
 

 
 

   PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

BERBASIS GAME MONOPOLI MATERI PERUBAHAN WUJUD  

BENDA PADA SISWA KELAS IV SEKOLAH DASAR 

 

 

SKRIPSI  

Diajukan Guna Memenuhi Salah Satu Syarat 

Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd.) 

Pada Prodi PGSD FKIP UN PGRI Kediri 

 

  

 

 

 

 

 

OLEH : 

ALFINA DAMAYANTI 

NPM. 2114060121 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN  

UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI 

2025  

 



 

ii 
 

HALAMAN PERSETUJUAN 

Skripsi oleh :  

 

ALFINA DAMAYANTI  

NPM. 2114060121 

Judul :  

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

GAME MONOPOLI MATERI PERUBAHA WUJUD BENDA PADA 

SISWA KELAS IV SEKOLAH DASAR 

Telah disetujui untuk diajukan Kepada  

Panitia Ujian/Sidang Skripsi Program Studi PGSD 

FKIP UN PGRI Kediri 

 

Tanggal : 17 Juli 2025 

 

Pembimbing 1 Pembimbing 2 

  

Dr. Abdul Aziz Hunaifi, S.S, M.A Ilmawati Fahmi Imron, M.Pd. 

NIDN. 0704078402 NIDN. 0710128902 

 

 

 

 



 

iii 
 

HALAMAN PENGESAHAN 

Skripsi oleh : 

ALFINA DAMAYANTI  

NPM 2114060121  

 

Judul : 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

GAME MONOPOLI MATERI PERUBAHA WUJUD BENDA PADA 

SISWA KELAS IV SEKOLAH DASAR 

Telah dipertahankan  di depan Panitia Sidang Ujian/Skripsi pada  

Program Studi PGSD FKIP UN PGRI Kediri 

Pada tanggal : 17 Juli 2025  

 

Dan dinyatakan Memenuhi Persyaratan  

  Panitia Penguji :  

  1. Ketua  : Dr. Abdul Aziz Hunaifi,S.S, M.A.  

  2. Penguji I  : Wahyudi, M.Sn. 

  3. Penguji II  : Ilmawati Fahmi Imron, M.Pd. 

Mengetahui, 

Dekan FKIP 

 

Dr. Agus Widodo, M.Pd. 

NIP. 19690824 1994 03 1001 

 



 

iv 
 

PERNYATAAN  

Yang bertanda tangan di bawah ini saya,  

 Nama    : Alfina Damayanti  

 Jenis Kelamin   : Perempuan 

 Tempat/Tgl Lahir  : Nganjuk, 20 Novembar 2001 

 NPM    : 2114060121 

Fakultas/Program Studi : FKIP/PGSD 

Menyatakan dengan sebenarnya, bahwa dalam skripsi ini tidak terdapat karya 

yang pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu perguruan 

tinggi, dan sepanjang pengetahuan saya tidak terdapat karya tulis atau pendapat 

yang pernah diterbitkan oleh orang lain, kecuali secara sengaja dan tertulis diacu 

dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustka.  

 

 

Kediri, 17 Juli 2025 

Menyatakan  

 

Alfina Damayanti 

NPM. 2114060121 

 

 

 

 

 



 

v 
 

MOTTO DAN PERSEMBAHAN  

 

“Kesuksesan bukan milik mereka yang pintar, tapi milik mereka yang mau 

berusaha dan tidak mudah menyerah.” 

 

“Dengan usaha, doa, dan restu orang tua semua hal yang tampak mustahil  

bisa menjadi kenyataan.” 

 

 “Orang lain tidak akan peduli seperti apa perjuanganmu, sekeras apa 

prosesmu, ujian apa yang sudah kamu hadapi. Mereka hanya peduli dengan 

pencapaian dan suksesmu saja. Jadi belajarlah untuk me-reward dirimu 

sendiri atas perjuangan yang telah kamu lewati sampai hari ini. Tetap 

berjuang ya!”  

