dengan Badan Standar, Kurikulum dan Asesmen Pendidikan Kementrian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik Indonesia 2022,
materi yang diajarkan di kelas IV sekolah dasar meliputi, bentuk dan fungsi

bagian tubuh pada hewan dan tumbuhan, siklus hidup makhluk hidup serta



upaya pelestariannya: macam -macam gaya (gaya otot, gaya listrik, gaya
magnet, gaya, gravitasi,dan gaya gesek), hubungan gaya dengan gerak pada
peristiwa di lingkungan sekitar, sumber energi, perubahan bentuk energi, dan
sumber energi alternatif (angin, air, matahari, panas bumi, bahan bakar organik,
dan nuklir): sifat — sifat bunyi dengan kaitannya dengan indera pendengaran,
sifat — sifat cahaya dan kaitannya dengan indera penglihatan, dan upaya
keseimbangan dan kelestarian sumber daya alam.

Salah satu materi yang ada pada mata pelajaran IPAS tersebut terdapat pada
capaian pembelajaran 3.2 Peserta didik mampu mengidentifikasi sumber energi
dan bentuk energi serta menjelaskan proses perubahan bentuk energi dalam
kehidupan sehari -hari contoh (energi kalor, listrik, bunyi, cahaya).Adapun
indikator pencapaian tujuan pembelajaran tersebut antara lain:3.2.1peserta didik
menjelaskan pengertian sumber energi; 3.2.2 peserta didik menjelaskan macam
— macam bentuk energi; 3.2.3 peserta didik menjelaskan pengertian perubahan
energi; 3.2.4 peserta didik dapat mendeskripsikan macam — macam perubahan
bentuk energi; 3.2.5 peserta didik dapat mendeskripsikan proses perubahan
bentuk energy; dan 3.2.6 peserta didik dapat memberikan contoh bentuk energi
dan proses perubahan bentuk energi dalam kehidupan sehari. Dengan indikator
tersebut, diharapkan siswa dapat mengidentifikasi sumber energi dan bentuk
energi serta menjelaskan proses perubahan bentuk energi dalam kehidupan
sehari -hari contoh (energi kalor, listrik, bunyi, cahaya).

Berdasarkan hasil observasi di kelas IV SDN Tales 3 Kecamatan
Ngadiluwih Kabupaten Kediri pada pelaksanaan pembelajaran IPAS yang
dilakukan sudah menggunakan media pembelajaran power point. Namun,
media yang digunakan tersebut kurang efektif karena gambar yang ditampilkan
berukuran kecil dan kurang jelas, sehingga membuat siswa kurang tertarik
untuk memperhatikan materi yang disampaikan. Permasalahan selanjutnya
adalah materi IPAS yang bersifat kontekstual dan konkret menjadi sulit
dipahami oleh siswa tanpa adanya media pembelajaran yang menarik dan sesuai
dengan karakteristik materi. Selain itu, variasi media pembelajaran yang
digunakan masih terbatas, sehingga siswa cenderung cepat merasa bosan dan

kurang termotivasi untuk belajar. Sehingga dari semua kelemahan itu dapat



mempengaruhi siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran dan kurang
memiliki semangat dalam belajar materi sumber energi dan perubahan bentuk
energi, motivasi pembelajaran menurun efeknya penguasaan materi sumber
energi dan perubahan bentuk energi juga rendah.Akibatnya, siswa kesulitan
dalam mencapai kemampuan mengidentifikasi sumber energi dan perubahan
bentuk energi. Hal ini dibuktikan dari nilai legger guru dengan jumlah siswa 30,
siswa yang mendapatkan nilai di bawah 75 sebanyak 15 siswa. Hal ini dapat
dilihat bahwa proses pembelajaran yang dilakukan guru tanpa media
pembelajaran pada materi sumber energi dan perubahan bentuk energi belum
efektif sehingga mengakibatkan siswa kurang memahami materi dan
berdampak pada hasil belajar siswa.

Dari permasalahan yang telah dijelaskan sebelumnya, solusi yang
ditawarkan berupa pengembangan media pembelajaran dalam bentuk
permainan Monopoli. Pemilihan media permainan Monopoli ini didasarkan
pada beberapa pertimbangan. Pertama, permainan Monopoli dapat
meningkatkan kreativitas dan keterampilan berpikir kritis siswa, karena di
dalam permainan disediakan kartu tantangan yang berisi pertanyaan-pertanyaan
terkait materi sumber energi dan perubahan bentuk energi. Pertanyaan tersebut
dirancang agar siswa tidak hanya menghafal materi, tetapi juga mampu
menganalisis, menghubungkan konsep, dan memberikan solusi atas
permasalahan yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari.

