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ABSTRAK 

Nama  : Nurhamidah 

Nim  : 2020500034 

Fakultas  : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan 

Jurusan : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) 

Judul   : Pengembangan Media Permainan Monopoli Untuk Meningkatkan 

Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran PPKn Kelas IV SD 

Negeri 03 Gunung Tuleh 

  

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh minimnya penggunaan media dalam 

pembelajaran PPKn dan juga penyampaian materinya sangat monoton. Sehingga hal ini 

menyebabkan siswa mudah merasa jenuh dan mudah bosan dalam belajar sehingga dapat 

menurunkan pemahaman siswa terhadap materi makna hubungan simbol dengan sila 

Pancasla dan akan menyebabkan turunnya  hasil belajar siswa. Untuk mengatasi masalah 

tersebut, maka media berupa permainan monopoli yang dapat menarik minat dan 

perhatian siswa sehingga tidak mudah bosan serta dapat meningkatkan pemahaman 

konsep siswa tentang materi makna hubungan simbol dengan sila pancasila. Rumusan 

masalah penelitian ini adalah bagaimana validitas, praktikalitas, dan efektivitas 

pengembangan media pembelajaran permainan monopoli untuk meningkatkan minat 

belajar siswa pada mata pelajaran PPKn di kelas IV SD Negeri 03 Gunung Tuleh. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui validitas, praktikalitas dan efektivitas 

pengembangan media pembelajaran permainan monopoli untuk meningkatkan minat 

belajar siswa. Penelitian ini merupakan jenis penelitian yang menggunakan model 

ADDIE ( Analisys,  design, development, implementation, eavaluation), penelitian ini 

dilakukan di SD Negeri 03 Gunung Tuleh dengan subjek uji coba produk di kelas IV SD 

berjumlah 18 siswa. Instrument pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 

berupa observasi, wawancara, angket, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa media yang dikembangkan sudah divalidasi oleh validator dari empat ahli yaitu 

ahli materi diperoleh hasil  persentase total sebesar 94%. Ahli media memperoleh hasil 

Hasil perentase total  100% dengan kategori valid, dan dari ahli bahasa diperoleh hasil 

persentase total 98% dengan kategori sangat valid, maka total keseluruhan hasil 

persentase sebesar 97%.  Hasil minat belajar siswa terhadap media pembelajaran 

permainan monopoli yang dikembangkan dinyatakan efektif melalui lembar angket minat 

siswa dengan beberapa aspek yaitu aspek perasaan senang  persentasenya 77%, 

ketertarikan siswa persentasenya 78%, ketertarikan siswa persentasenya 65%, perhatian 

siswa persentasenya 74% dan skor penilaian dari keseluruhan aspek sebesar 73% dengan 

kategori efektif.  
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ABSTRACT 

Name   : Nurhamidah 

Number  : 2020500034 

Faculty  : Tarbiyah And Knowledge Teachers 

Department  : Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education (PGMI) 

Title     :   Game Media Development Monopoly For Increase Interest 

Study Student On Subjects PPKn Class III SD Negeri 03 

Gunung Tuleh 

  
This research is motivated by the minimal use of media in PPKn learning and 

also the delivery of the material is very monotonous. So this causes students to easily feel 

bored and easily bored in learning so that it can reduce students' understanding of the 

material on the meaning of the relationship between symbols and the Pancasila 

principles and will cause a decrease in student learning outcomes. To overcome this 

problem, the media in the form of a monopoly game that can attract students' interest and 

attention so that they are not easily bored and can improve students' conceptual 

understanding of the material on the meaning of the relationship between symbols and 

the Pancasila principles. The formulation of the problem of this research is how the 

validity, practicality, and effectiveness of the development of monopoly game learning 

media to increase students' interest in learning PPKn subjects in class IV of SD Negeri 

03 Gunung Tuleh. This study aims to determine the validity, practicality and effectiveness 

of the development of monopoly game learning media to increase students' interest in 

learning. This research is a type of research that uses the ADDIE model (Analysis, 

design, development, implementation, evaluation), this research was conducted at SD 

Negeri 03 Gunung Tuleh with product trial subjects in class IV of elementary school 

totaling 18 students. The data collection instruments used in this study were observation, 

interviews, questionnaires, and documentation. The results of the study showed that the 

media developed had been validated by validators from four experts, namely material 

experts obtained a total percentage result of 94%. Media experts obtained results per. 

The total percentage result of 100% with a valid category, and from language experts 

obtained a total percentage result of 98% with a very valid category, so the total overall 

percentage result was 97%. The results of students' learning interest in the monopoly 

game learning media developed were declared effective through a student interest 

questionnaire sheet with several aspects, namely the aspect of feelings of pleasure with a 

percentage of 77%, student interest with a percentage of 78%, student interest with a 

percentage of 65%, student attention with a percentage of 74% and the assessment score 

from all aspects was 73% with an effective category. . 

 

Keywords :  Game Media Monopoly , Interest Study PPKn 
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 تجزيدي

 : َورحًيدة  الاسى 

 0202022202:   انزقى 

 : طزبيت و يعزفت انًعهًيٍ  كهيت 

 انقسى : انًدرست الإبتضبئيت لإعداد انًعهًيٍ يدرست ابتداءيت نتعهيى انًعهًيٍ   

 ببَكبسيلاتطويز وسبئظ انهعبت احتكبر ل يزيد اهتًبو يذاكز طبنب عهى انًواضيع  :   انعُواٌ 

 جبم طونت 20 الابتدائيت انحكوييتانفئت انثبنثت  انًدَيت وانتزبيت

  

 رؼهى في الإػلاو ٔسبئم اسزخذاو يٍ الأدَٗ انحذ ْٕ انجحش ْزا ٔساء انذافغ كبٌ

 انطلاة يغؼم ْزا فإٌ نزنك. نهغبيخ سريجبً انًٕاد رقذيى كبٌ كًب انًٕاطُخ، ٔرؼهيى انجبَشبسيلا

 ٔيؼُٗ نهًبدح انطلاة فٓى يٍ يقهم يًب انزؼهى في ثسٕٓنخ ٔانًهم ثسٕٓنخ ثبنًهم يشؼشٌٔ

 ٔنهزغهت. انطلاة رؼهى َزبئظ اَخفبض في ٔسيزسجت ثبَكبسلا ٔيجبدئ انشيٕص ثيٍ انؼلاقخ

 لا ثحيش ٔاَزجبْٓى انطلاة اَزجبِ عزة يًكُٓب احزكبسيخ نؼجخ انٕسبئط رؼزجش انًشكهخ ْزِ ػهٗ

 يؼُٗ حٕل نهًبدح انطلاة نذٖ انًفبْيًي انفٓى يٍ رضيذ أٌ ٔيًكٍ ثسٕٓنخ ثبنًهم يشؼشٌٔ

 صلاحيخ يذٖ في انجحش يشكهخ صيبغخ ٔرزًضم. انجبَكبسيلا ٔيجبدئ انشيٕص ثيٍ انؼلاقخ

 في ثبنزؼهى انطلاة اْزًبو نضيبدح الاحزكبسيخ الأنؼبة رؼهى ٔسبئم رطٕيش ٔفؼبنيخ ٔػًهيخ

 30 انحكٕييخ الاثزذائيخ ثبنًذسسخ انضبنش انصف في انًٕاطُخ ٔرؼهيى انجبَشبسيلا يٕضٕػي

 ٔسبئط رطٕيش ٔفؼبنيخ ٔػًهيخ صلاحيخ يذٖ رحذيذ إنٗ انجحش ْزا يٓذف. رٕنيّ عََٕٕظ

 انزي الأثحبس يٍ َٕع ْٕ انجحش ْزا. ثبنزؼهى انطلاة اْزًبو نضيبدح الاحزكبسيخ ثبنهؼجخ انزؼهى

 يذسسخ في انجحش ْزا إعشاء رى. ٔانزقييى ٔانزُفيز ٔانزطٕيش ٔانزصًيى انزحهيم ًَٕرط رسزخذو

 يٍ انضبنش انصف في نهًُزظ رغشيجيخ يٕضٕػبد يغ الاثزذائيخ انحكٕييخ 30 جبم طونت

 انجحش ْزا في انًسزخذيخ انجيبَبد عًغ ٔأدٔاد. طبنجبً 81 يغًٕػٓب يجهغ الاثزذائيخ انًذسسخ

 رى انزي انٕسبئط أٌ انجحش َزبئظ رظٓش. ٔانٕصبئق ٔالاسزجيبَبد ٔانًقبثلاد انًلاحظخ ْي

 ثُسجخ انًٕاد، خجشاء ْٔى خجشاء، 4 يٍ يذققيٍ قجم يٍ صحزٓب يٍ انزحقق رى قذ رطٕيشْب

 ٔكبَذ ،٪833 ثُسجخ عبَت نكم َزبئظ ػهٗ الإػلاو خجشاء حصم. ٪44 قذسْب إعًبنيخ

 انُسجخ كبَذ انهغخ خجشاء ٔيٍ انصبنحخ، انفئخ في ٪833 نهُزبئظ الإعًبنيخ انًئٕيخ انُسجخ

 رى. ٪49 انًئٕيخ انُزبئظ إعًبني فكبٌ عذًا، انصبنحخ انفئخ في ٪41 نهُزبئظ الإعًبنيخ انًئٕيخ

 خلال يٍ رطٕيشْب رى انزي الاحزكبس نؼجخ رؼهى ٔسبئم ثزؼهى انطلاة اْزًبو َزبئظ فؼبنيخ إػلاٌ

 ٔاْزًبو ،٪99 ثُسجخ ثبنسؼبدح انشؼٕس ْٔي عٕاَت ثؼذح انطلاة اْزًبيبد اسزجيبٌ ٔسقخ

 رقييى ٔدسعخ ٪94 ثُسجخ انطلاة ٔاْزًبو ٪56 ثُسجخ انطلاة اْزًبو ،٪91 ثُسجخ انطلاة

 .انفؼبنخ انفئخ في ٪90 انؼبو انغبَت

 
 الاحتكبر ، انفبئدة يذاكزنعبت وسبئم الإعلاو  انكهًبث انزئيسيت : 
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1 

BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang   

Pendidikan merupakan salah satu hal terpenting dalam kehidupan karena 

pendidikan dapat menuntun dan membimbing manusia dalam menentukan arah 

kehidupannya. Namun tidak semua orang berpikir demikian, tetapi pendidikan 

tetap menjadi kebutuhan manusia. Bakat dan keterampilan seseorang dibentuk dan 

dikembangkan melalui pendidikan , untuk mencapai hal tersebut pemerintah 

sangat serius terhadap pendidikan sistem pendidikan yang baik seharusnya 

mnghasilkan generasi penerus bangsa yang berkualitas dan mampu beradaptasi 

untuk kehidupan masyarakat bangsa dan Negara.
1
 

Menurut UU RI  No. 20 tahun 2003, Pendidikan adalah usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar  dan proses pembelajaran agar 

peserta didik secara aktif mengembangkan potensi diri untuk memiliki kekuatan 

spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 

serta keterampilan  yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara. 
2
 

Pembelajaran merupakan suatu sistem yang terdiri dari berbagai 

komponen yang saling berhubungan satu dengan yang lain komponen tersebut 

yaitu tujuan, materi, metode dan evaluasi, yaitu dengan menggunakan berbagai 

media pembelajaran, didasari dengan adanya perbedaan interaksi tersebut maka 

kegiatan pembelajaran dapat dilakukan dengan menggunakan berbagai pola 

pembelajaran. Dalam proses pembelajaran  guru sangat berperan penting, seperti 

                                                           
1 Bramianto Setiawan, Apri Iriato, Susi Hermin Rus minati, Dasar Dasar Pendidikan, 

(Jawa Tengah: CV. Pena Persada, 2021), hlm. 1.  
2 Sudarto, Filsafat Pendidikan Islam, (Yogyakarta: Hak Cipta, 2021), hlm. 42.  
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yang kita ketahui jika tidak ada guru maka tidak akan terlaksananya pembelajaran 

begitu juga sebaliknya  Dalam proses pembelajaran guru juga bisa menggunakan 

media pembelajaran untuk mendukung proses pembelajaran.
3
  

Media dapat digunakan sebagai  salah satu pendukung dalam proses 

pembelajaran sertasegala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan 

dari pengirim ke penerima sehingga merangsang pikiran, perasaan, dan minat 

serta kemauan peserta didik sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi dalam 

rangka mencapai tujuan pembelajaran secara efektif.
4
 Media pembelajaran juga 

merupakan suatu benda atau peristiwa yang dimanfatkan untuk memfasilitasi 

proses pembelajaran. Misalnya benda- benda yang ada di sekitar kelas dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran.
5
  Media pembelajaran sangat berpengaruh 

terhadap proses pembelajaran, karena dengan media siswa akan mudah mencerna 

pembelajaran yang disampaikan oleh guru begitu juga dengan guru akan lebih 

mudah menyampaikan pembelajaran karna siswa akan melihat langsung media 

yang di tujukkan oleh guru, dengan media pembelajaran yang ditunjukkan oleh 

guru dapat menumbuhkan minat belajar siswa. 

 Minat belajar juga sangat penting dalam mendukung keberhasilan belajar 

oleh sebab itu, minat belajar pada siswa perlu ditingkatkan. Salah satunya dengan 

menggunakan media pembelajaran yang dapat meningkatkan kegiatan proses 

belajar mengajar, yang berfungsi memperjelas makna pesan yang disampaikan  

                                                           
3Regina Ade Darman, Belajar Dan Pembelajaran (Indonesia: Guepedia, 2020), hlm. 17  
4  Sukiman, Pengembangan  Media Pembelajaran, (Jakarta: CV Jejak, 2020), hlm.15-17.   
5 Hamdan Husein Batubara, Media Pembelajaran MI/SD (Semarang: CV Graha Edu, 

2021), hlm. 3.  
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sehingga tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna.  Media 

pembelajaran sangat penting dalam proses pembelajaran dengan menggunakan 

media pembelajaran guru akan lebih mudah dalam menyampaikan materi  

pembelajaran dan juga dapat  meningkatkan minat belajar siswa.  

Dalam pembelajaran minat dan hasil belajar siswa belum efektif atau 

masih rendah karna siswa kurang bersemangat dalam belajar dikarenakan guru 

belum menggunakan media yang menarik guru hanya menggunakan media 

gambar biasa saja sehingga proses pembelajaran kurang efektif sehingga minat 

belajar siswa rendah. Siswa saat proses pembelajaran berlangsung masih banyak 

siswa yang ber malas-malasan dalam belajar bahkan sebagian siswa mengantuk 

karena kurangnya kreatif guru dalam menggunakan media saat proses 

pembelajaran, guru juga jarang menggunakan media hanya menggunakan metode 

ceramah saja saat proses pembelajaran. 

Agar terciptanya proses belajar yang efektif guru harus memilih media 

pembelajaran yang  mudah dipahami oleh siswa sesuai dengan materi yang 

dibahas, media yang dipilih harus menarik perhatian siswa jika siswa tertarik 

dengan media yang digunakan oleh guru maka akan dapat menumbuhkan minat 

siswa dalam belajar.  

Berdasarkan informasi yang didapatkan dari guru kelas IV SD 03 Gunung 

Tuleh “ Lida Yani Daulay, S.Pd “ sekolah tersebut sudah menggunakan media 

dalam proses pembelajaran, namun yang digunakan adalah media visual. Guru 

belum pernah menggunakan media permainan monopoli dalam proses 

pembelajaran, padahal dengan adanya media pembelajaran dengan konsep 
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bermain sambil belajar dapat membuat siswa lebih aktif, kreatif, dalam proses 

pembelajaran. metode yang digunakan guru dalam proses pembelajaran adalah 

metode ceramah yang akan membuat siswa mudah bosan dalam proses 

pembelajaran sehingga akan membuat minat belajar siswa menurun.
6
  

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan dengan guru kelas IV 

SD 03 Gunung Tuleh ditemukan fenomena yaitu minat belajar siswa masih rendah  

khususnya pada mata pelajaran PPKN selain itu guru juga kurang memanfaatkan 

media yang mendukung, mereka hanya memanfaatkan media yang disediakan 

sekolah saja seperti buku, poster, papan tulis yang digunakan untuk menuliskan 

materi saja dan metode belajar yang digunakan oleh guru adalah metode ceramah 

sehingga menyebabkan siswa mudah merasa bosan dan mengurangi konsentrasi 

mereka saat belajar.
7
 Media yang digunakan sebelumnya berupa media gambar, 

media  ini digunakan saat proses pembelajaran masih kurang efektif dan belum 

bisa meningkatkan minat belajar siswa, minat belajar siswa dilihat kurang dari 

hasil belajar mereka yang masih rendah sehingga dapat di simpulkan media 

gambar ini belum bisa meningkatkan minat belajar.Media yang digunakan guru 

sebelumnya adalah media visual gambar dapat dilihat pada gambar di bawah ini:  

 

 

 

 

 

                                                           
6  Lida Yani,  Guru Kelas IV SD Negeri 03 Gunung Tuleh, tanggal 17 November 2023.     
7 Observasi, Di Kelas IV SD  Negeri 03 Gunung Tuleh, tanggal 17 November 2023. 
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 Gambar 1.1 media gambar  

Berdasarkan permasalahan tersebut maka peneliti berpendapat bahwa perlu 

adanya solusi untuk mengatasi permasalahan-permasalahan yang ada. Dalam hal 

ini peneliti ini mengembangkan media pembelajaran permainan monopoli agar 

lebih efektif dan menarik sehingga dapat menambah antusias siswa dalam belajar. 

Media permainan monopoli merupakan media papan permainan yang 

dimodifikasi dari permainan monopoli pancasila, dan jenis media ini adalah media 

pembelajaran yang konkret artinya dapat menggambarkan keadaan yang 

sebenarnya, media permainan monopoli dapat melatih kepokusan dan mental 

siswa mengajukan pendapatnya karena adanya kegiatan bertanya dan menjawab. 

Dengan adanya media pembelajaran permainan monopoli ini diharapkan dapat 

berpengaruh baik dalam meningkatkan minat dan pemahaman siswa dalam 

belajar, dengan ini peneliti mengambil judul “Pengmbangan Media Permainan 

Monopoli Untuk meningkatkan Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran 

PPKn Kelas IV SD Negeri 03 Gunung Tuleh“ 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, yang menjadi rumusan pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana validitas pengembangan media permainan monopoli untuk 

meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran PPKn kelas IV SD 

Negeri 03 Gunung Tuleh  untuk diterapkan?  

2. Bagaimana praktikalitas pengembangan media permainan monopoli untuk 

meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran PPKn kelas IV SD 

Negeri 03 Gunung Tuleh ? 

3. Bagaimana efektivitas pengembangan media permainan untuk meningkatkan 

minat belajar siswa pada pelajaran PPKn kelas IV SD Negeri 03 Gunung Tuleh 

untuk diterapkan ? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan di atas, maka tujuan 

dari penelitian pengembangan tersebut adalah: 

1. Untuk mengetahui validitas pengembangan media permainan monopoli untuk 

meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran PPKn kelas IV SD 

Negeri 03 Gunung Tuleh   

2. Untuk mengetahui praktikalitas pengembangan media permainan monopoli 

untuk meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran PPKn kelas IV 

SD Negeri 03 Gunung Tuleh  
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3. Untuk mengetahui efektivitas pengembangan media permainan monopoli 

untuk meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran PPKn kelas IV 

SD Negeri 03 Gunung Tuleh 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan  

Media yang akan dikembangkan dalam penelitian ini adalah media 

permainan monopoli sebagai media pembelajaran siswa Kelas IV SD Negeri 03 

Gunung Tuleh. Media permainan dirancang sesuai materi pembelajaran PPKn 

pada  “ makna hubungan simbol dengan sila Pancasila “ di Kelas IV SD. Media 

monopoli ini mengambil konsep belajar sambil bermain sehingga dapat membuat 

suasana belajar yang menyenangkan dan dapat meningkatkan minat belajar siswa, 

dalam media permainan monopoli ini terdapat beberapa tantangan soal Tanya 

jawab yaitu soal-soal yang terdapat di bank soal. Tantangan dalam media 

permainan monopoli ini adalah harus menjawab pertanyaan-pertanyaan yang ada 

terdapat di bank soal. Konsep seperti inilah menjadi tantangan siswa selain 

menjawab pertanyaan juga dapat meningkatkan pengetahuan siswa tentang makna 

hubungan simbol sila Pancasila. 

Dalam permainan monopoli yang menang adalah yang mendapatkan 

bintang terbanyak dalam permainan setiap anggota akan dibagikan bintang 

bintang tersebut berjumlah lima untuk satu orang pemain,  bintang ini digunakan 

sebagai ganti dari uang yang biasanya digunakan dalam permainan monopoli. jika 

bintang salah satu pemain habis maka dia dinyatakan kalah dan yang 

mendapatkan bintang terbanyak maka dialah pemenangnya.  
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Petunjuk penggunaan media permainan monopoli ini adalah sebagai 

berikut:  

1. Guru menjelaskan  tujuan pembelajaran 

2. Guru menjelaskan materi pembelajaran yang akan dipelajari sesuai dengan 

media yang digunakan  

3. Siswa dibagi menjadi 4 kelompok dan menunjuk salah satu siswa perwakilan 

dari kelompok tersebut untuk pemain permainan monopoli tersebut 

4. Guru menjelaskan cara bermain monopoli Pancasila ini, dalam monopoli 

Pancasila ini yang dibutuhkan adalah dadu, ada pion, dan ada kartu pertanyaan, 

selanjutnya ada kartu kesempatan yang dibuat oleh guru, ada dana umum, ada 

bintang sebagai ganti dari uang.  

5. Sebelum memulai permainan siswa disuruh swet terlebih dahulu untuk 

mengetahui siapa yang akan main pertama  

6. Kemudian siswa mulai memainkan permainan monopoli tersebut.  

7. Terakhir guru dan siswa menyimpulkan materi pembelajaran 

E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian ini perlu dikembangkan jika dilihat dari keuntungannya bagi 

siswa, guru, peneliti dan sekolah seperti: 

1. Bagi guru  

Penelitian ini diharapkan dapat membantu guru dalam menyampaikan 

pembelajaran dan dapat menambah referensi untuk mengembangkan model 

pembelajaran yang digunakan di sekolah. 
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2. Bagi siswa  

Siswa akan lebih mudah memahami pelajaran jika menggunakan media 

pembelajaran yang menarik minat belajar siswa  dan juga akan menambah 

pengetahuan siswa tentang materi Pancasila. 

3. Bagi Sekolah  

Penelitian ini dapat memberi masukan untuk mengembangkan media 

pembelajaran yang menarik dan dapat meningkatkan kualitas belajar sehingga 

dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa  dan juga dapat memberikan 

pengalaman serta pengetahuan baru dalam mempelajari dan memahami materi 

Pancasila.  

4. Bagi Peneliti 

Dapat menambah kekreatifan peneliti dan dapat mempermudah peneliti 

dalam mengolah data yang lebih baik, dan juga bisa mengembangkan bahan 

ajar yang menarik dan mudah untuk dipahami. 

F. Defenisi Istilah 

1. Penelitian dan Pengembangan 

Pengembangan merupakan suatu kegiatan mengembangkan, 

memperbaiki, atau meningkatkan sesuatu yang sudah ada agar menjadi lebih 

baik dari yang sebelumnya.  

Metode penelitian pengembangan termasuk dalam kategori penelitian 

need to do yaitu penelitian yang hasilnya digunakan untuk membantu 

pelaksanaan pekerjaan, sehingga kalau pekerjaan tersebut dibantu dengan 

produk yang dihasilkan dari penelitian pengembangan maka akan semakin 
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produktif, efektif, dan efisien. Penelitian pengembangan yang juga dikenal 

dengan singkatan R&D (Research & Development) telah banyak dijelaskan 

tentang pengertiannya oleh banyak para ahli. Walaupun banyaknya versi dalam 

mengartikan penelitian pengembangan, akan tetapi secara umum dan mendasar 

hakikat tersebut banyak kemiripan dalam tuntunannya itu memiliki tujuan yang 

sama.
8
 

Penelitian pengembangan merupakan kegiatan pengumpulan, 

pengolahan, analisis dan penyajian data yang dilakukan secara sistematis dan 

objektif yang disertai dengan kegiatan pengembangan sebuah produk untuk 

memecahkan suatu persoalan yang dihadapi. Penelitian pengembangan juga 

merupakan kajian secara sistematik untuk merancang mengembangkan dan 

mengevaluasi program hasil pembelajaran yang harus efektif. 
9
  

2. Media pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan sertasegala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga 

merangsang pikiran, perasaan, dan minat serta kemauan peserta didik 

sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi dalam rangka mencapai tujuan 

pembelajaran secara efektif. Dengan demikian media pembelajaran merupakan 

bagian integral dari proses pendidikan dan merupakan salah satu aspek yang 

harus disukai oleh setiap guru dalam melaksanakan fungsi profesionalnya. 

 

                                                           
8 Acmad Noor Fatirul, Metode Penelitian Pengembangan Bidang Pembelajaran, 

(Tangerang Selatan: Pascal Books, 2021). 
9 Yudi Hari Rayanto, Penelitian Pengembangan Model ADDIE Dan R2D2 Teori Dan 

Praktek, (Indonesia: Lembaga Akademik, 2020), hlm. 21. 
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3. Media Permainan Monopoli  

Media permainan monopoli merupakan salah satu permainan yang telah 

banyak dikenal baik oleh anak-anak remaja maupun dewasa, peraturan dan 

tatacara permainan monopoli juga sudah diketahui banyak orang, sehingga 

penggunaan monopoli sebagai media pembelajaran sangat bagus dan tidak 

terlalu sulit. Permainan monopoli ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi 

dan minat siswa untuk belajar secara siknifikan serta meningkatkan minat 

belajar dan nilai akhir siswa. Hal ini disebabkan karena siswa lebih suka 

belajar tanpa tekanan dan dapat berintekrasi dengan teman secara bebas, 

dengan motivasi siswa dapat mengembangkan aktifitas dan inisiatif serta 

memelihara ketekunan dalam melakukan proses kegiatan pembelajaran 

sehingga akan meningkatkan minat dan prestasi siswa. 

