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sabar agar aku tidak runtuh, tidak kehilangan arah, dan tidak kehilangan diriku 

sendiri. Baiknya Allah, Dia memberiku keyakinan untuk tetap berdiri dan percaya 

bahwa di balik luka yang kupikul serta beban yang kupendam, ada hadiah yang telah 
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ABSTRAK 

 

 

Dhea Ayu Purnamasari. Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli Berbasis 

Kearifan Lokal Kediri Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V SDN 

Kalirong 2, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2026. 

Kata Kunci: Monopoli Pembelajaran, Materi Keragaman Budaya Kediri, Hasil 

Belajar, Siswa Kelas V SDN Kalirong 2 

 

Penelitian pengembangan ini dilatarbelakangi oleh siswa kelas V SDN 

Kalirong 2 memiliki hasil belajar yang rendah terkait materi keragaman budaya, selain 

itu dalam penyampian materi keragaman budaya kearifan lokal Kediri belum optimal, 

hal ini diperparah dengan proses pembelajaran guru masih menggunakan metode 

konvensional, tanpa melibatkan keaktifan siswa, sehingga proses pembelajaran, hanya 

mengandalkan LKS yang sudah ada. Maka dari itu peneliti mengembangkan Media 

pembelajaran Monopoli berbasis kearifan lokal Kediri. Adapun tujuan dari penelitian 

ini yaitu untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran monopoli dalam 

pembelajaran keragaman budaya bagi siswa kelas V di SDN Kalirong 2, Untuk 

mengetahui kepraktisan media monopoli dalam pembelajaran keragaman budaya bagi 

siswa kelas V di SDN Kalirong 2, untuk mengukur efektivitas penggunaan media 

pembelajaran monopoli dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi 

keberagaman budaya. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan 

pengembangan (Research and Development),  dengan model pengembangan ADDIE. 

Pada tahap uji coba terbatas dilakukan di kelas V dengan responden 8 siswa, 

sedangkan pada uji coba luas dilakukan dikelas V dengan responden 11 siswa. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan yaitu Uji kevalidan data diambil dari hasil lembar 

angket kevalidan ahli media dan materi, untuk mengetahui tingkat kevalidan dari 

media dan materi, Uji Kepraktisan, data diambil dari lembar angket respon guru dan 

siswa, untuk mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran monopoli, Uji 

Keefektifan, data diperoleh melalui hasil skor penilaian dari pretest dan Posttes siswa, 

yang bertujuan untuk mengetahui tingkat keefektifan media monopoli budaya kediri. 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan, kevalidan dari ahli media mendapatkan 

95% dan ahli materi mendapatkan 97,5%, hasil akhir skor kevalidan 96% masuk dalam 

kategori sangat valid, Kepraktisan mendapatkan total skor 94,5% masuk dalam 

kategori kriteria sangat praktis tanpa adanya perbaikan, Keefektifan berdasarkan uji 

coba luas memperoleh skor 89% masuk dalam kategori kriteria sangat efektif 

digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil perolehan skor tersebut 

media pembelajaran monopoli kearifan lokal kediri, layak digunakan sebagai media 

pembelajaran PPKN keragaman budaya khususnya kearifan lokal budaya Kediri, kelas 

V Sekolah Dasar. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan kewarganegaraan pada jenjang sekolah dasar 

merupakan tahap dikembangkan pengetahuan serta keterampilan agar 

bermanfaat untuk siswa itu sendiri. Pada kehidupan bangsa dan negara 

sebagai suatu pembekalan siswa untuk menghadapi lingkungan 

bermasyarakat. (Gawise et al., 2019). Pada dasarnya memang pendidikan 

PPKn di SD sangat penting dalam pembelajaran terhadap 

kewarganegaraan termasuk mengenai keragaman pada wilayah di 

Indonesia. Indonesia merupakan negara yang beragam dengan 

kemajemukan, keberagaman meliputi perbedaan agama, budaya, bahasa, 

ras, suku, adat istiadat atau lainnya. (Akhmadi, 2019) 

Media pembelajaran dapat digunakan sesuai dengan kebutuhan 

siswa, dalam mengajar materi, metode, media, dan evaluasi hasil belajar 

merupakan beberapa aspek yang paling penting dari proses 

pembelajaran. (Rosmana et al., 2019). Penggunaan media pembelajaran 

adalah suatu hal pada pendukung perannya penting terhadap 

berlangsungnya pembelajaran. Terhadap kegiatan belajar mengajar guru 

seharusnya memanfaatkan media belajar untuk menjadi penghubung 

pada penyampaian bahan ajar pemahaman kepada siswa. Adanya media 

pembelajaran pada penggunaannya terhadap hubungan interaksi 

terhadap menyampaikan informasi data mengenai pembelajaran 

pemahaman siswa, agar dibatasi proses pembelajaran. (Hendiyani et al., 

2019) 

