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ABSTRAK 

Nita Kusumaningrahayu : Pengembangan Media Pembelajaran Permainan 

Monopoli Edukatif Pada Mata Pelajaran IPS Materi Keragaman Budaya Di Indonesia 

Berbasis Karifan Lokal Nganjuk Kelas IV Sekolah Dasar. Skripsi, PGSD, FKIP UN 

PGRI Kediri, 2023 

 

Kata Kunci : Pengembangan, Media Pembelajaran, Keragaman budaya 

 

 Penelitian ini dilatar belakangi hasil observasi peneliti, bahwa guru hanya 

menggunakan metode ceramah dan belum menggunakan media pembelajaran dalam 

kegiatan pembelajaran di kelas terutama pada materi keragaman budaya. Kurangnya 

pemahaman dalam materi siswa pada materi keragaman budaya.  

 

Tujuan Penelitian ini adalah (1) Untuk mengetauhi kevalidan media 

pembelajaran permainan monopoli edukatif pada materi Keragaman budaya di 

Indonesia berbasis kearifan lokal Nganjuk kelas IV Sekolah Dasar. (2) Untuk 

mengetauhi kepraktisan media pembelajaran permainan monopoli edukatif pada 

materi Keragaman budaya di Indonesia berbasis kearifan lokal  Nganjuk kelas IV 

Sekolah Dasar. (3) Untuk mengetauhi keefektifan media pembelajaran permainan 

monopoli edukatif pada materi Keragaman budaya di Indonesia berbasis kearifan lokal 

Nganjuk 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), Design (Desain), Development (Pengembangan), 

Implementation (Implementasi), Evaluation (Evaluasi). Subjek penelitian yaitu siswa 

kelas IV SDN 3 Jatikalen. Instrumen pengumpulan data pada penelitian ini adalah 

angket validasi media, angket validasi materi, angket kepraktisan respon guru dan 

siswa, dan evaluasi berupa soal yang diberikan kepada siswa.  

Kesimpulan hasil penelitian pada media monopoli edukatif dinyatakan sangat 

valid atau layak digunakan pada proses pembelajaran di kelas. Hal tersebut dapat 

dilihat dari hasil uji validasi media dan hasil uji validasi materi. Berdasarkan validasi 

ahli media, kualitas media yang dikembangkan adalah sangat baik dengan presentase 

skor 82%. Sedangkan untuk validasi ahli materi memperoleh presentase skor 91%. 

Jadi rata-rata  presentase skor diperoleh dari ahli media dan ahli materi adalah 86,5% 

termasuk dalam kategori validitas 81%-100% yang artinya media sangat valid. Media 

monopoli edukatif dinyatakan praktis diperoleh dari angket respon guru dengan 

presentase skor 92,5%  dan angket respon siswa 98% terletak pada rentang 81%-100% 

yang artinya media monopoli edukatif dinyatakan sangat praktis.  Untuk mengetauhi 

tingkat keefektifan media dapat dilihat dari hasil nilai evaluasi siswa sesudah 

menggunakan media pembelajaran monopoli sebanyak 93% memenuhi nilai KKM , 

sehingga media monopoli edukatif efektif.  
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BAB I   

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan hal yang wajib diikuti oleh warga negara Indonesia. 

Dalam memperoleh pengetahuan dan pengalaman perlu melakukan kegiatan 

belajar yang didapatkan saat proses pembelajaran berlangsung. Pendidikan 

merupakan salah satu proses mengarahkan atau memberikan pengetahuan, 

keterampilan dan sikap sekelompok orang melalui pengajaran atau pelatihan 

dibawah bimbingan orang lain yang sangat dibutuhkan manusia. Dengan adanya 

pendidikan yang dimiliki seseorang maka kehidupannya menjadi lebih berkualitas 

dan terarah. 

Pendidikan secara umum merupakan sebagai suatu perbuatan pembimbing 

yang diberikan dengan sengaja oleh pendidik kepada peserta didik sesuai dengan 

norma-norma dan nilai-nilai berkembang dimasyarakat. Berbicara tentang 

pendidikan berarti berbicara tentang manusia dengan segala aspeknya 

sebagaimana ditegaskan dalam undang-undang RI No.20 Tahun 2003 dikatakan: 

pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar 

dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi 

dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual, keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 

masyarakat, bangsa dan negara (Depdiknas, 2003: 4). 
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Belajar yaitu perubahan tingkah laku melalui pengalaman dan latihan 

Djamarah (2014). Artinya perubahan perilaku, baik dari segi pengetahuan, 

keterampilan dan sikap, mencakup seluruh organisme atau bahkan kepribadian. 