4. Minat Belajar   

Minat belajar adalah kecenderungan atau ketertarikan seseorang 

terhadap suatu materi atau kegiatan belajar. Minat ini  dapat dipengarugi oleh 

beberapa faktor seperti pengalaman, nilai-nilai pribadi, dan kebutuhan 

individu. Ketika seseorang memiliki minat yang tinggi terhadap suatu 

pelajaran, mereka lebih cenderung lebih termotivasi dan lebih mudah untuk 

memahami serta menguasai materi tersebut. Minat belajar juga dapat 

berkembang melalui pengalaman positif dalam proses pembelajaran. 
10

  

  

                                                           
10 Trygu, Menggagas Konsep Minat Belajar Matematika, (Yogyakarta: Guepedia, 2021), 

hlm. 7.  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran  

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga 

merangsang pikiran, perasaan, dan minat serta kemauan peserta didik 

sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi dalam rangka mencapai 

tujuan pembelajaran secara efektif. komponen sumber belajar yang 

mengandung materi instruksional di lingkungan siswa yang memotivasi 

siswa untuk belajar. Sumber belajar terdiri dari sumber yang mendukung 

proses pembelajaran siswa termasuk sistem penunjang materi, dan 

lingkungan pembelajaran. Berdasarkan klarifikasinya, setiap media 

pembelajaran memiliki karakteristik sendiri-sendiri. Karakteristik tersebut 

dapat terlihat melalui tampilan media yang disajikan, dalam memilih suatu 

media pembelajaran yang akan digunakan guru dapat menggunakan suatu 

media pembelajaran menyesuaikan dengan situasi pembelajaran. Media 

pembelajaran dapat mempertinggi proses belajar siswa dengan alasan 

sebagai berikut: 

1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar mereka. 
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2) Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih 

dipahami oleh siswa, dan memungkinkan siswa menguasai tujuan 

pembelajaran lebih baik. 

3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi 

verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru sehingga siswa tidak bosan 

dan guru tidak kehabisan tenaga apalagi guru mengajar untuk setiap jam 

pelajaran.  

4) Siswa banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya 

mendengarkan uraian guru tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 

melakukan dan mendemostrasikan.
11

 

b. Fungsi media pembelajaran 

Secara umum media berfungsi sebagai perantara untuk mrnyampaikan 

pesan dari guru ke siswa perantara ini diperlukan untuk mengatasi atau 

mengurangi hal-hal yang dapat memunculkan ketidak efektifan dalam 

belajar. Secara khusus fungsi media pembelajaran yaitu: 

1) Menarik dan mengarahkan perhatian peserta didik untuk berkonsentrasi 

kepada isi pelajaran yang berkaitan dengan mana visual yang 

ditampilkanatau menyertai teks materi pelajaran.   

2) Memotivasi minat atau tindakan. 

3) Menyajikan informasi 

4) Memberi intruksi   

5) Menjalin interaksi antara peserta didik dan lingkungan.   

                                                           
11 Sukiman, Pengembangan  Media Pembelajaran, (Jakarta: CV Jejak, 2020), hlm.29-39. 
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c. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

1) Media Visual  

Media visual merupakan sebuah media yang memiliki beberapa 

unsur berupa garis, bentuk, warna, dan tekstur dalam penyajiannya. 

Media visual dapat ditampilkan dalam dua bentuk, yaitu visual yang 

menampilkan gambar diam dan visual yang menampilkan gambar atau 

simbol bergerak. Ada beberapa jenis media yang digunakan dalam 

pembelajaran yaitu buku, jurnal, peta, gambar dan lainnya.  

2) Media Audio Visual  

Media audio visual merupakan media yang dapat menampilkan 

unsur gambar dan suara secara bersamaan pada saat mengomunikasikan 

pesan atau informasi. Media audio visual berupa televisi,  

3) Multimedia  

Multimedia merupakan perpaduan berbagai bentuk elemen 

informasi yang digunakan sebagai sarana menyampaikan tujuan tertentu. 

Elemen informasi yang dimaksut yaitu teks, grafik, gambar, foto, 

animasi, audio dan video. Multimedia merupakan gabungan dari berbagai 

macam media baik untuk tujuan pembelajaran atau yang lainnya.  

4) Media cetak  

Media cetak diartikan sebagai bahan yang diproduksi melalui 

pencetakan profesionalan, contohnya buku, majalah, modul, dan bagan.
12

 

 

                                                           
12 Ahmad Suryadi, Teknologi Dan Media Pembelajaran Jilid 2 (Jawa Barat: CV Jejak, 

2020), hlm. 23-25. 
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d. Manfaat media pembelajaran  

1) Proses pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga akan 

menumbuhkan motivasi belajar siswa.  

2) Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat dipahami 

oleh siswa 

3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak hanya menggunakan 

metode ceramah saja sehingga tidak membuat siswa mudah bosan dan 

juga tidak menguras tenaga guru dalam menyampaikan pembelajaran.  

4) Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar karena tidak   hanya 

mendengarkan penjelasan dari guru tetapi melakukan aktivitas 

pembelajaran lain seperti membaca, menceritakan dan lainnya.  

5) Memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat 

memperlancar serta meningkatkan proses dan hasil belajar. 
13

  

e. Prinsip pengembangan media pembelajaran   

Penggunaan media sangat penting dalam proses pembelajaran, dalam 

pembahasan media pembelajaran media pembelajaran  memiliki prinsip- 

prinsip  yaitu pemilihan media pembelajaran. Prinsip media pembelajaran 

yaitu sebagai berikut:   

1) Memilih media harus sesuai dengan tujuan yang harus dicapai 

2) Pemilihan media harus berdasarkan konsep yang jelas 

3) Harus disesuaikan dengan karakteristik siswa 

4) Harus sesuai dengan gaya belajar siswa dan gaya serta kemampuan guru 

                                                           
13 Syahruddin Mahmud, Media Pembelajaran, (Jawa Barat: LOVRINZ PUBLISHING, 

2023), hlm. 23-24. 
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5) Harus sesuai dengan kondisi lingkungan, fasilitas dan waktu yang 

tersedia untuk kebutuhan pembelajaran
14

 

2. Media permainan monopoli  

a. Pengertian media permainan monopoli 

Media permainan monopoli merupakan suatu permainan papan yang 

mengharuskan para pemain berkompetisi dalam mendapatkan kekayaan 

melalui suatu sistem permainan dengan cara mengambil giliran untuk 

melemparkan dadu dan bergerak di petak yang tersedia pada papan 

permainan.
15

  

Media pembebelajaran permainan monopoli materi makna hubungan 

simbol dengan sila Pancasila ini tidak jauh beda dengan permainan 

monopoli biasa. Media monopoli Pancasila ini berisi materi-materi yang 

akan dibahas dalam proses pembelajaran. Alat dan property yang terdapat  

dalam monopoli ini adalah dadu, pion, bintang dan terdapat beberapa kartu. 

Permainan monopoli ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi 

dan minat siswa untuk belajar secara siknifikan serta meningkatkan minat 

belajar dan nilai akhir siswa. Hal ini disebabkan karena siswa lebih suka 

belajar tanpa tekanan dan dapat berintekrasi dengan teman secara bebas, 

dengan motivasi siswa dapat mengembangkan aktifitas dan inisiatif serta 

memelihara ketekunan dalam melakukan proses kegiatan pembelajaran 

sehingga akan meningkatkan minat dan prestasi siswa.  

                                                           
14 Marlina, Pengembangan Media Pembelajaran, (Aceh:  Yayasan Penerbit Mhammad 

Zaini, 2021), hlm. 12-13. 
15 Kadek Desyawati, Maria Goreti Rini Kristiantari, and I Gusti Agung Oka Negara, 

“Media Permainan Monopoli Berbasis Problem Based Learning Pada Pembelajaran Tematik Di 

Sekolah Dasar,” Jurnal Penelitian Dan Pengembangan Pendidikan 5, no. 2 (2021): 168–74.   
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Tujuan media permainan monopoli ini adalah agar siswa mengetahui 

makna dari hubungan simbol dengan sila Pancasila dan dapat meningkatkan 

motivasi dan minat siswa  dalam belajar. Dengan motivasi siswa dapat 

mengembangkan minat dan prestasinya dalam pembelajaran . media 

pembelajaran sangat penting sebagai penunjang kelancaran proses 

pembelajaran salah satunya adalah media permainan monopoli karena 

permainan monopoli ini memiliki kelebihan yaitu dapat membuat 

pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa, siswa tidak lagi merasa 

bosan mengikuti pembelajaran di kelas karena tidak hanya mendengarkan 

ceramah dari guru tetapi bisa belajar sambil bermain dengan menggunakan 

media monopoli tersebut.  

Terdapat banyak jenis dan ragam media yang dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran tetapi tidak semua jenis media memiliki kegunaan yang 

sama. Hal penting yang harus diperhatikan dalam pemilihan media adalah 

mengetahui karakteristik peserta didik. pada umumnya siswa menggemari 

permainan yaitu permainan yang berisi peraturan-peraturan tertentu. Oleh 

karena itu pemilihan media yang berorientasi pada  bentuk peningkatan 

minat dan kegemaran siswa  dengan menggunakan media permainan 

monopoli Pancasila tersebut.
16

 Adapun media Permainan monopoli 

Pancasila dapat dilihat pada gambar di bawah ini:  

 

  

                                                           
16  Warsiman, Panduan Praktis Penelitian Tindakan Kelas, (Malang: Media Nusa 

Kreative, 2022), hlm 72. 
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Gambar 2.1 media permainan monopoli 

b. Kelebihan media permainan monopoli 

1) Dapat menarik perhatian serta minat belajar peserta didik karena media 

pembelajaran dikolaborasikan dengan permainan 

2) Materi disajikan dalam bentuk pertanyaan, kesempatan, sehingga 

memunculkan rasa ingin tahu, kerja keras dan tanggung jawab para siswa 

dalam menyelesaikan perintah yang ada dalam media  

3) Meningkatkan jiwa sosial dan komunikasi antar peserta didik karena 

permainan dilakukan secara berkelompok 

4) Menekankan pada keterampilan berpikir tingkat tinggi 

5) Meningkatkat kemampuan kognitif siswa 

6) Media dapat menambah gairah siswa dalam belajar 

7) Media yang sajikan sangat cocok digunakan untuk pelajaran PPKn karna 

pelajaran PPKn termasuk pelajaran yang membosankan untuk anak SD 
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c. Kekurangan media permainan monopoli 

1) Media pembelajaran permainan monopoli kurang cocok digunakan untuk 

siswa yang mempunyai tipe belajar auditif 

2) Untuk memainkannya dibutuhkan meja, tempat, lantai yang datar 

3) Permainan monopoli digunakan setelah siswa memahami konsep dari 

materi 

4) Penyajian materi hanya berupa pertanyaan 
17

 

5) Permainan monopoli hanya bisa dimainkan dua sampai empat orang saja 

3. Minat Belajar  

a. Pengertian Minat Belajar 

Minat merupakan suatu hal yang harus dimiliki seseorang sebelum 

mereka melakukan sesuatu, entah itu para guru, siswa atau yang lainnya. 

Dengan minat seseorang yang melakukan sesuatu akan lebih fokus karena 

memberikan perhatian serta merasa lebih bersemangat dalam melakukan hal 

tersebut karena merasa senang dan bahagia dalam melakukannya. Sehingga 

minat dapat mendorong hasil dan prestasi yang luar biasa.  

Minat belajar adalah kecenderungan atau ketertarikan seseorang 

terhadap suatu materi atau kegiatan belajar. Minat ini  dapat dipengaruhi 

oleh beberapa faktor seperti pengalaman, nilai-nilai pribadi, dan kebutuhan 

individu. Ketika seseorang memiliki minat yang tinggi terhadap suatu 

pelajaran, mereka lebih cenderung lebih termotivasi dan lebih mudah untuk 

                                                           
17 Nurul Kemala Dewi, Nur Hasanah, Pengembangan Media Pembelajaran Permainan 

Monopoli Pada Tema Perkembangan Teknologi untuk Siswa Kelas III di SDN 8 Sokong. “ Jurnal 

Ilmiah Profesi Pendidikan 6,  no. 3 (2021).  
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memahami serta menguasai materi tersebut. Minat belajar juga dapat 

berkembang melalui pengalaman positif dalam proses pembelajaran. 

b. Indikator Minat Belajar Siswa  

Syaiful Bahri Djamarah Menjabarkan beberapa indikator minat 

belajar yaitu: perasaan senang, ketertarikan siswa, keterlibatan siswa dan 

perhatian siswa. Dari defenisi yang dikemukakan terkait indikator minat 

belajar maka dalam penelitian ini menggunakan indikator minat yaitu 

1) Perasaan Senang 

Siswa yang berminat dalam belajar maka mereka akan merasa senang 

untuk mempelajarinya, tanpa adanya perasaan terpaksa sehingga 

berdampak baik pada pemahaman mereka, contohnya tidak ribut saat 

belajar karna mereka merasa senang saat proses belajar berlangsung.  

2) Ketertarikan Siswa 

Ketertarikan merupakan suatu dorongan yang timbul dari dalam diri 

siswa yang berdampak pada proses pembelajaran, contohnya siswa ikut 

serta dalam proses pembelajaran aktif dan selalu semangat dalam 

mengerjakan tugas dari guru. 

3) Keterlibatan Siswa  

Dalam proses pembelajaran akan berdampak baik terhadap pengetahuan 

mereka, contohnya saat proses pembelajaran berlangsung siswa aktif 

bertanya kepada guru karna rasa ingin tahu siswa mengenai pelajaran 

yang diberikan oleh guru.  

4) Perhatian Siswa 

Perhatian menunjukkan bahwa ada tidaknya minat belajar siswa  jika 

siswa memperhatikan gurunya menjelaskan pembelajaran maka dalam 

kondisi itu siswa sedang berminat dalam belajar.
18

 
 

4. Pendidikan Pancasila dan  Kewarganegaraan  (PPKn) 

a. Pengertian Pendidikan Pancasila  dan Kewarganegaraan  

Pendidikan Pancasila dan kewarganegaraan merupakan pendidikan 

yang berperan penting untuk membentuk kepribadian bagi siswa SD/MI. 

Hal ini disebabkan PPKn mempelajari tentang bagaimana siswa SD/MI 

                                                           
18 Syariful Bahri Djamarah, Psikologi Belajar, (Jakarta: Rineka Cipta, 2011), hlm. 132 
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untuk menjadi warga Negara yang baik dan benar, PPKn menjadi mata 

pelajaran yang sangat wajib untuk mempelajari dari tingkat dasar sampai 

perguruan tinggi karena begitu pentingnya dipelajari bagi penerus bangsa.
19

  

PPKn adalah studi tentang kehidupan kita sehari-hari, mengajarkan 

bagaimana menjadi warga negara yang baik dan menjunjung tinggi nilai-

nilai Pancasila yang merupakan dasar Negara Indonesia.  

Pendidikan Pancasila dan kewarganegaraan merupakan  mata 

pelajaran yang mengajarkan tentang nilai-nilai Pancasila, konstitusi, hak dan 

kewajiban warga negara, serta pengetahuan mengenai sistem pemerintahan 

Indonesia tujuannya adalah membentuk kesadaran dan identitas sebagai 

warga Negara yang baik. 

b. Tujuan PPKn Diajarkan di Sekolah Dasar 

1) Mempunyai kemampuan dalam berpikir kritis, bersikap nasionalisme, 

dan berjiwa Pancasila  

2) Memiliki wawasan kebangsaan dalam menjunjung tinggi Negara 

kesatuan republik indonesia dengan rasa cinta tanah air  

3) Memiki rasa persatuan dan kesatuan dalam mempertahankan bangsa 

Indonesia menuju lebih baik 

4) Memiliki mindset dalam memecahkan masalah yang terjadi di Negara  

5) Memiliki karya yang inovatif untuk mengangkat martabat di depan para 

Negara-Negara lain 

6) Menjiwai nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari. 

                                                           
19 Ina Magdalena, Ahmad Syaiful Haq, and Fadlatul Ramdhan, “Pembelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan Di Sekolah Dasar Negri Bojong 3 Pinang,” Bintang 2, no. 3 (2020): 418–30. 
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c. Manfaat Mata Pelajaran PPKn Diajarkan di Sekolah Dasar 

1) Menanamkan nilai-nilai luhur Pancasila 

2) Membantu memahami arti sebenarnya dari Pancasila 

3) Membantu individu untuk mencintai Negara Indonesia 

4) Agar siswa dapat berperilaku sesuai dengan isi dari butir-butir Pancasila 

5) Individu dapat mengamalkan Pancasila di segala sesuatu 

6) Pedoman menjadi warganegara yang baik 

7) Memahami ideologi bangsa Indonesia 

8) Membangun karakter warga negara yang bermartabat 

9) Mewujudkan kehidupan bermoral dalam kehidupan.
20

 

d. Makna  Hubungan Simbol dengan Sila Pancasila   

Lambang atau simbol Pancasila tergambar di dalam lambang Negara 

Indonesia yaitu garuda Pancasila yang berbentuk burung Garuda. Kepala 

burung Garuda menghadap ke sebelah kanan (dari sudut pandang Garuda), 

dan mempunyai perisai berbentuk seperti jantung yang digantung 

menggunakan rantai pada leher Garuda. Lambang Negara Garuda Pancasila 

dirancang oleh Sultan Hamid II kemudian disempurnakan oleh Ir. Soekarno, 

lambang tersebut pertama kali diresmikan pada tanggal 11 Februari 1950 

dalam sidang kabinet republik Indonesia serikat.  

Burung Garuda adalah burung yang dikenal sebagai simbol Negara 

untuk menggambarkan Negara Indonesia yakni bangsa Indonesia adalah 

bangsa yang kuat, besar, disegani, dan tidak dapat diremehkan oleh pihak 

                                                           
20 Maulana Arafat Lubis, Pembelajaran Pendidikan Pancasila Dan Kewarganegaraan, 

(Jakarta: Kencana, (Jakarta: Kencana, 2020), hlm. 25-26 
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manapun. Warna keemasan yang terdapat pada burung Garuda merupakan 

gambaran sebuah keagungan dan sebuah kejayaan. Burung Garuda memliki 

paruh, cakar, sayap, juga ekor yang dijadikan sebagai lambang kekuatan 

pembangunan dan tenaga yang sangat besar. Jumlah bulu pada masing-

masing sayap ada 17, jumlah bulu pada ekornya ada 8, jumlah bulu dibawah 

perisainya ada 19, dan jumlah bulu di lehernya ada 45, jumlah bulu tersebut 

menggambarkan hari dan proklamasi kemerdekaan bangsa Indonesia yaitu 

pada tanggal 17 agustus 1945.
21

 Burung Garuda yang dimaksud dapat 

dilihat pada gambar di bawah ini:  

 

 

Gambar 2.2 Burung Garuda 

Pancasila terdiri atas lima sila yang digambarkan dengan simbol   

yang berbeda-beda yaitu simbol bintang, rantai, pohon beringin kepala 

banteng, serta padi dan kapas kelima simbol sila Pancasila tersebut berada di 

bagian perisai pada dada burung Garuda. Berikut adalah penjelasan dari 

lima sila Pancasila berserta lambangnya: 

 

                                                           
21 Sukamti, Pendidikan Pancasila Dan Kewarganegaraan, (Jakarta Timur: PT Bumi 

Aksara, 2019), hlm. 3-10. 
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1) Sila Pertama, Ketuhanan Yang Maha Esa   

Sila ini dilambangkan dengan simbol sebuah bintang yang 

memiliki lima sudut serta berlatarbelakang hitam. Lambang bintang pada 

simbol sila pertama Pancasila dapat diartikan sebagai sebuah cahaya, 

seperti cahaya yang dipancarkan oleh tuhan kepada manusia. Lambang 

bintang juga diartikan sebagai sebuah cahaya untuk menerangi dasar 

Negara yang telah tercantum dalam permukaan UUD 1945 alinea ke-4 

dan sebagai penerang agar dapat menempuh jalan yang benar.  

Adapun latar berwarna hitam menunjukkan warna alam dan 

mengandung arti bahwa berkat rahmat Allah adalah sumber dari 

segalanya. Warna alam tersebut mempunyai makna bahwa Indonesia 

berada di bawah lindungan dan rahmat tuhan yang maha esa dan tuhan 

merupakan sumber segalanya dari yang ada di Indonesia. Adapun  simbol 

bintang yang dimaksud dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

  

                        

    Gambar 2.3 Simbol Bintang 



25 

 

 
 

Butir-butir sila pancasila sila pertama(Ketuhanan yang maha Esa) 

a. Bangsa Indonesia menyatakan kepercayaannya dan 

ketakwaannya terhadap tuhan yang maha Esa 

b. Manusia Indonesia percaya dan takwa terhadap tuhan yang 

maha Esa, sesuai dengan agama dan kepercayaannya masing-

masing menurut dasar kemanusiaan yang adil dan beradap 

c. Mengembangkan sikap hormat menghormati dan bekeja sama 

antara pemeluk agama dengan penganut kepercayaan yang 

berbeda-beda terhadap tuhan yang maha Esa 

d. Membina kerukunan hidup di antara sesame ummat beragama 

dan kepercayaan terhadap tuhan yang maha Esa  

e. Agama dan kepercayaan terhadap tuhan yang maha esaadalah 

masalah yang menyangkut hubungan pribadi manusia dengan 

tuhan yang maha Esa 

f. Mengembangkan sikap saling menghormati kebebasan 

menjalankan ibadah sesuai dengan agama dan kepercayaan 

masing-masing 

g. Tidak memaksakan suatu agama dan kepercayaan terhadap 

tuhan yang maha Esa kepada orang lain 

Contoh dari makna sila pertama adalah sholat membaca alqur’an, 

membaca doa sebelum dan sesudah makan, bersedekah dan masih 

banyak lagi yang lainnya. Contoh penerapan sila pertama dapat dilihat 

pada gambar di bawah ini:     
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 Gambar 2.4 contoh dari sila pertama 

2) Sila Kedua, Kemanusiaan yang Adil dan Beradap 

Sila ini dilambangkan dengan simbol rantai, rantai tersebut terdiri 

atas matarantai berbentuk segi empat dan lingkaran yang saling 

berkaitan. Makna simbol kedua sila Pancasila adalah manusia yang 

berkemanusiaan, dalam filosofi Pancasila manusia Indonesia dapat 

menerapkan nilai kemanusiaan ke dalam bentuk sikap tindak yang 

mengakui persamaan derajat dengan mengembangkan sikap saling 

mencintai, bersikap tenggang rasa, serta tidak semena-mena dengan 

orang lain. Rantai yang saling berkaitan melambangkan bahwa laki-laki 

dan perempuan harus bersatu padu agar menjadi kuat seperti rantai. 

Simbol rantai yang dimaksud dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 

 

 

 

 

  

 

  Gambar 2.5 Simbol Rantai 
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Butir-butir sila pancasila sila kedua (Kemanusiaan yang adil dan 

beradap) sebagai berikut: 

a) Mengakui dan memperlakukan manusia sesuai dengan harkat dan 

martabatnya sebagai makhluk tuhan yang maha Esa  

b) Mengembangkan sikap tenggang rasa dan tepa selera 

c) Saling mencintai sesame manusia 

d) Tidak semena-mena terhadap orang lain 

e) Menjunjung tinggi nilai kemanusiaan  

f) Gemar melakukan kegiatan kemanusiaan 

g) Berani membelakebenaran dan keadilan 

h) Menghormati hak asasi manusia  

i) Tidak melakukan diskriminasi terhadap suku, agama, ras, atau 

golonga tertentu 

j) Mengembangkan sikap saling tolong menolong dan gotong royong 

Contoh dari sila kedua dalam kehidupan sehari-hari adalah 

menyalam guru ketika bejumpa di sekolah, bersikap adil dan masih 

banyak contoh yang lainnya contoh penerapan sila kedua dapat dilihat 

pada gambar di bawah ini: 
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           Gambar 2.6 contoh dari sila ke dua 

3) Sila Ketiga, Persatuan Indonesia  

Sila ini dilambangkan dengan pohon beringin , pohon beringin 

melambangkan pohon besar yang bisa digunakan oleh banyak orang 

sebagai tempat berteduh. ini mewakili keragaman suku bangsa yang 

menyatu di Indonesia, makna sila ketiga Pancasila ialah nilai yang 

mengajarkan untuk selaras dengan hakikat satunya Indonesia menjadi 

prinsif atau kehendak untuk tetap utuh dan tidak bisa dipecah belah. 

Simbol pohon beringin yang dimaksud dapat dilihat pada gambar di 

bawah ini: 

 

                      

 

   

 

 

      2.7 Simbol Pohon Beringin 
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 Butir-butir sila pancasila sila ketiga (persatuan indonesia) sebagai 

berikut:  

a) Mengutamakan persatuan dan kesatuan bangsa di atas kepentingan 

pribadi atau golongan  

b) Rela berkorban demi kepentingan bangsa dan negara  

c) Cinta tanah air dan bangsa 

d) Bangga sebagai bangsa Indonesia 

e) Mempersatukan perbedaan dalam semangat Bhineka Tunggal Ika 

f) Tidak melakukan tindakan yang dapat merusak persatuan dan 

kesatuan  

g) Menjaga ketertiban dan keamanan negara  

h) Menjalin hubungan baik dengan sesame warga negara 

i) Menjaga dan melestarikan budaya bangsa 

j) Aktif dalam kegiatan yang mempererat persatuan bangsa  

Contoh dari sila ketiga adalah gotong royong, membela demi 

kepentingan bangsa, saling menyapa ketika bertemu dengan teman dan 

masih banyak lagi contoh yang lainnya. Contoh penerapan sila ketiga 

dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 
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  Gambar 2.8 contoh dari sila ke tiga  

4) Sila Keempat, Kerakyatan Yang Dipimpin Oleh Hikmat Kebijaksanaan 

Dalam Permusyawaratan Perwakilan 

Sila ini dilambangkan dengan simbol kepala banteng, banteng 

merupakan hewan sosial yang suka berkumpul seperti halnya 

musyawarah. Musyawarah terlihat dimana-mana orang berkumpul untuk 

mendiskusikan sesuatu dan memiliki prinsip untuk selaras dengan 

hakikat rakyat, hakikat rakyat merupakan keseluruhan dalam 

kebersamaan.   