Monopoli termasuk salah satu jenis media yang digunakan oleh 

guru dalam membantu kegiatan pembelajaran. Monopoli menurut 

(Ardhani, et al., (2021: 171) adalah suatu permainan yang dimainkan 

oleh lebih dari dua orang. Permainan ini kemudian dimodifikasi menjadi 

sebuah media   pembelajaran   yang menarik   dan   menyenangkan  untuk 

membantu     peserta     didik     dalam memahami   materi   pelajaran   

yang akan diajarkan oleh guru. Penggunaan    media pembelajaran 
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monopoli dalam proses     belajar memiliki  beberapa manfaat. Menurut 

(Novianti, 2022) manfaat media pembelajaran   monopoli   yaitu   untuk 

meningkatkan keaktifan belajar peserta didik. Selain memiliki manfaat, 

media   pembelajaran   monopoli   juga memiliki  kelemahan.   

Dalam konteks pembelajaran PPkn, khusunya tentang materi 

keragaman budaya bagi siswa kelas V di SDN Kalirong 2 yang memuat 

kearifan lokal kediri, penggunaan media pembelajaran monopoli dinilai 

tepat. Teknik ini mampu menghadirkan pembelajaran yang menarik dan 

membentu siswa mengenali objek budaya melalui media monopoli.  

Media monopoli terbukti mampu menciptakan kondisi belajar yang 

menarik dan membangkitkan minat belajar. Kelebihan dari media 

monopoli terletak pada kemampuannya yang mampu menggabungkan 

elemen hiburan, pendidikan, dan nilai budaya dalam satu kegiatan 

belajar.  

Hasil observasi di SDN Kalirong 2 menunjukkan bahwa siswa 

kelas V memiliki antusiasme yang besar terhadap penggunaan media 

pembelajaran monopoli seperti seperti petak permainan, kartu soal, dan 

kartu tantangan. Petak permainan berisi gambar atau nama budaya daerah 

yang membantu siswa mengenal berbagai budaya secara langsung. Kartu 

soal digunakan untuk menguji pemahaman siswa tentang materi yang 

telah dipelajari, sedangkan kartu tantangan berisi perintah atau aktivitas 

sederhana yang membuat siswa lebih aktif selama permainan. Dengan 

adanya komponen tersebut, pembelajaran menjadi lebih nyata karena 

siswa tidak hanya membaca, tetapi juga melihat, bermain, dan 

melakukan, sehingga materi lebih mudah dipahami dan terasa dekat 

dengan kehidupan sehari-hari mereka. 

Minimnya variasi media dan dominasi penyampaian berbasis teks 

menyebabkan siswa merasa jenuh, kesulitan memahami materi, serta 

kehilangan motivasi belajar. Selain observasi, hasil wawancara singkat 

dan penyebaran angket menunjukkan bahwa siswa lebih termotivasi 

mengikuti pembelajaran yang menggunakan media interaktif seperti 

permainan monopoli dibandingkan dengan metode ceramah tanpa media 
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pendukung. Dalam pembelajaran yang hanya bersifat verbal, siswa 

cenderung kurang fokus dan mudah merasa bosan. Oleh karena itu, 

pengembangan media pembelajaran berupa monopoli berbasis kearifan 

lokal Kediri dinilai penting untuk meningkatkan efektivitas 

pembelajaran. Media ini dirancang dengan mengintegrasikan unsur 

budaya lokal Kediri ke dalam permainan, seperti petak permainan yang 

memuat keberagaman budaya, kartu soal yang menguji pemahaman 

siswa, serta kartu tantangan yang mendorong siswa untuk berpartisipasi 

aktif. Melalui penggunaan media monopoli ini, siswa tidak hanya belajar 

secara pasif, tetapi juga terlibat langsung dalam kegiatan bermain sambil 

belajar. Pendekatan ini diharapkan mampu meningkatkan partisipasi 

aktif siswa, memperkuat pemahaman konsep, serta menumbuhkan rasa 

apresiasi terhadap keberagaman budaya, khususnya budaya lokal Kediri. 

Berdasarkan wawancara dengan guru kelas V, diketahui 

guru mengalami kesulitan dalam menyampaikan materi keragaman 

budaya dengan cara yang menarik dan mudah dimengerti oleh siswa. 