Proses pembelajaran IPS perlu dikembangkan dan terstruktur untuk kehidupan 

nyata. Membantu siswa memahami pembelajaran, memperdalam ilmunya, dan 

peka terhadap masalah di sekitarnya. Ilmu Pengetauhan Sosial  ialah ilmu yang 

membahas tentang sekumpulan fakta, peristiwa, perilaku dan tindakan manusia 

(Trianto, 2013). Menurut (Ahmad Susanto, 2012) Ilmu Pengetauhan Sosial ingin 

anggotanya tumbuh sebagai manusia sosial yang rasional dan bertanggung jawab 

dan membangun masyarakat yang baik di mana nilai diciptakan. Dari pengertian 

diatas dapat disimpulkan Ilmu Pengetauhan Sosial adalah ilmu yang mempelajari 

manusia sebagai makhluk sosial, mempelajari tingkah laku dan rasa tanggung 

jawab individu dan kelompok dalam masyarakat. 

Keberhasilan pembelajaran ditandai dengan perolehan pengetahuan , 

keterampilan, dan sikap positif pada diri individu, sesuai dengan tujuan yang 

diharapkan. Keberhasilan belajar ini sangat dipengaruhi oleh banyak faktor,dan 

salah satunya adalah penggunaan media pengajaran yang berfungsi sebagai 

perantara, wadah atau penyambung pesan-pesan pembelajaran. Menurut Sigit 

Priatmoko dan Saptorini: Media belajar adalah alat bantu yang berguna dalam 

kegiatan belajar mengajar. Alat bantu dapat mewakili sesuatu yang tidak bisa 

disampaikan guru melalui kata-kata atau kalimat dan media mempunyai andil yang 
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cukup besar dalam kegiatan belajar mengajar. Media pembelajaran berupa sarana 

yang dapat membantu siswa dalam proses belajar mengajar. 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan oleh peneliti, bahwa di SD 

Negeri 3 Jatikalen hasil belajar peserta didik pada materi Keragaman budaya di 

Indonesia di kelas IV SD masih rendah atau dibawah nilai KKM yang ditentukan 

sekolah. Dari 55% siswa belum tuntas, pada kelas IV siswa  berjumlah 16 siswa, 

siswa yang sudah mencapai KKM berjumlah 7 dan belum mencapai KKM 

berjumlah 9 siswa.  Hal ini dikarenakan guru hanya menggunakan metode 

ceramah, siswa belum sepenuhnya dapat menerima materi yang diajarkan oleh 

guru karena keterbatasan media belajar, dalam proses pembelajaran hanya 

diberikan materi dan berpedoman pada buku siswa, sehingga tidak ada keaktifan 

siswa saat proses pembelajaran. 

Di zaman modern ini perlu diadakan suatu inovasi pembelajaran yang 

baik, untuk mendukung proses pembelajaran. Media pembelajaran sangat 

diperlukan untuk mendukung pemahaman materi oleh siswa, kenyataannya 

ditemukan bahwa guru hanya terpaku pada satu sumber buku ajar, sehingga siswa 

sulit dalam memahami materi yang diberikan, guru hanya menggunakan metode 

ceramah yang membuat siswa kurang aktif sehingga pembelajaran dikelas 

menjadi tidak kondusif dan hasil belajar siswa yang rendah dalam pembelajaran 

materi keragaman budaya. 
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Untuk mengatasi hal tersebut, perlu adanya media yang menarik dan 

menciptakan lingkungan pembelajaran yang sesuai harapan. Peran aktif peserta 

didik dan meningkatkan hasil belajar. Diantara media yang dapat digunakan 

untuk kegiatan belajar mengajar yaitu permainan monopoli edukatif. Monopoli 

adalah salah satu permainan papan yang paling terkenal di dunia (Husna, 

2016:116). Tujuan permainan ini adalah untuk menguasai semua petak di atas 

papan melalui pembelian, penyewaan dan pertukaran properti dalam sistem 

ekonomi yang disederhanakan. Setiap pemain melemparkan dadu secara 

bergiliran untuk memindahkan pionnya, dan apabila ia mendarat di petak yang 

belum dimiliki oleh pemain lain, ia dapat membeli petak itu sesuai harga yang 

tertera. 

Harapah (2015) menjelaskan beberapa kelebihan monopoli diantaranya 

sebagai berikut : Belajar dengan media monopoli ini dapat membuat siswa 

senang mempelajari materi karena siswa diajak belajar sambil bermain., siswa 

dapat merasakan langsung apa sebenarnya manfaat mereka belajar, karena 

dengan menggunakan media monopoli peserta didik seperti diajak langsung 

untuk berperan aktif dalam proses pembelajaran, media monopoli 

memungkinkan adanya interaksi antara peserta didik dengan lingkungan 

sekitarnya, serta dapat membangkitkan keinginan dan minat baru, 

meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa. 
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Media permainan monopoli berfungsi sebagai sarana media 

pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru dalam proses belajar mengajar. 

Karena itu, perlu dikembangkan suatu media pembelajaran menggunakan 

permainan monopoli yang memiliki konsep belajar sambil bermain agar 

motivasi siswa dalam belajar IPS dapat meningkat, yaitu dengan 

pengembangan media monopoli. Dengan penggunaan media pembelajaran 

permainan monopoli siswa akan lebih banyak beraktivitas dan pembelajaran 

akan menjadi lebih aktif, inovatif, kreatif, efektif. dan menyenangkan. 