Latar belakang berwarna merah menunjukkan  keberanian dari 

banteng, yang mempunyai makna bahwa bangsa Indonesia adalah bangsa 

yang mempunyai hargadiri dan berani menunjukkan identitasnya, salah 

satu identitas dan ciri khas bangsa indonesia adalah musyawarah untuk 

mufakat. Simbol pohon kepala banteng yang dimaksud dapat dilihat pada 

gambar di bawah ini: 
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  Gambar 2.9 Simbol Kepala Banteng 

Butir-butir sila pancasila sila keempat (kerakyatan yang dipimpin 

oleh hikmat kebijaksanaan dalam permusyawaratan  dan perwakilan) 

sebagai berikut: 

a) Mengutamakan kepentingan bangsa dan negara di atas  kepentingan 

pribadi atau golongan  

b) Tidak memaksakan kehendak kepada orang lain 

c) Mengutamakan musyawarah dalam pengambilan keputusan bersama 

d) Menghormati hasil keputusan musyawarah 

e) Mengutamakan semangat kekeluargaan dalam musyawarah 

f) Menghargai pendapat orang lain dalam diskusi atau musyawarah 

g) Menjalankan keputusan musyawarah dengan penuh tanggung jawab 

h) Tidak melakukan tindakan yang mengganggu jalannya musyawarah 

i) Memecahkan masalah dengan musyawarah untuk mencapai mufakat 
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j) Menjunjung tinggi demokrasi dan nilai-nilai kebijaksanaan dalam 

musyawarah 

Contoh dari sila keempat adalah pemilihan ketua kelas, 

Menyelesaikan konflik secara bersama-sama dan masih banyak lagi 

contoh yang lainnya. Contoh penerapan sila keempat dapat dilihat pada 

gambar di bawah ini: 

 

  

 

 

              

 

 

 

 

 

 

           Gambar 2.10 contoh dari sila keempat 

 

5) Sila Kelima, Keadilan Sosial Bagi Seluruh Rakyat Indonesia 

Sila ini dilambangkan dengan simbol padi dan kapas, padi 

merupakan simbol dari pangan atau makanan pokok sebagian besar 

penduduk Indonesia yaitu beras, sedangkan kapas merupakan simbol dari 

sandang atau pakaian yang umumnya terbuat dari kapas.  

Sandang dan pangan keduanya merupakan kebutuhan pokok 

masyarakat Indonesia, negara Indonesia akan menjamin kebutuhan 

pokok bagi seluruh rakyat Indonesia dengan adil dan tidak membedakan 

harta, kedudukan, suku, agama, dan ras. Simbol padi dan kapas juga 

mewakili kesejahteraan sosial bagi seluruh rakyat Indonesia, yang 
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menjadi tujuan pembangunan nasional.
22

 Simbol Padi dan kapas yang 

dimaksud dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

                 Gambar 2.11 Simbol Padi dan Kapas 

Butir-butir sila pancasila sila kelima (Keadilan sosial bagi selruh 

rakyat Indonesia) sebagai berikut: 

a. Bersikap adil terhadap sesame 

b. Menjaga keseimbangan antara hak dan kewajiban 

c. Menghormati hak orang lain 

d. Suka memberi pertolongan kepada orang lain 

e. Bekerja keras untuk kemajuan dan kesejahteraan bersama  

f. Menghargai hasil karya orang lain dan tidak melakukan 

plagiarisme
23

 

Contoh penerapannya dalam kehidupan sehari hari tidak membuli 

teman, menghargai hasil karya teman dan masih banyak contoh yang 

                                                           
22 Maulana Arafat Lubis, Pendidikan Pancasila Dan Kewarganegaraan SD/MI, 

(Yokyakarta:Penerbit Samudra Biru, 2022), hlm. 65-68. 
23 Endah Septiani Utari, dkk,Implementasi Nilai-nilai Pancasila Pemjabaran 45 Butir Pancasila, 
(Jawa Barat: CV Jejak Anggota IKAPI, 2023), hlm. 13-44. 
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lainnya dalam kehidupan sehari-hari. Contoh penerapan sila keempat 

dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 

 

 

 

 

        

   

 

  

     Gambar 2.12 Contoh dari Sila Kelima 

B. Penelitian Terdahulu 

1. Penelitian ini dilakukan oleh Vira Setyaningrum dengan judul “ Pengembangan 

Media Permainan Monopoli Berbasis STAD untuk Meningkatkan Kemampuan 

Berpikir Kreatif dan Hasil Belajar pada Muatan PPKn Siswa Kelas V SDN 

Pekuon Pati”, adapun persamaan dari skripsi yang peneliti angkat dengan 

penelitian terdahulu adalah sama-sama menggunakan media pembelajaran 

permainan monopoli, dan menggunakan jenis penelitian yang sama yaitu 

penelitian R&D. Sedangkan perbedaan skripsi yang peneliti angkat dengan 

penelitian terdahulu adalah menggunakan model yang berbeda, peneliti 

menggunakan materi makna hubungan simbol dengan sila Pancasila, 

sedangkan didalam skripsi Vira Setyaningrum menggunakan materi 

keberagaman budaya, kemudian penggunaan media pembelajaran juga berbeda  

di dalam media pembelajaran yang peneliti gunakan terdapat kolom pertanyaan 



35 

 

 
 

gunanya untuk mendapatkan  kartu pertanyaan, kartu kesempatan, dana umum 

dan bintang sebagai suatu rewot saat siswa mampu menjawab pertanyaan. 

Sedangkan di dalam skripsi Vira Setyaningrum  menggunakan uang sebagai 

penghargaan saat siswa mampu menjawab ketentuan-ketentuan  yang ada di 

papan permainan monopoli.
24

     

2. Penelitian ini dilakukan oleh Tsuaibatul Islamiyah dengan judul” 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Permainan Monopoli Mata 

Pelajaran Ips Materi Proses Persiapan Kemerdekaan Indonesia Kelas VIII Di 

Mts Nurul Ulum Malang”, adapun persamaan dari skripsi yang peneliti angkat 

dengan penelitian terdahulu adalah sama-sama menggunakan media 

pembelajaran permainan monopoli, dan menggunakan jenis penelitian yang 

sama  yaitu penelitian R&D. Sedangkan perbedaan skripsi yang peneliti angkat 

dengan penelitian terdahulu adalah menggunakan model yang berbeda peneliti 

menggunakan model ADDIE sedangkan peneliti terdahulu menggunakan 

model Dick & Carey, peneliti menggunakan materi makna hubungan simbol 

dengan sila Pancasila sedangkan di dalam skripsi Tsuaibatul Islamiyah  

menggunakan materi proses persiapan kemerdekaan indonesia, kemudian 

penggunaan media juga berbeda di dalam papan permainan monopoli yang 

digunakan oleh peneliti terdapat beberapa gambar yang berkaitan dengan 

materi makna hubungan simbol dengan sila pancasila, kartu kesempatan dan 

amplop sebagai tempat kartu-kartu yang digunakan dalam permainan 

monopoli, sedangkan di dalam papan permainan monopoli yang digunakan 

                                                           
24 Vira Setyaningrum, Pengembangan Media Permainan Monopoli Brbasis STAD untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif dan Hasil Belajar pada Muatan PPKn Siswa Kelas V 

SDN Pekuon Pati, (Skripsi Universitas Negeri Semarang, 2019).  
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oleh peneliti terdahulu terdapat bidak-bidak, kartu hak milik, terdapat beberapa 

kolom yaitu bagian rumah, hotel, stasiun kreta, perusahaan dan uang yang 

digunakan untuk membeli saham-saham yang terdapat di papan peermainan 

monopoli.
25

   

3. Penelitian ini dilakukan oleh Syahsiyah dengan judul” Pengaruh Penggunaan  

Permainan Monopoli Sebagai Media Pengajaran Matematika Terhadap Minat 

Belajar Matematika Siswa Sekolah Dasar”, adapun persamaan dari skripsi yang 

peneliti angkat dengan penelitian terdahulu  adalah sama-sama menggunakan 

media permainan monopoli, sama-sama meningkatkan minat siswa,  sedangkan 

perbedaan skripsi yang peneliti angkat dengan penelitian terdahulu adalah  

jenis penelitian jenis penelitian yang peneliti angkat adalah R&D sedangkan 

penelitian terdahulu menggunakan penelitian kuantitatif kemudian sekolah, 

materi, materi yang digunakan peneliti adalah makna hubungan simbol dengan 

sila Pancasila sedangkan peneliti terdahulu bangun datar.
26

    

C. Kerangka Berfikir  

Proses pembelajaran di kelas dapat berlangsung dengan efektif guru 

dituntut agar kreatif dan inovatif dalam membuat atau menyediakan media 

pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat berjalan sesuai yang 

diharapkan. Masalah yang sering kali dialami di kelas adalah minat belajar siswa 

yang kurang sehingga proses pembelajaran di kelas kurang aktif dan efektif. 

                                                           
25 Tsuaibatul Islamiyah, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Permainan 

Monopoli Mata Pelajaran Ips Materi Proses Persiapan Kemerdekaan Indonesia Kelas VIII Di Mts 

Nurul Ulum Malang, (Malang, Skripsi Universitas Merdeka Malang, 2021).  
26 Syahsiyah, Pengaruh Penggunaan  Permainan Monopoli Sebagai Media Pengajaran 

Matematika Terhadap Minat Belajar Matematika Siswa Sekolah Dasar, (Tapanuli Selatan, Skripsi 

UIN Syarif Hidayatullah Jakarta,2018). 
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Model ADDIE 

 

Dalam proses pembelajaran seorang guru juga perlu melakukan 

perencanaan proses pembelajaran sehingga proses pembelajaran akan terlaksana 

dengan maksimal, selain guru harus merencanakan proses pembelajaran siswa 

juga harus berperan aktif dalam proses pembelajaran, dan juga melengkapi 

komponen-komponen dalam pembelajaran yaitu seperti materi, media dan 

lainnya, sehingga dapat menciptakan pembelajaran yang sempurna dan tujuan 

pembelajaran akan tercapai sesuai yang diharapkan. Terkait dengan masalah yang 

dihadapi siswa diatas salah satu solusinya adalah dengan menggunakan dan 

mengembangkan media permainan monopoli. 

Pembuatan media ini untuk menambah wawasan peserta didik mengenai 

makna hubungan simbol dengan sila Pancasila. Media monopoli ini dapat 

dimanfaatkan saat proses pembelajaran, media pembelajaran monopoli Pancasila 

ini dapat meningkatkan minat belajar siswa Kelas III SD Negeri 03 Gunung 

Tuleh. Adapun kerangka berpikir dari penelitian ini dapat digambarkan sebagai 

berikut: 

  

 

 

   

 

 

 

Gambar 2.13 kerangka befikir 

Media Berbasis Permainan 

Meningkatkan 

minat belajar 

peserta didik 
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Dari bagan di atas dapat dijelaskan bahwa adanya pengembangan media 

bertujuan menghasilkan produk media yang dihasilkan berupa media 

pembelajaran permainan monopoli yang berbasis permainan pada mata pelajaran 

PPKn untuk meningkatkan minat belajar peserta didik. Model yang digunakan  

dalam pengembangan media ini adalah model ADDIE yang terdiri dari lima 

tahapan yaitu Analysis, Desain, Development, Implementation dan Evaluation.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Lokasi dan waktu penelitian 

Penelitian ini akan dilakukan di SD Negeri 03 Gunung Tuleh Kabupaten 

Pasaman Barat, dan waktu penelitian dimulai dari bulan juli sampai bulan agustus 

2024. Pemilihan penelitian ini berdasarkan observasi yang dilakukan di SD Negeri 

03 Gunung Tuleh, tentang penggunaan media pembelajaran yang disajikan dan 

minat belajar siswa yang masih kurang dalam proses pembelajaran PPKn materi 

makna hubungan simbol dengan sila Pancasila. Oleh karena itu peneliti memilih 

SD Negeri 03 Gunung Tuleh sebagai tempat penelitian yang cocok, dan peneliti 

mengangkat judul Skripsi “ Pengembangan Media Permainan Monopoli Untuk 

Meningkatkan Minat Belajar Siswa pada Mata Pelajaran PPKn Kelas IV  SD 

Negeri 03 Gunung Tuleh.  

B. Jenis Penelitian dan pengembangan 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini berupa penelitian 

pengembangan atau Research and Development (R&D). Research and 

Development merupakan proses atau metode yang digunakan untuk memvalidasi 

dan mengembangkan produk. Menurut sukmadianta (2008) Research & 

Development adalah pendekatan penelitian untuk menghasilkan suatu produk baru 

atau menyempurnakan produk yang sudah ada.
27

 

Berdasarkan beberapa defenisi di atas dapat disimpulkan bahwa jenis  

Research & Development (R&D) adalah jenis penelitian yang mengembangkan 

                                                           
27 Budiyono Saputro, Manajemen Penelitian Pengembangan, (Yogyakarta: Aswaja 

Pressindo, 2017), hlm. 8.   
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suatu produk untuk menghasilkan atau menyempurnakan produk  yang sudah ada  

hingga akhirnya dapat digunakan dalam dunia pendidikan.   

C. Model   Pengembangan 

Penelitian ini termasuk penelitian pengembangan dengan menggunakan 

model ADDIE, model ADDIE merupakan suatu pendekatan yang menekankan 

suatu analisa bagaimana setiap komponen yang dimiliki saling berinteraksi satu 

lainnya dengan berkoordinasi sesuai dengan fase yang ada. Tahapan yang 

digunakan dalam model ini adalah: Analysis, Design, Development, 

Implementation dan Evaluation.dengan menggunakan model ADDIE ini dapat 

menciptakan hasil yang diinginkan dan juga dapat menciptakan produk yang baik 

dan layak untuk digunakan (dipakai).  

Tabel 3.1 Model ADDIE memiliki tahap pada tabel berikut: 

Analisis Mengidentifikasi permasalahan yang terjadi pada siswa  serta 

mengidentifikasi kebutuhan yang diperlukan dalam proses 

pembelajaran, terutama dalam hal penggunaan Media 

permainan monopoli dengan memberikan angket kepada 

siswa dan melakukan observasi serta wawancara kepada 

guru.  

Desain Merancang bahan, materi yang akan digunakan dalam 

pengembangan berupa media permainan monopoli 

berdasarkan analisis kebutuhan yang sudah dilakukan yaitu 

media permainan monopoli pancasila.  

Pengembangan  Penilaian oleh validasi ahli yang meliputi validasi ahli 

materi, media dan bahasa 

Implementasi  Penerapan uji coba kepada siswa kelas IV. Uji coba kepada 

siswa digunakan untuk mendeskripsikan respon siswa 

terhadap media permainan monopoli yang digunakan. 
 

1. Analysis (menganalisis) 

Analisis merupakan tahap awal dalam melakukan penelitian, peneliti 

menganalisis masalah yang terjadi di sekolah termasuk bidang pengetahuan 
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peserta didik. Pada tahap ini menganalisis perlunya pengembangan media 

pembelajaran dan kelayakan media pembelajaran yang digunakan saat proses 

pembelajaran. Berdasarkan tahap analisis yang dilakukan peneliti media yang 

digunakan masih kurang efektif yaitu hanya menggunakan media cetak seperti 

buku LKS, lembar kerja siswa dan media visual saja sehingga membuat siswa 

kurang bersemangat dalam mengikuti proses pembelajaran. Berdasarkan 

permasalahan yang ditemukan perlu adanya rancangan media pembelajaran 

yang menarik, berdasarkan data yang diperoleh peneliti akan merancang media 

yang efektif yaitu dengan pengembangan media permainan monopoli. Kegiatan 

yang dilakukan pada tahap analisis ini yaitu:  

a. Analisis kebutuhan  

Pada penelitian ini, analisis kebutuhannya berupa wawancara dengan 

guru wali kelas dan siswa kelas IV SD Negeri 03 Gunung Tuleh untuk 

mendapatkan informasi mengenai kebutuhan media pembelajaran berupa 

media permainan monopoli.  

b. Analisis kurikulum  

Analisis kurikulum terhadap pembelajaran PPKn merupakan telaah 

tentang harapan/lingkungan terhadap pembelajaran PPKn  untuk anak kelas 

IV SD Negeri 03 Gunung Tuleh telah menerapkan kurikulum 2013 (K13). 

Materi yang dipilih adalah pembelajaran PPKn tentang makna hubungan 

simbol dengan sila Pancasila.  
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c. Merumuskan Tujuan  

Dalam merumuskan tujuan didasarkan pada fokus masalah yang 

dipilih oleh peneliti dari hasil analisis kebutuhan dan analisis kurikulum 

serta dengan mempertimbangkan kemampuan siswa. Dalam tahapan ini 

menganalisis tujuan umum dan tujuan khusus. Tujuan umum adalah tujuan 

yang diharapkan dapat memeuhi kebutuhan peseta didik, sedangkan tujuan 

khusus adalah uraian yang lebih rinci dari tujuan umum.  

2. Design (perancangan)   

Tahap ini peneliti merancang bagaimana proses pembelajaran, materi 

pembelajaran, model pembelajaran dan merancang media pembelajaran serta 

alat untuk mengetahui hasil belajar. Pada tahap desain ini adalah tahap 

perancangan media yang akan ditampilkan dan menyesuaikannnya dengan 

materi, kurikulum dan juga karakteristik siswa, dalam merancang media 

pembelajaran tahap yang dilakukan yaitu menyusun garis besar isi media untuk 

petunjuk pedoman dalam menulis naskah media, pokok-pokok media yang 

akan ditampilkan dalam produk media permainan monopoli pokok bahasan 

makna hubungan simbol dengan sila Pancasila.  

3. Development (pengembangan)  

Tahap ini peneliti mengembangkan produk yang telah dirancang, pada 

tahap ini peneliti juga memberikan pertanyaan kepada siswa SDN 03 Gunung 

Tuleh untuk mengetahui ketertarikan mereka terhadap produk yang 

dikembangkan. Dari pertanyaan yang diberikan peneliti mengetahui tingkat 
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kevalitan dan keefektifan model pembelajaran ADDIE terhadap peningkatan 

minat belajar siswa. Langkah-langkah dalam pengembangan ini yaitu:  

a. Peneliti mempersiapkan bahan-bahan yang sudah disediakan sesuai dengan 

pembuatan media, kemudia peneliti mengkoreksi ulang hasil media yang 

dikembangkan sebelum divalidasi, jika sudah sesuai selanjutnya produk siap 

untuk divalidasi 

b. Membuat instrument penilaian validasi produk untuk ahli media dan ahli 

materi, instrument penilaian peserta didik instrument penilaian produk ahli 

terdiri dari efisiensi media, ketahanan media, keakuratan media. Sedangkan 

intrumen penilaian peserta didik terdiri dari ketertarikan, materi dan media  

c. Validasi pengembangan media permainan monopoli yang dilakukan ahli 

media dan ahli materi, tujuan dilakukan validasi untuk mendapatkan 

penilaian dan saran dari ahli media mengenai kesesuaian media dengan 

materi. 

d. Setelah mendapatkan masukan dari para ahli baik ahli mdia dan ahli materi 

maka akan diketahui kelemahannya, kemudian kelemahan tersebut dicoba 

untuk dikurangi dengan memperbaiki atau meningkatkan produk yang 

dikembangkan, produk yang sudah direvisi dan sudah mendapat nilai baik 

maka produk tersebut dapat dilanjutkan ketahap selanjutnya yaitu tahap 

implementasi. 

4. Implementasion (implementasi)  

Tahap implementasi merupakan  penyajian media, materi dan model 

pembelajaran yang sudah dirancang sebelumnya, pada tahap ini peneliti 
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mendapatkan data untuk mengetahui kualitas produk yang sudah 

dikembangkan, sehingga penelitian dapat mengetahui bagian dari produk yang 

memerlukan revisi agar dapat di terapkan di sekolah tersebut.  

5. Evaluation (evaluasi)  

 tahap evaluasi ini peneliti melakukan penilaian terhadap minat belajar 

siswa melalui penyajian media pembelajaran. Evaluasi yang dilakukan pada 

tahap ini untuk mengetahui tingkat keberhasilan dari penyajian produk yang 

dikembangkan masih terdapat  kekurangan atau tidak. 

D. Subjek  Penelitian 

Dalam penelitian ini, peneliti memilih siswa kelas IV SD sebagai objek 

penelitiannya, adapun jumlah siswa keles IV SD Negeri 03 Gunung Tuleh 

sebanyak 18 siswa. Siswa perempuan berjumlah 6 orang dan siswa laki-laki 12 

orang.  

E. Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data merupakan cara yang dilakukan peneliti untuk 

mendapatkan informasi mengenai perkembangan yang dialami siswa, adapun cara 

atau tekhnik untuk mendapatkan data dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Observasi  

Observasi merupakan suatu metode pengumpulan data penelitian 

melalui kegiatan pengamatan terencana perekaman dan analisis  prilaku, 

tindakan, kejadian atau fenomena. Observasi dapat diterapkan dengan 

menggunakan panca indra peneliti, dengan  observasi  peneliti akan  melihat 
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langsung  apa yang ada atau terjadi di lapangan.
28

 observasi juga merupakan 

penelitian yang dilakukan secara langsung terhadap suatu objek yang terjadi di 

lapangan baik yang  sedang terjadi saat itu atau seterusnya. 29 

2. Wawancara 

Sumber data yang paling penting dalam penelitian adalah manusia, 

untuk mendapatkan informasi dari sumber data ini diperlukan tekhnik 

wawancara. Wawancara adalah salah satu teknik utama yang digunakan untuk 

mengumpulkan data, karena hasilnya dapat membantu seseorang untuk 

memahami masalah, membuat prediksi, dan mengambil keputusan. 
30

 

Narasumber wawancara dalam penelitian ini adalah guru dan siswa kelas IV 

SD Negeri 03 Gunung Tuleh yang berjumlah 18 orang.  

Kegiatan wawancara dengan guru kelas IV SD untuk mendapatkan 

informasi mengenai proses kegiatan belajar. Wawancara selanjutnya dilakukan 

dengan siswa kelas IV SD, wawancara ini dilakukan untuk memperoleh 

informasi mengenai proses kegiatan belajar, ketersediaan alat, sumber dan 

kesiapan sebelum kegiatan belajar. 

3. Angket  

Angket Merupakan daftar pertanyaan yang diberikan kepada siswa, 

angket juga digunakan sebagai alat pengumpulan data, Tujuan angket adalah 

untuk memperoleh informasi mengenai fakta, pendapat, atau sikap dari 

                                                           
28 Akbar Iskandar, Dasar Metode Penelitian, (Makasar: Cendekiawan Inovasi Digital 

Indonesia, 2023), hlm. 52. 
29 Suhaila Sari Nasution, Teks Laporan Hasil Observasi Untuk Tingkat SMP Kelas VII, 

(Indonesia: Goepedia, 2021), hlm. 13. 
30 Fadhallah, Wawancara, (Jakarta Timur: IKAPI, 2021), hlm.2. 
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responden. 
31

 Angket merupakan sebuah cara atau teknik yang digunakan 

peneliti untuk mengumpulkan data dengan memberikan beberapa kertas yang 

berisi pertanyaan yang harus dijawab oleh para responden (siswa). dari 

jawapan responden tersebut peneliti dapat memperoleh data seperti pendapat 

dan sikap responden terhadap masalah yang sedang diteliti.  

Angket ini memiliki skala gutment, skala gutment ini digunakan untuk 

mengukur sikap, pendapat dan argument individu maupun kelompok. Skala 

gatment menggunakan 2 alternatif jawaban sebagai berikut: 

Iya = 1 

Tidak = 0 

4. Dokumentasi  

Dokumentasi  merupakan  cara yang dilakukan peneliti  untuk 

mengumpulkan data sebanyak-banyaknya dari berbagai media cetak yang 

dapat dijadikan referensi petunjuk dalam penelitian, tujuan dokumentasi ini 

untuk melengkapi data-data yang diperoleh melalui observasi dan 

wawancara.
32

 Adapun dokumentasi media yang digunakan guru sebelumnya 

dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 

 

 

 

 

                                                           
31 Muna Una, Laporan Analisis Angket Bimbingan Dan Konseling, ( Indonesia: Goepedia, 

2021), hlm. 11. 
32  Agus Salim, Metode Penelitian Kualitatif, (Pasaman Barat: CV Aska Pustaka, 2023 ), 

hlm. 32. 
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Gambar 3. 1 Media Pembelajaran Visual 

          Yang Digunakan  Guru Sebelumnya 

 

F. Instrument Penelitian 

Instrument penelitian merupakan langkah penting dalam pola prosedur 

penelitian. Instrument berfungsi sebagai alat bantu dalam mengumpulkan data 

yang diperlukan, bentuk instrumen berkaitan dengan metode pengumpulan data. 

Instrument penelitian juga merupakan alat yang digunakan oleh peneliti untuk 

mengumpulkan atau memperoleh data, mengukur data dan menganalisis data yang 

relevan dengan subjek atau masalah penelitian.
33

 Instrumen penelitian yang 

digunakan dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1. Instrument Validitas  

Instrument mempermasalahkan sejauh mana pengukuran yang hendak 

diukur dengan tepat, instrument dikatakan valid saat dapat mengungkap data 

dari variabel secara tepat tidak menyimpang dari keadaan yang sebenarnya. 