Guru mengungkapkan bahwa siswa lebih menyukai pembelajaran yang 

melibatkan aktivitas langsung dan media yang menarik. Namun, 

keterbatasan media dan sarana pendukung menyebabkan guru lebih 

sering mengandalkan ceramah dan buku teks. Oleh karena itu, 

dibutuhkan media yang tidak hanya menyampaikan informasi, tetapi 

juga mampu menumbuhkan sikap menghargai perbedaan 

budaya.  Permainan edukatif berbasis kearifan lokal, seperti monopoli 

versi budaya daerah, dinilai tepat karena mampu mengemas materi 

abstrak menjadi lebih konkret, visual, dan menyenangkan. Selain itu, 

suasana pembelajaran pun menjadi lebih aktif sehingga siswa lebih 

mudah mengingat materi dan mengaitkannya dengan kehidupan sehari-

hari.  

Sebagai respons terhadap rendahnya hasil belajar dan 

minimnya keaktifan siswa dalam memahami materi keragaman budaya, 

diperlukan solusi inovatif. Salah satu solusi yang diusulkan adalah 

pengembangan media pembelajaran berbasis permainan edukatif, yakni 
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Monopoli yang dimodifikasi dengan muatan kearifan lokal. Monopoli ini 

dirancang dengan mengangkat nilai-nilai budaya daerah dan disesuaikan 

dengan karakteristik siswa sekolah dasar.  

Dengan demikian, penerapan media pembelajaran berupa 

monopoli berbasis kearifan lokal diharapkan menjadi solusi efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa dan menciptakan pembelajaran PPKn 

yang lebih kontekstual, menyenangkan, dan bermakna. Permainan 

Monopoli yang dikembangkan akan menampilkan nilai-nilai budaya 

lokal, terutama budaya sekitar Kalirong dan Kediri. Dalam permainan 

ini, unsur-unsur seperti nama tempat, pertanyaan, dan materi mengenai 

kearifan lokal kediri, termasuk tempat bersejarah, tradisi daerah, 

permainan tradisional, dan makanan khas.  

B. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka batasan masalah pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media pembelajaran 

yang berbasis permainan monopoli pada materi keragaman budaya. 

2. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V sekolah dasar. 

3. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa 

melalui pengembangan media monopoli. 

4. Penelitian ini akan menguji kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan 

media monopoli yang dikembangkan.  

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah yang telah 

dijelaskan, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran monopoli berbasis kearifan 

lokal kediri untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SDN 

Kalirong 2? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran monopoli berbasis 

kearifan lokal Kediri yang dikembangkan valid dan praktis digunakan 

dalam pembelajaran PPKN? 
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3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran monopoli berbasis 

kearifan lokal Kediri yang dikembangkan efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa kelas V SDN Kalirong 2? 

D. Tujuan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan penelitian dan 

pengembangan media pembelajaran monopoli adalah sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran monopoli dalam 

pembelajaran keragaman budaya bagi siswa kelas V di SDN Kalirong 

2. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media monopoli dalam pembelajaran 

keragaman budaya bagi siswa kelas V di SDN Kalirong 2. 

3. Untuk mengukur efektivitas penggunaan media pembelajaran 

monopoli dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi 

keberagaman budaya. 

E. Manfaat Penelitian 

Penelitian pengembangan media monopoli berbasis kearifan 

lokal kediri pada materi keragaman budaya PPKN kelas V di SDN 

Kalirong 2 diharapkan penelitian ini mampu memberikan kontribusi 

dalam bentuk manfaat antara lain: 

1. Manfaat Teoretis 

Penelitian ini diharapkan penelitian ini dapat menambah wawasan 

bagi pengembang bahan ajar selanjutnya sehingga mampu 

menyelesaikan permasalahan yang ada pada pembelajaran terutama 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

2. Bagi Siswa 

Memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna 

dan kontekstual dalam memahami materi keberagaman budaya. 

Melalui pendekatan bermain sambil belajar, siswa akan lebih aktif, 

termotivasi, dan mampu meningkatkan kemampuan dalam mengenali 

serta menghargai berbagai budaya. 
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3. Bagi Guru 

Menjadi alternatif inovatif dalam menyampaikan materi PPKn 

yang selama ini cenderung menggunakan metode ceramah dan 

bersifat satu arah. Dengan adanya media monopoli berbasis kearifan 

lokal, guru dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih 

hidup, menyenangkan, dan partisipatif.  

4. Bagi Sekolah 

Memberikan contoh nyata pengembangan media pembelajaran 

yang mengintegrasikan unsur kearifan lokal ke dalam kegiatan belajar 

mengajar. Hal ini mendukung program pembentukan karakter siswa 

yang berakar pada budaya bangsa serta memperkaya sumber belajar 

yang relevan dengan konteks lokal dan budaya daerah. 
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