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ABSTRAK 

Reski Hawalia, 2025. Pengaruh media pembelajaran monopoly education terhadap 

hasil belajar PKn siswa kelas IV di UPT SD Negeri 3 Batang. Skripsi Jurusan 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Muhammadiyah Makassar. Pembimbing 1 Suardi dan pembimbing 2 

Try Gustaf Said. 

Tujuan penelitian untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 

pembelajaran monopoly education terhadap  hasil belajar PKn siswa kelas IV UPT 

SD Negeri 3 Batang. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan  jenis 

penelitian onegroup-pretest-posttest-design. Tempat dan waktu penelitian ini di UPT 

SD Negeri 3 Batang pada tanggal 09 April 2025. Subjek penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini yaitu 20 siswa kelas 4. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian ini yaitu observasi, tes dan dokumentasi. Data dalam 

penelitian ini dianalisis dengan teknik analisis statistic dan statistik inferensial. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa  ada pengaruh penggunaan media pembelajaran 

monopoly education terhadap hasil belajar PKn siswa kelas IV UPT SD Negeri 3 

Batang. Hal ini ditunjukkan oleh nilai rata-rata hasil belajar pretest yang mencapai 

53 sedangkan nilai rata-rata posttest mencapai 75. Berdasarkan hasil uji hipotesis  

paired sample t-test, nilai sig 0,001 yang menunjukkan bahwa 0,001<0,05 atau 

dengan kata lain H0 ditolak dan H1 diterima, yang berarti terdapat pengaruh 

penggunaan media pembelajaran monopoly education terhadap hasil belajar PKn 

siswa kelas IV UPT SD Negeri 3 Batang. 

 

Kata Kunci: PKn, Hasil Belajar, Media Pembelajaran, Monopoly Education  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan sangatlah penting karena kemampuan berpikir yang 

diasah melalui pendidikan saja tidak dapat menyelsaikan masalah. 

Pendidikan juga memegang peranan yang sangat penting dalam mendukung 

pembangunan global. Pendidikan sangat penting karena membantu setiap 

anak mengembangkan kepribadiannya dan tantangan yang mereka hadapi. 

Hal ini sejalan dengan penilaian (Makkawaru, 2019) yang menyatakan 

bahwa pendidikan karakter saat ini menjadi penting baik di sekolah, rumah 

dan lingkungan sosial. Pendidikan karakter tidak lagi hanya penting bagi 

anak kecil, namu juga bagi remaja dan orang dewasa. 

Pendidikan merupakan suatu struktur yang menunjukkan kepada kita 

apa yang ada di dunia ini, baik dari sudut pandang ilmiah maupun sejarah. 

Pendidikan adalah suatu usaha yang sadar dan sistematis dalam 

mengembangkan potensi siswa (Kanji et al., 2019). Pembelajaran 

memberikan wawasan pikiran, namun juga dapat membentuk kemampuan 

psikomotorik anak. Selain itu, generasi muda juga dapat dilatih 

menggunakan pemikiran kreatif dan kreativitas untuk menghasilkan 

informasi baru dan menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. 

Keberhasilan seorang anak di masa depan dipengaruhi oleh faktor-faktor 

yang mempengaruhi perkembangan kognitif, emosional, dan psikomotorik. 
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Selain itu, setiap anak berpotensi menerima pengajaran yang sesuai di 

sekolah sejak lahir hingga usia 8 tahun (Kamila & Hidayaturrochman, 2022). 

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting, khususnya di 

sekolah dasar. Di sekolah dasar, anak-anak mempelajari dasar-dasar cara 

membaca, menulis, dan menghitung bentuk. Selain itu, sekolah dasar juga 

merupakan awal mula pengembangan kepribadian bagi seluruh siswa. Oleh 

karena itu, sangat penting bagi pendidik untuk melakukan pendekatan 

kepada peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajarannya. Sebagaimana 

dikemukakan (Didit, 2022) siswa menghabiskan lebih banyak energi di 

sekolah dibandingkan di tempat lain, oleh karena itu sekolah merupakan 

tempat pengembangan karakter. 

Menurut Winkel siswa sekolah dasar yang menghadapi kesulitan 

belajar mampu mengatasi berbagai tugas belajar, berperilaku yang 

memuaskan diri sendiri dan teman-temannya, serta meningkatkan 

kemampuan menggunakan dan menulis dengan cepat (Nurdin, Abd Halling, 

2023). Terlihat kemampuan siswa untuk mengatasi tantangan yang diberikan 

oleh pendidiknya sepenuhnya difasilitasi dengan kesadaran dan keaktifan 

dalam pilihan dan tindakannya, meskipun ada keraguan mengenai akibat 

yang mungkin timbul. 

Salah satu mata pelajaran yang wajib dipelajari di sekolah dasar 

adalah Pendidikan Kewarganegaraan (PKn). Mata pelajaran PKn masih 

kurang diminati siswa karena memberikan wawasan luas yang sulit dipahami 

siswa. Selain itu, siswa merasa kesulitan untuk menemukan ide, dimana 

pemahaman siswa terhadap PKn juga masih minim. Pentingnya pendidikan 
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kewarganegaraan khususnya di sekolah dasar terletak pada pembentukan 

karakter anak sejak dini. Sebagaimana disampaikan oleh (Fitriani et al., 

2021) sangat penting untuk mengajarkan kewarganegaraan sejak usia dini, 

termasuk di sekolah dasar, agar anak mudah menerapkannya dalam 

kehidupan sehari-hari. Hal ini mungkin saja terjadi dan berdampak pada 

konsistensi siswa tampil sepanjang hidup mereka. 

 Secara umum, masih banyak permasalahan dalam pengajaran mata 

pelajaran PKn yang sampai saat ini belum terselesaikan, seperti siswa 

memiliki daya terima yang rendah dan kurang mampu memahami apa yang 

telah dipelajarinya. Menurut (Ramadhani, 2017) saat ini siswa kurang aktif 

mengikuti proses pembelajaran di sekolah, khususnya pada kelas PKn. 

Proses belajar mengajar PKn yang dilakukan guru cenderung menggunakan 

metode tradisional secara monoton, dan kontrol pasif guru dan siswa 

memberikan kesan suasana pembelajaran yang kaku. 

Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) diperlukan dalam kehidupan 

sehari-hari untuk melatih sikap saling menghargai dan menanamkan nilai-

nilai Pancasila. Susanto (dalam Febrianti & Supriyadi, 2023) menyatakan 

bahwa kewarganegaraan merupakan mata pelajaran yang digunakan sebagai 

sarana untuk mengembangkan dan memelihara nilai-nilai luhur dan moral 

yang berakar pada budaya masyarakat Indonesia. Oleh karena itu, penting 

untuk menanamkan nilai toleransi melalui pembelajaran Pancasila dan 

kewarganegaraan di sekolah dasar. Misalnya, penting untuk melakukan 

analisis, penelitian, dan pengujian terhadap strategi guru dalam internalisasi 

nilai toleransi melalui pendidikan karakter untuk anak SD (Vivi et al., 2022). 
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Pembelajaran PKn di sekolah dasar bertujuan untuk membangun 

karakter, meningkatkan kesadaran akan norma dan menanamkan pada siswa 

nilai-nilai Pancasila sebagai landasan bangsa. Hal ini sesuai dengan 

Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan (Permendikbud) Nomor 37 

Tahun 2018 tentang kompetensi konten pedagogi dan kompetensi dasar pada 

kurikulum 2013, termasuk pendidikan kewarganegaraan (PKn). Sikap 

mental siswa, sikap sosial, pengetahuan dan kemampuan keterampilan. 