“Tidak ada lembar yang indah dalam penulisan skripsi ini. Lembar 

persembahan skripsi ini saya persembahkan sebagai tanda bukti terimakasih 

saya kepada kedua orangtua saya yang selalu mendukung saya, diri sendiri 

yang sudah berjuang, kedua orangtua, serta teman-teman yang selalu 

memberikan saya support untuk saya dapat menyelesaikan skripsi ini” 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

vi 
 

RINGKASAN 

Alfina Damayanti: Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Game Monopoli Materi Perubahan Wujud Benda Pada Siswa Kelas IV Sekolah 

Dasar, Skripsi PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Interaktif Berbasis Game Monopoli, IPA SD. 

 Penelitian ini dilatar belakangi dari hasil observasi dan pengalaman 

peneliti, bahwa pembelajaran IPA materi perubahan wujud benda belum 

menggunakan media pembelajaran dan didominasi pada peran guru. Sehingga 

siswa kesulitan untuk memahami materi dan siswa kurang aktif pada saat proses 

pembelajaran. Maka dengan adanya permasalahan tersebut peneliti 

mengembangkan sebuah media pembelajaran interaktif berbasis game monopoli. 

Tujuan dari 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 teknis analisis data (validitas, 

kepraktisan, dan keefektifan). Subjek penelitian ini siswa kelas IV SD Negeri 2 

Katerban Baron sebanyak 30 siswa. Pada tahap uji coba terbatas diikuti sebanyak 

7 siswa, sedangkan pada tahap uji coba luas sebanyak 23 siswa. 

 Hasil dari penelitian dan pengembangan media interaktif berbasis game 

monpolipada materi perubahan wujud bendakelas IV sekolah dasaradalah sebagai 

berikut. 1) dinyatakan valid dengan memenuhi kriteria persentase nilai validasi 

materi 100% dan validasi media 84%; 2) dinyatakan praktis dengan memenuhi 

kriteria persentase angket respon guru sebesar 90% dan angket respon siswa 

sebesar 98%; 3) dinyatakan efektif dengan memenuhi kriteria persentase 

ketuntasan hasil belajar siswa secara klasikal sebesar 100%. Berdasarkan 

persentase tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif 

berbasis game monopoli dinyatakan valid, praktis, dan efektif sehingga dapat 

digunakan pada materi perubahan wujud benda di kelas IV sekolah dasar.  
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BAB I 

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang 

 Pendidikan merupakan usaha dasar yang terpola untuk menciptakan 

suasana belajar serta sistem belajar supaya siswa dapat secara aktif 

menyebarkan potensi dirinya supaya memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 

pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak, ilmu hidup, pengetahuan 

umum serta keterampilan yang dilakukan dirinya untuk masyarakat sesuai 

undang-undang. Menurut  (Rachmawati & Erwin, 2022) pendidikan adalah 

proses belajar mengajar antara pengajar dan yang diajar untuk mendapakan 

suatu pengetahuan. Bisa diambil kesimpulan bahwa pendidikan ialah suatu 

proses pengajaran dan yang memiliki tujuan untuk mengembangkan potensi 

diri seseorang, baik secara pemikiran, emosional, sosial, maupun moral. 

Pendidikan juga melibatkan transfer pengetahuan, keterampilan, dan nilai-nilai 

dari generasi ke generasi selanjutnya. Secara umum pendidikan juga membantu 

membentuk individu menjadi manusia yang lebih baik, berbudaya, serta dapat 

berpikir kritis dan bijak dalam menghadapi tantangan hidup. 

 Kegiatan pembelajaran harus dilakukan secara terencana dengan berbagai 

cara yang objektif dan rasional sehingga semua potensi siswa bisa berkembang 

secara maksimal. Proses pembelajaran disebut juga suatu proses hubungan 

peserta didik dengan pendidik serta sumber pembelajaran pada suatu 

lingkungan belajar yang dibuat untuk menggapai tujuan pembelajaran secara 

sistematis dan tersruktur (Trianto, 2020). Kegiatan pembelajaran di dalam 

kelas mengarah pada kemampuan siswa supaya menghafal, mengingat, dan 

mengumpulkan informasi yang didapatkan sehari-hari dengan secara mandiri 

yang kemudian dihubungkan dengan proses pembelajaran pada saat di dalam 

kelas. Salah satu mata pelajaran yang bisa meningkatkan kemampuan potensi 

peserta didik serta bersikap baik pada alam ialah mata pelajaran IPA (Ilmu 

Pengetahuan Alam). IPA adalah salah satu mata pelajaran inti pada kurikulum 

pendidikan di Indonesia, tergolong pada jenjang sekolah dasar. Secara umum 

pembelajaran IPA tidak hanya kumpulan penguasaan pengetahuan saja seperti 

konsep atau prinsip. Pembelajaran IPA juga membuat peserta didik 
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mendapatkan pengalaman secara langsung sehingga dapat menambah 

pengetahuan dan menerapkan konsep yang telah dipelajarinya.  

