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      ABSTRAK 

 

Inneke Arsita Cristiana Putri Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli 

Perubahan Wujud Zat (MOLIPUZA) Dengan Metode Pembelajaran Cooperative 

Learning Tipe STAD Pada Materi Perubahan Wujud Zat Kelas IV SD, Skripsi, 

PGSD, FKIP UNP Kediri, 2025. 

Kata Kunci: media pembelajaran, monopoli, perubahan wujud zat. 

 

Penelitian ini dilatar belakangi dari hasil observasi dan penyebaran angket 

Need Assesmesnt, berdasarkan dari hasil angket kebutuhan siswa yang telah 

disebarkan di SDN Burengan 1 khususnya pada kelas 4.Siswa di kelas 4 mengalami 

kesulitan dalam memahami pelajaran ipa di karenakan kurangnya kreativitas guru 

pada saat mengajar. Akibatnya siswa kelas 4 pada mata pelajaran IPA mendapatkan 

nilai yang kurang memuaskan. Rumusan Permasalahan meliputi (1) Bagaimana 

kevalidan media pemelajaran MOLIPUZA dengan metode Cooperative Learning 

tipe STAD pada materi perubahan wujud siswa kelas 4 SD? (2) Bagaimana 

kepraktisan media pemelajaran MOLIPUZA dengan metode Cooperative Learning 

tipe STAD pada materi perubahan wujud zat siswa kelas 4 SD? (3) Bagaimana 

keefektifan media pemelajaran MOLIPUZA dengan metode Cooperative Learning 

tipe STAD pada materi perubahan wujud zat siswa kelas 4 SD? Tujuan penelitian 

ini (1) Mengetahui kevalidan media pembelajaran MOLIPUZA dengan metode 

Cooperative Learning tipe STAD pada materi perubahan wujud zat kelas 4 SD (2) 

Mengetahui kepraktisan media pembelajaran MOLIPUZA dengan metode 

Cooperative Learning tipe STAD pada materi perubahan wujud zat kelas 4 SD (3) 

Mengetahui keefektifan media pembelajaran MOLIPUZA dengan metode 

Cooperative Learning tipe STAD pada materi perubahan wujud zat kelas 4 SD  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan R&D 

dengan model ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan: analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasil dari penelitian ini adalah sebagai 

berikut (1) Media MOLIPUZA dinyatakan sebagai media yang valid. Kevalidan 

media dapat dilihat dari hasil validasi media mendapatkan nilai sebesar 87,5%. 

Sedangkan validasi materi memperoleh nilai 92,5%. Dengan demikian media 

MOLIPUZA dapat dikatakan sangat valid. (2) Media MOLIPUZA dinyatakan 

praktis. Kepraktisan media dapat dilihat dari angket respon guru mendapatkan 

respon sebesar 95%, sedangkan hasil angket respon siswa memperoleh respon 

sebesar 95,7%. Dengan demikian media MOLIPUZA dapat dikatakan sangat 

praktis. (3). Keefektifan pengembangan media MOLIPUZA dapat dilihat dari hasil 

ketuntasan belajar siswa secara klasikal siswa pada uji luas memperoleh skor 

presentase 90% dinyatakan sangat efektif. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran MOLIPUZA dapat diimplementasikan dalam proses 

belajar mengajar. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah suatu rencana untuk menciptakan lingkungan belajar 

dan proses pembelajaran yang bermutu agar peserta didik dapat 

mengembangkan potensi dan keterampilan yang diperlukan untuk menjadi 

individu yang baik, kreatif,  dan cerdas menurut masyarakat, bangsa, dan 

negara. Pendidikan menjadikan manusia kompeten, kreatif, mandiri, dan 

bertanggung jawab (Chairiyah, 2017). Sesuai Perkemendikbud Nomor 22 

Tahun 2016, proses pendidikan pada satuan pendidikan dilaksanakan secara 

interaktif, seru, menarik, menantang, dan memotivasi, sehingga peserta didik 

aktif, kreatif, dan mandiri. Pendidikan memegang peranan yang sangat penting 

dalam kehidupan manusia karena dapat mengubah nilai-nilai seperti agama, 

budaya, ilmu pengetahuan, dan akhlak mulia.  