Kompetensi tersebut dicapai melalui proses pembelajaran intrakurikuler, 

kurikuler, dan ekstrakurikuler. Hal ini menunjukkan bahwa mata pelajaran 

kewarganegaraan sangat penting dalam sistem pendidikan Indonesia. 

Hasil observasi pertama yang dilakukan di UPT SD Negeri 3 Batang 

pada tanggal 13 Agustus 2024 menunjukkan kurangnya hasil belajar siswa 

dalam pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn). Terlihat beberapa 

siswa UPT kelas IV  SD Negeri 3 Batang yang kurang memahami PKn. 

Rendahnya suatu hasil belajar siswa karena kurangnya inisiatif mereka untuk 

bertanya atau berdiskusi. Selain itu, siswa juga tidak percaya diri dalam 

mengungkapkan pendapat. Guru juga mengatakan bahwa kurangnya media 

pembelajaran juga mempengaruhi hasil belajar siswa. Karena jika guru 

menggunakan media yang saat ini dikaitkan dengan inovasi dan menjadi 

fokus siswa di masa depan, maka siswa akan menjadi lebih dinamis. 

Oleh karena itu, harus ditemukan metode yang tepat untuk 

mengobarkan kembali semangat dan kegembiraan siswa dalam belajar 

melalui penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan kreatif. 

Penggunaan media pembelajaran visual memungkinkan terjadinya 
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pembelajaran bermakna yang membekas dalam ingatan siswa dalam jangka 

waktu yang lama. Sebagaimana dikemukakan oleh (Listyani, 2018), 

pembelajaran bermakna berarti guru dapat memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk dengan mudah menghubungkan pengalaman dan pengetahuan 

yang sudah ada dalam ingatan siswa, sehingga siswa merupakan proses 

pembelajaran yang dapat dipahami dan dipelajari dengan lebih mudah. 

Penggunaan media pembelajaran visual monopoly education untuk 

membekali siswa dengan proses pembelajaran yang bermakna. 

Media monopoly education merupakan media yang memperkenalkan 

metode pembelajaran suatu permainan yang merupakan versi modifikasi dari 

permainan Monopoli. Penggunaan media Monopoli bertujuan untuk 

memudahkan proses pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar dan 

memperkuat pemahaman siswa terhadap topik dan konsep yang diajarkan 

dalam materi pembelajaran (Rahayu et al., 2024). Dengan menggunakan 

media monopoly education, siswa dapat memahami dan menguasai materi 

pembelajaran dengan lebih mudah tanpa rasa takut atau stres, menguji 

kecerdasan pribadi dan strateginya, mengambil keputusan yang tepat dan 

memecahkan masalah dapat berhasil diatasi.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengukur aspek afektif siswa seperti 

minat, motivasi dan sikap positif terhadap pembelajaran PKn, dengan 

menggunakan bantuan media pembelajaran monopoly education yang 

dirancang secara kontekstual. Penggunaan media pembelajaran permainan 

monopoli juga diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan emosional siswa 

yang diukur melalui rasa antusias, kepuasan belajar dan kerja sama dalam 
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kelompok. Media monopoli dimodifikasi untuk mengajak siswa dalam 

memahami nilai-nilai seperti gotong royong, keadilan sosial dan 

musyawarah melalui permainan yang mensimulasikan situasi nyata di 

lingkungan mereka. 

Bedasarkan permasalahan yang ada di sekolah dasar sehingga 

dilakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Media Pembelajaran 

Monopoly Education Terhadap Hasil Belajar PKn Siswa Kelas IV di UPT 

SD Negeri 3 Batang”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan pada latar belakang 

maka diajukan rumusan masalah sebagai berikut: Apakah ada pengaruh 

media pembelajaran monopoly education terhadap hasil belajar PKn siswa 

kelas IV di UPT SD Negeri 3 Batang? 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui 

adakah pengaruh media pembelajaran monopoly education terhadap hasil 

belajar PKn siswa kelas IV di UPT SD Negeri 3 Batang. 

D. Manfaat Penelitian 

Berpijak dari tujuan penelitian tersebut, maka manfaat penelitian ini 

diantaranya sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan wawasan dan refrensi bagi 

peneliti untuk mengetahui Pengaruh media pembelajaran monopoly 
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education terhadap hasil belajar PKn siswa kelas IV di UPT SD Negeri 

3 Batang 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peneliti Lain 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan, kemampuan 

serta pengalaman mengajar menggunakan media pembelajaran 

monopoly education terhadap hasil belajar PKn siswa kelas IV. 

b. Bagi Guru 

Memberikan masukan yang bermanfaat tentang media pembelajaran 

monopoly education terhadap hasil belajar PKn siswa kelas IV. 

c. Bagi Siswa 

Dapat memberikan pengalaman dalam pembelajaran yang lebih 

bermakna dengan menggunakan media pembelajaran monopoly 

education terhadap hasil belajar PKn siswa kelas IV. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI, KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS 

A. Kajian Teori 

1. Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar 

Hasil pembelajaran menjadi dasar untuk mengukur dan 

melaporkan kinerja akademik siswa, menciptakan keselarasan antara 

pembelajaran siswa dan penilaiannya, dan merupakan kunci untuk 

mengembangkan pendekatan pembelajaran selanjutnya yang lebih 

efektif. Produk akhir dari proses pembelajaran dianggap sebagai hasil 

belajar, yang menunjukkan apa yang telah diketahui dan 

dikembangkan siswa (Hamna & Windar, 2022). 

Belajar adalah perubahan perilaku yang relatif permanen 

yang dihasilkan dari pengalaman masa lalu atau dari pembelajaran 

yang bertujuan atau terencana. Belajar merupakan suatu kegiatan 

yang dilakukan oleh setiap individu sepanjang proses pendidikan 

untuk mencapai perubahan perilaku berupa pengetahuan, 

keterampilan dan sikap (Nurrita, 2018). 

Hasil belajar adalah proses untuk melihat sejauh mana siswa 

dapat menguasai pembelajaran setelah mengikuti kegiatan proses 

belajar mengajar atau keberhasilan yang dicapai seorang peserta 

didik setelah mengikuti pembelajaran yang ditandai dengan bentuk 
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angka, huruf atau simbol tertentu yang disepakati oleh pihak 

penyelenggara pendidikan (Wahyudi, 2023) . 

Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa 

hasil belajar adalah suatu perubahan tingkah laku dari belum bisa 

menjadi bisa dan dari belum tahu menjadi tahu serta kegiatan yang 

mengukur sejauh mana siswa menguasai dan mengembangkan 

pembelajaran berdasarkan topik yang diberi oleh pendidik. 

b. Indikator Hasil Belajar 

Menurut Benjamin S.Bloom dengan Taxonomi of education 

objectives yang membagi tujuan pendidikan dalam 3 macam yaitu 

menurut teori yang disampaikan oleh Benjamin S.Bloom terdiri atas 

ranah kognitif, afektif, psikomotorik. 

Adapun penjelasan terkait indicator hasil belajar yaitu : 

1) Ranah kognitif adalah perubahan perilaku yang terjadi pada 

persepsi. Proses belajar terdiri dari kegiatan-kegiatan yang 

diawali dengan menerima suatu rangsangan, menghafalkannya, 

dan mengolahnya di otak. Menurut Bloom, tingkatan hasil belajar 

kognitif dimulai dari hafalan yang paling rendah dan paling 

sederhana sampai pada penilaian yang paling tinggi dan 

kompleks. 