                                                           
33 Heru Kurniawan, Pengantar Praktis Penyusunan Instrumen Penelitian, (Yogyakarta: 

CN BUDI UTAMA, 2021), hlm.1. 
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34
untuk memperoleh data yang tepat harus menggunakan lembar validasi yaitu 

validasi ahli media, ahli materi dan ahli bahasa.  

a. Instrument penilaian untuk ahli materi 

Instrument penilaian untuk ahli materi berupa lembar validasi terkait 

kelayakan RPP, angket respon siswa. Juga kesesuaian materi yang 

digunakan dengan media pembelajaran yang dikembangkan. Validator 

untuk instrument ahli materi adalah salah satu dosen UIN Syekh Ali Hasan 

Ahmad Addary Padangsidimpuan, yaitu Ibuk Selvia Elastari Matondang, 

M.Pd.   

b. Instrumen penilaian untuk ahli media  

Instrument ini berbentuk lembar validasi terkait kelayakan media 

pembelajaran yang dikembangkan. Validator untuk instrument ahli media 

adalah salah satu dosen UIN Syekh Ali Hasan Ahmad Addary 

Padangsidimpuan yaitu Ibuk Nur Azizah Putri Hasibuan, M.Pd.  

c. Instrumen Penilaian Untuk Ahli Bahasa 

 Instrument ini berbentuk lembar validasi terkait kesesuaian  bahasa 

dan kalimat yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran. 

Validator untuk instrument ahli bahasa adalah salah satu dosen UIN Syekh 

Ali Hasan Ahmad Addary Padangsidimpuan yaitu Ibuk Misahradarsi 

Dongoran, M.Pd.   

 

 

                                                           
34 Ovan, Aplikasi Uji Validitas Dan Reabilitas Instrumen Penelitian Berbasis Web, ( 

Sulawesi Selatan: Yayasan Ahmar Cendekia Indonesia, 2020), hlm. 3. 
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1) Instrument Praktilitas  

Intrumen ini dilakukan dengan memberikan angket kepada siswa 

agar mendapatkan respon mengenai produk yang dikembangkan, dan hal 

ini dilakukan untuk mengetahui tingkat kepraktikalitasan dari produk 

yang dikembangkan peneliti.  

2) Instrument efektivitas 

Untuk mengetahui tingkat keefektivan dari produk yang 

dikembangkan dapat dilihat dari hasil pengetahuan peserta didik 

mengenai makna hubungan simbol dengan sila Pancasila melalui test 

secara lisan dan angket minat siswa dengan skor N-Gain.   

G. Analisis data  

Teknik analisis data merupakan suatu proses mengolah data menjadi 

informasi baru. Proses ini dilakukan bertujuan agar karaktristik data menjadi lebih 

mudah dimengerti dan berguna sebagai solusi bagi suatu permasalahan. penelitian 

ini menggunakan jenis data analisis Validitas, Praktikalitas, Keefektivan.  

1. Analisis Validitas  

Analisis validitas dilakukan dengan cara menganalisis seluruh aspek 

yang dinilai oleh setiap validator terhadap media, media pembelajaran   

permainan monopoli. Untuk mengetahui persentasi kevalitan item pada 

penilaian ini dengan menggunakan rumus:
35

 

Persentase  
                   

             
 x100% 

                                                           
35 Anas Sudijono, Pengantar Evaluasi Pendidikan, (Jakarta: Raja Wali Pers, 2013), 

hlm.318.  
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Perolehan hasil diinterpretasikan dengan kriteria berikut:
36

 

Tabel 3.2 Kategori Validitas Produk 

NO Kriteria Range Persentase (%) 

1 Tidak Valid 0-20 

2 Kurang Valid 21-20 

3 Cukup Valid 41-60 

4 Valid  61-80 

5 Sangat Valid  81-100 

             Sumber: teori Charles Spearman 

2.  Analisis Praktikalitas 

Pada tahap ini dilakukan uji coba terbatas di suatu kelas. Uji coba ini 

dilakukan untuk melihat praktikalitas media pembelajaran permainan monopoli  

pada materi makna hubungan simbol dengan sila Pancasila yang telah 

dirancang sebelumnya. Analisis praktikalitas ditentukan oleh angket respon 

siswa yang menjawab item yang terdapat pada angket. Data tersebut dianalisis 

dengan rumus sebagai berikut:  

Persentase  
           

              
      

Perolehan hasil diinterpretasikan pada kriteria berikut: 

Tabel 3.3 Kategori Praktikalitas Produk 

NO Kriteria Range Persentase (100%) 

1 Tidak Valid 0-20 

2 Kurang Valid 21-40 

3 Cukup Valid 41-60 

4 Valid 61-80 

5 Sangat Valid 81-100 

 Sumber : Teori Charles Spearman 

 

 

                                                           
36Juzan Afandi, Pengembangan Perangkat Pembelajaran Matematika dengan 

Pendekatan Konstektual Budaya Lombok, Jurnal Beta Beata, VOL. 10, NO. 1, Mei 2017, hlm. 6.  
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3.  Analisis Keefektivan 

Pada tahap ini dilakukan uji efektivitas media pembelajaran permainan 

monopoli. Uji efektivitas dilakukan untuk melihat keefektivan media 

pembelajaran permainan monopoli pada materi makna hubungan simbol 

dengan sila Pancasila yang telah dirancang sebelumnya. Untuk melihat 

efektivitas pengembangan produk dapat dihitung dengan rumus sebagai 

berikut:  

N-Gain = 
             

                  
 

Perolehan hasil diinterpretasikan pada kriteria berikut: 

Tabel 3.4 Kategori aspek keefektivan perolehan skor N-Gain 

NO Kriteria Range Persentase (100%) 

1 Sangat Tidak Efektif 0-20 

2 Tidak Efektif 21-40 

3 Cukup Efektif  41-60 

4 Efektif 61-80 

5 Sangat Efektif 81-100 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di kelas IV SD Negeri 03 Gunung Tuleh 

dengan materi yang diteliti adalah makna hubungan simbol dengan sila Pancasila . 

Penelitian ini merupakan penelitian R&D (Researc and Development) yang 

menggunakan model ADDIE yang bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran permainan monopoli. Model pengembangan ini terdiri dari 5 

tahapan pengembangan yaitu Analysis (menganalisis), Desaign (perancangan), 

Development (pengembangan), Implementation (penerapan), Evaluation 

(evaluasi). Tahapan-tahapan dari penelitian ini dibahas sebagai berikut: 

1. Hasil Analysis (analisis)  

Kegiatan yang dilakukan pada tahap analisis yaitu analisis kebutuhan, 

analisis kurikulum.  

a. Analisis Kebutuhan 

sebelum melakukan pengembangan media permainan monopoli ini 

peneliti melakukan analisis  yaitu Analisis kebutuhan pada penelitian ini 

berupa wawancara dengan guru kelas IV dan siswa kelas IV untuk 

mendapatkan informasi mengenai kebutuhan media pembelajaran yang akan 

dikembangkan. Berikut ini hasil wawancara dalam analisis kebutuhan:  
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1) Wawancara dengan guru   

Hasil wawancara dengan ibuk Lida Yani Daulay, S.Pd wali kelas 

IV SD Negeri 03 Gunung Tuleh peneliti mengambil kesimpulan bahwa 

minat belajar siswa dalam mata pelajaran PPKn materi makna hubungan 

simbol dengan sila Pancasila masih kurang karena guru kurang 

menggunakan bahan ajar yang bervariasi dan masih menggunakan 

metode ceramah yang menyebabkan siswa mudah merasa bosan bahkan 

mengantuk dalam proses pembelajaran sehingga siswa kurang 

memperhatikan materi yang disampaikan oleh guru tidak dapat informasi 

dan ilmu tentang materi yang disampaikan  oleh guru. Selain itu guru 

juga meggunakan media gambar saat proses pembelajaran akan tetapi 

jarang digunakan dan belum bisa meningkatkan minat beajar siswa.
37

 

Ibu Lida Yani Daulay, S.Pd mengharapkan adanya inovasi baru 

dan media yang bervariasi dalam proses pembelajaran sehingga dapat 

menarik minat peserta didik dalam memahami materi khususnya mata 

pembelajaran PPKn materi  makna hubungan simbol dengan sila 

Pancasila, inovasi tersebut dapat dilakukan pada media pembelajaran 

yang digunakan. Inovasi yang dikembangkan peneliti berupa media 

pembelajaran permainan monopoli yang membuat peserta didik tidak 

mudah bosan dan merasa sangat menyenagkan dalam proses 

pembelajaran karena dalam menggunakan media ini terdapat metode 

                                                           
37 Lida Yani Daulay, Guru Kelas III SD Negeri 03 Gunung Tuleh, Tanggal 17 November 

2023. 
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belajar yaitu belajar sambil bermain yang akan membuat siswa dapat 

mudah memahami materi pembelajaran.  

2) Wawancara dengan siswa  

Hasil wawancara dengan tiga peserta didik yaitu Kanza, Pazila  

dan Rifki peneliti mengambil kesimpulan bahwa mereka merasa belajar 

PPKn itu kurang menyenagkan karena media dan metode  yang 

digunakan oleh gurunya kurang menarik Metode yang digunakan oleh 

guru dalam proses pembelajaran adalah metode ceramah dan media 

gambar yang kurang menarik sehingga siswa kurang bersemangat bahkan 

mengantuk dalam melakukan proses pembelajaran dan dapat 

menyebabkan rendahnya pemahaman siswa tentang materi yang 

disampaikan oleh guru.
38

 

Berdasarkan hasil wawancara di atas siswa membutuhkan media 

pembelajaran yang lebih bervariasi untuk meningkatkan minat belajar 

dan membantu siswa memahami materi pembelajaran makna hubungan 

simbol dengan sila Pancasila. Maka peneliti mempunyai ide untuk 

mengembangkan media pembelajaran permainan monopoli  yang dapat 

membantu siswa lebih mudah memahami materi serta dapat membangun 

kerjasama siswa dengan temannya, media permainan monopoli 

pembelajaran akan lebih menyenangkan karena adanya proses belajar 

yaitu belajar sambil bermain yang dimana siswa identik dengan 

permainan.  

                                                           
38 Kanza, Pazila,  Rifki, Siswa Kelas III SD Negeri 03 Gunung Tuleh, Tanggal 17  

November 2023 
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Pada analisis kebutuhan ini dapat disimpulkan bahwa guru dan 

siswa membutuhkan suatu inovasi dalam suatu proses pembelajaran agar 

siswa tertarik dan lebih meminati mata pembelajaran PPKn dan dapat 

membantu siswa dalam memahami konsep materi khususnya pada materi 

makna hubungan simbol dengan sila Pancasila.  

b. Analisis kurikulum  

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan di kelas IV SD 

Negeri 03 Gunung Tuleh dalam pelaksanaan pembelajaran kurikulum 

yang digunakan adalah kurikulum 2013 (K13), yang dimana belajar 

berpusat pada siswa. Hal ini menyebabkan wawasan atau pengetahuan 

siswa tentang materi yang diajarkan tiak terlalu luas, karna seperti yang 

kita ketahui anak yang masih dijenjang SD seharusnya lebih banyak 

diberikan pengetahuan seperti hal-hal yang terkait dengan materi, cara itu 

bisa menggunakan media pembelajaran supaya siswa bisa melihat 

dengan langsung materi yang dipelajari.  

2. Hasil Design (perancangan) 

Setelah melakukan tahap analisis dan dilanjutkan dengan tahap 

perancangan. Pada tahap ini peneliti mulai merancang produk media 

pembelajaran permainan monopoli pada mata pelajaran PPKn materi makna 

hubungan simbol dengan sila Pancasila. Desain media yang akan 

dikembangkan dibuat sendiri, dapat dilihat dari pembuatan media tersebut 

dibuat 25 kotak. Kotak disetiap sisi kanan, kiri, atas, bawah yang terdapat 

beberapa kartu yaitu kartu simbol pancasila, kartu pertanyaan, kartu dana 
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umum, kartu kesempatan, dan berbagai contoh dari penerapan sila pancasila 

dalam kehidupan sehari-hari.  

Media pembelajaran dibuat menggabungkan unsur permainan yang 

menggunakan sistem berkelompok maupun individu sehingga dalam 

permainan siswa tidak hanya bermain saja akan tetapi juga belajar, dengan 

adanya media pembelajaran permainan monopoli ini diharapkan dapat 

meningkatkan minat dan kemampuan siswa untuk belajar, desain dari media ini 

adalah sebagai berikut:  

a. Kertas Manila 

Dalam pembuatan media pembelajaran permainan monopoli bahan 

yang pertama digunakan adalah kertas manila, kertas manila yang 

dibutuhkan dalam media permainan monopoli ini ada satu yang berwarna 

biru yang digunakan sebagai tempat menempelkan gambar-gambar materi 

pelajaran, supaya lebih menarik dan tidak mudah kusut dilapisi dengan satu 

buah kardus yang berukuran selebar kertas manila yang digunakan. Kertas 

manila yang dimaksud dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Kertas manila dan kardus 
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b. Gambar Simbol Pancasila 

Gambar simbol Pancasila yang digunakan adalah gambar yang 

diprint gambar simbol tersebut berupa gambar bintang, rantai, pohon 

beringin, kepala banteng, padi dan kapas kemudian gambar contoh 

penerapan sila Pancasila dalam kehidupan sehari-hari. Gambar simbol 

tersebut ditempelkan di kertas manila yang sudah disediakan, kemudian 

gambar dilengkapi juga dengan petak start, pertanyaan, kesempatan, dana 

umum, penjara dan titik tenang dapat dilihat pada gambar di bawah ini:  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 Simbol Pancasila 

c. Dadu dan Pion  

Dadu digunakan sebagai alat untuk memulai permainan dan sebagai 

penentu berapa langkah pemain akan melangkah di papan permainan 

monopoli yang dimulai dari garis start dan guna dadu adalah sebagai benda 

yang digunakan untuk melangkah dalam permainan setelah dadu 

dilemparkan. Dadu yang dimaksud dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 
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                  Gambar 4.3 Dadu dan pion  

d.  Kartu  

Kartu dibuat dari kertas manila, yaitu berupa kartu pertanyaan, 

kesempatan dan dana umum, siswa akan menjawab ketentuan-ketentuan 

yang ada di kartu, kartu ini digunakan saat memainkan permainan monopoli 

kartu yang didapat akan diketahui dari langkah pion pemain yang berhenti 

di gambar ataupun petak pertanyaan dan lainnya. Kartu yang dimaksud 

dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

                                  Gambar 4.4 Kartu  
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e. Bintang  

Bintang ini diambil dari gambar bintang yang diprint yang berjumlah 

banyak, gunanya sebagai apresiasi siswa yang telah mendapat ketentuan 

ataupun pertanyaan-pertanyaan yang ada di kartu/papan permainan 

monopoli. Bintang yang dimaksud dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 

 

 

 

 

 

  

 

    Gambar 4.5 Bintang 

Table 4.1  Penyusunan Materi Makna Hubungan Simbol Dengan Sila 

Pancasila 

Indikator Uraian Materi 

Memahami makna hubungan 

simbol dengan sila Pancasila  

 Mengetahui lambang 

simbol sila Pancasila. 

Menjelaskan makna hubungan 

simbol dengan sila-sila Pancasila 

sebagai satu kesatuan dalam 

kehidupan sehari-hari  

 Memengetahui makna 

simbol sila Pancasila dan 

penerapannya dalam 

kehidupan sehari-hari.  
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3. Hasil Development (pengembangan)  

a. Pengembangan produk   

Pengembangan produk disusun berdasarkan penyusunan dan materi 

yang ditentukan produk yang dikembangkan dan akan dinilai oleh validator 

ahli dipaparkan sebagai berikut: 

1) Kertas manila  

Dalam pembuatan media pembelajaran permainan monopoli  

bahan yang pertama digunakan adalah kertas manila, kertas manila yang 

dibutuhkan dalam media permainan monopoli ini ada satu yang berwarna 

hitam yang digunakan sebagai tempat menempelkan gambar-gambar 

materi pelajaran, supaya lebih menarik dan tidak mudah kusut dilapisi 

dengan styrofom yang berjumlah kurang lebih dua styrofom agar papan 

permainan lebih terlihat rapi. Kertas manila yang dimaksud dapat dilihat 

pada gambar di bawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 Kertas manila  
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2) Gambar Simbol Pancasila 

Gambar simbol pancasila yang digunakan adalah gambar yang 

diprint gambar simbol tersebut berupa gambar bintang, rantai, pohon 

beringin, kepala banteng, padi dan kapas kemudian gambar contoh 

penerapan sila Pancasila dalam kehidupan sehari-hari. Gambar simbol 

tersebut ditempelkan di kertas manila yang sudah disediakan, kemudian 

gambar dilengkapi juga dengan petak start, pertanyaan, kesempatan, dana 

umum, penjara dan titik tenang dapat dilihat pada gambar di bawah ini:  

 

 

 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7 simbol pancasila, contoh dan kartu 

 

3) Dadu dan pion  

Dadu yang digunakan dibuat dari kain panel kemudian dijahit 

sampai terbentuk dadu yang di dalamnya terdapat beberapa angka dari 

satu sampai enam, yang gunanya sebagai alat memulai permainan 

monopoli. Kemudian pionnya terbuat dari kardus. Dadu dan pion yang 

dimaksud dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 
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Gambar 4.8 Dadu dan Pion 

4) Amplop  

Amplop dibuat dari bahan kertas origami,  guna dari amplop yaitu 

untuk tempat kartu-kartu yang akan digunakan dalam permainan 

monopoli. Amplop yang dimaksud dapat dilihat pada gambar di bawah 

ini: 

 

 

 

 

 

Gambar 4.9 amplop tempat kartu 



63 

 

 
 

5) Kartu  

Kartu dibuat dari kertas manila, yaitu berupa kartu pertanyaan, 

kesempatan dan dana umum, siswa akan menjawab ketentuan-ketentuan 

yang ada di kartu, kartu ini digunakan saat memainkan permainan 

monopoli kartu yang didapat akan diketahui dari langkah pion pemain 

yang berhenti digambar ataupun petak pertanyaan dan lainnya. Kartu 

yang dimaksud dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 

 

 

 

 

      

 

 

 

Gambar 4.10 kartu 

6) Bintang  

Bintang ini diambil dari gambar bintang yang diprint yang 

berjumlah banyak, gunanya sebagai apresiasi siswa yang telah mendapat 

ketentuan ataupun pertanyaan-pertanyaan yang ada di kartu/papan 

permainan monopoli. Bintang yang dimaksud dapat dilihat pada gambar 

di bawah ini: 
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Gambar 4.11 Bintang  

7) Buku panduan monopoli  

Buku panduan monopoli berisi langkah-langkah menggunakan 

media permainan monopoli gunanya sebagai petunjuk bagi siswa saat 

memainkan permainan monopoli agar siswa lebih mudah menggunakan 

media pembelajaran permainan monopoli. Buku panduan monopoli yang 

dimaksud dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

Gambar 4.12 Buku panduan monopoli  
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b. Hasil validasi ahli pada produk  

Media pembelajaran permainan monopoli dinyatakan valid oleh ahli 

media, ahli materi dan ahli bahasa melalui hasil persentase validasi. Melalui 

data yang diperoleh dari ahli materi bahwa dari segi aspek kesesuaian materi 

dengan media permainan monopoli diperoleh hasil persentase sebesar 66%,    

94%, dan dari ahli media diperoleh hasil persentase sebesar84, 61%, 100%, 

dan dari ahli bahasa diperoleh hasil persentase sebesar 66%, 83% maka total 

keseluruhan hasil persentase sebesar 97% dengan kategori sangat valid, 

kesimpulan dari deskripsi data di atas melalui tahap validasi dengan 

beberapakali revisi bahwa pengembangan media pembelajaran permainan 

monopoli dengan materi makna hubungan simbol dengan sila Pancasila 

dinyatakan sangat valid artinya layak untuk digunakan/ditampilkan. Berikut 

adalah tabel hasil validasi ahli materi, ahli media dan ahli bahasa 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Materi 

Validasi 1 

No Aspek Skor 

peraspek 

Total Skor Kat egori  

1 Tujuan Pembelajaran  6      

  
    

Valid 

 2 Materi Pembelajaran 9   

3 Metode Pembelajaran 3   

4 Sumber Pembelajaran 5   

5 Kegiatan Pembelajaran 9   

 Jumlah 32   

     
 

Saran  

a. Tujuan pembelajaran diperbaiki  

b. Langkah-langkah pembelajaran dibuat sesuai dengan urutan 

pembelajaran yang digunakan  
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Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi 

Validasi 2 

No Aspek 
Skor 

peraspek 
Total Skor Kat egori 

1 Tujuan Pembelajaran 8      

  
    

Sangat 

valid 

2 Materi Pembelajaran 19   

3 Metode Pembelajaran 6   

4 Sumber Pembelajaran 12   

5 Kegiatan Pembelajaran 20   

 Jumlah 65   

  

a. Tujuan pembelajaran sudah diperbaiki dan disesuaikan dengan materi 

yang digunakan  

b. Langkah-langkah pembelajaran sudah dibuat sesuai dengan urutan 

pembelajaran yang digunakan  

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media 

Validasi 1 

No Aspek 
Skor 

peraspek 
Total Skor Kategori 

1 Tampilan media 7      

  
       

Sangat 

valid 

2 Kualitas Media 12   

3 Penggunaan produk 17   

4 Manfaat produk 4   

 Jumlah 40   
 

Saran:  

a. Membuat buku panduan permainan monopoli Pancasila 

b. Buat media lebih rapi 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Media 

Validasi 2 

No Aspek 
Skor 

peraspek 
Total Skor Kategori 

1 Tampilan media 12      

  
     

Sangat 

Valid 

2 Kualitas Media 12   

3 Penggunaan produk 24   

4 Manfaat produk 4   

 Jumlah 52   
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a. buku panduan permainan monopoli Pancasila sudah dibuat dengan rapi 

sesuai dengan langkah penggunaan media 

b. media sudah dibuat rapid an cara peletakan gambar yang ada di media 

sudah rapi 

Tabel 4.6 Hasil Validasi Ahli Bahasa 

Validasi 1 

No Aspek 
Skor 

peraspek 
Total Skor Kategori 

1 Kebahasaan  19      

  
    

 Valid 

2 Pemilihan kata 9   

3 Kalimat 4   

4 Jumlah 32   

 

Saran  

a. Kesalahan dalam penulisan dan pemilihan kata 

b. Menghapus pemberian tugas kelompok kepada siswa  

Tabel 4.7 Hasil Validasi Ahli Bahasa 

Validasi 2 

No Aspek 
Skor 

peraspek 
Total Skor Kategori 

1 Kebahasaan  19     

  
    

 Valid 

2 Pemilihan kata 9   

3 Kalimat 4   

4 Jumlah 40   
 

a. Kesalahan dalam penulisan dan pemilihan kata sudah diperbaiki 

b. pemberian tugas kelompok kepada siswa sudah di hapus akan tetapi 

membuat siswa menjadi 4 kelompok untuk memainkan media 

 

Pada proses validasi media pembelajaran permainan monopoli 

Pancasila selain mendapatkan penilaian dari beberapa ahli juga mendapat 

komentar dan saran, saran dan komentar tersebut peneliti jadikan masukan 

untuk melakukan revisi media pembelajaran yang dikembangkan sehingga 

layak untuk diuji kepada siswa. 
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Data keseluruhan dari ahli materi, media dan bahasa yang telah 

didapatkan pada akhir pertemuan kemudian dijumlahkan dan dibagi tiga 

seperti pada tabel 4.8 berikut: 

Tabel 4.8 

Perhitungan Data Hasil  Validasi Uji  

Validitas Secara Keseluruhan 

No  Variabel Validitas Persentase keidealan 

1 Ahli Materi Pembelajaran 94% 

2 Ahli Media 100% 

3 Ahli Bahasa 98% 

 Rata-rata 97% 
 

Berdasarkan tabel 4.8 diketahui bahwa validitas media pembelajaran 

permainan monopoli yang telah mengalami beberapa kali revisi dan 

mempunyai rata-rata keseluruhan sebesar 97% termasuk dalam kategori 

sangat valid sehingga layak untuk diujikan kepada siswa. Perbedaan produk 

sebelum direvisi dan sesudah direvisi dapat dilihat pada gambar di bawah 

ini: 

Media Sebelum Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Menata gambar masih kurang rapi, 

mengganti pion yang lebih menarik 

dan membuat media serapi dan 

semenarik mungkin 

Meia Sesudah Direvisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Media yang dibuat sudah rapi, buku 

panduan permainan sudah dibuat, 

pion diganti yang lebih menarik dan 

juga media dibuat serapi mugkin 

sehingga sudah layak digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran 

Gambar 4.13 produk yang belum divalidasi dan sesudah divalidasi 
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4. Hasil Implementation (Penerapan) 

Tahap selanjutnya adalah penerapan atau pengaplikasian media 

pembelajaran permainan monopoli Pancasila  dalam pembelajaran PPKn 

materi makna hubungan simbol dengan sila Pancasila di kelas IV SD Negeri 03 

Gunung Tuleh, yang berjumlah 18 siswa. Penerapan media permainan 

monopoli dilakukan sebanyak tiga  kali pertemuan. Tujuan dilakukannya tahap 

ini adalah untuk menguji kepraktisan dalam penggunaan media pembelajaran 

permainan monopoli  materi makna hubungan simbol dengan sila Pancasila di  

kelas IV SD Negeri 03 Gunung Tuleh. Menguji kepraktisan dalam penggunaan  

media pembelajaran permainan monopoli  dengan membagikan angket kepada 

guru kelas IV  dan siswa kelas IV SD Negeri 03 Gunung Tuleh.  

Data hasil praktikalitas  diperoleh dengan menggunakan  angket yang 

dibagikan kepada guru dan siswa, berikut data hasil praktikalitas guru kelas IV  

dan siswa kelas IV SD Negeri 03 Gunung Tuleh.  

a. Data Hasil Praktikalitas Respon Siswa   

Respon siswa setelah diterapkannya bahan ajar yang dikembangkan 

yaitu media pembelajaran permainan monopoli pada materi makna 

hubungan simbol dengan sila pancasila pada uji coba satu berjumlah 4 

orang, uji coba dua 9 orang dan uji coba tiga 18 orang, hasil angket respon 

siswa dipaparkan sebagai berikut: 

Hasil Uji Coba I 

Tabel 4.9 Hasil Uji Coba I (Satu) 

Aspek Persentase Keterangan 

Ketertertarikan media 88% Sangat Praktis 

Materi 80% Sangat Praktis 
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Kebahasaan 75% Sangat Praktis 

Jumlah 81% Sangat Praktis 
  

 

Gambar 4.14 Grafik Hasil Uji Coba I (Satu) 

Berdasarkan hasil uji coba I (Satu) pada tabel dan gambar di atas 

dapat diketahui bahwa media  permainan monopoli yang dikembangkan 

oleh peneliti memperoleh tanggapan positif dari siswa. Secara keseluruhan 

rata-rata skor hasil uji coba I sebesar 81% dengan kategori sangat praktis. 