Berdasarkan penelitian terdahulu yang relevan dalam penelitian ini 

ialah yang dilakukan Indah Fitriani dan Chumi Zahroul Fitriyah yang berjudul 

Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli Keberagaman Tema Indahnya 

Keragaman di Negeriku untuk peserta didik kelas IV. Hasil pengembangan 

media pembelajaran menghasilkan produk media telah memenuhi kriteria layak 

untuk digunakan, sedangkan hasil validasi ahli 87% termasuk kriteria 

interprestasi sangat layak untuk digunakan serta efektif yang ditunjukan dari 

hasil presentase respon peserta didik yaitu 80%.  

Diana Roslina dan Octaviany Widyaningsih dengan judul 

Pengembangan Monopoli dalam Pembelajaran IPS Indahnya Keragaman di 

Negeriku. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media permainan monopoli 

yang dikembangkan menggunakan penelitian R&D model Borg &Gall 

mendapatkan kategori sangat baik dari skor ahli media dan ahli materi.  
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Agnes, Zainuddin dan Sutansi dengan judul Pengembangan Media 

Monopoli Edukatif materi Keragaman Budaya dengan Penguatan Karakter 

Cinta Tanah Air di Sekolah Dasar, hasil dari penelitian menunjukkan 

pengembangan media Monopoli Edukatif materi keberagaman budaya dengan 

penguatan karakter cinta tanah air valid dan praktis. Hal ini didasarkan dari 

penilaian ahli materi, ahli media, dan ahli pengguna. 

Penggunaan media dalam pembelajaran mempunyai tujuan untuk 

memberikan siswa pengalaman belajar sambil bermain. Perbedaan dengan 

penelitia terdahulu yaitu terletak pada materi yang mengutamakan kearifan 

lokal daerah setempat Nganjuk. Berdasarkan latar belakang yang telah 

dipaparkan diatas, maka dilakukan peneliti dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Permainan Monopoli Edukatif Pada Mata Pelajaran IPS 

Materi Keragaman Budaya Di Indonesia Berbasis Kearifan Lokal Kelas IV 

Sekolah Dasar”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah ditemukan, maka data 

diidentifikasi masalah dalam penelitian sebagai berikut. 

1. Dalam pembelajaran IPS guru hanya menggunakan metode ceramah. 

2. Peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang kreatif yang mampu 

mendukung kegiatan pembelajaran. 
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3. Guru lebih dominan menggunakan sumber belajar berupa buku siswa dan 

guru mengakibatkan siswa kurang paham materi. 

4. Rendahnya hasil belajar siswa pada pembelajaran IPS materi Keragaman 

Budaya. 

C. Batasan Masalah 

 Berdasarkan identifikasi masalah diatas maka pembatas masalah yang penulis 

ambil adalah sebagai berikut : 

1. Pengunaan media pembelajaran permainan monopoli edukatif 

2. Penelitian pada materi IPS Keragaman Budaya di Indonesia dengan 

menggunakan media pembelajaran permainan monopoli edukatif berbasis 

kearifan lokal Nganjuk 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas maka rumusan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran permainan monopoli edukatif 

pada materi Keragaman budaya di Indonesia berbasis kearifan lokal 

Nganjuk kelas IV Sekolah Dasar? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran permainan monopoli edukatif 

pada materi Keragaman budaya di Indonesia berbasis kearifan lokal 

Nganjuk kelas IV Sekolah Dasar? 



8 
 

8 
 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran permainan monopoli edukatif 

pada materi Keragaman budaya di Indonesia berbasis kearifan lokal  

Nganjuk kelas IV Sekolah Dasar? 

E. Tujuan Pengembangan 

1. Untuk mengetauhi kevalidan media pembelajaran permainan monopoli 

edukatif pada materi Keragaman budaya di Indonesia berbasis kearifan 

lokal Nganjuk kelas IV Sekolah Dasar 

2. Untuk mengetauhi kepraktisan media pembelajaran permainan monopoli 

edukatif pada materi Keragaman budaya di Indonesia berbasis kearifan 

lokal  Nganjuk kelas IV Sekolah Dasar 

3. Untuk mengetauhi keefektifan media pembelajaran permainan monopoli 

edukatif pada materi Keragaman budaya di Indonesia berbasis kearifan 

lokal Nganjuk kelas IV Sekolah Dasar 

F. Kegunaan Pengembangan 

Adapun kegunaan yang diharapkan dari hasil penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Bagi Guru 

Memberi wawasan baru bagi guru sebagai bahan alternatif penggunaan 

media pembelajaran yang kreatif, inovatif, aktif, dan efektif dalam kelas 

maupun diluar kelas untuk meningkatkan kualitas belajar peserta didik 
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dalam pembelajaran IPS materi Keragaman Budaya 

2. Bagi peserta didik 

memberikan dan menjadikan peserta didik senang, responsif, aktif dalam 

melaksanakan proses pembelajaran, sehingga akan meningkatkan kualitas 

proses belajarnya. 

3. Bagi peneliti 

Untuk menambah wawasan dan pengetahuan tentang cara mengajar dengan 

menerapkan media monopoli edukatif dalam proses pembelajaran dalam 

rangka meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

 

 

 

 