2) Ranah afektif, pada wilayah pengaruh ini diketahui hasil belajar 

diatur dari nilai minimal sampai maksimal. Ranah afektif 

mengacu pada hal-hal yang berkaitan dengan nilai-nilai, yang 

pada gilirannya berhubungan dengan sikap dan perilaku. 
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3) Ranah psikomotorik, hasil belajar diurutkan dari yang paling 

rendah, paling sederhana, sampai yang paling tinggi, yang hanya 

dapat dicapai bila siswa menguasai hasil belajar yang lebih 

rendah. 

Menurut (Harbi, 2021) pengungkapan hasil belajar yang ideal 

pada dasarnya mencakup seluruh wilayah psikologis yang berubah 

tergantung pengalaman dan proses belajar siswa. Kinerja seseorang 

menentukan berhasil atau tidaknya ia memperoleh pengetahuan 

tentang suatu mata pelajaran. Siswa yang nilainya bagus dianggap 

lulus, dan jika nilainya rendah dianggap gagal. 

Dalam hal ini tingkat berpikir kognitif menurut Bloom 

merupakan segala aktivitas yang menyangkut otak dibagi 6 tingkat 

yaitu: 

1) C1 (pengetahuan) 

Mengingat, merupakan usaha mendapatkan kembali pengetahuan 

dari memori atau ingatan yang telah lampau, baik yang baru saja 

didapatkan maupun yang sudah lama didapatkan. Pengetahuan 

dapat dibedakan menjadi 3 bagian yaitu: 1. Pengetahuan tentang 

hal pokok 2. Pengetahuan tentang cara melakukan hal pokok 3. 

Pengetahuan tentang hal yang umum (mengingat, menghafal dan 

menyebut). 

2) C2 (pemahaman) 
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Pemahaman yang bersangkutan dengan inti dari sesuatu, ialah 

suatu bentuk pengertian atau pemahaman yang menyebabkan 

seseorang mengetahui apa yang sedang dikomunikasikan. Seperti 

pesan, bacaan, dan komunikasi (menjelaskan, menerangkan, 

merangkum) 

3) C3 (penerapan) 

Merupakan proses yang kontinyu, dimulai dari peserta didik 

menyelesaikan suatu permasalahan menggunakan prosedur 

buku/standar yang sudah diketahui (menghitung, membuktikan, 

dan melengkapi). 

4) C4 (analisis) 

Merupakan memcahkan suatu permasalahan dengan memisahkan 

tiap-tiap bagian dari permasalahan dan mencari keterkaitan dari 

tiap-tiap bagian tersebut dan mencari bagaimanakah keterkaitan 

tersebut dapat menimbulkan permasalahan (memilih, 

membedakan dan membagi) 

5) C5 (mencipta) 

Mengarah pada proses kognitif meletakan unsur-unsur secara 

bersamaan untuk membentuk satu kesatuan yang mengarahkan 

peserta didik untuk menghasilkan suatu produk baru dengan 

mengkoordinasikan beberapa unsur menjadi bentuk atau pola 

yang berbeda dari sebelumnya (merangkai, merancang dan 

mengatur). 

6) C6 (evaluasi) 
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Menentukan materi dan metode untuk tujuan tertentu. Berkaitan 

dengan penentuan secara kuantitatif atau tentang nilai materi atau 

metode untuk maksud memenuhi tolak ukur tertentu (mengkritik, 

menilai, dan menafsirkan). 

Pada tingkat yang sangat umum sekali, hasil belajar dapat 

diklasifikasikan menjadi tiga yaitu : 

1) Keaktifan (effectiveness) 

2) Efesiensi (effeciens) 

3) Daya tarik (appeal) 

Keaktifan pembelajaran biasanya ditukar dengan tingkat 

pencapaian si pelajar. Ada 4 aspek penting yang dapat dipakai untuk 

mendeskripsikan keefektifan belajar yaitu : 1) kecermatan penugasan 

perilaku yang dipelajari atau sering disebut dengan “tingkat 

kesalahan”, 2) kecepatan untuk kerja, 3)  tingkat ahli belajar, 4) 

tingkat retensi dari apa yang dipelajari. 

Efisiensi pembelajaran biasanya diukur dengan perbandingan 

efektivitas terhadap waktu belajar dan biaya belajar. Keterlibatan 

dalam belajar biasanya diukur dari kecenderungan siswa untuk terus 

belajar. Daya tarik pembelajaran erat kaitannya dengan daya tarik 

objek pembelajaran, dan kualitas pembelajaran biasanya 

mempengaruhi kedua faktor tersebut. 

c. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 
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(Wahyudi, 2023) mengatakan bahwa hasil belajar yang 

dicapai oleh peserta didik merupakan interaksi antara berbagai faktor 

yang mempengaruhi, baik faktor internal maupun faktor eksternal. 

Secara perinci, uraian mengenai faktor internal dan eksternal sebagai 

berikut: 

1) Faktor internal 

Merupakan faktor yang bersumber dari dalam diri peserta 

didik, yang memengaruhi kemampuan belajar. Faktor internal ini 

meliputi: kecerdasan, minat dan perhatian, motivasi belajar, 

ketekunan, sikap, kebiasaan belajar, serta kondisi fisik dan 

kesehatan. 

2) Faktor eksternal 

Faktor-faktor inilah yang berasal dari luar keluarga, sekolah, 

dan masyarakat yang mempengaruhi hasil belajar siswa. 

Lingkungan rumah berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. 

Kondisi perekonomian keluarga yang sulit, konflik antara suami 

dan istri, kurangnya perhatian terhadap anak oleh orang tua, dan 

kebiasaan gaya hidup orang tua yang buruk dalam kehidupan 

sehari-hari semuanya mempengaruhi hasil belajar siswa. 

Berdasarkan pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa 

ada dua faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar siswa yaitu 

faktor internal dan faktor eksternal, dimana guru yang menjadi 

orang tua siswa di sekolah dan orang tua menjadi guru di rumah 

untuk anak. Mendidik anak dengan cara memberikan contoh dan 
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perilaku yang baik sehingga anak dapat mengambil sisi positif 

nya dan dapat menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. 

2. Media Monopoly Education 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan media yang digunakan untuk 

membantu merangsang pikiran, perasaan, kemampuan dan perhatian 

siswa dalam proses belajar mengajar, baik berupa alat ataupun bahan 

mengajar. Media pembelajaran juga dapat diartikan sebagai alat 

komunikasi guna lebih mengefektifkan interaksi dalam proses belajar 

mengajar. 

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara 

harfiah berarti “tengah”, “perantara”, atau “pengantar”. Media 

pengajaran diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyalurkan pesan atau isi pengajaran, merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian dan kemampuan peserta didik, sehingga dapat 

mendorong proses belajar mengajar (Motoh et al., 2022). 

Menurut Gusmania & Agustyaningrum (dalam Gumilang, 

2019) mengatakan bahwa media pembelajaran adalah berbagai 

macam alat yang dapat digunakan sebagai sumber informasi dan 

komunikasi merangsang keterlibatan siswa dalam proses belajar. 

Menurut (Sari & Abduh, 2022) the learning media is the most critical 

pasrt of the learning process that contributes to the success of 

learning activities. The media is intended to clarifiy the information 
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discussed. The application of appropriate learning media can 

influence students cognitive learning outcomes. 