Hasil Uji Coba II 

Tabel 4.10 Hasil Angket respon siswa 

Aspek Persentase Keterangan 

Ketertertarikan media 92% Sangat Praktis 

Materi 89% Sangat Praktis 

Kebahasaan 100% Sangat Praktis 

Jumlah 94% Sangat Praktis 
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Gambar 4.15 Grafik Hasil Uji Coba II (Dua) 

Berdasarkan hasil uji coba II (Dua) pada tabel dan gambar di atas 

dapat diketahui bahwa media pembelajaran permainan monopoli yang 

dikembangkan oleh peneliti memperoleh tanggapan positif dari siswa. 

Secara keseluruhan rata-rata skor hasil uji coba II (Dua) sebesar 94% 

dengan kategori sangat praktis. 

Hasil Uji Coba III  

Tabel 4.11 Hasil Angket respon siswa 

Aspek Persentase Keterangan 

Ketertertarikan media 97% Sangat Praktis 

Materi 97% Sangat Praktis 

Kebahasaan 97% Sangat Praktis 

Jumlah 97% Sangat Praktis 
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Gambar 4.16 Grafik Hasil Uji Coba III (Tiga) 

Berdasarkan hasil uji coba III (Tiga) pada tabel dan gambar di atas 

dapat diketahui bahwa media pembelajaran permainan monopoli yang 

dikembangkan oleh peneliti memperoleh tanggapan positif dari siswa. 

Secara keseluruhan rata-rata skor hasil uji coba III (Tiga) sebesar 97% 

dengan kategori sangat praktis. 

b. Data Hasil Praktikalitas Respon Guru 

Respon guru didapat dari hasil penilaian guru setelah diterapkannya 

lembar media pembelajaran permainan monopoli. Berikut data hasil 

praktikalitas guru kelas IV SD Negeri 03 Gunung Tuleh 

Tabel 4.12 Hasil Angket Respon Guru 

No Aspek Skor Kategori 

1 Ketertarikan Media 100% Sangat Praktis 

2 Materi 100% Sangat Praktis 

3 Kebahasaan 100% Sangat Praktis 

Total 100% Sangat Praktis 
   

Berdasarkan Tabel 4.12 jelas terlihat bahwa persentase respon guru 

terhadap media pembelajaran permainan monopoli di kelas IV SD Negeri 03 

Gunung Tuleh pada materi makna hubungan simbol dengan sila Pancasila 
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adalah sangat praktis dengan kategori 100%. Data keseluruhan yang 

diperoleh dari hasil angket respon siswa dan guru kelas IV SD Negeri 03 

Gunung Tuleh dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.13  

Hasil Keseluruhan Angket Respon Guru Dan Siswa 

Angket Uji coba I Uji Coba II Uji Coba III Total 

Respon Siswa 81% 94% 97% 272 

Respon Guru 100% 100 

Jumlah    372 

Total    93% 
 

Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa pada tahap 

penerapan ini media pembelajaran permainan monopoli memperoleh hasil 

persentase keseluruhan sebesar 93% dengan kategori sangat praktis 

sehingga layak diujikan kepada siswa.   

5. Hasil Evaluation  

Tahap evaluation ini fase terakhir yaitu fase untuk mengetahui apakah 

produk yang dihasilkan berupa media permainan monopoli dapat dijadikan 

sebagai solusi untuk mengatasi masalah yang terjadi di lapangan. untuk 

memastikan tingkat keefektifan dari produk yang dikembangkan peneliti 

memberikan angket minat kepada siswa. Untuk memastikan apakah media 

pembelajaran permainan monopoli dapat meningkatkan minat belajar siswa 

dan mendapatkan prolehan N-Gain pada tabel di bawah ini: 
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Tabel 4.14 

Hasil Perolehan Skor N-Gain 

Nama 

  

Nilai 

Angket 

Minat 

Pree 

Angket 

Minat 

Post 

Anket Minat 

Post - 

Angket 

Minat Pree 

Skor Ideal 

(100-pree 

N-Gain 

Skor 

RS 77 88 11 23 0.478 

IW 55 94 39 45 0.866 

LN 66 88 22 34 0.647 

FH 61 94 33 39 0.846 

AT 44 55 11 56 0.196 

NS 72 94 22 28 0.785 

SS 16 27 11 84 0.130 

AH 16 22 6 84 0.071 

MH 22 27 5 78 0.064 

WA 50 66 16 50 0.32 

DT 61 94 33 39 0.846 

RH 50 94 44 50 0.88 

TM 66 94 28 34 0.823 

NA 61 83 22 39 0.564 

SH 50 61 11 50 0.22 

RA 50 83 33 50 0.66 

DA 61 88 27 39 0.692 

KH 55 83 28 45 0.622 

MEAN 51.83 74.16 22.33 48.16 0.539 

Kategori 
cukup 

efektif 
efektif 

  
Cukup 

 

Hasil perhitungan dari nilai keseluruhan rata-rata siswa sebelum 

pembelajran menggunakan media pembelajaran permainan monopoli adalah 

51,83, hasil perhitungan dari nilai keseluruhan rata-rata siswa setelah 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran permainan monopoli adalah 

74,16 dengan N-Gain skor adalah 0,539 pada kategori cukup (cukup efektif).  
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B. Pembahasan 

Untuk melihat kevalidan, kepraktisan dan keefektivan dalam 

pengembangan produk ini yaitu media permainan monopoli dapat dilihat dari 

penjelasan di bawah ini:  

1. Validitas  

Produk yang dikembangkan dikatakan valid karena sudah mendapatkan 

penilaian dari beberapa validator ahli yaitu dari ahli materi, ahli media, dan ahli 

bahasa.  Dari penilaian beberapa ahli sudah mendapatkan penilaian yang baik 

terhadap produk yang dikembangkan kesesuaian materi, kebahasaan dan media 

permainan monopoli yang dikembangkan  sudah layak diujicobakan  kepada 

siswa.  

2. Praktikalitas  

Produk yang dikembangkan dikatakan praktis apabila produk tersebut 

dapat dengan mudah digunakan, untuk melihat kepraktikalitasan dari produk 

yang dikembangkan peneliti dapat dilihat dari hasil angket respon guru, dan 

hasil angket  respon siswa yang dilakukan tiga kali pertemuan, dari hasil 

angket respon siswa mendapatkan respon yang baik karena siswa merasa media 

yang diujicobakan medianya sangat menarik dan sangat mudah digunakan 

untuk membantu siswa dalam pembelajaran.  

3. Efektivitas  

Produk yang dikembangkan dikatakan efektif apabila ada peningkatan  

yang baik, dari hasil angket minat siswa sudah terlihat adanya peningkatan 

minat belajar siswa setelah menggunakan media permainan monopoli 
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keefektifan dari produk dapat diperoleh dari agket minat siswa yang dilakukan 

dua kali yaitu sebelum menggunakan media dan sesudah menggunakan media, 

dimana sebelum menggunakan media minat siswa dalam belajar masih kurang 

dan masih rendah setelah dilakukan pengujian angket minat siswa yang kedua 

setelah menggunakan media pembelajaran hasil minat siswa sudah efektif 

dengan menggunakan N-Gain dengan kategori yang didapatkan cukup (cukup 

evektif).  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan proses pengembangan dari hasil ujicoba media pembelajaran 

permainan monopoli ini dapat disimpulkan sebagai berikut:  

1. Pengembangan media permainan monopoli ini didesain menggunakan model 

ADDIE hasil pengembangan ini adalah media pembelajaran permainan 

monopoli. Tahapan dalam pengembangan media pembelajaran permainan 

monopoli  ini dimulai dari tahap analysis (analisis), design (desain/rancangan), 

development (pengembangan), implementation (penerapan), dan tahap yang 

paling terakhir adalah tahap evalution (evaluasi). Media pembelajaran 

permainan monopoli divalidasi oleh validator ahli yang terdiri dari 4 tim ahli 

yaitu dua ahli materi, satu ahli media dan satu ahli bahasa. Penilaian hasil 

keseluruhan sebesar 97% dengan kategori sangat valid, dalam hal ini media 

pembelajaran permainan monopoli layak digunakan dalam belajar.  

2. Hasil praktikalitas yaitu hasil angket respon guru dan siswa, dari hasil angket  

respon siswa yang dilakukan tiga kali pertemuan, penilaian Hasil keseluruhan 

dari hasil angket respon siswa dan guru mendapatkan skor 93% dengan 

kategori sangat praktis.  

3. Peningkatan minat belajar siswa dapat dilihat dari angket minat belajar siswa. 

Hasil perhitungan dari nilai keseluruhan dengan N-Gain skor adalah 0,539 

pada kategori  cukup (cukup efektif).  
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B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan ini saran yang dapat diberikan 

peneliti adalah sebagai berikut:  

1. Bagi pendidik  

a. Pendidik dapat menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan 

untuk mengatasi permasalahan-permasalahan dalam kelas dan kesulitan 

dalam penyampaian materi dan membantu dalam meningkatkan minat dan 

hasil belajar siswa. 

b. Pendidik juga seharusnya belajar dan lebih pandai lagi dalam mencari 

informasi dalam teknologi yang sudah ada sekarang ini guna untuk 

menjadikan proses pembelajaran lebih baik lagi.  

2. Bagi siswa  

Siswa dapat menggunakan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan sebagai alat untuk membantu siswa secara mandiri dalam 

memahami materi khususnya pada materi makna hubungan simbol dengan sila 

Pancasila. 

3. Bagi peneliti lain  

Diharapkan untuk peneliti selanjutnya agar dapat menciptakan produk 

yang lebih kreatif lagi dan dapat memberikan manfaat yang banyak bagi guru 

dan siswa dan yang paling pentingnya lagi dapat menyelesaikan masalah yang 

ada di lapangan.  
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Lampiran 2 
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Lampiran 3 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

Satuan Pendidikan : SD Negeri 03 Gunung Tuleh   

Kelas / Semester : IV / I  

Mata Pelajaran : Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan  

Pokok Bahasan : Makna Hubungan Simbol dengan Sila Pancasila  

Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit  

I. KOMPETENSI INTI ( KI )  

1. Menerima dan menjalankan agama yang dianutnya 

2. Menunjukkan  perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli dan 

percaya dari dalam berintekrasi dengan keluarga, teman dan guru  

3. Memahami pengetahuan factual dengan cara mengamati (mendengar, 

melihat, membaca ) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 

dirinya, makhluk ciptaan tuhan dan kegiatannya, benda-benda yang 

dijumpainya di rumah, sekolah.  

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, logis dan 

sistematis dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam 

tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 

II. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI  

Kopetensi Dasar Indikator  Pencapaian  Kompetensi 

3.1. Memahami makna hubungan 

simbol dengan sila pancasila 

3.1.1. mengetahui lambang simbol sila 

Pancasila 

  

4.1. menjelaskan makna hubungan 

simbol dengan sila-sila 

pancasila sebagai satu 

kesatuan dalam kehidupan 

sehari-hari 

4.1.1  Mengetahui makna simbol sila 

Pancasila dan penerapannya 

dalam kehidupan sehari-hari 

 

III. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Dengan menggunakan media permainan monopoli siswa dapat mengetahui 

simbol-simbol pancasila 

2. Siswa dapat mengetahui makna simbol sila pancasila dan penerapannya 

dalam kehidupan sehari-hari  
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IV. MATERI PEMBELAJARAN  

Makna hubungan simbol dengan sila pancasila  

V. MODEL, METODE, DAN PENDEKATAN PEMBELAJARAN  

1. Pendekatan : Saintifik (Mengamati, Menanya, Menalar, Mencoba, dan 

Mengkomunikasikan)  

2. Metode : Ceramah, mengamati, Tanya jawab, dan Diskusi 

VI. MEDIA, BAHAN DAN SUMBER BELAJAR  

1. Media    : Permainan monopoli  

2. Bahan    : Buku pelajaran  

3. Sumber belajar :  

a. Internet  

b. Buku PPKN Kelas IV SD 

VII. KEGIATAN PEMBELAJARAN  

Kegiatan Kegiatan Guru Kegiatan Siswa Alokasi 

Waktu 

Kegiatan 

awal 

a. Guru memberikan 

salam 

b. Guru 

menanyakan 

kabar 

c. Guru mengajak 

semua siswa 

berdo’a untuk 

memulai kegiatan 

belajar 

d. Guru mengecek 

kehadiran siswa 

e. Guru memberikan 

pertanyaan 

sekitaran materi 

yang akan di 

bahas pada hari 

itu 

f. Guru 

menyampaikan 

tema yang akan 

dipelajari pada 

hari itu 

g. Guru menjelaskan 

tujuan 

a. Siswa menjawab salam 

b. Siswa memberikan 

kabar 

c. Siswa berdo’a bersama 

untuk membuka 

kegiatan pembelajaran 

d. Siwa mendengarkan 

gurunya yang sedang 

mengabsen kehadiran 

e. Siswa melontarkan 

beberapa pertanyaan 

kepada guru seputaran 

materi yang akan 

dipelajari 

f. Siswa mendengarkan 

gurunya  

g. Siswa menjawab salam 

h. Siswa memberikan 

kabar 

i. Siswa berdo’a bersama 

untuk membuka 

kegiatan pembelajaran 

j. Siwa mendengarkan 

gurunya yang sedang 

mengabsen kehadiran 
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pembelajaran 

tentang makna 

hubungan symbol 

dengan sila P          

ancasila 

k. Siswa mendengarkan 

gurunya  

l. Siswa menyimak tujuan 

pembelajaran yang 

disampaikan gurunya 

m. Siswa menyimak 

tujuanpembelajaran 

yang disampaikan 

gurunya 

Kegiatan 

inti 

a. Guru menyajikan 

media 

pembelajaran 

permainan 

monopoli materi 

makna hubungan 

simbol dengan sila 

Pancasila, 

kemudian guru 

menyuruh siswa 

untuk mengamati 

media 

pembelajaran yang 

disajiakan 

b. Guru menjelaskan 

materi pelajaran 

tentang makna 

hubungan simbol 

dengan sila 

Pancasila 

c. Guru memberikan 

pertanyaan kepada 

siswanya mengenai 

makna hubungan 

simbol dengan sila 

Pancasila 

d. Guru menyuruh 

beberapa siswa 

untuk 

mengungkapkan 

pendapatnya 

terkait dengan 

yang ditanyakan 

guru tadi, supaya 

jawabannya lebih 

luas atau tidak 

hanya dari satu 

a. Siswa mengamati 

media pembelajaran 

permainan monopoli 

yang disajikan oleh 

gurunya 

(Mengamati) 

 

b. Siswa memperhatikan 

gurunya menjelaskan 

materi pelajaran yaitu 

makna hubungan 

simbol dengan sila 

Pancasila 

c. Siswa menanyakan 

terkait dengan materi 

makna hubungan 

simbol dengan sila 

Pancasila 

(menalar) 

d. Siswa mengidentifikasi 

simbol-simbol sila 

Pancasila  

e. Siswa menjelaskan 

simbol-simbol Pancasila 

f. Siswa mengemukakan 

pendapatnya mengenai 

materi yang disampaikan 

oleh guru yaitu makna 

hubungan simbol dengan 

sila Pancasila 

(Menanya) 

g. Siswa menjawab 

pertanyaan yang 

diberikan guru sesuai 

dengan pengetahuan  

yang didapatkannya dari 

penjelasan guru tadi 
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pemikiran saja. 

e. Guru membentuk 4 

kelompokdan 

masing-masing 

perwakilan dari 

kelompok 

memainkan 

monopoli  

f. Guru menampilkan 

media di depan 

siswa yang akan 

memainkan 

monopoli 

g. Guru menyuruh 

siswa untuk 

memainkan 

monopoli tersebut  

 

yaitu mengenai makna 

hubungan simbol dengan 

sila pancasila 

(Mencoba) 

a. Siswa mendengarkan 

dan menyimpulkan 

jawaban dari siswa yang 

menjawab pertanyaan 

gurunya 

b. Siswa mulai memainkan 

monopoli sebagai media 

pembelajaran 

c. Siswa menjawab 

pertanyaan dan 

ketentuan yang ada di 

kartu dan menjelaskan 

pertanyaan yang ada di 

media 

(Mengkomunikasikan) 

Kegiatan 

penutup 

a. Guru dan siswa 

mengadakan 

refleksi / 

menyimpulkan 

tentang materi 

tentang makna 

hubungan simbol 

dengan sila 

Pancasila 

b. Guru merapikan 

peralatan media 

yang digunakan 

c. Guru menutup 

kegiatan 

pembelajaran 

dengan mengajak 

semua siswa 

berdo’a untuk 

mengakhiri 

kegiatan 

pembelajaran 

a. Guru dan siswa 

mengadakan refleksi / 

menyimpulkan tentang 

materi tentang makna 

hubungan simbol dengan 

sila Pancasila 

b. Siswa berdo’a bersama 

untuk mengakhiri 

kegiatan pembelajaran 
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VIII. PENILAIAN  

1. Observasi sikap spiritual  

NO  Nama  Kebiasaan Berdoa  Toleransi Bersyukur  

1 Rifki  4 3 3 

2 Kanza  3 3 2 
  

Keterangan:  

 4: Selalu melakukan   2: Kadang-kadang melakukan 

 3: Sering melakukan  1: Tidak pernah melakukan 

 

2. Observasi Sikap Sosial 

NO  Nama  Jujur Tanggung 

jawab 

Bekerjasama Peduli Percaya 

diri 

1 Rifki  3 4 3 3 2 

2 Kanza  4 2 3 2 3 

 

Keterangan: 

4: Selalu melakukan   2: Kadang-kadang melakukan 

 3: Sering melakukan  1: Tidak pernah melakukan 

 

Penilaian Diri Siswa: Sikap Spritual 

NO  Pertanyaan  Ya  Tidak 

1 Saya selalu berdoa sebelum melaksanakan 

kegiatan  

  

2 Saya selalu menjalankan ibadah rutin   

3 Saya selalu menjaga dan menyayangi teman   

4 Saya selalu menghargai teman yang beda 

agama 

  

5 Saya selalu berterimakasih bila menerima 

pertolongan  

  

 

Penilaian Diri Siswa: Sikap Sosial 

NO  Pertanyaan  Ya  Tidak 

1 Saya selalu menghargai teman   

2 Saya selalu dating tepat waktu   

3 Saya selalu berbicara dengan santun   

4 Saya selalu mengatakan yang sebenarnya   

5 Saya selalu menghargai cerita orang lain   
 

3. Pengetahuan  

a. Menjelaskan simbol-simbol pancasila  

b. Menjelaskan arti atau makana simbol sila pancasila  
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4. Keterampilan  

Kriteria Sangat baik 

(4) 

Baik 

(3) 

Cukup 

(2) 

Perlu 

pendamping 

(1) 

Keterampilan 

berpendapat 

Selalu 

berinisiatif 

menyampai

kan 

pendapat 

dalam 

kegiatan 

diskusi 

kelompok 

Sering 

menyamp

aikan 

pendapat 

dalam 

kegiatan 

kelompok 

Sesekali 

menyamp

aikan 

pendapat 

dalam 

diskusi  

Belum mampu 

menyampaikan 

pendapat dalam 

kegiatan diskusi 

kelompok  

Keaktifan  Antusias 

dan aktif 

berdiskusi  

Antusias 

tapi tidak 

aktif 

berdiskusi  

Cukup 

antusias 

berdiskusi 

dan aktif 

jika 

ditanya  

Tidak antusias 

dan tidak aktif 

berdiskusi  

 

 

Mengetahui     Talangkuning,        Agustus  2024 

Wali Kelas     Peneliti  

 

 

 

 

 

Lida Yani Daulay, S.Pd   Nurhamidah 
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LEMBAR VALIDASI 

RENCANA PEMBELAJARAN (RPP) 

 

Identitas Peneliti 

Nama   : NURHAMIDAH 

Nim   : 2020500034 

Prodi   : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) 

Judul :Pengembangan Media Permainan Monopoli Untuk 

Meningkatkan Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran 

PPKn Kelas IV SD Negeri 03 Gunung Tuleh 

Nama Validator : Himsar,M.Pd 

Hari/tanggal                 :  

A. Pengantar 

Lembar penilaian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan RPP yang 

akan digunakan dalam pembelajaran PPKn dengan metode Ceramah, Tanya 

Jawab, Diskusi, Pengamatan, dan Penguasaan pada materi makna hubungan 

simbol dengan sila pancasila, hasil penilaian akan digunakan sebagai bukti 

validitas, sehingga dapat diketahui layak atau tidaknya RPP ini digunakan dalam 

proses pembelajaran. Atas kesediaan Bapak/Ibu dalam mengisi lembar validasi ini 

saya ucapkan terimakasih. 

B. Petunjuk  

1. Dengan adanya instrument ini peneliti memohon kiranya Bapak/Ibu 

memberikan penilaian terhadap Rencana pembelajaran (RPP) yang telah 

dibuat, dan memberikan saran-saran untuk melakukan revisi yang tidak sesuai  

2. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, peneliti memberikan tanda ceklis 

() pada kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak / Ibu.  
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3. Untuk revisi, Bapak /Ibu dapat langsung menuliskannya pada catatan yang 

telah disediakan.  

C. Skala Penilaian 

1 = Tidak Valid 

2 = Kurang Valid 

3 = Valid 

4 = Sangat Valid 

D. Penilaian ditinjau dari beberapa aspek 

No Uraian Validasi 

1 Identitas 1 2 3 4 

 a. Kelengkapan identitas mata pelajaran PPKn, 

materi makna hubungan simbol dengan sila 

pancasila 

b. Kelengkapan alokasi waktu 

   √ 

2 Indikator pembelajaran     

 a. Kesesuaian penjabaran kompetensi dasar 

kedalam indikator pembelajaran PPKn materi 

makna hubungan simbol dengan sila pancasila 

b. Kesesuaian urutan indikator terhadap 

pencapaian kompetensi dasar pembelajaran 

PPKn materi makna hubungan simbol dengan 

sila pancasila  

c. Kejelasan rumusan indikator terhadap 

pembelajaran PPKn materi makna hubungan 

simbol dengan sila pancasila  

   √ 

3 Pemilihan Materi     

 a. Kesesuaian materi pelajaran makna hubungan 

simbol dengan sila pancasila dengan tujuan 

pembelajaran 

b. Keruntutan susunan materi pelajaran (makna 

hubungan simbol dengan sila pancasila) 

   √ 

3 Kegiatan pembelajaran     

 a. Kesesuaian kegiatan pembelajaran dengan 

tahap tahap pendekatan saintifik yaitu: 

1. Mengamati 

2. Menanya 

3. Mencoba 

4. Menalar 

5. mengkomunikasikan 

  √  
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b. Kegiatan pembelajaran memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk aktif dalam 

proses pembelajaran 

4 Bahasa     

 a. Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah 

bahasa Indonesia 

b. Bahasa yang digunakan mudah untuk dipahami 

c. Bahasa yang digunakan tidak bermakna ganda 

   √ 

5 Waktu     

 a. Kesesuaian waktu yang digunakan dengan 

pembelajaran PPKn materi makna hubungan 

simbol dengan sila pancasila 

b. Alokasi waktu lebih banyak digunakan untuk 

belajar 

   √ 

6.  Pemilihan sumber belajar     

 a. Kesesuaian sumber belajar dengan tujuan 

pembelajaran PPKn materi makna hubungan 

simbol dengan sila pancasila 

b. Kesesuaian sumber belajar dengan materi 

pelajaran (makna hubungan simbol dengan sila 

pancasila) 

   √ 

7 Penilaian (Validasi) umum     

 a. Penilaian umum terhadap materi    √ 

  

 Penilaian = 
                   

             
      

Penilaian =  
  

  
      = =  

     

  
  95,5%  

 A = 80-100 

 B = 70-79 

 C = 60-69 

 D = 50-59 

 Keterangan  

 A= dapat digunakan tanpa revisi 

 B= Dapat digunakan dengan revisi kecil 

 C= Dapat digunakan dengan revisi besar 
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 D= Belum dapat digunakan 

 Catatan 

 -----------------------------------------------------------------------------------------  

E. Kesimpulan 

Secara umum Rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang telah dinilai 

dinyatakan 

 Layak digunakan tanpa revisi 

 Layak digunakan dengan revisi 

 Tidak dapat digunakan 

Padangsidimpuan,       Juli 2024 

 

 

 

 

 

Himsar, M. Pd. 

NIDN. 2011048501 
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SURAT VALIDASI 

Menerangkan Bahwa saya yang bertanda tangan dibawah ini: 

 Nama  : Himsar, M.Pd. 

 Pekerjaan : Dosen PGMI UIN Syekh Ahmad Addary Padangsidimpuan 

 Telah memberikan  pengamatan dan masukan terhadap Rencana Pelaksanaan 

Pembelajaran (RPP) untuk kelengkapan penelitian yang berjudul:  

‘’Pengembangan Media Permainan Monopoli  Ilmu Untuk Meningkatkan Minat 

Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran PPKn Kelas IV SD Negeri 03 Gunung 

Tuleh’’ 

Yang disusun oleh: 

Nama  : Nurhamidah 

Nim  : 2020500034 

Fakultas : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan 

Jurusan  : PGMI 

 

Adapun masukan yang telah saya berikan adalah sebagai berikut: 

1.  

2.  

Dengan harapan,  masukan dan penelitian yang diberikan dapat digunakan 

untuk menyempurnakan dalam memperoleh kualitas Rencana Pelakasaan 

Pembelajaran(RPP) yang baik. 

     

Padangsidimpuan 06 Juli 2024 

 

 

 

Himsar M. Pd. 