Pendidikan merupakan suatu komponen penting untuk mencapai 

sebuah tujuan, seperti halnya sebagai proses pembentukan moral dan tingkah 

laku siswa yang sesuai dengan perkembangan Ilmu Pengetauhan dan 

Teknologi (IPTEK). Menurut (Mutia et al., 2022) Pendidikan merupakan 

proses yang berkelanjutan dan tak pernah berakhir (never ending proces), 

sehingga dapat menghasilkan suatu kualitas yang berkesinambungan, yang 

ditujukan pada perwujudan sosok manusia untuk masa depan, dan berakar pada 

nilai-nilai budaya bangsa serta Pancasila. Dengan adanya perkembangan Ilmu 

Pengetauhan dan Teknologi (IPTEK) sebagai guru harus bisa merancang suatu 

proses pembelajaran yang menarik, sebagai contohnya mengembangakan 

media pembelajaran yang sesuai dengan proses belajar pada siswa Sekolah 

Dasar. Dengan adanya media pembelajaran dalam proses belajar dapat 

membuat siswa lebih efektif dalam proses pembelajaran. 

Proses pembelajaran merupakan suatu proses dimana pada dasarnya 

terdapat suatu kegiatan interaksi antara siswa dan guru yang menimbulkan 

komunikasi timbal balik dan berlangsung pada suasana edukatif sehingga dapat 

mencapai tujuan belajar. Menurut (Yusni & Marlina Bakri, 2022) Belajar 

iv 
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merupakan kegiatan yang dilakukan dengan sengaja atau tidak sengaja oleh 

setiap individu, sehingga terjadi perubahan dari yang tidak tahu menjadi tahu, 

dari yang tidak bisa berjalan menjadi bisa berjalan, tidak dapat membaca 

menjadi dapat membaca. 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan disiplin ilmu yang 

mempelajari tentang makhluk hidup dan objek mati di alam semesta serta 

hubungan di antara keduanya, serta mempelajari kehidupan manusia baik 

sebagai individu maupun sebagai bagian dari masyarakat yang berinteraksi 

dengan lingkungan sekitar (Pujiastuti, 2023). Pendekatan ini dimaksudkan 

untuk memberikan peserta didik pemahaman yang kuat tentang fenomena yang 

terjadi di lingkungan sekitar mereka, baik yang berkaitan dengan aspek alamiah 

maupun sosial. Dengan mengintegrasikan IPA dan IPS dalam satu rumpun 

pembelajaran, siswa dapat melihat suatu peristiwa secara keseluruhan. Ini 

memungkinkan mereka untuk memahami konsep ilmiah secara terpisah dan 

juga memahami bagaimana hubungannya dengan kehidupan sosial.  

Media pembelajaran merupakan suatu instrument yang menentukan 

keberhasilan suatu proses dalam belajar mengajar. Media pembelajaran dapat 

memudahkan siswa dalam memahami materi pebelajaran (Diputra, 2016). 

Penggunaan media pembelajaran yang tepat saat proses pembelajaran dapat 

membawa keberhasilan bagi guru dan siswa (Utami, 2017). Pada pembelajaran 

IPAS perlu adanya media pembelajaran yang dapat membantu siswa untuk 

memahami materi yang disampaikan oleh guru serta menjadikan siswa lebih 

mudah dalam menggali konsep, fakta, dan fenomena yang terjadi. Proses 

pembelajaran sebagai bentuk komunikasi tidak akan berjalan secara optimal 

tanpa di dukung oleh media pemalajaran (Munifah et al., 2020).  

Metode pembelajaran Cooperative Learning tipe STAD merupakan 

salah satu metode pembelajaran kooperatif yang efektif untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa. Dalam metode ini, siswa dibagi menjadi beberapa 

kelompok kecil yang heterogen, di mana setiap anggota kelompok saling 

membantu dalam menyelesaikan tugas belajar. Hal ini dapat membantu siswa 

untuk mengembangkan keterampilan kerjasama, komunikasi, dan pemecahan 

masalah. 
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Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan pada 

tanggal 07 Mei 2024 di kelas 4 SDN Burengan 1, ditemukan adanya kendala 

dalam proses pembelajaran Guru cenderung hanya menjelaskan materi di 

depan kelas tanpa berkeliling untuk memantau siswa, sehingga banyak siswa 

kurang memperhatikan saat pelajaran berlangsung. Selain itu, metode yang 

digunakan masih didominasi oleh ceramah tanpa didukung media konkret. 

Metode ceramah tersebut digunakan  secara konsisten dalam 5 kali pertemuan 

yang diamati. Selain itu bahan ajar yang digunakan oleh guru hanya sebatas 

buku LKS yang menyebabkan siswa kurang termotivasi dan kurang antusias 

dalam mengikuti pembelajaran. 

Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan menarik judul  “Pengembangan Media Pembelajaran 

Monopoli Perubahan Wujud Zat  "MOLIPUZA" Dengan Metode 

Pembelajaran Cooperative Learning Tipe STAD Pada materi Perubahan 

Wujud Zat Kelas IV SD”. Media pembelajaran MOLIPUZA dengan metode 

pembelajaran Cooperative Learning tipe STAD (Student Teams Achievement 

Divisions) merupakan salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat 

digunakan untuk meningkatkan pemahaman materi perubahan wujud zat pada 

siswa kelas IV SD. Media pembelajaran monopoli ini dirancang dengan 

menggunakan permainan monopoli yang sudah familiar bagi siswa, sehingga 

dapat membantu siswa belajar dengan lebih antusias dan termotivasi. 

 

B. Batasan Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah yang ada di atas, dapat diketahui 

bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi rendahnya pemahaman siswa pada 

mata pelajara IPA materi Perubahan Wujud Zat adalah sebagai beikut : 

1. Metode pembelajaran yang digunakan oleh guru kurang menarik perhatian 

siswa. Selama 5 hari observasi, guru secara konsisten menggunakan 

metode ceramah tradisional yang kurang menarik bagi siswa. Guru hanya 

menjelaskan materi secara verbal tanpa menggunakan media visual yang 

menarik, sehingga pembelajaran menjadi abstrak dan sulit dipahami. 
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2. Pada proses pembelajaran belum mampu berbaur dengan siswa yang lain 

sehingga kurangnya interaksi yang terjalin di kelas. Guru kurang mampu 

menciptakan interaksi yang aktif antara dirinya dengan siswa, sehingga 

mereka tidak memiliki kesempatan untuk berdiskusi, bertanya, atau 

bertukar ide dengan teman sekelasnya. Hal ini mengakibatkan kurangnya 

kerjasama dan komunikasi antar siswa, serta membuat mereka merasa 

bosan dan tidak terlibat dalam proses pembelajaran. 

3. Kurangnya minat belajar siswa. Kurangnya sumber belajar yang menarik 

dan variatif, seperti buku bacaan yang menarik dan multimedia interaktif, 

semakin memperparah situasi ini. Siswa tidak memiliki cukup pilihan 

untuk belajar dengan cara yang mereka sukai, sehingga mereka merasa 

frustrasi dan tidak tertantang untuk mengembangkan pengetahuannya. 

4. Hasil belajar siswa kelas 4 pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA) dengan materi perubahan wujud zat menunjukkan hasil yang relatif 

rendah. Hal ini terlihat dari rata-rata nilai siswa yang berada di bawah nilai 

Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang telah 

ditetapkan. 

5. Permasalahan yang dihadapi oleh siswa kelas 4 antara lain kurang 

optimalnya pemanfaatan media pembelajaran yang inovatif. Selain itu, 

penggunaan media oleh guru juga belum dilakukan secara maksimal, 

sehingga belum mampu mendukung proses belajar mengajar secara 

efektif. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah: 

1. Bagaimana kevalidan media pemelajaran MOLIPUZA dengan metode 

Cooperative Learning Tipe STAD pada materi perubahan wujud siswa 

kelas 4 SD?  

2. Bagaimana kepraktisan media pemelajaran MOLIPUZA dengan metode 

Cooperative Learning Tipe STAD pada materi perubahan wujud  zat siswa 

kelas 4 SD?  
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3. Bagaimana keefektifan media pemelajaran MOLIPUZA dengan metode 

Cooperative Learning Tipe STAD pada materi perubahan wujud  zat siswa 

kelas 4 SD?  

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang diatas tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Mengetahui kevalidan media pembelajaran MOLIPUZA dengan metode 

Cooperative Learning Tipe STAD pada materi perubahan wujud  zat kelas 

4 SD 

2. Mengetahui kepraktisan media pembelajaran MOLIPUZA dengan metode 

Cooperative Learning Tipe STAD pada materi perubahan wujud  zat kelas 

4 SD 

3. Mengetahui keefektifan media pembelajaran MOLIPUZA dengan metode 

Cooperative Learning Tipe STAD pada materi perubahan wujud  zat kelas 

4 SD 

 

E. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi 

berbagai pihak, antara lain: 

1. Bagi Guru 

Hasil penelitian ini bermanfaat bagi gurusebagai  panduan bagi 

guru dalam mengembangkan dan menggunakan media yang tepat, inovatif 

dan menarik sehingga dapat menjadikan pembelajaran lebih 

menyenangkan bagi siswa. 

2. Bagi Siswa 

Meningkatkan pemahaman siswa tentang materi perubahan wujud 

zat dengan menggunakan media pembelajaran monopoli dan metode 

pembelajaran Cooperative Learning tipe STAD. 

3. Bagi Peneliti 

Memberikan kontribusi bagi pengembangan ilmu pengetahuan 

tentang media pembelajaran dan metode pembelajaran kooperatif dalam 
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meningkatkan pemahaman materi perubahan wujud zat pada siswa kelas  

IV SD. 
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