Keberhasilan proses pembelajaran di kelas tergantung pada 

banyak faktor, antara lain keterampilan guru, sarana dan prasarana 

yang mendukung proses pembelajaran, lingkungan sekolah, dan 

penggunaan bahan ajar (Media Pembelajaran). Materi pembelajaran 

berupa media pembelajaran membuat pembelajaran lebih mudah 

bagi siswa karena media dapat membuat hal yang abstrak menjadi 

lebih konkrit (nyata). Selain itu penggunaan media pembelajaran 

yang menghemat waktu juga sangat penting. Artinya pembelajaran 

melalui media dapat mempermudah, terutama ketika mengajarkan 

sesuatu yang baru dan belum diketahui siswa. 

Maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah 

alat atau sarana yang digunakan untuk memudahkan pendidik dan 

peserta didik dalam memahami, merangsang dan mengasah 

pemikiran selama proses pembelajaran berlangsung. 

b. Media Monopoly Education 

Menurut Monosa (dalam Wahyudi, 2023) mengatakan bahwa 

monopoli bahasa merupakan media pembelajaran monopoli dengan 

memasukkan unsur bahasa dan gambar edukatif yang digunakan 

dengan cara bermain atau permainan seperti permainan monopoli 

untuk mengasah keterampilan dan pengetahuan berbahasa peserta 

didik. 
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Gambar 2.1 games monopoly education 

Permainan dalam pembelajaran dapat mendukung terciptanya 

rangsangan pada anak dalam berbahasa salah satunya dengan media 

pembelajaran berupa gambar yang terdapat pada buku atau poster. 

Kegiatan pembelajaran yang dapat merangsang kemampuan anak 

dalam berbahasa dapat diciptakan pendidik sesuai kebutuhan dan 

kondisi peserta didik maupun kondisi sekolah (Wahyudi, 2023). 

Media permainan Monopoli adalah sebuah media permainan 

baru, menantang dan menyenangkan karena dalam permainan 

tersebut memacu siswa dalam berbicara dan membuat suasana 

belajar yang menyenangkan karena pada dasarnya siswa belajar 

sambil bermain. Media permainan monopoli sama halnya dengan 

permainan monopoli yang sering dimainkan oleh anak-anak di 

rumah. Tetapi dalam perancangan media permainan monopoli yang 

dimaksud berbeda dengan permainan monopoli biasanya, dalam 

proses permaian ini siswa di tuntut untuk berbicara atau memberi 

informasi yang sesuai dengan pertayaan atau perintah yang sudah ada 
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pada kotak-kotak yang ada dalam papan monopoli yang sudah 

dirancang khusus (Luarmasse et al., 2021). 

Dengan demikian, media monopoly education adalah media 

pembelajaran yang digunakan dengan cara bermain, yang dapat 

merangsang semangat belajar siswa, menumbuhkan rasa percaya diri 

siswa serta menciptakan kegiatan belajar mengajar yang kreatif dan 

inovatif. 

c. Sejarah Permainan Monopoli 

Sejarah permainan monopoli boleh dituruti awal tahun 1900-

an. Pada tahun 1904, seorang pencipta bernama Lizzie Magie 

mempatenkan satu permainan yang beliau harapkan dapat 

menerangkan sebagian daripada ide ekonomi yang diutarakan oleh 

Henry George. Permainan beliau dikenali sebagai The Landlord’s 

Game (permainan tuan punya tanah) yang dikeluarkan secara 

komersial beberapa tahun kemudian. Lizzie Magie terus 

memperkembangkan permainannya dengan bantuan beberapa orang 

peminat. Pada tahun 1924, Lizzie Magie mempatenkan permainan 

yang diperbaiki. Pada awal tahun 1930-an, Parker Brothers menjual 

permainan monopoli. 

Menjelang tahun 1970-an, sejarah awal permainan terhapus. 

Kabar angina popular menceritakan mobopoli dicipta oleh Charles 

Darrow menjadi cerita rakyat yang paling popular dan disertakan 

dengan keterangan permainan monopoli. Sejarah ini juga diceritakan 

dalam buku The Monopoly Book: Strategy and Tactics of the World’s 
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Most Popular Game, oleh Maxine 20 Brady yang dicetak dalam 

tahun 1974. Sejarah permainan monopoli sekali lagi menjadi 

tumpuan apabila Profesor Ralph Anspach membuat tuntutan daripada 

Parke Brothers dan syarikat induknya General Mills, mengenai hak 

tanda perniagaan permainan monopoli.  

Tuntutan ini berlarutan hingga pertengahan tahun 1980-an 

dan status perundangan hak mililk perniagaan permainan monopoli 

tergantung tapa rumusan. Kini hak milik tanda perniagaan monopoli 

masih kekal bersama Parker Brothers hanya mengiktiraf Charles 

Darrow untuk kewujudan permainan monopoli, tetapi tidak diberikan 

apa-apa ganjaran. Professor Anspach menerbitkan buku mengenai 

penyelidikannya diberi tajuk The Billion Dollar Monopoly Swindle 

(penipuan monopoli berbilion dollar) dimana dia mengjauhkan sejara 

awal permainan  monopoli dan perkembangan permainan tersebut. 

d. Kelebihan dan Kekurangan Media Monopoly Education 

Kelebihan media monopoly education. 

1) Proses pembuatannya sederhana 

2) Tidak membutuhkan ruangan yang besar dalam menyimpannya 

3) Perawatan dan pemeliharaannya relative mudah 

4) Mudah dibawa dan di pindahkan 

5) Permainan ini memiliki banyak komponen sehingga dapat 

melatih ketelitian dan kesabaran siswa untuk merapikan kembali 

setelah menggunakkan 

6) Dibuat dengan penuh warna sehingga tidak membosankan  
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7) Dapat dimainkan lebih dari 5 orang 

8) Pemain dapat merasakan rasa senang dan rasa ingin tahu 

9) Mudah di operasikan 

Kekurangan media monopoly education. 

1) Tidak dapat dimainkan secara perorangan (minimal 3 orang) 

2) Membutuhkan waktu yang agak lama untuk memulai permainan, 

karena harus membagi uang 

3) Untuk memainkannya dibutuhkan meja/tempat/lantai yang datar 

4) Untuk menentukan pemenag harus menukarkan jumlah kekayaan 

kepada bank atau pengawas, hal ini juga tidak praktis dan 

membutuhkan waktu. 

e. Langkah-Langkah Penerapan Media Pembelajaran Monopoly 

Education  

Monopoli merupakan suatu permainan papan dimana pemain 

berlomba untuk mengumpulkan kekayaan melalui aturan 

pelaksanaan permainan. Adapun langkah-langkah penggunaan media 

permainan monopoli dalam pembelajaran PKn sebagai berikut: 

1) Guru menyampaikan materi pembelajaran mengenai nilai-nilai 

pancasila. 

2) Papan permainan diletakkan di atas meja. Kartu kesempatan dan 

kartu dana umum diletakkan terbalik di dalam petak yang telah 

tersedia. 
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3) Guru membentuk siswa menjadi beberapa kelompok yang 

masing-masing kelompok terdiri dari 4-5 orang. Satu orang di 

antara pemain bertugas menjadi pejabat bank. 

4) Guru mengarahkan siswa untuk membuat pertanyaan, dimana 

setiap kelompok menyiapkan masing-masing 2 pertanyaan. 

5) Masing-masing anggota kelompok melakukan hompimpa untuk 

menentukan urutan siapa yang akan bermain terlebih dahulu. 

6) Pemain melemparkan dadu, kemudian mulai berjalan di petak 

start dan berjalan seterusnya sesuai dengan angka-angka yang 

tertunjuk di mata dadu. 