NIDN. 2011048501 
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Lampiran 4 

HASIL VALIDASI RPP 

HASIL VALIDASI RPP 

Nama Validator 

Identitas 

Indikator Pemilihan Kegiatan  Bahasa Waktu 

Sumber 

Belajar Penilaian 

Himsar, M.Pd Pembelajaran Mater Pembelajaran                 

  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 

Jumlah Skor Indikator 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 

Skor Tiap Aspek 8   12     6   8   12     7   8   4 

Skor Total 65 

Persentase Item 100% 100% 100% 100% 100% 75% 75% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 75% 100% 100% 100% 

Persentase Aspek 100% 100% 75% 100% 100% 88% 100% 100% 

Persentase Total 95% 
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Lampiran 5 

LEMBAR VALIDASI AHLI 

Format Penilaian Ahli Materi 

Identitas Peneliti 

Nama   : NURHAMIDAH 

Nim   : 2020500034 

Prodi   : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) 

Judul :Pengembangan Media Permainan Monopoli Untuk 

Meningkatkan Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran 

PPKn Kelas IV SD Negeri 03 Gunung Tuleh 

Nama Validator : Silvia Elastari Matondang, M.Pd 

Hari/tanggal                 :  

A. Pengantar 

Lembar penilaian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan RPP yang 

akan digunakan dalam pembelajaran PPKn dengan metode Ceramah, Tanya 

Jawab, Diskusi, Pengamatan, dan Penguasaan pada materi makna hubungan 

simbol dengan sila pancasila, hasil penilaian akan digunakan sebagai bukti 

validitas, sehingga dapat diketahui layak atau tidaknya RPP ini digunakan dalam 

proses pembelajaran. Atas kesediaan Bapak/Ibu dalam mengisi lembar validasi ini 

saya ucapkan terimakasih. 

B. Petunjuk  

1. Dengan adanya instrument ini peneliti memohon kiranya Bapak/Ibu 

memberikan penilaian terhadap Rencana pembelajaran (RPP) yang telah 

dibuat, dan memberikan saran-saran untuk melakukan revisi yang tidak sesuai  

2. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, peneliti memberikan tanda ceklis 

() pada kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak / Ibu.  

3. Untuk revisi, Bapak /Ibu dapat langsung menuliskannya pada catatan yang 

telah disediakan.  

C. Skala Penilaian 

1 = Tidak Valid 

2 = Kurang Valid 



98 

 

 
 

3 = Valid 

4 = Sangat Valid 

D. Penilaian ditinjau dari beberapa aspek 

No Indikator  Skor 

1 2 3 4 

A Tujuan Pembelajaran      

1 Tujuan pembelajaran PPKn materi makna hubungan 

simbol dengan sila pancasila di tampilkan secara 

jelas   

   √ 

2 Tujuan pembelajaran sesuai dengan materi makna 

hubungan simbol dengan sila pancasila 

   √ 

B Materi pelajaran      

1 Materi makna hubungan simbol dengan sila pancasila 

cocok diterapkan untuk anak SD kelas IV  

   √ 

2 Materi makna hubungan simbol dengan sila pancasila 

yang terdapat di dalam media permainan monopoli 

pancasila sudah di cantumkan dengan jelas 

  √  

3 Materi makna hubungan simbol dengan sila pancasila 

sesuai dengan media permainan monopoli pancasila  

   √ 

4 Materi makna hubunga simbol dengan sila pancasila 

yang ada di dalam media permainan monopoli panca 

sila penting bagi siswa  

   √ 

5 Materi yang ada di dalam media permainan monopoli 

pancasila sudah lengkap 

   √ 

C Pendekatan Pembelajaran     

1 Metode pembelajaran yang diterapkan sudah tepat   √  

2 Metode pembelajaran yang digunakan dapat melatih 

siswa dalam mengemukakan pendapatnya di depan 

umum 

  √ 

 

 

D Media pembelajaran      

1 Media pembelajaran permainan monopoli pancasila 

dapat memudahkan siswa memahami materi 

pembelajaran  

   √ 

2 Media pembelajaran permainan monopoli pancasila 

dapat menumbuhkan semangat belajar siswa dan 

meningkatkan minat belajar siswa  

   √ 

3 Media pembelajaran permainan monopoli pancasila 

dapat menumbuhkan rasa ingin tahu siswa  

   √ 

E Kegiatan pembelajaran     

1 Pendahuluan dalam menyampaikan materi makna 

hubungan simbol dengan sila pancasila sudah tepat 

dengan pendekatan saintifik 

   √ 

2 Penjelasan tujuan pembelajaran PPKn bermanfaat 

bagi siswa sebagai gambaran awal untuk memahami 

   √ 
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materi pelajaran  

3 Pelaksanaan pembelajaran sesuai dengan rencana 

pelaksanaan pembelajaran (RPP) 

   √ 

4 Langkah-langkah penyajian materi pelajaran makna 

hubungan simbol dengan sila pancasila dengan 

menggumakan media permbelajaran permainan 

monopoli pancasila sudah sesuai 

   √ 

5 Kesimpulan materi makna hubungan simbol dengan 

sila pancasila yang dilakukan oleh siswa dan guru 

dalam proses pembelajaran sudah jelas  

   √ 

 

 Penilaian = 
                   

             
      

Penilaian == 
  

  
      = 

     

  
 = 95,58% 

 A = 80-100 

 B = 70-79 

 C = 60-69 

 D = 50-59 

 Keterangan  

 A= dapat digunakan tanpa revisi 

 B= Dapat digunakan dengan revisi kecil 

 C= Dapat digunakan dengan revisi besar 

 D= Belum dapat digunakan 

 Catatan 

 -----------------------------------------------------------------------------------------  

 -----------------------------------------------------------------------------------------  
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E. Kesimpulan 

Secara umum Rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang telah dinilai 

dinyatakan 

 Layak digunakan tanpa revisi 

 Layak digunakan dengan revisi 

 Tidak dapat digunakan 

 

 

Padangsidimpuan 05 Juni 2024 

 

 

 

 

 

 

Silvia Elastari Matondag, M.Pd 

NIDN. 2025079003   
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Lampiran 6 

HASIL VALIDASI AHLI MATERI  

Hasil Validasi Ahli Materi 

                 

Nama Validator Tujuan Materi Pelajaran Pendekatan 

Media 

Pembelajaran Kegiatan Pembelajaran 

Silvia Elastari Matondang, 

M.Pd Pembelajaran           Pembelajaran                 

  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 

Jumlah Skor Indikator 4 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 

Skor Tiap Aspek 8 19 6 12 20 

Skor Total  65 

Persentase Item 100% 100% 100% 75% 100% 100% 100% 75% 75% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 

Persentase Aspek 100%   95%         75%   100%     100%         

Persentase Total 94% 
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No Kriteria Ruang Persentase 

1 Tidak Valid 20% 

2 Kurang Valid 21-40% 

3 Cukup Valid 41-60% 

4 Valid  61-80% 

5  Sangat Valid 81-100% 

 

Aspek Tujuan Pembelajaran   : 100% 

Aspek Materi Pembelajaran    : 95% 

Aspek Metode Pembelajaran   : 75% 

Aspek Sumber Pembelajaran   : 100% 

Aspek Kegiatan Pembelajaran  : 100% 

Total                                          : 94% 
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SURAT VALIDASI 

Menerangkan Bahwa saya yang bertanda tangan dibawah ini: 

 Nama  : Silvia Elastari Matondang, M.Pd. 

 Pekerjaan : Dosen PGMI UIN Syekh Ahmad Addary Padangsidimpuan 

 Telah memberikan  pengamatan dan masukan terhadap materi yang digunakan 

dalam media pembelajaran Permainan Monopoli untuk kelengkapan penelitian yang 

berjudul:  

‘’Pengembangan Media Permainan Monopoli Untuk Meningkatkan Minat 

Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran PPKn Kelas IV SD Negeri 03 Gunung 

Tuleh’’ 

Yang disusun oleh: 

Nama  : Nurhamidah 

Nim  : 2020500034 

Fakultas : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan 

Jurusan  : PGMI 

 

Adapun masukan yang telah saya berikan adalah sebagai berikut: 

1.  

2.  

Dengan harapan,  masukan dan penelitian yang diberikan dapat digunakan 

untuk menyempurnakan dalam memperoleh kualitas materi yang baik dan sesuai 

untuk anak SD. 

 

Padangsidimpuan 05 Juni 2024 

 

 

 

 

Silvia Elastari Matontang. M. Pd. 

NIDN. 2025079003 
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Lampiran 7 

LEMBAR BAHAN AJAR 

A. Makna  hubungan simbol dengan sila pancasila  

Lambang atau simbol Pancasila tergambar di dalam lambang Negara 

Indonesia yaitu garuda Pancasila yang berbentuk burung Garuda. Kepala burung 

Garuda menghadap ke sebelah kanan (dari sudut pandang Garuda), dan 

mempunyai perisai berbentuk seperti jantung yang digantung menggunakan rantai 

pada leher Garuda. Lambang Negara Garuda Pancasila dirancang oleh Sultan 

Hamid II kemudian disempurnakan oleh Ir. Soekarno, lambang tersebut pertama 

kali diresmikan pada tanggal 11 Februari 1950 dalam sidang kabinet republik 

Indonesia serikat.  

Burung Garuda adalah burung yang dikenal sebagai simbol Negara untuk 

menggambarkan Negara Indonesia yakni bangsa Indonesia adalah bangsa yang 

kuat, besar, disegani, dan tidak dapat diremehkan oleh pihak manapun. Warna 

keemasan yang terdapat pada burung Garuda merupakan gambaran sebuah 

keagungan dan sebuah kejayaan. Burung Garuda memliki paruh, cakar, sayap, 

juga ekor yang dijadikan sebagai lambang kekuatan pembangunan dan tenaga 

yang sangat besar. Jumlah bulu pada masing-masing sayap ada 17, jumlah bulu 

pada ekornya ada 8, jumlah bulu dibawah perisainya ada 19, dan jumlah bulu di 

lehernya ada 45, jumlah bulu tersebut menggambarkan hari dan proklamasi 
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kemerdekaan bangsa Indonesia yaitu pada tanggal 17 agustus 1945.
39

 Burung 

Garuda yang dimaksud dapat dilihat pada gambar di bawah ini:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar  Burung Garuda 

Pancasila terdiri atas lima sila yang digambarkan dengan simbol   yang 

berbeda-beda yaitu simbol bintang, rantai, pohon beringin kepala banteng, serta 

padi dan kapas kelima simbol sila Pancasila tersebut berada di bagian perisai pada 

dada burung Garuda. Berikut adalah penjelasan dari lima sila Pancasila berserta 

lambangnya: 

1. Sila Pertama, Ketuhanan Yang Maha Esa   

Sila  ini dilambangkan dengan simbol sebuah bintang yang memiliki 

lima sudut serta berlatarbelakang hitam. Lambang bintang pada simbol sila 

pertama Pancasila dapat diartikan sebagai sebuah cahaya, seperti cahaya yang 

dipancarkan oleh tuhan kepada manusia. Lambang bintang juga diartikan 

                                                           
39 Sukamti, Pendidikan Pancasila Dan Kewarganegaraan, (Jakarta Timur: PT Bumi 

Aksara, 2019), hlm. 3-10. 
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sebagai sebuah cahaya untuk menerangi dasar Negara yang telah tercantum 

dalam permukaan UUD 1945 alinea ke-4 dan sebagai penerang agar dapat 

menempuh jalan yang benar.  

Adapun latar berwarna hitam menunjukkan warna alam dan 

mengandung arti bahwa berkat rahmat Allah adalah sumber dari segalanya. 

Warna alam tersebut mempunyai makna bahwa Indonesia berada di bawah 

lindungan dan rahmat tuhan yang maha esa dan tuhan merupakan sumber 

segalanya dari yang ada di Indonesia. Adapun  simbol bintang yang dimaksud 

dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 

 

  

 

 

 

 

 

                      Gambar  Simbol Bintang 

Butir-butir sila pancasila sila pertama(Ketuhanan yang maha Esa) 

a. Bangsa Indonesia menyatakan kepercayaannya dan 

ketakwaannya terhadap tuhan yang maha Esa 

b. Manusia Indonesia percaya dan takwa terhadap tuhan yang 

maha Esa, sesuai dengan agama dan kepercayaannya masing-

masing menurut dasar kemanusiaan yang adil dan beradap 
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c. Mengembangkan sikap hormat menghormati dan bekeja sama 

antara pemeluk agama dengan penganut kepercayaan yang 

berbeda-beda terhadap tuhan yang maha Esa 

d. Membina kerukunan hidup di antara sesame ummat 

beragama dan kepercayaan terhadap tuhan yang maha Esa  

e. Agama dan kepercayaan terhadap tuhan yang maha esaadalah 

masalah yang menyangkut hubungan pribadi manusia dengan 

tuhan yang maha Esa 

f. Mengembangkan sikap saling menghormati kebebasan 

menjalankan ibadah sesuai dengan agama dan kepercayaan 

masing-masing 

g. Tidak memaksakan suatu agama dan kepercayaan terhadap 

tuhan yang maha Esa kepada orang lain 

Contoh dari makna sila pertama adalah sholat membaca alqur’an, 

membaca doa sebelum dan sesudah makan, bersedekah dan masih banyak lagi 

yang lainnya. Contoh penerapan sila pertama dapat dilihat pada gambar di 

bawah ini:    
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Gambar contoh dari sila pertama 

2. Sila Kedua, Kemanusiaan yang Adil dan Beradap 

Sila ini dilambangkan dengan simbol rantai, rantai tersebut terdiri atas 

matarantai berbentuk segi empat dan lingkaran yang saling berkaitan. Makna 

simbol kedua sila Pancasila adalah manusia yang berkemanusiaan, dalam 

filosofi Pancasila manusia Indonesia dapat menerapkan nilai kemanusiaan ke 

dalam bentuk sikap tindak yang mengakui persamaan derajat dengan 

mengembangkan sikap saling mencintai, bersikap tenggang rasa, serta tidak 

semena-mena dengan orang lain. Rantai yang saling berkaitan melambangkan 

bahwa laki-laki dan perempuan harus bersatu padu agar menjadi kuat seperti 

rantai. Simbol rantai yang dimaksud dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 
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Gambar Simbol Rantai 

Butir-butir sila pancasila sila kedua (Kemanusiaan yang adil dan 

beradap) sebagai berikut: 

a. Mengakui dan memperlakukan manusia sesuai dengan harkat 

dan martabatnya sebagai makhluk tuhan yang maha Esa  

b. Mengembangkan sikap tenggang rasa dan tepa selera 

c. Saling mencintai sesame manusia 

d. Tidak semena-mena terhadap orang lain 

e. Menjunjung tinggi nilai kemanusiaan  

f. Gemar melakukan kegiatan kemanusiaan 

g. Berani membelakebenaran dan keadilan 

h. Menghormati hak asasi manusia  

i. Tidak melakukan diskriminasi terhadap suku, agama, ras, atau 

golonga tertentu 

j. Mengembangkan sikap saling tolong menolong dan gotong 

royong 
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Contoh dari sila kedua dalam kehidupan sehari-hari adalah menyalam 

guru ketika bejumpa di sekolah, bersikap adil dapat dilihat pada gambar di 

bawah ini:  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar contoh dari sila ke dua 

3. Sila Ketiga, Persatuan Indonesia  

Sila ini dilambangkan dengan pohon beringin , pohon beringin 

melambangkan pohon besar yang bisa digunakan oleh banyak orang sebagai 

tempat berteduh. ini mewakili keragaman suku bangsa yang menyatu di 

Indonesia, makna sila ketiga Pancasila ialah nilai yang mengajarkan untuk 

selaras dengan hakikat satunya Indonesia menjadi prinsif atau kehendak untuk 

tetap utuh dan tidak bisa dipecah belah. Simbol pohon beringin yang dimaksud 

dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 
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Gambar  Simbol Pohon Beringin 

Butir-butir sila pancasila sila ketiga (persatuan indonesia) sebagai 

berikut:  

a. Mengutamakan persatuan dan kesatuan bangsa di atas 

kepentingan pribadi atau golongan  

b. Rela berkorban demi kepentingan bangsa dan negara  

c. Cinta tanah air dan bangsa 

d. Bangga sebagai bangsa Indonesia 

e. Mempersatukan perbedaan dalam semangat Bhineka Tunggal 

Ika 

f. Tidak melakukan tindakan yang dapat merusak persatuan dan 

kesatuan  

g. Menjaga ketertiban dan keamanan negara  

h. Menjalin hubungan baik dengan sesame warga negara 

i. Menjaga dan melestarikan budaya bangsa 

j. Aktif dalam kegiatan yang mempererat persatuan bangsa  

 Contoh dari sila ketiga adalah gotong royong, membela demi 

kepentingan bangsa, saling menyapa ketika bertemu dengan teman dan masih 
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banyak lagi contoh yang lainnya. Contoh penerapan sila ketiga dapat dilihat 

pada gambar di bawah ini: 

                 

 

 

 

 

 

 

Gambar  contoh dari sila ke tiga 

 

4. Sila Keempat, Kerakyatan yang Dipimpin oleh Hikmat Kebijaksanaan dalam 

Permusyawaratan Perwakilan 

Sila ini dilambangkan dengan simbol kepala banteng, banteng 

merupakan hewan sosial yang suka berkumpul seperti halnya musyawarah. 

Musyawarah terlihat dimana-mana orang berkumpul untuk mendiskusikan 

sesuatu dan memiliki prinsip untuk selaras dengan hakikat rakyat, hakikat 

rakyat merupakan keseluruhan dalam kebersamaan. Simbol pohon kepala 

banteng yang dimaksud dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar  Simbol Kepala Banteng 
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Butir-butir sila pancasila sila keempat (kerakyatan yang dipimpin 

oleh hikmat kebijaksanaan dalam permusyawaratan  dan perwakilan) 

sebagai berikut: 

a. Mengutamakan kepentingan bangsa dan negara di atas  

kepentingan pribadi atau golongan  

b. Tidak memaksakan kehendak kepada orang lain 

c. Mengutamakan musyawarah dalam pengambilan keputusan 

bersama 

d. Menghormati hasil keputusan musyawarah 

e. Mengutamakan semangat kekeluargaan dalam musyawarah 

f. Menghargai pendapat orang lain dalam diskusi atau 

musyawarah 

g. Menjalankan keputusan musyawarah dengan penuh tanggung 

jawab 

h. Tidak melakukan tindakan yang mengganggu jalannya 

musyawarah 

i. Memecahkan masalah dengan musyawarah untuk mencapai 

mufakat 

j. Menjunjung tinggi demokrasi dan nilai-nilai kebijaksanaan 

dalam musyawarah. 

Contoh dari sila keempat adalah pemilihan ketua kelas, Menyelesaikan 

konflik secara bersama-sama dan masih banyak lagi contoh yang lainnya. 

Contoh penerapan sila keempat dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 
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Gambar contoh dari sila keempat 

5. Sila Kelima, Keadilan Sosial Bagi Seluruh Rakyat Indonesia 

Sila ini dilambangkan dengan simbol padi dan kapas, padi merupakan 

simbol dari pangan atau makanan pokok sebagian besar penduduk Indonesia 

yaitu beras, sedangkan kapas merupakan simbol dari sandang atau pakaian 

yang umumnya terbuat dari kapas.  

Sandang dan pangan keduanya merupakan kebutuhan pokok 

masyarakat Indonesia, negara Indonesia akan menjamin kebutuhan pokok bagi 

seluruh rakyat Indonesia dengan adil dan tidak membedakan harta, kedudukan, 

suku, agama, dan ras..
40

 Simbol Padi dan kapas yang dimaksut dapat dilihat 

pada gambar di bawah ini: 

 

 

 

 

 

               

                 Gambar Simbol Padi dan Kapas 

 

 

                                                           
40 Maulana Arafat Lubis, Pendidikan Pancasila Dan Kewarganegaraan SD/MI, 

(Yokyakarta:Penerbit Samudra Biru, 2022), hlm. 65-68. 
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Butir-butir sila pancasila sila kelima (Keadilan sosial bagi selruh 

rakyat Indonesia) sebagai berikut: 

a. Bersikap adil terhadap sesame 

b. Menjaga keseimbangan antara hak dan kewajiban 

c. Menghormati hak orang lain 

d. Suka memberi pertolongan kepada orang lain 

e. Bekerja keras untuk kemajuan dan kesejahteraan bersama  

f. Menghargai hasil karya orang lain dan tidak melakukan 

plagiarism. 

Contoh penerapannya dalam kehidupan sehari hari tidak membuli 

teman, menghargai hasil karya teman. Contoh penerapan sila keempat dapat 

dilihat pada gambar di bawah ini: 

 

 

 

 

 

                                    Gambar  Contoh dari Sila Kelima 
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Lampiran 8 

LEMBAR VALIDASI 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN OLEH AHLI MEDIA 

Identitas peneliti 

Nama   : Nurhamidah 

Nim   : 2020500034 

Prodi   : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) 

Judul Pengembangan Media Permainan Monopoli Untuk    

Meningkatkan Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran 

PPKn Kelas IV SD Negeri 03 Gunung Tuleh   

Nama Validator : Nur Azizah Putri Hasibuan, M. Pd. 

Hari / Tanggal  :  

A. Pengantar 

Lembar penilaian ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

mengenai kualitas media pembelajaran yang dikembangkan. Hasil 

penilaian ini digunakan sebagai bukti validitas, sehingga dapat diketahui 

layak atau tidaknya media pembelajaran yang dikembangkan. Atas 

kesediaan bapak / Ibuk dalam mengisi lembar validasi ini, diucapkan 

terimakasih.  

B. Petunjuk Pengisian 

1. Dengan adanya instrument ini peneliti memohon kiranya Bapak/Ibu 

memberikan penilaian terhadap media pembelajaran yang telah 

kembangkan, dan memberikan saran-sar an untuk melakukan revisi 

yang tidak sesuai  

2. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, peneliti memberikan 

tanda ceklis () pada kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak / 

Ibu.  

3. Untuk revisi, Bapak /Ibu dapat langsung menuliskannya pada catatan 

yang telah disediakan. 

C. Skala Penilaian 

1 = Tidak Valid   3 = Valid 

2 = Kurang Valid   4 = Sangat Valid 
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D. Instrumen Penilaian 

No Indikator 
Skor 

1 2 3 4 

1 Desain Media Pembelajaran Permainan Monopoli 

kreatif 

   √ 

2 Tampilan media pembelajaran Permainan 

Monopoli menarik 

   √ 

3 Warna yang digunakan dalam media pembelajaran 

sesuai sehingga terlihat menarik 

   √ 

4 Bahan-bahan yang digunakan dalam media 

pembelajaran mudah dicari 

    √ 

5 Penggunaan media pembelajaran dapat 

mempermudah guru dalam menyampaikan materi 

pelajaran 

   √ 

6 Tampilan media pembelajaran sesuai dengan 

materi yang diambil 

   √ 

7 Media pembelajaran cocok digunakan untuk anak 

SD 

   √ 

8 Media pembelajaran sesuai dengan tujuan 

pembelajaran  

   √ 

9 Media pembelajaran permainan monopoli dapat 

meningkatkan minat belajar siswa 

   √ 

10 Media pembelajaran permainan monopoli mudah 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran 

   √ 

11 Media pembelajaran permainan monopoli dapat 

digunakan dimana saja 

   √ 

12 Media pembelajaran dapat digunakan secara 

berulang-ulang 

   √ 

13 Ukuran media pembelajaran sudah sesuai     √ 
 

Penilaian = 
                   

             
       

Penilaian = 
  

  
      = 

     

  
 = 100% 

A = 80-100 B = 70-79 C = 60-69 D = 50-59 

   

 Keterangan:   

 A= dapat digunakan tanpa revisi   

 B= Dapat digunakan dengan revisi kecil 

C= Dapat digunakan dengan revisi besar 

 D= Belum dapat digunakan 
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Catatan 

 ----------------------------------------------------------------------------------------- 

 -----------------------------------------------------------------------------------------  

 -----------------------------------------------------------------------------------------  

Pengembangan media pembelajaran permainan monopoli telah dinilai 

dinyatakan: 

 Layak digunakan tanpa revisi 

 Layak digunakan dengan revisi 

 Tidak dapat digunakan 

 

Padangsidimpuan       Juli 2024 

 

 

 

 

Nur Azizah Putri Hasibuan,  M. Pd. 

 NIP. 19930731202203 
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Lampiran 9 

HASIL VALIDASI AHLI MEDIA 

Nama Validator  Tampilan Kualitas Media  

Penggunaan 

Produk       Manfaat  

Nur Azizah Putri Hasibuan, 

M.Pd Media                  Produk 

  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

Jumlah Skor Indikator 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

Skor Tiap Aspek  12     12     20         4 

Skor Total  48 

Persentase Item 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 

Persentase Aspek  100% 100% 100% 100% 

Persentase Total 100% 

 

No Kriteria Ruang Persentase % 

1 Tidak valid 20% 

2 Kurang Valid 21-40% 

3 Cukup Valid 41-60% 

4 Valid 61-80% 

5 Sangat Valid 81-100% 

Aspek Tampilan Media : 100% 

Aspek Kualitas Media  : 100% 

Aspek Penggunaan produk : 100% 

Aspek Manfaat Produk : 100% 

Total    : 100%  
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SURAT VALIDASI 

Menerangkan Bahwa saya yang bertanda tazngan dibawah ini: 

 Nama  : Nur Azizah Putri Hasibuan, M.Pd. 

 Pekerjaan : Dosen PGMI UIN Syekh Ahmad Addary Padangsidimpuan 

 Telah memberikan  pengamatan dan masukan terhadap media pembelajaran 

kotak ilmu yang dikembangkan untuk kelengkapan penelitian yang berjudul:  

‘’Pengembangan Media Permainan Monopoli Untuk Meningkatkan Minat 

Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran PPKn Kelas IV SD Negeri 03 Gunung 

Tuleh’’ 

Yang disusun oleh: 

Nama  : Nurhamidah 

Nim  : 2020500034 

Fakultas : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan 

Jurusan  : PGMI 

 

Adapun masukan yang telah saya berikan adalah sebagai berikut: 

1.  

2.  

Dengan harapan,  masukan dan penelitian yang diberikan dapat digunakan 

untuk menyempurnakan dalam memperoleh kualitas produk/ media pembelajaran  

yang baik. 