Kedua, permainan Monopoli bersifat kontekstual dan interaktif, sehingga
sesuai dengan karakteristik materi IPAS yang bersifat konkret dan erat
kaitannya dengan pengalaman langsung siswa. Melalui kegiatan bermain, siswa
dapat mempelajari materi secara menyenangkan, sehingga diharapkan dapat
mengurangi rasa bosan dan meningkatkan motivasi belajar.

Ketiga, media permainan seperti Monopoli dapat memfasilitasi
pembelajaran kolaboratif, karena permainan ini dimainkan secara berkelompok.
Hal ini mendorong siswa untuk saling berdiskusi, bekerja sama, serta mengasah
kemampuan komunikasi dan sosial mereka. Dengan demikian, permainan
Monopoli tidak hanya membantu siswa memahami konsep perubahan bentuk

energi, tetapi juga mengembangkan keterampilan seperti berpikir Kkritis,



kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi.

Berdasarkan pertimbangan tersebut, pengembangan media permainan
Monopoli dianggap sebagai solusi inovatif dan relevan untuk membantu siswa
kelas IV SDN Tales 3 dalam mempelajari materi sumber energi dan perubahan
bentuk energi secara lebih efektif, menarik, dan bermakna.

Menurut Wulandari (2023:32),”Monopoli adalah satu permainan papan dan
pemain berlomba untuk mengumpulkan kekayaan melalui satu pelaksanaan
sistem permainan dengan memasukkan pertanyaan yang akan dijawab oleh
peserta pemain”. Dalam media monopoli mengharuskan para pemain
berkompetisi melalui suatu sistem permainan dengan cara mengambil giliran
untuk melemparkan dadu dan bergerak di petak pertanyaan yang tersedia pada
papan permainan.

Berdasarkan pemamparan uraian tersebut, dipilihlah judul penelitian
“Pengembangan Media Permainan Monopoli Materi Sumber Energi dan
Perubahan Bentuk Energi Kelas IV SDN Tales 3 Kecamatan Ngadiluwih
Kabupaten Kediri”. Dengan adanya pengembangan media permainan monopoli
ini diharapkan dapat meningkatkan keinginan siswa untuk belajar tentang
sumber energi dan perubahan bentuk energi dengan aktif. Dengan demikian,
siswa dapat lebih mudah dalam memperoleh materi yang sedang dipelajari
secara mendalam.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, dikembangkan media permainan
monopoli. Pemilihan media didasari oleh beberapa masalah sebagai berikut.
Permasalahan pertama yaitu guru kelas IV SDN Tales 3 Kecamatan
Ngadiluwih Kabupaten Kediri sudah menggunakan media pembelajaran
dalam penyampaian materi sumber energi dan perubahan bentuk energi. Tetapi
media yang digunakan kurang efektif karena gambar yang kecil dan tidak jelas,
sehingga menyebabkan siswa kurang tertarik. Hal ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran tidak mampu menarik perhatian siswa seperti yang
diharapkan. Akibatnya, minat belajar menurun, pemahaman materi sulit, dan
hasil belajar rendah. Solusinya adalah mengembangkan media permainan

monopoli dengan lebih baik, ukuran gambar sesuai, serta elemen menarik



seperti warna cerah dan animasi terkait materi sumber energi dan perubahan
bentuk energi.

Permasalahan kedua yaitu materi pembelajaran IPAS yang bersifat
kontekstual dan konkret menjadi sulit dipahami oleh siswa tanpa adanya media
pembelajaran yang menarik. Materi yang disampaikan secara konvensional
kurang membantu pemahaman sehingga,siswa mengalami kebingungan dan
hasil belajar menurun.Solusinya menjadikan permainan sebagai Media
Pembelajaran, dengan aturan yang menuntut pemahaman konsep sumber energi
dan perubahan bentuk energi untuk menang.

Permasalahan ketiga yaitu media pembelajaran kurang bervariasi, sehingga
siswa cepat merasa bosan dan kurang termotivasi. media pembelajaran kurang
bervariasi sehingga siswa cepat bosan. Solusinya, menambahkan variasi mode
dan level tantangan soal dalam permainan monopoli.