 Pembelajaran IPA sangat penting untuk siswa karena mata pelajaran IPA 

dapat membiasakan siswa supaya berpikir secara kritis dan objektif. IPA ialah 

cabang ilmu pengetahuan yang dibangun sesuai temuan, disusun dan 

diverifikasi pada aturan yang memiliki sifat melibatkan penalaran serta analisis 

data pada tanda-tanda alam (Hisbullah dan NurhayatiSelvi, 2018). Mata 

pelajaran IPA memiliki tujuan diantaranya yaitu pasti berhasil jika pengajar 

melakukan kegiatan pembelajaran dengan cara memakai media pembelajaran 

yang dapat membangkitkan semangat atau rasa keingin tahu peserta didik pada 

waktu pembelajaran, sebagai proses pembelajaran akan menjadi lebih 

menyenangkan dan lebih berkesan bagi peserta didik (Ansori dkk, 2020). 

Pembelajaran IPA juga mengharapkan agar dapat menjadi pengetahuan baru 

untuk peserta didik supaya mempelajari diri sendiri juga alam di sekitarnya. 

Tujuan dari mapel IPA di sekolah dasar adalah supaya siswa lebih 

meningkatkan keterampilan ilmiah peserta didik, menumbuhkan ketertarikan 

dan rasa ingin tahu siswa kepada gejala alam dan lingkungan sekitar, selain itu 

agar dapat memahami materi IPA dan meningkatkan  nilai-nilai yang terdapat 

dalam pembelajarannya. 

 Penelitian yang telah dilaksanakan di SD Negeri 2 Katerban berdasarkan 

hasil pada pembelajaran IPA materi perubahan wujud benda diketahui bahwa 

pada saat kegiatan pembelajaran masih banyak yang dilaksanakan secara 

konvensional, dan hanya berpusat pada guru. Pendidik belum seutuhnya 

melakukan kegiatan belajar secara aktif dan kreatif dan juga belum memakai 

media pembelajaran yang berinovasi agar siswa lebih semangat untuk belajar. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas IV SD Negeri 2 Katerban 

karakteristik peserta didik kelas IV yaitu suka belajar sambil bermain dan juga 

mempunyai rasa keingin tahuan yang tinggi. Sebagian besar guru hanya 

berpaku pada buku teks atau buku LKS menjadi sumber pembelajaran yang 

digunakan tanpa menciptakan media pembelajaran dan masih menggunakan 

metode ceramah. Hal tersebut membuat siswa yang awalnya memperhatikan 

penjelasan guru lama kelamaan menjadi bosan dan sulit untuk memahami 

materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru. 
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 Selain melakukan kegiatan observasi pada tanggal 15 Juni 2024, hasil 

berdasarkan wawancara dengan guru kelas 4 SD Negeri 2 Katerban, 

mendapatkan informasi bahwa berdasarkan hasil belajar siswa masih belum 

optimal pada materi pembelajaran perubahan wujud benda. Hal tersebut dapat 

diamati dari hasil  penilaian rata-rata harian peserta didik pada mapel IPA 

materi perubahan wujud benda masih ada yang memperoleh nilai di bawah 

KKTP. Selain itu, hasil dari penilaian ulangan harian peserta didik dalam 

mapel IPA pada materi perubahan wujud benda dapat dikatakan belum 

optimal, dari 30 siswa yang mengikuti ulangan harian ada 9 siswa yang 

memperoleh nilai lebih dari 75, sementara 21 siswa yang lainnya masih 

mendapatkan nilai di bawah 75. Sehingga dari 30 siswa yang ikut ulangan 

harian ada 30% siswa sudah mencapai KKTP dan masih ada 70% siswa yang 

masih membutuhkan peningkatan pemahaman materi perubahan wujud benda.      

