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Anggraini Wahyucahyani : Pengembangan Media Pembelajaran Motar 

“Monopoli Pintar” Berbasis Game Edukasi Materi Energy dan Perubahannya 

Dalam Kehidupan Sehari-hari Pada kelas IV Sekolah Dasar. Skripsi, PGSD, FKIP 

UN PGRI KEDIRI, 2026 

Kata Kunci : Pengembangan, Monopoli Pintar, Energi dan Perubahannya dalam 

kehidupan sehari-hari 

Penelitian ini di latarbelakangi dari hasil observasi peneliti, dalam proses 

pelaksanaan pembelajaran materi Energi dan perubahannya dalam kehidupan 

sehari-hari guru masih menerapkan metode lama yaitu ceramah serta Tanya jawab 

tidak di imbangi dengan penggunaan media pembelajaran. Guru hanya 

menggunakan buku siswa dan buku guru yang bersifat informatif. Dalam  Proses 

belajar tersebut mengakibatkan peserta didik lebih cepat jenuh, bosan, dan 

perhatian peserta didik terhadap materi tidak optimal sehingga siswa membutuhkan 

media pembelajaran yang dapat memotivasi siswa agar bisa tertarik untuk belajar. 

Salah satu contohnya yaitu membuat media pembelajaran yang menarik dari 

permainan yang sebelumnya mereka ketahui dan pastinya mereka sudah pernah 

memainkannya karena media tersebut ada di kehidupan kesehariannya. Tujuan 

Penelitian ini adalah Untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran 

MOTAR “monopoli pintar” berbasis game edukasi materi energi dan perubahannya 

dalam kehidupan sehari-hari pada siswa kelas IV sekolah dasar. 

Penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan atau Research 

and Development (R&D) dengan model ADDIE. Dalam ADDIE terdapat beberapa 

tahapan meliputi Analysis (Analisis), Desigh (Desain), Development 

(Pengembangan), Implementation (Implementasi), Evaluation (Evaluasi). Subjek 

Uji coba yaitu siswa kelas IV SDN Keniten 1, dengan jumlah skala kecil 8 siswa 

dan skala besar 14 siswa. Instrumen pengumpulan data pada penelitian ini adalah 

angket validasi media, angket validasi materi, angket validasi soal tes, angket 

kepraktisan respon guru dan siswa, dan evaluasi berupa soal yang diberikan kepada 

siswa. Analisis data yang di gunakan pada kevalidan menggunakan rumus V-Aiken, 

sedangkan pada Kepraktisan menggunakan Presentase kepraktisan, dan pada 

Keefektifan menggunakan rumus N-Gain.  

Hasil penelitian ini mengembangkan sebuah media pembelajaran MOTAR 

(Monopoli Pintar) berbasis game edukasi pada materi Energi dan Perubahnnya 

dalam kehidupan sehari-hari yang telah  dinyatakan layak digunakan dalam 

pembelajaran IPA kelas IV Sekolah Dasar. Media ini memenuhi aspek kevalidan 

dengan rentang skor V-Aiken 0,50–1,00 (valid–sangat valid), aspek kepraktisan 

dengan skor respon guru 100% serta respon siswa 96% dan 97% (sangat praktis), 

serta aspek keefektifan dengan rata-rata N-Gain 0,70 pada uji skala terbatas dan 

0,67 pada uji skala luas (cukup efektif). Dengan demikian, media MOTAR terbukti 

valid, sangat praktis, dan cukup efektif dalam meningkatkan pemahaman serta hasil 

belajar siswa pada materi energi dan perubahannya. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan di Indonesia terdiri atas berbagai jenjang pendidikan yang wajib di ikuti 

oleh peserta didik yaitu jenjang sekolah dasar, jenjang sekolah menengah pertama, jenjang 

sekolah menengah atas/kejuruan dan jenjang pendidikan tinggi. Siswa memiliki ciri belajar 

yang kongkrit dalam pembelajaran pada tingkat sekolah dasar, pembelajaran harus di dukung 

oleh hal-hal yang kongkrit. Karena siswa sekolah dasar membutuhkan sumber belajar yang 

dapat mereka gunakan dengan panca indera mereka. Menurut Piaget (2023) Pendidikan adalah 

proses konstruktif di mana individu membangun pemahaman dan pengetahuannya sendiri 

melalui interaksi dengan lingkungan. Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan mata 

pelajaran wajib yang tersedia pada jenjang pendidikan sekolah dasar yang mempelajari 

berbagai kejadian yang terjadi di alam (Rahayu & Istianah, 2021). Pembelajaran IPA tidak 

hanya penguasaan kumpulan pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep-konsep, atau 

prinsip saja. Pendidikan IPA diharapkan dapat menjadi pengetahuan yang lebih mudah di 

pahami bagi peserta didik untuk mempelajari sumber energi yang ada di alam sekitar. Pada 

kenyataannya Belajar secara teori saja tidak akan menjadikan siswa benar-benar tahu dengan 

apa yang harus mereka kuasai khususnya dalam pembelajaran IPA di Sekolah dasar, terlebih 

lagi pada siswa yang lemah dalam minat baca, sehingga sulit untuk membuat siswa paham 

terhadap apa yang mereka pelajari.  