7) Bila pemain berhenti pada petak tantangan, maka pemain akan 

melakukan tantangan yang akan diberikan oleh kelompok lain 

contohnya menyanyikan lagu wajib Nasional atau lagu daerah. 

8) Pemain yang berhenti pada petak gambar (misalnya pada gambar 

simbol-simbol pancasila) maka ia akan menjawab gambar 

tersebut terdapat pada sila keberapa. Jika jawaban benar maka ia 

akan mendapatkan 1 bintang. 

9) Pemain yang berhenti pada petak pertanyaan, akan mengambil 

kartu pertanyaan yang sebelumnya telah dibuat oleh masing-

masing kelompok. Jika jawaban benar, maka ia akan 

mendapatkan 1 bintang. 

10) Pemain yang berhenti pada petak titik tenang, maka ia tidak 

mendapatkan bintang maupun kartu pertanyaan. 
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11) Pemain yang berhenti pada petak dana umum, maka ia akan 

mengambil kartu, yang dimana kartu dana umum ini akan 

digunakan pada saat pemain membutuhkannya. 

12) Pemain yang berhenti pada petak penjara, maka ia tidak dapat 

melanjutkan perjalanannya. Apabila ia ingin keluar maka harus 

menggunakan kartu dana umum sebagai syarat untuk keluar dari 

penjara. Jika ia tidak memiliki kartu dana umum dan tetap ingin 

keluar maka ia harus menggunakan 3 bintang untuk melanjutkan 

perjalanannya. 

13) Pemain yang berhenti pada petak kesempatan, maka ia akan 

mengambil kartu kesempatan, yang dimana kartu kesempatan ini 

ia lemparkan ke kelompok lain untuk menjawab pertanyaan. Jika 

kelompok tersebut dapat menjawab pertanyaan maka akan 

mendapatkan 1 bintang, namun sebaliknya jika kelompok 

tersebut tidak dapat menjawab pertanyaan maka ia akan 

mengeluarkan 1 bintang. 

14) Setiap kelompok menghitung berapa jumlah bintang yang 

didapatkan, dimana jumlah tersebut merupakan hasil yang ia 

capai. 

Menurut Syaikhuddin (dalam Ma’ani, 2020) langkah-langkah 

permainan media monopoli adalah sebagai berikut: 

1) Kelompok terdiri dari 5-6 orang 

2) Menyampaikan tujuan pembelajaran 
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3) Menjelaskan materi garis besar 

4) Membagikan media permainan monopoli 

5) Memberikan petunjuk cara bermain monopoli 

6) Mengamati dan membimbing peserta didik yang mengalami 

kesulitan dalam melaksanakan permainan monopoli 

7) Dalam menjawab pertanyaan dari permainan monopoli peserta 

didik diberika kebebasan untuk menjawab soal dengan mencari 

jawaban dari buku terlebih dahulu dan diberi waktu selama 3 

menit dan, 

8) Setelah waktu selesai peserta didik mengumpulkan media 

permainan monopoli. 

Menurut TMI sekolah Global Mandiri (dalam Ma’ani, 2020) 

langkah-langkah media permainan monopoli yaitu: 

1) Menyampaikan materi kepada peserta didik 

2) Bagi peserta didik menjadi beberapa kelompok, setiap kelompok 

terdiri dari 5 peserta didik dengan menunjuk seorang peserta 

didik sebagai ketua kelompoknya 

3) Kelompok A melempar dadu kemudian mengambil soal sesuai 

dadu yang keluar dan menjawab soal tersebut 

4) Apabila pesreta didik dapat mengerjakannya maka dapat 

bergerak sesuai mata dadu yang keluar tetapi apabila tidak dapat 

menjawab peserta didik tidak dapat bergerak dari tempat semula 

5) Kelompok selanjutnya melakukan kegiatan secara bergantian. 
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Berdasarkan pernyataan di atas dapat disimpulkan bahwa 

permainan monopoli adalah media permainan visual dan gerak, 

berbentuk papan dengan petak-petak yang berisi tugas-tugas pokok 

dan kartu-kartu yang berisi pertanyaan tentang kejujuran dan 

keberanian yang memiliki tujuan untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik  (Ma’ani, 2020). 

 Adapun hubungan antara langkah-langkah media monopoly 

education dengan pencapaian hasil belajar yaitu siswa diharapkan 

untuk menghormati teman, bergiliran, dan mendiskusikan perbedaan 

pendapat dengan cara yang konstruktif. Ini dapat memperkuat 

kompotensi afektif siswa dalam hal toleransi dan kerjasama, yang 

juga merupakan salah satu tujuan dari pembelajaran PKn. Contohnya 

saat ada perbedaan pendapat tentang langkah yang harus diambil 

dalam permainan, siswa belajar untuk berdiskusi dan musyawarah. 

3. Pendidikan Kewargenagaraan (PKn) 

a. Sejarah Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) 

Penggunaan istilah pendidikan kewargenegaraan di Indonesia 

sering mengalami perubahan, mengingat perkembangan 

kewarganegaraan di Indonesia semakin komplek. Pada tahun 1947 di 

dalam kurikulum atau rencana pelajaran sekolah rakyat, walaupun 

hakikat tujuan membentuk dan membangun warga Negara yang 

cerdas, demokratis dan religius itu sudah ditegaskan, namun tidak 
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diwadahi oleh mata pelajaran khusus dengan nama semacam 

kewarganegaraan atau yang lainnya. 

Pada tahun 1957 Menteri Pendidikan dan kebudayaan 

membuat suatu kebijakan dengan mengembangkan kurikulum 1957 

dan pelajaran pendidikan kewarganegaraan menggunakan istilah 

kewarganegaraan yang berisi tentang bagaimana mendapatkan dan 

kehilangan status kewarganegaraan di Indonesia serta hak dan 

kewajiban sebagai warga Negara Indonesia (Pipit, 2022). 

1. PKn dalam Kurikulum 1947 

Perlu diketahui, bahwa kurikulum ini adalah kurikulum 

pertama sejak Indonesia merdeka. Perubahan arah pendidikan 

lebih bersifat politisi, dari orientasi pendidikan Belanda ke 

kepentingan nasional (Buka et al., 2022). Saat itu mulai 

ditetapkan Pancasila sebagai asas pendidikan. Kurikulum ini juga 

disebut dengan rencana pelajaran 1947, namun baru dilaksanakan 

pada tahun 1950. 

2. PKn dalam Kurikulum Rentjana Pelajaran Terurai 1952 

Kurikulum 1952 merupakan pengembangan dari kurikulum 

sebelumnya, yaitu kurikulum 1947, dimana kurikulum ini lebih 

merinci setiap mata pelajaran. Karena itu, kurikulum 1952 lebih 

dikenal sebagai Rencana Terurai 1952. Landasan yuridis 

kurikulum 1952 tidak berbeda jauh dari kurikulum 1947. 

Landasan idilnya adalah Pancasila yang tercantum dalam 

pembukaan UUD 1945, sedangkan landasan konstitusionalnya 
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adalah UUD 1945. Landasan operasional kurikulum 1952 adalah 

UU No. 4 Tahun 1950. Undang-undang itu telah dirancang 

sebelum tahun 1950. 

3. PKn dalam Kurikulum Rentjana Pendidikan 1964 

Pada tahun 1964, kurikulum diubah. Pendidikan ideology 

fokus pada Manipolle-USDEK, Nasacom, dan semangat revolusi 

(Santika et al., 2018).  Mata pelajaran PKn termasuk muatan yang 

berkaitan dengan sejarah, ilmu kebumian dan kewarganegaraan, 

penting bagi pengembangan pendidikan ideologi dan dimasukkan 

ke dalam struktur kurikulum dengan nama pengembangan moral 

(Respatiadi et al., 2022). 