Berdasarkan permasalahan tersebut, dipilihlah media permainan monopoli
untuk membantu proses pembelajaran pada materi sumber energi dan perubahan
bentuk energi kelas IV. Menurut Wulandari (2023:32),” Monopoli adalah satu
permainan papan dan pemain berlomba untuk mengumpulkan kekayaaan
melalui satu pelaksanaan sistem permainan dengan memasukkan pertanyaan
yang akan dijawab oleh peserta pemain”. Adapun kelebihan media permainan
monopoli sumber energi dan perubahan bentuk energi yang akan dikembangkan
sebagai berikut : ( 1) memiliki banyak komponen yang ada di papan permainan
sehingga dapat melatih ketelitian dan kesabaran siswa; (2) media permainan
monopoli adanya partisipasi aktif dari siswa untuk belajar; (3) media permainan
monopoli memberikan umpan balik langsung berupa pertanyaan yang ada
disetiap petak kepada siswa terkait materi yang disampaikan; (4) media ini
mudah dan praktis untuk dibawa kemana saja; dan ( 5 ) media pembelajaran yang
dikembangkan harus memiliki kualitas yang baik.

. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, penelitian ini dibatasi
masalahnya sebagai berikut.

1. Mendeskripsikan kevalidan media permainan monopoli materi sumber

energi dan perubahan bentuk energi siswa kelas IV SD Negeri Tales 3



Kecamatan Ngadiluwih Kabupaten Kediri.
Mendeskripsikan keefektifan media permainan monopoli materi sumber
energi dan perubhan bentuk energi siswa kelas IV SD Negeri Tales 3
Kecamatan Ngadiluwih Kabupaten Kediri.
Mendeskripsikan respon guru dan siswa terhadap media permainan
monopoli materi sumber energi dan perubahan bentuk energi siswa kelas

IV SD Negeri Tales Kecamatan Ngadiluwih Kabupaten Kediri .

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan pembatasan masalah tersebut, masalah penelitian ini

dirumuskan sebagai berikut.

1.

Bagaimanakah kevalidan media permainan monopoli materi sumber energi
dan perubahan bentuk energi siswa kelas IV SD Negeri Tales 3 Kecamatan
Ngadiluwih Kabupaten Kediri?

Bagaimanakah keefektifan permainan monopoli materi sumber energi dan
perubahan bentuk energi siswa kelas IV SD Negeri Tales 3 Kecamatan
Ngadiluwih Kabupaten Kediri?

Bagaimanakah respon guru dan siswa terhadap permainan monopoli
materi sumber energi dan perubahan bentuk energi kelas IV SD Negeri

Tales 3 Kecamatan Ngadiluwih Kabupaten Kediri?

E. Tujuan Penelitian

Dari pemaparan rumusan masalah di atas, dapat diketahui tujuan dalam

penelitian ini untuk mendeskripsikan:

l.

validitas produk media permainan monopoli materi sumber energi dan
perubahan bentuk energi siswa kelas IV SD Negeri Tales 3 Kecamatan
Ngadiluwih Kabupaten Kediri;
efektivitas produk media permainan monopoli materi sumber energi dan
perubahan bentuk energi siswa kelas IV SD Negeri Tales 3 Kecamatan
Ngadiluwih Kabupaten Kediri; dan
respon guru dan siswa terhadap materi sumber energi dan perubahan bentuk
energi siswa kelas IV SD Negeri Tales 3 Kecamatan Ngadiluwih Kabupaten
Kediri.



F. Manfaat Penelitian
1. Secara Teoretis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan kajian
dalam mengembangkan media pembelajaran yang menarik di sekolah dasar
terutama dalam pembelajaran IPAS.
2. Secara Praktis
a) Bagi UN PGRI Kediri
Hasil penelitian ini berguna untuk memberikan informasi tentang
bagaimana permainan monopoli dapat digunakan sebagai media
pembelajaran dan wawasan bagi mahasiswa sebagai sumber referensi
dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan dan
dapat berguna untuk inventaris UN PGRI KEDIRI.
b) Bagi Sekolah
Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai alternatif pilihan dan
bahan pertimbangan pihak sekolah dalam memilih media pembelajaran

efektif dan interaktif. .
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