Padangsidimpuan 08 Agustus 2024 

 

      

 Nur Azizah Putri Hasibuan. M.. Pd. 

 NIP. 199307312022032001 
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Lampiran 10 

LEMBAR VALIDASI 

PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN MONOPOLI 

OLEH AHLI BAHASA 

Identitas peneliti 

Nama   : Nurhamidah  

Nim   : 2020500034 

Prodi   : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) 

Judul Pengembangan Media Permainan Monopoli Untuk 

Meningkatkan Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran 

PPKn Kelas IV SD Negeri 03 Gunung Tuleh   

Nama Validator : Misahradarsi Dongoran, M. Pd 

Hari / Tanggal  : 

A. Pengantar 

Lembar penilaian ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

mengenai kualitas bahan ajar yang dikembangkan. Hasil penilaian ini 

digunakan sebagai bukti validitas, sehingga dapat diketahui layak atau 

tidaknya bahan ajar yang dikembangkan. Atas kesediaan bapak / Ibuk 

dalam mengisi lembar validasi ini, diucapkan terimakasih.  

B. Petunjuk Pengisian 

1. Dengan adanya instrumen ini peneliti memohon kiranya Bapak/Ibu 

memberikan penilaian terhadap bahasa yang digunakan dalam bahan 

ajar yang telah dikembangkan, dan memberikan saran-saran untuk 

melakukan revisi yang tidak sesuai.  

2. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, peneliti memberikan 

tanda chek list () pada kolom nilai yang sesuai dengan penilaian 

Bapak / Ibu.  

3. Untuk revisi, Bapak /Ibu dapat langsung menuliskannya pada catatan 

yang telah disediakan. 

C. Skala Penilaian 

1 = Tidak Valid 

2 = Kurang Valid 
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3 = Valid 

4 = Sangat Valid 

 

D. Instrumen Penilaian 

No Indikator Skor 

1 2 3 4 

A Kebahasaan      

1 Bahasa yang digunakan sudah sesuai 

dengan bahasa yang baik dan benar  

   √ 

2 Bahasa yang digunakan dalam media 

menggunakan bahasa yang tidak 

bermakna ganda 

   √ 

3 Bahasa yang digunakan dalam media 

permainan  onopoli pancasila mudah 

untuk dipahami 

   √ 

4 Tata letak bahasa sudah tepat   √  

5 Bahasa yang digunakan sudah sesuai 

dengan kemampuan berbahasa anak SD 

   √ 

6 Bahasa yang digunakan sudah sesuai 

dengan perkembangan siswa 

   √ 

7 Menggunakan istilah-istilah yang sesuai 

dengan pokok bahasan (materi) 

   √ 

B Pemilihan kata      

1 Penggunaan font (huruf) sudah jelas    √ 

2 Penggunaan jenis font yang bervariasi   √  

3 Ejaan yang digunakan untuk menyurun 

kata sudah tepat  

 √   

C Kalimat      

1 Kalimat yang digunakan adalah kalimat 

yang sederhana 

   √ 

 

Penilaian = 
                   

             
      

Penilaian = = 
  

  
      = = 

     

  
  83% 

 A = 80-100 

 B = 70-79 

 C = 60-69 

 D = 50-59 
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 Keterangan  

 A= dapat digunakan tanpa revisi 

 B= Dapat digunakan dengan revisi kecil 

 C= Dapat digunakan dengan revisi besar 

 D= Belum dapat digunakan 

 

Catatan 

 ----------------------------------------------------------------------------------------- 

 -----------------------------------------------------------------------------------------  

E. Kesimpulan 

Pengembangan media pembelajaran permainan monopoli telah dinilai 

dinyatakan: 

 Layak digunakan tanpa revisi 

 Layak digunakan dengan revisi 

 Tidak dapat digunakan 

 

 

 

 

 

Padangsidimpuan, 29  Juli 2024 

 

 

 

Misahradarsi Dongoran, M. Pd 

NIP. 199007262022032001 
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Lampiran 11 

HASIL VALIDASI AHLI BAHASA 

Nama Validator Kebahasaan Pemilihan Kata Kalimat 

Misahradarsi 

Dongoran, M.Pd                       

  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

Jumlah Skor Indikator 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 

Skor Tiap Aspek 26 12 4 

Skor Total 42 

Persentase Item 100% 100% 75% 100% 100% 100% 75% 100% 100% 100% 100% 

Persentase Aspek 93% 100% 100% 

Persentase Total 98% 

 

No Kriteria Ruang Persentase % 

1 Tidak valid 20% 

2 Kurang Valid 21-40% 

3 Cukup Valid 41-60% 

4 Valid 61-80% 

5 Sangat Valid 81-100% 

 

Aspek kebahasaan  : 93% 

Aspek pemilihan kata  : 100% 

Aspek kalimat   : 100% 

Total    : 98% 
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Hasil Validasi dari Validator Ahli Materi Media dan Bahasa 

Rata-rata = 
                                            

 
 

Rata-rata = 
         

 
 

Rata-rata = 
   

 
 

Rata-rata = 97  

 

Ahli Materi = 94% 

Ahli Media = 100% 

Ahli Bahasa = 98% 

Maka Total Persentase Keseluruhan = 97% 
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 SURAT VALIDASI 

Menerangkan Bahwa saya yang bertanda tangan dibawah ini: 

 Nama  : Misahradarsi Dongoran, M.Pd. 

 Pekerjaan : Dosen PGMI UIN Syekh Ahmad Addary Padangsidimpuan 

 Telah memberikan  pengamatan dan masukan terhadap kebahasaan dalam 

penggunaan media permainan monopoli untuk kelengkapan penelitian yang berjudul:  

‘’Pengembangan Media Permainan Monopoli Untuk Meningkatkan Minat 

Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran PPKn Kelas IV SD Negeri 03 Gunung 

Tuleh’’ 

Yang disusun oleh: 

Nama  : Nurhamidah 

 Nim  : 2020500034 

Fakultas : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan 

Jurusan  : PGMI 

 

Adapun masukan yang telah saya berikan adalah sebagai berikut: 

1.  

2.  

Dengan harapan,  masukan dan penelitian yang diberikan dapat digunakan 

untuk menyempurnakan dalam memperoleh kualitas materi yang baik dan sesuai 

untuk anak SD. 

 

Padangsidimpuan 29 Juli 2024 

 

 

 

Misah Radarsi Dongoran M. Pd. 

NIP. 199007262022032001 
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Lampiran 12 

ANGKET RESPON GURU TERHADAP PENGGUNAAN 

 MEDIA PEMBELAJARAN  PERMAINAN MONOPOLI 

Nama   : Lida Yani Daulay 

Sekolah  : SDN 03 Gunung Tuleh 

Petunjuk   

1. Bacalah dengan cermat pernyataan tersebut 

2. Jawablah pertanyaan sesuai dengan keadaan pada dirimu yang sebenarnya  

3. Sebelum mengisi pernyataan dibawah ini, isilah identitas tersebut  

4. Berilah tanda ( √ ) pada kolom yang disediakan sebagai jawaban  

NO Aspek Indikato Iya  Tidak  

A Ketetaikan 1. Media permainan monopoli 

materi makna hubungan 

simbol dengan sila 

pancasila yang ditampilkan 

sangat menarik 

√  

  2. media pemainan monopoli 

dapat membantu peserta 

didik saat belajar untuk 

memahami materi pelajaran 

√  

  3. media pemainan monopoli 

dapat menumbuhkan minat 

siswa saat poses 

pembelajaran 

√  

  4. media permainan monopoli 

dapat meningkatkan minat 

belajar siswa  

√  

  5. media permainan monopoli 

sangat cocok diterapkan 

untuk siswa kelas IV SD  

√  

B Matei  1. Media permainan monopoli 

sesuai dengan materi 

pelajaran makna hubungan 

simbol dengan sila 

pancasila 

√  

  2. Dengan menggunakan 

media pemainan monopoli 

materi pembelajaan 

tersampaikan dengan jelas 

sehingga materi mudah 

dipahami 

√  
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  3. Materi makna hubungan 

simbol  yang di paparkan di 

media pemainan monopoli 

sangat penting untuk 

dipelajari  

√  

  4. Materi makna hubungan 

simbol dengan sila 

pancasila tersampaikan 

jelas dengan menggunakan 

media permainan monopoli 

√  

C Bahasa 1. Bahasa yang digunakan 

dalam angket tidak berbelit-

belit 

2. Kalimat yang digunakan 

dalam media tidak 

bermakna ganda 

√  

 

Keterangan: 

1 = Iya 

0 = Tidak 
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LEMBAR VALIDASI ANGKET RESPON GURU TERHADAP 

PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN PERMAINAN 

MONOPOLI 

Identitas Peneliti 

Nama   : Nurhamidah 

Nim   : 2020500034 

Prodi   : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) 

Judul Pengembangan Media Permainan Monopoli Untuk    

Meningkatkan Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran 

PPKn Kelas IV SD Negeri 03 Gunung Tuleh   

Nama Validator : Himsar, M.Pd  

Hari / Tanggal             : 

A. Pengantar 

Lembar penilaian ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

mengenai instrument angket terhadap minat belajar siswa dengan 

menggunakan pengembangan media pembelajaran kotak ilmu. Hasil 

penilaian ini digunakan sebagai bukti validitas, sehingga dapat diketahui 

layak atau tidaknya instrument angket yang digunakan. Atas kesediaan 

bapak / Ibuk dalam mengisi lembar validasi ini, diucapkan terimakasih.  

B. Petunjuk 

1. Dengan adanya instrument ini peneliti memohon kiranya Bapak/Ibu 

memberikan penilaian terhadap angket yang digunakan untuk 

mengetahui minat belajar siswa setelah melakukan pembelajaran 

dengan menggunakan media pembelajaran yang telah dikembangkan, 

dan memberikan saran-saran untuk melakukan revisi yang tidak sesuai  

2. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, peneliti memberikan 

tanda 

ceklis () pada kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak / Ibu.  

3. Untuk revisi, Bapak /Ibu dapat langsung menuliskannya pada catatan 

yang telah disediakan. 
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C. Skala Penilaian 

1 = Tidak Valid 

2 = Kurang Valid 

3 = Valid 

4 = Sangat Valid 

D. Instrumen Penilaian 

No Aspek Yang Dinilai Skor 

1 2 3 4 

1 Petunjuk pengisian anket respon guru terhadap 

media permainan monopoli mudah dipahami 

   √ 

2 Urutan pernyataan yang terdapat dalam lembar 

angket respon guru terhadap media permainan 

monopoli sudah tersusun dengan baik 

   √ 

3 Media permainan monopoli mudah di 

aplikasikan dalam proses pembelajaran 

   √ 

4 Materi yang terdapat didalam media permainan 

monopoli sudah sesuai dengan kebutuhan siswa 

   √ 

5 Bahasa yang digunakan dalam angket respon 

guru ini sudah menggunakan bahasa Indonesia 

yang baik, sehingga mudah dipahami 

  √  

6 Kalimat  yang digunakan dalam angket respon 

guru  ini sudah menggunakan kalimat  yang 

mudah dipahami, sehingga  

tidak menimbulkan kebingungan. 

  √  

7  Kalimat yang digunakan dalam angket tidak 

bermakna ganda  

  √  

 

Penilaian = 
                   

             
      

Penilaian = = 
  

  
      = 

     

  
 = 89,2% 

 A = 80-100   C = 60-69 

 B = 70-79   D = 50-59 

Keterangan  

A= dapat digunakan tanpa revisi 

 B= Dapat digunakan dengan revisi kecil 
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 C= Dapat digunakan dengan revisi besar 

 D= Belum dapat digunakan. 

Catatan 

 -----------------------------------------------------------------------------------------   

 -----------------------------------------------------------------------------------------  

E. Kesimpulan 

Pengembangan media pembelajaran kotak ilmu telah dinilai dinyatakan: 

 Layak digunakan tanpa revisi 

 Layak digunakan dengan revisi 

 Tidak dapat digunakan 

 

Padangsidimpuan    Agustus 2024 

 

 

 

 

Himsar, M. Pd. 

NIDN. 2011048501  

 

  



132 

 

 
 

Lampiran 13 

 Hasil Angket Respon Guru  

Hasil Angket Respon Guru 

Nama Wali Kelas  Ketertarikan Media Materi Kebahasaan 

Lidayani Daulay, S.Pd 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

Jumlah Skor Indikator 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Skor Tiap Aspek 5 4 2 

Skor Total 11 

Persentase Item 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 

Persentase Aspek 100% 100% 100% 

Persentase Total  100% 

 

No Kriteria Ruang Persentase % 

1 Tidak Praktis 20% 

2 Kurang Praktis 21-40% 

3 Cukup Praktis 41-60% 

4 Praktis 61-80% 

5 Sangat Praktis 81-100% 

  

Aspek Media Pembelajaran :  100% 

 Aspek Kesesuaian Materi : 100% 

 Aspek Kebahasaan  : 100%  

 Total    :  100% 
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Lampian 14 

ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGGUNAAN 

 MEDIA PEMBELAJARAN  PERMAINAN MONOPOLI 

Nama   : Fasila Humairah 

Kelas   : IV SD 

Sekolah  : SDN 03 Gunung Tuleh 

Petunjuk   

1. Bacalah dengan cermat pernyataan tersebut 

2. Jawablah pertanyaan sesuai dengan keadaan pada dirimu yang sebenarnya  

3. Sebelum mengisi pernyataan dibawah ini, isilah identitas tersebut  

4. Berilah tanda ( √ ) pada kolom yang disediakan sebagai jawaban  

NO Aspek Indikator Iya  Tidak  

A.  Ketertarikan 1. Media permainan monopoli 

materi makna hubungan 

simbol dengan sila pancasila 

yang ditampilkan sangat 

menarik  

√  

  2. Penggunaan media 

permainan monopoli materi 

makna hubungan simbol 

dengan sila pancasila  

mengurangi rasa bosan siswa 

saat belajar  

√  

  3. Siswa lebih aktif di kelas jika 

guru menggunakan media 

pembelajaran 

√  

  4. Dengan menggunakan media 

dalam proses belajar dapat 

mengurangi rasa bosan siswa 

saat belajar 

√  

  5. Media dapat memberikan 

manfaat yang baik bagi siswa 

6. Penggunaan media dapat 

menambah pengetahuan 

siswa tentang makna 

hubungan simbol dengan sila 

pancasila  

√  

7.  Materi  1. Materi pelajaran sesuai 

dengan media pembelajaran 

yang digunakan   

 √ 
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  2. Materi disampaikan jelas 

dengan menggunakan media 

pembelajaran permainan 

monopoli materi makna 

hubungan simbol dengan sila 

pancasila   

√  

  3. Materi pelajaran yang di 

paparkan di media monopoli 

pancasila penting bagi siswa  

√  

  4. Penyajian materi pelajaran 

dapat meningkatkan ke 

pokusan siswa saat  proses 

pembelajaran  

√  

  5. Penyajian materi dapat 

menambah pengetahuan 

siswa tentang makna 

hubungan simbol dengan sila 

pancasila 

√  

6.  Bahasa 1. Bahasa yang digunakan 

dalam angket tidak berbelit-

belit 

2. Kalimat yang digunakan 

dalam media tidak bermakna 

ganda 

√  

 

 

 

 

√ 

 

Keterangan:  

1 = Iya 

0 = Tidak 
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LEMBAR VALIDASI ANGKET RESPON SISWA TERHADAP 

PENGGUNAAN MEDIA PERMAINAN MONOPOLI 

Identitas Peneliti  

Nama   : Nurhamidah 

Nim   : 2020500034 

Prodi   : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) 

Judul Pengembangan Media Permainan monopoli  Untuk 

Meningkatkan Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran 

PPKn Kelas IV SD Negeri 03 Gunung Tuleh   

Nama Validator : Himsar,M.Pd 

Hari / Tanggal 

A. Pengantar 

Lembar penilaian ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

mengenai instrument angket terhadap minat belajar siswa dengan 

menggunakan pengembangan media pembelajaran kotak ilmu. Hasil 

penilaian ini digunakan sebagai bukti validitas, sehingga dapat diketahui 

layak atau tidaknya instrument angket yang digunakan. Atas kesediaan 

bapak / Ibuk dalam mengisi lembar validasi ini, diucapkan terimakasih.  

B. Petunjuk 

1. Dengan adanya instrument ini peneliti memohon kiranya Bapak/Ibu 

memberikan penilaian terhadap angket yang digunakan untuk 

mengetahui minat belajar siswa setelah melakukan pembelajaran 

dengan menggunakan media pembelajaran yang telah dikembangkan, 

dan memberikan saran-saran untuk melakukan revisi yang tidak sesuai  

2. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, peneliti memberikan 

tanda 

ceklis () pada kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak / Ibu.  

3. Untuk revisi, Bapak /Ibu dapat langsung menuliskannya pada catatan 

yang telah disediakan.  
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C. Skala Penilaian 

1 = Tidak Valid 

2 = Kurang Valid 

3 = Valid 

4 = Sangat Valid 

D. Instrumen Penilaian 

No Aspek Yang Dinilai Skor 

1 2 3 4 

1 Petunjuk pengisian anket respon siswa 

terhadap media permainan monopoli 

mudah dipahami 

   √ 

2 Urutan pernyataan yang terdapat dalam 

lembar angket respon siswa terhadap 

media permainan monopoli sudah 

tersusun dengan baik 

  √  

3 Media permainan monopoli mudah di 

aplikasikan dalam proses pembelajaran 

   √ 

4 Materi yang terdapat didalam media 

permainan monopoli sudah sesuai dengan 

kebutuhan siswa 

   √ 

5 Bahasa yang digunakan dalam angket 

respon siswa ini sudah menggunakan 

bahasa Indonesia yang baik, sehingga 

mudah dipahami 

   √ 

6 Kalimat  yang digunakan dalam angket 

respon siswa ini sudah menggunakan 

kalimat  yang mudah dipahami, sehingga  

tidak menimbulkan kebingungan. 

   √ 

7  Kalimat yang digunakan dalam angket 

tidak bermakna ganda  

   √ 

 

Penilaian = 
                   

             
      

Penilaian = 
  

  
      = 

    

  
 = 94,2 

 A = 80-100   C = 60-69 

 B = 70-79   D = 50-59 
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Keterangan  

A= dapat digunakan tanpa revisi 

 B= Dapat digunakan dengan revisi kecil 

 C= Dapat digunakan dengan revisi besar 

 D= Belum dapat digunakan. 

Catatan 

 -----------------------------------------------------------------------------------------   

 -----------------------------------------------------------------------------------------  

E. Kesimpulan 

Pengembangan media permainan monopoli telah dinilai dinyatakan: 

 Layak digunakan tanpa revisi 

 Layak digunakan dengan revisi 

 Tidak dapat digunakan 

 

Padangsidimpuan,       Agustus 2024 

 

 

 

 

 

Himsar, M. Pd. 

NIDN. 2011048501 
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Lampiran 15 

 HASIL ANGKET RESPON SISWA  UJI COBA I (SATU)  

No   Ketertarikan media  Materi Kebahasaan Skor  

1 FH 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 11 

2 SS 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 10 

3 TM 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 11 

4 RH 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 11 

5 Jumlah Skor 4 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3   

6 Skor Peraspek 21 16 6   

7 Skor Total 43   

8 Persentase Item 100% 75% 75% 100% 100% 75% 75% 75% 100% 75% 75% 75% 75%   

9 Persentase Aspek 88% 80% 75%   

10 Persentase Total 81%   

11 Kriteria Sangat Praktis   

 

No Kriteria Ruang Persentase % 

1 Tidak Praktis 20% 

2 Kurang Praktis 21-40% 

3 Cukup Praktis 41-60% 

4 Praktis 61-80% 

5 Sangat Praktis 81-100% 

 

Aspek Media Pembelajaran : 88% 

Aspek Kesesuaian Materi : 80% 

Aspek Kebahasaan   : 75%  

Total   : 81 
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Lampiran 16 

HASIL ANGKET RESPON SISWA  UJI COBA II (Dua) 

No Nama Skor 

1 1 1 1 1 1 7 8 9 10 11 12 13 13

1 DA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13

2 AH 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 12

3 MH 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12

4 WA 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 12

5 DT 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13

6 KH 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 11

7 TM 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 11

8 NA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13

9 SH 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 12

10 Jumlah Skor 9 9 9 9 9 9 7 9 9 9 6 9 9

11 Skor Peraspek

12 Skor Total

13 Persentase Item 100% 90% 90% 90% 80% 100% 78% 100% 100% 100% 67% 100% 100%

14 Persentase Aspek

15 Persentase Total

16 Kriteria

94%

Sangat Praktis

Ketertarikan Media Materi Kebahasaan

92% 89% 100%

54 40 18

112
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No Kriteria Ruang Persentase % 

1 Tidak Efektif 20% 

2 Kurang Efektif 21-40% 

3 Cukup Efektif 41-60% 

4 E fektif 61-80% 

5 Sangat Efektif 81-100% 

 

Aspek Media Pembelajaran : 92% 

 Aspek Kesesuaian Materi : 89% 

 Aspek Kebahasaan  : 100%  

 Total    : 94% 
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Lampiran 17 

HASIL ANGKET RESPON SISWA 

No Nama Ketertarikan Media Materi Kebahasaan Skor  

 

  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13   

1 RS 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 

2 IW 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 

3 UN 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 

4 FH 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 11 

5 AT 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 

6 NS 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 

7 SS 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 

8 AH 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 

9 MH 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 11 

10 WA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 

11 DT 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 

12 RH 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 

13 TM 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 

14 NA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 

15 SH 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 

16 RA 1 1 1 1   1 1 1 1 1 1 1 1 13 

17 DA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 

18 KH 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 11 

19 Jumlah Skor 18 17 18 18 17 17 17 18 18 16 18 17 18   

20 Skor Peraspek 105 87 35   
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21 Skor Total 227 
 22 Persentase Item 100% 94% 100% 100% 94% 94% 94% 100% 100% 89% 100% 94% 100% 
 

23 

Persentase 

Aspek 97% 97% 97% 
 24 Persentase Total 97% 
 

 
Sangat Praktis 

  

No Kriteria Ruang Persentase % 

1 Tidak Efektif 20% 

2 Kurang Efektif 21-40% 

3 Cukup Efektif 41-60% 

4 E fektif 61-80% 

5 Sangat Efektif 81-100% 

   

 Aspek Media Pembelajaran : 97% 

 Aspek Kesesuaian Materi : 97% 

 Aspek Kebahasaan  : 97%  

 Total    : 97% 
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Lampiran 18 

ANGKET MINAT  SISWA TERHADAP PENGGUNAAN 

 MEDIA PEMBELAJARAN  PERMAINAN MONOPOLI 

Nama   : Rasik Hanan 

Kelas   : IV SD 

Sekolah  : SDN 03 Gunung Tuleh 

Petunjuk   

1. Bacalah dengan cermat pernyataan tersebut 

2. Jawablah pertanyaan sesuai dengan keadaan pada dirimu yang 

sebenarnya  

3. Sebelum mengisi pernyataan dibawah ini, isilah identitas tersebut  

4. Berilah tanda ( √ ) pada kolom yang disediakan sebagai jawaban  

No  Aspek Yang Dinilai Iya  Tidak  

A  Perasaan senang    

 1. Saya aktif dan senang belajar di kelas 

karna  menggunakan media pembelajaran 

permainan monopoli  

√  

 2. Saya senang berdiskusi di kelas bersama 

teman-teman saya 

√  

 3. Saya merasa senang ketika jam pelajaran 

PPKn dimulai 

√  

 4. Saya selalu menggunakan waktu luang 

untuk mengulangi pelajaran  

√  

 5. Saya sagat suka ketika guru membuka sesi 

Tanya jawab  

√  

 6. Saya sangat senang belajar PPKn karena 

media permainan monopoli yang 

digunakan sangat menarik dan 

memudahkan dalam memahami materi 

√ 

 

 

 

 

B Ketertarikan siswa  √  

 1. Saya selalu menjawab pertanyaan dari guru 

karena materi makna hubungan simbol 

dengan sila pancasila menarik bagi saya  

√  

 2.  Soal-soal PPKn makna hubungan simbol 

dengan sila pancasila selalu menarik 

karena berkaitan dengan kehidupan sehari-

hari   

√  

 3. Saya sangat senang belajar PPKn karena 

media permainan monopoli yang 

√  
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digunakan sangat menarik dan 

memudahkan dalam memahami materi 

 4. Saya sangat tertarik belajar menggunakan 

media permainan monopoli karena 

ketersediaan dan kejelasan petunjuk  

√  

C  Keterlibatan siswa  √  

 1. Saya akan bertanya kepada guru ketika 

masih ada materi yang belum saya pahami  

√  

 2. Saya mau mengerjakan soal didepan kelas 

dan menjelaskan keteman yang lainnya  

 √ 

 3. Saya merasa mendapat banyak manfaat 

dari pelajaran materi makna hubungan 

simbol dengan sila pancasila dengan 

menggunakan media permainan monopoli  

√  

D Perhatian siswa √  

 1. Saya  selalu mendengarkan guru 

menerangkan pembelajaran di kelas  

√  

 2. Saya selalu melengkapi buku catatan 

pelajaran 

√  

 3. Saya belajar PPKn dengan tekun agar nilai 

saya bagus  

√  

 4. Saya bermain sendiri ketika pembelajaran 

materi makna hubungan simbol dengan sila 

pancasila  

√  

 5. Saya berkonsentrasi belajar materi makna 

hubungan simbol dengan sila pancasila 

dengan menggunakan media permainan 

monopoli  

√  

 

Keterangan:  

1 = Iya 

0 = Tidak 
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LEMBAR VALIDASI ANGKET MINAT  SISWA TERHADAP 

PENGGUNAAN MEDIA PERMAINAN MONOPOLI 

Identitas Peneliti 

Nama   : Nurhamidah 

Nim   : 2020500034 

Prodi   : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) 

Judul Pengembangan Media Permainan monopoli  Untuk 

Meningkatkan Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran 

PPKn Kelas IV SD Negeri 03 Gunung Tuleh   

Nama Validator : Himsar,M.Pd 

Hari / Tanggal 

A. Pengantar 

Lembar penilaian ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

mengenai instrument angket terhadap minat belajar siswa dengan 

menggunakan pengembangan media pembelajaran kotak ilmu. Hasil 

penilaian ini digunakan sebagai bukti validitas, sehingga dapat diketahui 

layak atau tidaknya instrument angket yang digunakan. Atas kesediaan 

bapak / Ibuk dalam mengisi lembar validasi ini, diucapkan terimakasih.  