 Pembelajaran IPA terutama materi perubahan wujud benda adalah salah 

satu konsep dasar pada Ilmu Pengetahuan Alam yang mempelajari mengenai 

perubahan bentuk benda seperti mencair, membeku, menguap, mengembun, 

dan menyublim. Materi perubahan wujud benda yang diajarkan di kelas 4 

sekolah dasar memiliki peran penting dalam memahami fenomena yang terjadi 

di lingkungan sehari-hari. Melalui materi ini siswa dapat mengenali proses 

perubahan bentuk benda seperti mencair, membeku, menguap. Materi 

perubahan wujud benda ini juga memiliki banyak penerapan praktis, seperti 

proses memasak yang melibatkan pemanasan atau pendinginan. 

Dengan tercapainya tujuan pembelajaran materi perubahan wujud benda 

siswa juga di dorong untuk melakukan eksperimen sederhana, sehingga siswa 

dapat meningkatkan rasa ingin tahu dan keterampilan berpikir ilmiah. 

Pengetahuan ini menjadi dasar untuk mempelajari konsep IPA sekaligus 

mengajarkan hubungan erat antara ilmu pengetahuan dan kehidupan sehari-

hari. Menurut (Supartono, 2019) pembelajaran IPA merupakan proses untuk 

membelajarkan peserta didik supaya memiliki pengetahuan, keterampilan 

proses, dan sikap ilmiah melalui pendekatan yang menekankan pada 

pengalaman langsung dalam mempelajari alam dan gejalanya. Pendapat 

tersebut juga sependapat dengan Bloom (dalam Trianto, 2010) mengatakan 

bahawa IPA diharapkan dapat memberikan peserta didik wawasan (kognitif), 
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yang merupakan tujuan utama berasal pembelajaran IPA. Jadi materi 

perubahan wujud benda sangat penting untuk dipahami oleh siswa sebab selain 

siswa paham dengan materi dan mencapai tujuan pembelajaran siswa juga 

dapat menerapkan di lingkungan sehari-hari.   

 Berdasarkan permasalahan di atas untuk meningkatkan hasil belajar siswa, 

maka diperlukan media pembelajaran yang menarik dan dapat menumbuhkan 

semangat belajar siswa. Dengan menggunakan suatu media pembelajaran yang 

menarik, inovatif, serta sesuai dengan karakteristik peserta didik. Peneliti 

memilih mengembangkan media pembelajaran karena berdasarkan hasil 

wawancara karakteristik siswa kelas 4 SD Negeri 2 Katerban lebih tertarik 

belajar sambil bermain sehingga peneliti memilih mengembangkan media 

pembelajaran. Selain itu dengan adanya media pembelajaran dapat mengikut 

sertakan peserta didik secara langsung pada saat kegiatan pembelajaran, 

sehingga peserta didik dapat aktif pada saat kegiatan pembelajaran 

berlangsung. Salah satu media yang efektif ialah media pembelajaran interaktif 

berbasis game monopoli pada materi perubahan wujud benda. Media ini tidak 

hanya mudah dipahami oleh siswa, tetapi juga bisa menarik keinginan untuk 

mempelajari dan semangat belajar peserta didik karena menyajikan materi 

dalam bentuk yang lebih menarik dan menyenangkan. Menurut (Rusmiaty, et 

al. 2020), media berbasis game monopoli dapat membantu membangun 

kejujuran siswa, meningkatkan keterlibatan siswa, dan mewujudkan suasana 

pembelajaran yang baru dan lebih aktif. Dengan memanfaatkan media ini, 

siswa diajak belajar sambil bermain, yang sesuai dengan yang dibutuhan siswa 

dan karakter siswa sekolah dasar. Khususnya di SD Negeri 2 Katerban kelas 

IV, yang lebih menyukai pembelajaran berbasis aktivitas interaktif 

dibandingkan dengan metode ceramah konvensional.   

Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis game monopoli 

memiliki beberapa kelebihan. Pertama, media ini bisa meningkatkan 

ketertarikan belajar peserta didik karena pembelajaran akan lebih menarik dan 

tidak mudah bosan. Kedua game monopoli memotivasi peserta didik supaya 

belajar secara mendiri serta bekerja sama dalam kelompok, sehingga 

membantu pengembangan kemampuan sosial dan komunikasi siswa. Selain itu 

dengan menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis game monopoli 
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dapat mempermudah siswa dalam memahami materi dan suasana belajar 

menjadi menyenangkan.  

 Penelitian ini mengembangkan media interaktif berbasis game monopoli. 

Media pembelajaran game monopoli merupakan sebagian dari media yang 

dipilih oleh pengajar sebab sinkron dengan TP pada kurikulum taraf 

perkembangan kognitif peserta didik. Alasan peneliti mengembangkan media 

monopoli artinya media ini sinkron dengan materi IPA tentang perubahan 

wujud benda. Tingkat perkembangan peserta didik kelas IV SD masuk pada 

kategori fase operasional konkrit. 

Menurut Jean Piaget (dalam Rifa'i dan Anni, 2009) berlangsung sekitar 

usia 7- 11 tahun pada kurun waktu ini pemikiran logis anak mulai berkembang. 

Dalam usia ini anak mengetahui bagaimana alam di sekelilingnya dan mereka 

tidak terlalu menggantungkan diri pada informasi yang diperoleh dari panca 

indra. Fase ini menunjukkan adanya sikap ingin tahu yang tinggi untuk 

mengetahui lingkungannya. Berkaitan dengan pendidikan IPA, oleh karena itu 

anak Sekolah Dasar peserta didik kelas IV wajib diberi pengetahuan dan 

kesempatan untuk memperluas kemampuan berpikir dan bersikap terhadap 

alam. Maka media pembelajaran interaktif berbasis game monopoli dikemas 

secara menarik, yaitu dengan menggunakan teknologi yang semakin maju pada 

saat ini. Berdasarkan deskripsi di atas, maka dibuat penelitian dengan judul 

"Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Game Monopoli 

Materi Perubahan Wujud Benda Pada Siswa Kelas IV Sekolah Dasar” 

B. Batasan Masalah 

1. Media pembelajaran belum mampu untuk memudahkan siswa dalam 

memahami materi pembelajaran perubahan wujud banda. 

2. Peserta didik masih kurang aktif menjawab dan bertanya pada waktu 

proses pembelajaran berlangsung.  

3. Pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan dapat membuat 

peserta didik dapat kreatif dan semangat pada saat proses pembelajaran.  
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C. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis game 

monopoli pada materi perubahan wujud benda pada kelas IV SD? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis game 

monopoli pada materi perubahan wujud benda pada kelas IV SD?  

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran interaktif berbasis game 

monopoli pada materi perubahan wujud benda pada kelas IV SD?  

D. Tujuan Penelitian  

1. Untuk mendeskripsikan kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis 

game monopoli pada materi perubahan wujud benda pada siswa kelas IV 

di SD Negeri 2 Katerban. 

2. Untuk mendeskripsikan kepraktisan media pembelajaran interaktif 

berbasis game monopoli untuk materi perubahan wujud benda pada siswa 

kelas IV di SD Negeri 2 Katerban.  

3. Untuk mendeskripsikan keefektivan media pembelajaran interaktif 

berbasis game monopoli untuk materi perubahan wujud benda pada siswa 

kelas IV di SD Negeri 2 Katerban.  

E. Manfaat Penelitian 

1. Teoritis  

Secara teoritis tujuan penelitian ini adalah menjadi solusi media 

pembelajaran yang berguna untuk meningkatkan pemahaman materi guna 

mendukung teori yang dikembangkan oleh para ahli untuk peneliti 

selanjutnya terkait penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis 

permainan Monopoli. 

2. Praktis  

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

kinerja di SDN 2 Katerban Kecamatan Baron Kabupaten Nganjuk. 

b. Bagi Guru, dapat menambah kreativitas dan inovasi yang baru pada saat 

proses belajar mengajarkepada peserta didik terutama materi perubahan 

wujud benda. 
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c. Bagi peneliti, dapat menambah wawasan dan pengalaman tentang media 

pembelajaran materi perubahan wujud benda. 
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