4. PKn dalam Kurikulum 1968 

Kurikulum 1968 adalah kurikulum pertama yang dibentuk 

oleh pemerintah Orde Baru dalam kebijakan pendidikan di 

Indonesia. Pembuatan kurikulum 1968 bertujuan untuk 

menggantikan Renacana Pendidikan 1964 yang dibentuk oleh 

Orde Lama. Dalam kurikulum 1968, pendidikan nasional 

ditujukan untuk membentuk manusia dengan ideologi pancasila 

yang sehat secara jasmani maupun rohani serta memiliki 

kecerdasan dan keterampilan (Santika et al., 2018). 

5. PKn dalam kurikulum 1975 

Pada kurikulum tahun 1975 istilah Pendidikan Kewargaan 

Negara diubah menajdi Pendidikan Moral Pancasila (PMP) yang 

berisikan materi Pancasila sebagaimana diuraikan dalam 
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pedoman penghayatan dan pengamalam Pancasila atau P4 

(Tarbiyah et al, 2018). Perubahan ini sejalan dengan misi 

pendidikan yang diamanatkan oleh Tap. MPRII/MPR/1973. Mata 

pelajaran PMP ini merupakan mata pelajaran wajib untuk SD, 

SMP, SMA, SPG dan Sekolah Kejuruan. 

6. PKn dalam Kurikulum 1984 

Perubahan kurikulum 1975 menjadi kurikulum 1984 secara 

tidak langsung juga menimbulkan masalah bagi pelaksanaan 

kegiatan pengajaran PMP. Kekacauan ini timbul karena upaya 

Nugroho Notosusanto, Menteri Pendidikan dan Kebudayaan 

ketika itu (1983-1985), yang bersikeras memasukkan sejarah dan 

perjuangan bangsa ke dalam kurikulum 1984. 

Dalam penjelasan ringkas tentang pendidikan moral pancasila 

(1982), Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan menjelaskan 

bahwa “Hakikat PMP tiada lain adalah pelaksanaan P4 melalui 

jalur pendidikan formal. Di samping pelaksanaan PMP di 

sekolah-sekolah, di dalam masyarakat umum giat diadakan usaha 

pemasyarakatan P4 lewat berbagai penataran  (Hadiansyah et al, 

2019). 

7. PKn dalam Kurikulum 1994 dan Suplemen Kurikulum 1999 

Kurikulum 1994 pada dasarnya dibuat sebagai 

penyempurnaan kurikulum 1984 dan dilaksanakan sesuai dengan 

Undang-Undang No. 2 Tahun 1989 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional. Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan PPKn 
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Kurikulum 1994 adalah merupakan: “Wahana untuk 

mengembangkan dan melestarikan nilai luhur dan moral yang 

berakar pada budaya bangsa Indonesia yang diharapkan dapat 

diwujudkan dalam bentuk perilaku melalui kehidupan sehari-hari 

siswa, baik sebagai individu maupun sebagai anggota 

masyarakat, warganegara, dan makhluk ciptaan Tuhan Yang 

Maha Esa  (Trisna, 2020). 

8. PKn dalam Kurikulum 2004 

Pada tahun 2004, yaitu berlakunya Kurikulum Berbasis 

Kompotensi (KBP) muncul paradigma baru PKn antara lain 

memiliki struktur organisasi keilmuan yang jelas yakni berbasis 

pada ilmu politik, hokum dan filsafat moral/filsafat pancasila dan 

memiliki visi yang kuat nation and character building, citizen 

empowerment (pemberdayaan warga Negara), yang mampu 

mengembangkan civil society (masyarakat kewargaan) 

(Khatimah et al., 2022). 

9. PKn dalam Kurikulum 2006 

Pada tahun 2006 dibentuklah kurikulum tingkat satuan 

pendidikan atau yang dikenal dengan sebutan KTSP, perubahan 

kurikulum ini dilakukan untuk menyempurnakan kurikulum 

sebelumnya, kurikulum KTSP sudah disesuaikan dengan system 

pendidikan di Indonesia. 

10. PKn dalam Kurikulumm 2013 dan 2013 Revisi 
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Mulai tahun pelajaran 2013/2014 Kementerian Pendidikan 

dan Kebudayaan akan memberlakukan Kurikulum 2013. Salah 

satu langkah dalam penyusunan kurikulum 2013 adalah penataan 

ulang PKn menjadi PPKn (Abdullah, 2007). 

11. PKn dalam Kurikulum 2020 (Kurikulum Merdeka) 

Nadiem Makarim menjelaskan setidaknya tiga poin utama 

dalam gagasan merdeka belajar, yaitu teknologi untuk akselerasi, 

keberagaman sebagai esensi, dan profil pelajar pancasila (Satria 

et al., 2022). Tentu saja poin pertama terkait dengan 

perkembangan teknologi, informasi dan komunikasi. Namun ada 

hal yang sangat menarik yaitu di poin 2 dan 3, utamanya terkait 

dengan PKn, bahwa adanya penguatan keberagaman sebagai 

esensi berupa “keberagaman minat dan kemampuan yang 

dimiliki siswa menjadi alasan paling kuat agar pengukuran 

kinerja siswa tidak boleh dinilai hanya menggunakan angka-

angka pencapaian akademik, tetapi juga berbagai macam 

aktivitas lain atau ekstrakurikuler”. 

b. Pengertian PKn 

Pendidikan kewarganegaraan merupakan mata pelajaran 

pendidikan di Indonesia yang bertujuan untuk menanamkan pada 

siswa nilai-nilai Pancasila sebagai landasan konsep bangsa, ideologi, 

dan kewarganegaraan. Sebagaimana disebutkan oleh Permendiknas 

No. 22 Tahun 2006: 
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Pendidikan nasional yang berdasarkan Pancasila dan UUD 

Negara RI Tahun 1945 berfungsi mengembangkan 

kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa 

yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan 

bangsa, bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta 

didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa 

kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, 

berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga Negara 

yang demokratis serta bertanggung jawab. 

 

Menurut  (Hakim, 2019) Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan (PPKn) merupakan bentuk pendidikan yang 

mengembangkan sikap dan kemampuan warga Negara baik dari 

aspek pengetahuan, sikap, keterampilan dan karakter. Sedangkan 

menurut (Nuzalia et al., 2024) mata pelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan merupakan bidang studi yang memberi petunjuk 

tentang bagaimana manusia harus bertindak dan bertingkah laku di 

dalam pergaulan hidup masyarakat. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan 

bahwa PKn merupakan salah satu mata pelajaran yang bertujuan 

dalam menumbuhkan kecerdasan warga Negara pada spiritual, 

rasional, emosial dan sosial serta menjadikan siswa sebagai warga 

Negara yang baik dan mematuhi norma dan nilai-nilai Pancasila. 

c. Tujuan PKn (Pendidikan Kewarganegaraan) 

Permendiknas Nomor 22 Tahun 2020 secara terperinci tujuan 

Pendidikan Kewarganegaraan adalah agar murid memiliki 

kemampuan antara lain : 
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1) Berpartisipasi secara aktif dan bertanggung jawab, dan bertindak 

secara cerdas dalam kegiatan bermasyarakat, berbangsa dan 

bernegara serta anti korupsi. 

2) Berkembang secara positif dan demokratis untuk membentuk diri 

berdasarkan karakter-karakter masyarakat Indonesia agar dapat 

hidup bersama bangsa-bangsa lainnya. 