B. Petunjuk 

1. Dengan adanya instrument ini peneliti memohon kiranya Bapak/Ibu 

memberikan penilaian terhadap angket yang digunakan untuk 

mengetahui minat belajar siswa setelah melakukan pembelajaran 

dengan menggunakan media pembelajaran yang telah dikembangkan, 

dan memberikan saran-saran untuk melakukan revisi yang tidak sesuai  

2. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, peneliti memberikan 

tanda ceklis () pada kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak 

/ Ibu.  

3. Untuk revisi, Bapak /Ibu dapat langsung menuliskannya pada catatan 

yang telah disediakan.  
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C. Skala Penilaian 

1 = Tidak Valid 

2 = Kurang Valid 

3 = Valid 

1. = Sangat Valid 

D. Instrumen Penilaian 

No Aspek Yang Dinilai Skor 

1 2 3 4 

1 Petunjuk pengisian anket respon siswa 

terhadap media permainan monopoli 

mudah dipahami 

   √ 

2 Urutan pernyataan yang terdapat dalam 

lembar angket respon siswa terhadap 

media permainan monopoli sudah tersusun 

dengan baik 

   √ 

3 Media permainan monopoli mudah di 

aplikasikan dalam proses pembelajaran 

   √ 

4 Bahasa yang digunakan dalam angket 

respon siswa ini sudah menggunakan 

bahasa Indonesia yang baik, sehingga 

mudah dipahami 

  √  

5  Kalimat yang digunakan dalam angket 

tidak bermakna ganda  

   √ 

 

Penilaian = 
                   

             
      

Penilaian = 
  

  
      =  

     

  
 = 95% 

 A = 80-100   C = 60-69 

 B = 70-79   D = 50-59 

Keterangan  

A= dapat digunakan tanpa revisi 

 B= Dapat digunakan dengan revisi kecil 

 C= Dapat digunakan dengan revisi besar 

 D= Belum dapat dig unakan. 
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Catatan 

 -----------------------------------------------------------------------------------------   

E. Kesimpulan 

Pengembangan media permainan monopoli telah dinilai dinyatakan: 

 Layak digunakan tanpa revisi 

 Layak digunakan dengan revisi 

 Tidak dapat digunakan 

                                                                          Padangsidimpuan 06 Agustus 2024 

 

 

 

 

                                                                           Himsar, M. Pd. 

                                                                           NIDN. 2011048501 
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Lampiran 19 

HASIL ANGKET MINAT BELAJAR SISWA SEBELUM 

MENGGUNAKAN MEDIA 

No Siswa Hasil Angket Minat Belajar Siswa  

Perasaan Senang Ketertarikan 

Siswa 

Keterlibatan 

Siswa 

Perhatian Siswa Total Nilai 

  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18   

1 RS 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 14 77 

2 IW 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 10 55 

3 LN  1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 12 66 

4 FH  0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 11 61 

5 AT  0 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 8 44 

6 NS  1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 13 72 

7 SS  0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 3 16 

8 AH  0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 3 16 

9 MH 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 4 22 

10 WA  0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 9 50 

11 DT  1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 11 61 

12 RH  1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 9 50 

13 TM  0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 12 66 

14 NA  1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 61 61 

15 AH  1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 50 50 

16 RA  1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 0 50 50 

17 DA  1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 61 61 

18 KH 0 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 55 55 

 Total 50 39 27 47   

 Jumlah 52%   
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Lampiran 20 

HASIL ANGKET MINAT BELAJAR SISWA SESUDAH 

MENGGUNAKAN MEDIA 

No Siswa Hasil Angket Minat Belajar Siswa  

Perasaan Senang Ketertarikan 

Siswa 

Keterlibatan 

Siswa 

Perhatian Siswa Total Nilai 

  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18   

1 RS 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 16 88 

2 IW 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 17 94 

3 LN  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 16 88 

4 FH  1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 17 94 

5 AT  0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 10 55 

6 NS  1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 17 94 

7 SS  0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 5 27 

8 AH  1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 4 22 

9 MH 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 5 27 

10 WA  1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 12 66 

11 DT  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 17 94 

12 RH  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 17 94 

13 TM  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 17 94 

14 NA  1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 15 83 

15 SH  0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 11 61 

16 RA  1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 15 83 

17 DA  1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 16 88 

18 KH 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 15 83 

 Total 83 56 34 67   

 Jumlah 73%   
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HASIL ANGKET MINAT BELAJAR SISWA SESUDAH MENGGUNAKAN MEDIA 
No Nama perasaan senang ketertarikan siswa keterlibatan siswa perhatian siswa Total 

    1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18   

1 Rifki Samil 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 16 

2 Inayah Wulandari 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 17 

3 Lailan Najmi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 16 

4 Fasila Humairah 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 17 

5 Azizah Talita 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 10 

6 Nikolas Saputra  1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 17 

7 Syahiratus Sa'da 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 5 

8 Arpa Hidayat 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 4 

9 Maya Hikmayati 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 5 

10 Wafik Azizah 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 12 

11 Dzakira Talita 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 17 

12 Rasik Hanan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 17 

13 Tia Monika 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 17 

14 Nur Azizah 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 15 

15 Syarif Hidayat 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 11 

16 Rifki Alhadi 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 15 

17 Dini Antari 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 16 

18 Kanza Humaira 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 15 

  jumlah 15 15 12 13 13 16 15 15 14 12 12 10 13 12 11 14 14 16   

  r hitung 0.482 0.68 0.68 0.48 0.68 0.51 0.62 0.48 0.84 0.602 0.602 0.52 0.48 0.6 0.64 0.54 0.57 0.4736   

  r tabel 0,468 0,468 0,468 0,468 0,468 0,468 0,468 0,468 0,468 0,468 0,468 0,468 0,468 0,468 0,468 0,468 0,468 0,468   

  jumlah valid valid valid valid valid valid valid valid Valid valid valid valid valid valid valid valid valid valid valid   

  persentase item 83% 83% 67% 72% 72% 89% 83% 83% 78% 67% 67% 56% 72% 67% 61% 78% 78% 89%   

  persentase aspek 78% 78% 65% 74%   

  

persentase 

keseluruhan 74%   

  krteria  efektif   
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Keterangan 

0 : TidaK  

1 : Iya 

No Kriteria Ruang Persentase % 

1 Tidak Efektif 20% 

2 Kurang Efektif 21-40% 

3 Cukup Efektif 41-60% 

4 Efektif 61-80% 

5 Sangat Efektif 81-100% 

 

Perasaan Senag :78% 

Ketertarikan Siswa  :78% 

Keterlibatan siswa :65% 

Perhatian Siswa :74% 

Total   :73% 
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SURAT VALIDASI 

Menerangkan Bahwa saya yang bertanda tangan dibawah ini: 

 Nama  : Himsar, M.Pd. 

 Pekerjaan : Dosen PGMI UIN Syekh Ahmad Addary Padangsidimpuan 

 Telah memberikan  pengamatan dan masukan terhadap angket respon guru, 

angket respon siswa dan angket minat belajar siswa dalam penggunaan media 

permainan monopoli untuk kelengkapan penelitian yang berjudul:  

‘’Pengembangan Media Permainan Monopoli Untuk Meningkatkan Minat 

Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran PPKn Kelas IV SD Negeri 03 Gunung 

Tuleh’’ 

Yang disusun oleh: 

Nama  : Nurhamidah 

Nim  : 2020500034 

Fakultas : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan 

Jurusan  : PGMI 

 

Adapun masukan yang telah saya berikan adalah sebagai berikut: 

1.  

2.  

Dengan harapan,  masukan dan penelitian yang diberikan dapat digunakan 

untuk menyempurnakan dalam memperoleh kualitas materi yang baik dan sesuai 

untuk anak SD. 

 

Padangsidimpuan 06 Agustus 2024 

 

 

 

 

Himsar M. Pd. 

NIDN. 2011048 
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VALIDITAS ANGKET MINAT 

Pernyataan  Rhitung Rtabel Perbandingan Keterangan 

1 0,482 0,468 rhitung > rtabel Valid 

2 0,683 0,468 rhitung > rtabel Valid 

3 0,682 0,468 rhitung > rtabel Valid 

4 0,481 0,468 rhitung > rtabel Valid 

5 0,677 0,468 rhitung > rtabel Valid 

6 0,513 0,468 rhitung > rtabel Valid 

7 0,616 0,468 rhitung > rtabel Valid 

8 0,482 0,468 rhitung > rtabel Valid 

9 0,836 0,468 rhitung > rtabel Valid 

10 0,602 0,468 rhitung > rtabel Valid 

11 0,602 0,468 rhitung > rtabel Valid 

12 0,518 0,468 rhitung > rtabel Valid 

13 0,481 0,468 rhitung > rtabel Valid 

14 0,602 0,468 rhitung > rtabel Valid 

15 645 0,468 rhitung > rtabel Valid 

16 0,535 0,468 rhitung > rtabel Valid 

17 0,565 0,468 rhitung > rtabel Valid 

18 0,474 0,468 rhitung > rtabel Valid 
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Correlations 

 P01 P02 P03 P04 P05 P06 P07 P08 P09 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 Total 

P01 Pearson 
Correlation 

1 .200 .316 .388 .055 .316 .200 1.000
**
 .120 .000 .316 .200 .055 .000 .255 .120 .120 .791

**
 .482

*
 

Sig. (2-tailed)  .426 .201 .111 .827 .201 .426 .000 .637 1.000 .201 .426 .827 1.000 .307 .637 .637 .000 .043 

N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 

P02 Pearson 
Correlation 

.200 1 .632
**
 .055 .388 .316 .200 .200 .478

*
 .316 .632

**
 .500

*
 .388 .316 .561

*
 .478

*
 .478

*
 -.158 .683

**
 

Sig. (2-tailed) .426  .005 .827 .111 .201 .426 .426 .045 .201 .005 .035 .111 .201 .016 .045 .045 .531 .002 

N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 

P03 Pearson 
Correlation 

.316 .632
**
 1 .351 .351 .125 .316 .316 .472

*
 .250 .500

*
 .791

**
 .351 .250 .403 .189 .189 .125 .682

**
 

Sig. (2-tailed) .201 .005  .153 .153 .621 .201 .201 .048 .317 .035 .000 .153 .317 .097 .453 .453 .621 .002 

N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 

P04 Pearson 
Correlation 

.388 .055 .351 1 .169 .570
*
 .055 .388 .265 .088 .088 .194 .169 .088 .014 .265 .564

*
 .570

*
 .481

*
 

Sig. (2-tailed) .111 .827 .153  .502 .014 .827 .111 .288 .729 .729 .440 .502 .729 .956 .288 .015 .014 .043 

N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 

P05 Pearson 
Correlation 

.055 .388 .351 .169 1 .175 .721
**
 .055 .862

**
 .614

**
 .351 .194 .169 .614

**
 .523

*
 .265 .265 .175 .677

**
 

Sig. (2-tailed) .827 .111 .153 .502  .486 .001 .827 .000 .007 .153 .440 .502 .007 .026 .288 .288 .486 .002 

N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 

P06 Pearson 
Correlation 

.316 .316 .125 .570
*
 .175 1 -.158 .316 .236 .125 .125 .040 .570

*
 .125 .081 .661

**
 .661

**
 .438 .513

*
 

Sig. (2-tailed) .201 .201 .621 .014 .486  .531 .201 .345 .621 .621 .876 .014 .621 .751 .003 .003 .069 .029 

N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 

P07 Pearson 
Correlation 

.200 .200 .316 .055 .721
**
 -.158 1 .200 .837

**
 .632

**
 .316 .200 .055 .632

**
 .561

*
 .120 .120 .316 .616

**
 

Sig. (2-tailed) .426 .426 .201 .827 .001 .531  .426 .000 .005 .201 .426 .827 .005 .016 .637 .637 .201 .007 

N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 



155 

 

 
 

P08 Pearson 
Correlation 

1.00
0

**
 

.200 .316 .388 .055 .316 .200 1 .120 .000 .316 .200 .055 .000 .255 .120 .120 .791
**
 .482

*
 

Sig. (2-tailed) .000 .426 .201 .111 .827 .201 .426  .637 1.000 .201 .426 .827 1.000 .307 .637 .637 .000 .043 

N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 

P09 Pearson 
Correlation 

.120 .478
*
 .472

*
 .265 .862

**
 .236 .837

**
 .120 1 .756

**
 .472

*
 .329 .265 .756

**
 .670

**
 .357 .357 .236 .836

**
 

Sig. (2-tailed) .637 .045 .048 .288 .000 .345 .000 .637  .000 .048 .183 .288 .000 .002 .146 .146 .345 .000 

N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 

P10 Pearson 
Correlation 

.000 .316 .250 .088 .614
**
 .125 .632

**
 .000 .756

**
 1 .250 .316 .088 .750

**
 .403 .189 .189 .125 .602

**
 

Sig. (2-tailed) 1.00
0 

.201 .317 .729 .007 .621 .005 1.000 .000  .317 .201 .729 .000 .097 .453 .453 .621 .008 

N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 

P11 Pearson 
Correlation 

.316 .632
**
 .500

*
 .088 .351 .125 .316 .316 .472

*
 .250 1 .316 .088 .250 .645

**
 .189 .189 .125 .602

**
 

Sig. (2-tailed) .201 .005 .035 .729 .153 .621 .201 .201 .048 .317  .201 .729 .317 .004 .453 .453 .621 .008 

N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 

P12 Pearson 
Correlation 

.200 .500
*
 .791

**
 .194 .194 .040 .200 .200 .329 .316 .316 1 .194 .316 .204 .060 .060 .040 .518

*
 

Sig. (2-tailed) .426 .035 .000 .440 .440 .876 .426 .426 .183 .201 .201  .440 .201 .417 .814 .814 .876 .028 

N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 

P13 Pearson 
Correlation 

.055 .388 .351 .169 .169 .570
*
 .055 .055 .265 .088 .088 .194 1 .088 .269 .564

*
 .564

*
 .175 .481

*
 

Sig. (2-tailed) .827 .111 .153 .502 .502 .014 .827 .827 .288 .729 .729 .440  .729 .281 .015 .015 .486 .043 

N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 

P14 Pearson 
Correlation 

.000 .316 .250 .088 .614
**
 .125 .632

**
 .000 .756

**
 .750

**
 .250 .316 .088 1 .403 .189 .189 .125 .602

**
 

Sig. (2-tailed) 1.00
0 

.201 .317 .729 .007 .621 .005 1.000 .000 .000 .317 .201 .729  .097 .453 .453 .621 .008 

N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 

P15 Pearson 
Correlation 

.255 .561
*
 .403 .014 .523

*
 .081 .561

*
 .255 .670

**
 .403 .645

**
 .204 .269 .403 1 .122 .122 .081 .645

**
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Sig. (2-tailed) .307 .016 .097 .956 .026 .751 .016 .307 .002 .097 .004 .417 .281 .097  .630 .630 .751 .004 

N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 

P16 Pearson 
Correlation 

.120 .478
*
 .189 .265 .265 .661

**
 .120 .120 .357 .189 .189 .060 .564

*
 .189 .122 1 .679

**
 .236 .535

*
 

Sig. (2-tailed) .637 .045 .453 .288 .288 .003 .637 .637 .146 .453 .453 .814 .015 .453 .630  .002 .345 .022 

N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 

P17 Pearson 
Correlation 

.120 .478
*
 .189 .564

*
 .265 .661

**
 .120 .120 .357 .189 .189 .060 .564

*
 .189 .122 .679

**
 1 .236 .565

*
 

Sig. (2-tailed) .637 .045 .453 .015 .288 .003 .637 .637 .146 .453 .453 .814 .015 .453 .630 .002  .345 .014 

N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 

P18 Pearson 
Correlation 

.791
**
 

-.158 .125 .570
*
 .175 .438 .316 .791

**
 .236 .125 .125 .040 .175 .125 .081 .236 .236 1 .474

*
 

Sig. (2-tailed) .000 .531 .621 .014 .486 .069 .201 .000 .345 .621 .621 .876 .486 .621 .751 .345 .345  .047 

N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 

Total  Pearson 
Correlation 

.482
*
 

.683
**
 .682

**
 .481

*
 .677

**
 .513

*
 .616

**
 .482

*
 .836

**
 .602

**
 .602

**
 .518

*
 .481

*
 .602

**
 .645

**
 .535

*
 .565

*
 .474

*
 1 

Sig. (2-tailed) .043 .002 .002 .043 .002 .029 .007 .043 .000 .008 .008 .028 .043 .008 .004 .022 .014 .047  

N 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 18 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
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UJI REABILITAS ANGKET MINAT 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 18 100.0 

Excluded
a
 0 .0 

Total 18 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the 

procedure. 

Reliability 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.748 19 
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Lampiran 21 

HASIL PEROLEHAN SKOR N-GAIN 

Nama Nilai 

  

Angket Minat 

Pree 

Angket 

Minat Post 

Angket Minat Pree - 

Angket Minat Post Skor Ideal (100-pree N-Gain Skor 

RS 77 88 11 23 0.478 

IW 55 94 39 45 0.866 

LN 66 88 22 34 0.647 

FH 61 94 33 39 0.846 

AT 44 55 11 56 0.196 

NS 72 94 22 28 0.785 

SS 16 27 11 84 0.130 

AH 16 22 6 84 0.071 

MH 22 27 5 78 0.064 

WA 50 66 16 50 0.32 

DT 61 94 33 39 0.846 

RH 50 94 44 50 0.88 

TM 66 94 28 34 0.823 

NA 61 83 22 39 0.564 

SH 50 61 11 50 0.22 

RA 50 83 33 50 0.66 

DA 61 88 27 39 0.692 

KH 55 83 28 45 0.622 

MEAN 51.83 74.16 22.33 48.16 0.539 

kategori cukup efektif efektif     Cukup 
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Lampiran 22  

LEMBAR OBSERVASI 

NO Aspek  yang dinilai Hasil pengamatan 

Iya  Tidak  

1 Guru menggunakan media yang menarik 

saat proses pembelajaran  

 √ 

2 Siswa masih kurang paham tentang materi 

makna hubungan simbol dengan sila 

pancasila  

√  

3 Siswa aktif dan semangat mengikuti proses 

pembelajaran PPKn 

 √ 

4 Siswa aktif mengajukan argumentnya dan 

juga aktif bertanya saat proses 

pembelajaran 

 √ 

5 Siswa lebih suka jika gurunya 

menggunakan media pembelajaran saat 

menyampaikan materi pelajaran 

√  

6 Guru menggunakan media yang dapat 

mengalihkan perhatian siswa 

 √ 

7 Guru sudah menggunakan media 

sebelumnya saat proses pembelajaran yang 

berbentuk media visual dan buku saja 

√  

8 Minat belajar siswa masih tergolong 

rendah  terutama pada mata pelajaran 

PPKn materi makna hubungan sila dengan 

sila pancasila 

√  
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Dokumentasi SD Negeri 03 Gunung Tuleh 
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Lampiran 23 

LEMBAR WAWANCARA UNTUK GURU 

 

Nama Guru Kelas IV SD  : Lida Yani Daulay S.Pd.  

Lokasi / Tempat   : SD Negeri 03 Gunung Tuleh  

Hari Tanggal    : 16 November 2023  

 

NO Pertanyaan Jawaban 

1 Berapakah jumlah siswa siswi 

ibuk dikelas IV SD? 

Jumlah seluruh siswa di kelas IV SD terdapat 

18 orang 12 perempuan 6 laki-laki 

2 Bagaimanakah cara mengajar 

yang ibu terapkan selama ini  

Selama ini saya menerapkan cara mengajar 

yang cukup menarik dan biasanya saya 

meggunakan metode ceramah 

3 Apakah saat ibuk menggunakan 

metode ceramah saat mengajar 

siswa bersemangat dalam 

belajar? 

Sejauh ini yang saya liat sebagian siswa 

masih banyak yang ribut ketika belajar dan 

membuat proses belajar tidak efektif 

4 Adakah kesulitan yang ibu 

rasakan saat mengajar PPKn 

khususnya pada materi Makna 

hubungan simbol dengan sila 

pancasila? 

Ada, saya rasa saya mengalami kesulitan 

menumbuhkan semangat dan meningkatkan 

minat siswa dalam belajar sehingga mereka 

sulit memahami materi khususnya pada 

materi makna hubungan simbol dengan sila 

pancasila 

5 Apakah ibu sudah menggunakan 

media pembelajaran sebelumnya 

saat proses pembelajaran ? 

Sudah,media yang saya gunakan media visual 

(gambar) tapi media tersebut masih kurang 

untuk menarik perhatian siswa saat belajar  

6 Apakah saat menggunakan 

media visual yang ibu buat 

sudah membuat interaksi ibu 

sama siswa lebih aktif atau lebih 

dekat 

Saya tidak melakukan interaksi yang banyak 

dengan siswa karna saya hanya menjelaskan 

materi berdasarkan media visual yang saya 

gunakan, setelah itu saya tinggal memberikan 

tugas kepada siswa 

7 Apakah media yang ibu gunakan 

sudah sesuai dengan kebutuhan 

siswa 

Menurut saya masih belum sesuai karna dari 

media yang saya gunakan masih belum bisa 

menumbuhkan minat belajar siswa 

sepenuhnya 

8 Menurut ibu bagaimana cara 

meningkatkan minat belajar 

siswa agar mereka mudah 

memahami materi yang 

disampaikan? 

Menurut saya cara meningkatkan minat 

belajar siswa dengan menggunakan media 

yang menarik, bervariasi sehingga siswa 

merasa senang saat belajar dan bisa 

meningkatkan minat dan hasil belajar mereka 
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Lampiran 24 

Lembar Wawancara Siswa 

Nama   : Fasila Humairah 

KELAS : IV SD 

  

No Pernyataan  Jawaban  

1 Apakah kamu menyukai mata 

pelajaran PPKn? 

 Saya suka mata pelajaran 

PPKn tapi kadang 

membosankan 

2 Apakah kamu sudah paham 

mengenai makna hubungan 

simbol dengan sila pancasila ? 

Saya sudah paham 

mengenai simbol-simbol 

sila pancasila beserta 

maknanya 

3 Apakah saat guru menerangkan 

kamu materi  makna hubungan 

simbol dengan sila pancasila 

kamu merasa senang? 

Saya merasa senang tapi 

terkadang membosankan 

karna guru kami 

menerangkan saja dan 

memberi tugas. 

4 Apakah gurumu pernah 

menggunakan media saat kalian 

belajar? 

Pernah tapi yang guru 

saya gunakan hanya 

media gambar saja dan 

tidak terlalu menarik 

5 Apakah kamu senang saat 

gurumu menggunakan media 

tersebut?  

Saya merasa senang tapi 

medianya masih kurang 

menarik dan masih 

membosankan 
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Nama : Kanza   

Kelas  : IV SD 

 

NO Pernyataan Jawaban 

1 Apakah kamu senang belajar 

PPKn? 

Saya senang tapi saya lebih 

senang belajar PJOK karna 

belajarnya diluar 

2 Media apakah yang gurumu 

gunakan saat proses pembelajaran 

PPKn?  

Guru saya menggunakan 

media gambar   saat belajar 

PPKn tapi terkadang tidak 

menggunakan media  

3 Apakah kamu sudah paham 

dengan materi makna hubungan 

simbol dengan sila pancasila 

 Sudah tapi masih sedikit 

yang saya pahami tentang 

makna hubungan simbol 

dengan sila pancasila 

4 Apakah kamu merasa senang saat 

gurumu menggunakan media 

tersebut? 

Saya tidak merasa senang 

karena membosankan guru 

saya  hanya menggunakan 

media gambar saja dan 

sesudah itu langsung 

memberikan tugas 

5 Pada materi apakah gurumu 

menggunakan media 

pembelajaran? 

Materi simbol simbol 

pancasila  

6 Apakah kamu bosan saat gurumu 

menerangkan tanpa media 

pembelajaran? 

 Saya merasa bosan karna 

saya ngantuk saat guru saya 

menerangkan materi-materi 

selalu tanpa ada yang lain 

kayak permainan adapun 

terkadang hanya bernyanyi-

nyanyi saja 
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Nama  : Rifki Samil 

Kelas : IV SD  

 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Apakah kamu senang jika 

gurumu menggunakan media 

pembelajaran  

Saya tidak senang karna 

membosankan hanya 

menggunakan gambar saja  

2 Apakah kamu senang belajar 

makna hubungan simbol dengan 

sila pancasila? 

Saya senang belajar makna 

hubungan simbol dengan sila 

pancasila karna guru kami 

selalu menyuruh kami 

mebawa makanan, alat sholat 

untuk mempraktekkan contoh 

sila pancasila dalam 

kehidupan sehari hari 

3 Apakah kamu sudah paham 

materi tentang makna hubungan 

simbol dengan sila pancasila  

Saya sudah paham tapi belum 

semuanya masih ada yang 

belum saya ketahui 

4 Seperti apakah media 

pembelajaran yang digunakan 

gurumu di kelas? 

Media yang guru saya 

gunakan adalah media gambar  

5 Apakah kamu senang saat 

gurumu menggunakan media 

pembelajaran tersebut saat 

belajar? 

Saya senang tapi terkadang 

membosankan karena karena 

gambarnya kurang besar dan 

tidak Nampak dari belakang 
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Dokumentasi Wawancara Guru Dan Siswa 
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Lampiran 25 

DOKUMENTASI MEDIA PERMAINAN MONOPOLI 
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DOKUMENTASI PENELITIAN 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Membuka Pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Menjelaskan Materi Pelajaran 
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Pengenalan Media Pembelajaran Permainan Monopoli 

 

 
Pengaplikasian Media Permainan Monopoli 
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Siswa Menyimpulkan Materi Pelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Siswa Mengisi Angket Minat Siswa  

 

 

 

 

  



 

 

 
 



 

 

 
 

 