Pada siswa sekolah dasar, kebutuhan akan media permainan menjadi semakin penting 

karena pada rentang usia 9–10 tahun anak masih berada pada tahap operasional konkret. 

Menurut Piaget (2023), pada tahap ini anak lebih mudah memahami konsep apabila disajikan 

melalui aktivitas nyata dan pengalaman langsung dibandingkan melalui penjelasan verbal 

semata. Oleh karena itu, pembelajaran yang mengintegrasikan unsur bermain (learning by 

playing) sangat sesuai dengan karakteristik perkembangan mereka. Anak akan menunjukkan 

antusiasme yang lebih tinggi ketika pembelajaran dikemas dalam bentuk permainan yang 

menantang, memiliki aturan yang jelas, serta mengandung unsur kompetisi sehat. Aktivitas 

permainan yang melibatkan kerja sama kelompok juga mampu menciptakan suasana belajar 
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yang lebih hidup dan partisipatif, sehingga siswa tidak hanya menjadi pendengar pasif, tetapi 

turut aktif membangun pemahamannya sendiri. 

Selain mendukung aspek kognitif, media permainan juga memberikan kontribusi pada 

perkembangan sosial dan emosional siswa. Dalam permainan edukatif, siswa belajar 

mengikuti aturan, menghargai pendapat teman, bekerja sama dalam tim, serta menerima 

kemenangan dan kekalahan dengan sikap sportif. Secara akademik, permainan membantu 

mengonkretkan konsep-konsep abstrak melalui simbol, gambar, kartu soal, dan aktivitas 

langsung yang merangsang berbagai indera. Keterlibatan aktif tersebut sejalan dengan teori 

pengalaman belajar dari Edgar Dale yang menekankan bahwa semakin banyak indera yang 

terlibat dalam proses belajar, maka semakin tinggi tingkat pemahaman dan retensi siswa. 

Dengan demikian, penggunaan media permainan tidak hanya meningkatkan motivasi 

intrinsik, tetapi juga melatih kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, komunikasi, 

serta kolaborasi yang sangat dibutuhkan dalam pembelajaran abad ke-21. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti dengan guru kelas IV SDN 

Keniten 1, diperoleh informasi bahwa sekolah sangat membutuhkan inovasi media 

pembelajaran yang mampu meningkatkan keaktifan, motivasi, dan pemahaman siswa, 

khususnya pada materi Energi dan Perubahannya. Guru menyampaikan bahwa selama ini 

proses pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah dan penggunaan buku guru serta 

buku siswa, sehingga siswa cenderung cepat merasa bosan, kurang aktif dalam mengikuti 

pembelajaran, dan mengalami kesulitan memahami konsep-konsep IPA yang bersifat abstrak. 

Guru juga mengungkapkan bahwa hingga saat ini belum tersedia media pembelajaran berbasis 

permainan yang dapat digunakan sebagai alternatif untuk menciptakan suasana belajar yang 

lebih menarik dan menyenangkan. 

Salah satu cara untuk mengatasi hal tersebut adalah mengembangkan  media 

pembelajaran yang dapat memotivasi siswa agar bisa tertarik untuk belajar. Salah satu 

contohnya yaitu membuat media pembelajaran yang menarik dari permainan yang 

sebelumnya mereka ketahui dan pastinya mereka sudah pernah memainkannya karena media 

tersebut ada di kehidupan kesehariannya. Menurut Kustiawan dalam Sabila (2023) 

mengatakan bahwa, “Media Pembelajaran merupakan suatu hal berupa benda yang digunakan 

oleh guru untuk menyampaikan materi pelajaran kepada siswa, sehingga dapat menarik minat 

dan perhatian siswa sehingga merangsang pikiran dan perasaan pada kegiatan pembelajaran 
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dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran” Sedangkan pengertian Media Pembelajaran 

Menurut Latuheru dalam Sabila (2023) adalah sebagai berikut, “Media pembelajaran adalah 

bahan, alat, atau teknik yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar dengan maksud agar 

proses interaksi komunikasi edukasi antara guru dan siswa dapat berlangsung secara tepat 

guna dan berdaya guna” 