3) Berinteraksi dengan bangsa-bangsa lain dalam peraturan dunia 

secara langsung atau tidak langsung dengan memanfaatkan 

teknologi informasi dan komunikasi. 

Tujuan dari pembelajaran PKn selain juga untuk meningkatkan 

pengetahuan peserta didik tentang kebangsaan, kewarganegaraan, 

moral pancasila, dan juga ketatanegaraan, juga untuk menanamkan 

nilai-nilai atau karakter kebangsaan yang berdasar pancasila 

(Istiqomah et al., 2023). Artinya dalam pembelajaran PKn siswa 

diharapkan dapat menumbuhkan sifat nasionalisme pada kehidupan 

sehari-hari dalam membentuk sikap maupun karakter yang baik agar 

mencerminkan sebagai warga yang berbangsa dan bernegara 

berlandaskan ideology Pancasila. 

d. Ruang Lingkup Pembelajaran PKn 

Ruang lingkup pembelajaran PKn sebagaimana yang dinyatakan 

pada kurikulum nasional yang tercantum dalam Permendiknas 

22/2006 tentang standar isi adalah sebagai berikut: 



31 
 

 
 

1) Persatuan dan kesatuan bangsa, meliputi hidup rukun dalam 

perbedaan, cinta lingkungan, kebanggaan sebagai bangsa 

Indonesia, sumpah pemuda, keutuhan Negara Republik 

Indonesia, partisipasi dalam pembelaan Negara, sifat positif 

terhadap Negara Republik Indonesia, keterbukaan dan jaminan 

keadilan. 

2) Norma, hukum, dan peraturan meliputi tertib dalam kehidupan 

keluarga, tata tertib di sekolah, norma yang berlaku di 

masyarakat, peraturan-peraturan daerah, norma-norma dalam 

kehidupan berbangsa dan bernegara, system hokum dan peradilan 

nasional, dan hokum peradilan internasional. 

3) Hak asasi manusia, meliputi hak dan kewajiban anak, hak dan 

kewajiban masyarakat, instrument nasional dan internasional 

HAM, pemajuan penghormatan dan perlindungan HAM. 

4) Kebutuhan warga Negara, meliputi gotong royong, harga diri 

sebagai masyarakat, kebebasan berorganisasi, kemerdekaan 

mengeluarkan pendapat, menghargai keputusan bersama, prestasi 

diri persamaan kedudukan warga Negara. 

5) Konstitusi Negara meliputi proklamasi kemerdekaan dan 

konstitusi pertama, konstitusi-konstitusi yang pernah digunakan 

di Indonesia, hubungan dasar Negara dengan konstitusi. 

6) Kekuasaan dan politik meliputi pemerintahan desa dan 

kecamatan, pemerintahan daerah dan otonomi pemerintah pusat, 

demokrasi dan system politik, budaya politik, budaya demokrasi 
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menuju masyarakat madani, system pemerintahan, pers dalam 

masyarakat demokrasi. 

7) Kedudukan Pancasila, meliputi kedudukan Pancasila sebagai 

dasar Negara dan ideology Negara, proses perumusan masalah 

sebagai dasar Negara, pengamalam nilai-nilai Pancasila dalam 

kehidupan sehari-hari, Pancasilaa sebagai ideology Negara. 

8) Globalisasi, meliputi globalisasi di lingkungannya, politik luar 

negri Indonesia di era globalisasi, dampak globalisasi, hubungan 

internasional dan organisasi internasional, dan mengevaluasi 

globalisasi. 

e. Indicator Hasil Belajar PKn 

1) Kemampuan memahami symbol Pancasila 

a) Siswa dapat menyebutkan lambing dan symbol dari setiap sila 

dalam Pancasila. 

b) Siswa dapat menjelaskan makna dari masing-masing symbol 

pada lambing Pancasila. 

c) Siswa dapat mengidentifikasi hubungan antara symbol 

Pancasila dan nilai-nilai yang terkandung didalamnya. 

2) Kemampuan menerapkan nilai-nilai Pancasila 

a) Siswa dapat memberikan contoh peerapan nilai-nilai 

Pancasila dalam kehidupan sehari-hari 

b) Siswa dapat menyelesaikan studi kasus atau simulasi yang 

melibatkan penerapan nilai-nilai pancasila. 
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c) Siswa dapat menunjukkan perilaku sesuai dengan nilai-nilai 

Pancasila. 

3) Kemampuan menunjukkan sikap toleransi 

a) Siswa dapat menghargai perbedaan pendapat dalam diskusi 

kelompok. 

b) Siswa dapat bekerja sama dengan teman dari berbagai latar 

belakang tanpa diskriminasi. 

c) Siswa dapat menunjukkan sikap empati terhadap teman yang 

membutuhkan bantuan atau memiliki kesulitan. 

B. Kerangka Pikir 

Kompetensi guru dipengaruhi oleh beberapa faktor yaitu faktor 

internal dan eksternal. Salah satu faktor tersebut disebabkan oleh pelatihan 

media pembelajaran. Selama proses pembelajaran, guru berperan sebagai 

fasilitator yang memberikan petunjuk kepada siswa dan diharapkan dapat 

meningkatkan pengetahuan dan keterampilannya. Pelatihan ini bertujuan 

untuk memperluas pengetahuan dan keterampilan guru. Media yang menarik 

meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam belajar, menjadikan 

pembelajaran benar-benar bermakna dan guru dipandang berhasil. 

Observasi di kelas menunjukkan pembelajaran PKn masih kurang 

populer di kalangan siswa sehingga berdampak pada rendahnya hasil belajar. 

Solusi yang diajukan peneliti dalam penelitian ini adalah dengan 

menggunakan media monopoly education untuk hasil belajar siswa kelas IV, 

karena guru dapat menggunakan media pembelajaran tersebut dalam proses 
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belajar mengajar. Media pembelajaran ini diyakini dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa.  

Penggunaan media monopoly education dalam pembelajaran PKn 

dapat memberikan kontribusi terhadap 3 aspek perkembangan siswa yaitu 1) 

aspek kognitif, siswa terlibat dalam mengambil keputusan yang berkaitan 

dengan konsep-konsep yang telah dipelajari seperti nilai-nilai pancasila; 2) 

aspek afektif, meningkatkan minat dan motivasi sehingga siswa merasa 

terlibat secara langsung dalam aktivitas pembelajaran; 3) aspek 

psikomotorik, melatih keterampilan motoric halus siswa seperti koordinasi 

antara tangan dan mata. Adapun kerangka berpikir pada penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 
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C. Hasil Penelitian Relevan 

1. Penelitian Wahyudi, 2023 dengan judul “Pengaruh Media Monopoli 

terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas  5 Tema 3 tentang Keberagaman 

Budaya Bangsaku di SDN 2 Suradadi TA 2022/2023”. 

Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh 

signifikkan dalam penggunaan media monopoli terhadap hasil belajar 

siswa kelas V tema 3 tentang keberagaman budaya bangsaku di SDN 2 

Surdadi. Adapun perbedaan antara penelitian tersebut dengan penelitian 

yang penulis lakukan yaitu peneliti saudara Ahmad Wahyudi 

menggunakan kelas 5 dan yang diteliti mata pelajaran IPS, sedangkan 

penelitian yang akan dilakukan peneliti menggunakan kelas 4 dengan 

mata pelajaran PKn. Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang 

akan dilakukan peneliti adalah sama-sama menggunakan jenis penelitian 

eksperimen dan  media pembelajaran monopoli. 