Berdasarkan pendapat kedua ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan materi kepada siswa agar 

materi pembelajaran lebih mudah di mengerti, lebih menarik, dan lebih memotivasi siswa 

dalam pembelajaran. Dari pengertian-pengertian tersebut, maka guru tentunya di tuntut 

mampu memilih media pembelajaran yang cocok dengan materi yang di sampaikan. Ada 

beberapa jenis media pembelajaran yang bisa guru manfaatkan sebagai alat bantu mengajar, 

salah satu contoh dari media pembelajaran yang khusus di rancang untuk keperluan 

pembelajaran adalah permainan monopoli. Menurut Irmayati dalam Rahayu & Istianah 

(2021), Permainan Monopoli sebagai media pembelajaran yang di kembangkan untuk 

membantu siswa memahami materi secara lebih menyenangkan dan interaktif. 

Monopoli dipilih karena sudah dikenal oleh siswa, mudah di mainkan, dan dapat di 

modifikasi sesuai kebutuhan materi pembelajaran. oleh karena itu, Guru bisa menggunakan 

permainan monopholy sebagai media pembelajaran guna menarik perhatian dan dapat 

menumbuhkan motivasi siswa dalam belajar, karena permainan monopholi merupakan 

permainan yang sangat popular serta di gemari oleh anak-anak. Selain itu, permainan 

monopholy bersifat kongkrit yang di desain dengan menggunakan warna-warna yang menarik 

di setiap kolom serta gambar-gambar yang membuat peserta didik teratarik. Media 

Monopholy merupakan permainan yang bisa di mainkan lebih dari satu orang, Media 

Monopoli sendiri juga memiliki kekurangan yaitu tidak bisa di bawah kemana-mana karena 

bentuknya yang kongkrit. 

Berdasarkan paparan permasalahan di atas, Maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran MOTAR “Monopoli 

Pintar” Berbasis Game Edukasi materi Energi Dan Perubahannya dalam kehidupan 

sehari-hari Pada Siswa Kelas IV Sekolah dasar” 
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B. Batasan Masalah  

Berdasarkan uraian latar belakang di atas dapat dibatasi permasalahan yang akan 

menjadi bahan penelitian kali ini yaitu sebagai berikut: 

1. Penelitian ini hanya berfokus pada pengembangan media pembelajaran MOTAR 

“monopoli Pintar” berbasis game edukasi materi Energi dan Perubahannya sebagai alat 

bantu dalam pembelajaran IPAS. 

2. Materi yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran terbatas pada materi 

Energi dan Perubahannya dalam kehidupan sehari-hari sesuai dengan kurikulum kelas IV 

Sekolah Dasar. 

3. Objek penelitian ini dilakukan di SDN Keniten 1, dengan jumlah subjek sebanyak 24 

siswa kelas IV 

4. Uji kevalidan, kepraktisan, keefektifan 

C. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang dan pembatasan masalah yang ada, maka dapat di 

rumuskan permasalahan, Bagaimana pengembangan media pembelajaran MOTAR 

“monopoli pintar” berbasis game edukasi materi energi dan perubahannya dalam kehidupan 

sehari-hari pada siswa kelas IV sekolah dasar? 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini guna mengahasilkan 

produk pengembangan berupa media MOTAR untuk menunjang pembelajaran IPA materi 

Energi dan Perubahannya dalam kehidupan sehari-hari pada kelas IV Sekolah dasar. Tujuan 

ini di jabarkan Untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran MOTAR “monopoli 

pintar” berbasis game edukasi materi energi dan perubahannya dalam kehidupan sehari-hari 

pada siswa kelas IV sekolah dasar. 

E. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat teoritis 

Dengan adanya Media Pembelajaran MOTAR di harapkan dapat memberikan kontribusi 

dalam upaya mengembangkan proses pembelajaran di sekolah dasar. 

2. Manfaat Praktis 
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a. Bagi Siswa 

Dapat memberikan dorongan guna meningkatkan hasil belajar siswa pada materi Energi 

dan Perubahan nya. 

b. Bagi Guru 

Dapat mempermudan pendidik dalam menyampaikan materi dan kuis serta dapat 

menjadi referensi guru. 

c. Bagi Sekolah 

Media pembelajaran MOTAR (Monopoli Pintar) berbasis game edukasi pada materi 

energi dan perubahannya memberikan manfaat bagi sekolah dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran IPA kelas IV, serta menjadi Inovasi dan Produk Unggulan 

Sekolah,  
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