2. Penelitian Rahayu et al., 2024 dengan judul “Pengaruh Media Monopoli 

Education Terhadap Minat Pada pembelajaran Bahasa Indonesia”. 

Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa variabel pada media 

pembelajaran dengan menggunakan media monopoli education terdapat 

memiliki pengaruh terhadap nilai signifikansi terhadap minat pada 

pembelajaran bahasa Indonesia. Adapun perbedaan penelitian tersebut 

dengan penelitian yang penulis lakukan yaitu saudari peneliti Rini 

Rahayu menggunakan mata pelajaran bahasa Indonesia untuk diteliti 

sedangkan peneliti menggunakan mata pelajaran PKn. Persamaan 

penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan peneliti adalah 
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sama-sama menggunakan metode penelitian eksperimen dan media 

monopoli education. 

3. Penelitian  Khairunnisa et al., 2018 dengan judul “Pengembangan Media 

pembelajaran Permainan Monopoli pada Mata Pelajaran Pendidikan 

Agama Islam” 

Dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

permainan monopoli pada mata pelajaran PAI dalam materi perjuangan 

dakwah Rasulullah SAW di Madinah yang dikembangkan di kelas X 

MIPA 2 SMAN 12 Jakarta adalah layak digunakan. Adapun perbedaan 

penelitian tersebut dengan penelitian yang penulis lakukan yaitu saudari 

Syifa Khairunnisa menggunakan jenis penelitian research and 

development (R&D) dan yang diteliti mata pelajaran PAI di SMAN 12 

Jakarta, sedangkan peneliti menggunakan jenis penelitian dengan 

menggunakan metode eksperimen pada mata pelajaran PKn di UPT SD 

Negeri 3 Batang. Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang akan 

dilakukan peneliti adalah sama-sama menggunakan media pembelajaran 

permainan monopoli. 

4. Penelitian Suciati et al., 2015 “Penerapan Media Monosa (Monopoli 

Bahasa) Berbasis Kemandirian Dalam Pembelajaran di Sekolah Dasar” 

Dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media ini mampu 

memberikan kebermaknaan dalam pembelajaran, yaitu mengembangkan 

nilai karakter kemampuan bekerja sama, sportifitas, keaktifan individu 

siswa, kemandirian siswa, berpikir kritis, dan peduli. Adapun perbedaan 
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penelitian tersebut dengan penelitian ini yaitu penelitian tersebut 

menggunakan mata pelajaran Bahasa Indonesia sedangkan penelitian ini 

menggunakan mata pelajaran PKn. 

5. Penelitian GUMILANG, 2019 “Pengaruh Penggunaan Media 

Pembelajaran Monopoli Terhadap Hasil Belajar Ipa Siswa Kelas Iii Sd 

Negeri 1 Gondang”. 

Dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa ada pengaruh 

penggunaan media monopoli terhadap hasil belajar IPA siswa kelas III 

SD Negeri 1 Gondang. Media monopoli dapat digunakan sebagai sarana 

untuk membangkitkan motivasi peserta didik untuk belajar, mengasah 

kemampuan pemahaman konsep. Adapun perbedaan penelitian tersebut 

dengan peneliti yaitu penelitian tersebut menggunakan mata pelajaran 

IPA sedangkan peneliti menggunakan mata pelajaran PKn. 

6. Penelitian Luarmasse et al., 2021 “Pengaruh Media Pembelajaran 

Permainan Monopoli Terhadap Keterampilan Berbicara Siswa Sma N 5 

Kabupaten Kepulauan Tanimbar” 

Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa media permainan 

monopoli  jika  digunakan  dapat  meningkatkan  motivasi  belajar  siswa  

sekaligus dapat meningkatkan ketrampilan berbicara siswa. Adapun 

perbedaan penelitian tersebut dengan peneliti adalah penelitian ini 

berfokus pada keterampilan berbicara Bahasa Jerman sedangkan peneliti 

berfokus pada hasil belajar PKn siswa. 
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7. Penelitian  Muhammad Rifki dan Ezik Firman 2022 “Pengaruh Media 

Monopoli Pada Karangan Deskripsi Di Kelas V SDN Cikupa 4 

Tangerang”. 

Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat  pengaruh  

penggunaan  media  monopoli  pada  karangan  deskripsi  siswa. Adapun 

perbedaan penelitian tersebut dengan peneliti adalah penelitian ini 

berfokus pada karangan deskripsi di kelas V sedangkan peneliti berfokus 

pada hasil belajar PKn siswa kelas IV. 

8. Penelitian Yanti & Anggraini, 2015 “Pengaruh Media Pembelajaran 

Monopoly Game Smart Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Bidang Studi 

Sejarah Kelas X Di SMA Negeri 14 Batam Tahun Pelajaran 2014/2015” 

Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa terjadi peningkatan hasil 

belajar yang signifikan dari kelas yang menerapkan media monopoly 

game smart dibandingkan dengan metode ceramah, dengan rata-rata 

nilai kelas ekperimen 80 dan rata-rata nilai kelas kontrol 68. Adapun 

perbedaan penelitian tersebut dengan peneliti yaitu penelitian 

menggunakan mata pelajaran Sejarah pada kelas X sedangkan peneliti 

menggunakan mata pelajaran PKn pada kelas IV. 

9. Penelitian Ulfa & Rozalina, 2019  “Pengembangan Media Pembelajaran 

Monopoli Pada Materi Sistem Pencernaan Di SMP” 

Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran 

Monopoly Games Smart (MGS) berpengaruh signifikan dalam 

meningkatkan penguasaan konsep. Adapun perbedaan penelitian 

tersebut dengan peneliti yaitu penelitian ini berfokus pada sistem 
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pencernaan siswa di SMP sedangkan peneliti berfokus pada hasil belajar 

PKn siswa kelas IV. 

10. Penelitian  Barsinah, 2023 “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran 

Monorikal (Monopoli Kearifan Lokal) terhadap Motivasi Belajar Peserta 

Didik” 

Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa pengaruh penggunaan 

media pembelajaran monopoli kearifan lokal (Monorikal) dapat 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Adapun perbedaan 

penelitian tersebut dengan peneliti yaitu penelitian ini berfokus terhadap 

motivasi belajar siswa sedangkan peneliti berfokus terhadap hasil belajar 

siswa. 

Berdasarkan beberapa penelitian diatas, maka dapat disimpulkan 

perbedaan antara peneliti sebelumnya dengan penelitian ini yaitu peneliti 

sebelumnya hanya berfokus pada salah satu aspek, sedangkan pada 

penelitian ini memberikan kontribusi dalam mengukur dampak 

pembelajaran terhadap dimensi perkembangan siswa yang mencakup 

kognitif, afektif dan psikomotorik dengan mengintegrasikan nilai-nilai 

sosial yang relevan sesuai dengan kehiudpan sehari-hari. 

D. Hipotesis Penelitian 

Dalam penelitian ini diperlukan adanya hipotesis, karena hipotesis 

berperan sebagai indikasi dalam menarik kesimpulan penelitian yang akan 

dibuktikan dan diuji kebenarannya. Berdasarkan kajian teori dan kerangka 

berpikir di atas, maka peneliti mengajukan hipotesis tindakan dalam 

penelitian sebagai berikut:  
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H1 = Terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran monopoly 

education dalam meningkatkan hasil belajar PKn pada siswa kelas 

IV di UPT SD Negeri 3 Batang. 

H0  = Tidak terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran monopoly 

education dalam meningkatkan hasil belajar PKn pada siswa kelas 

IV di UPT SD Negeri 3 Batang. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif yang menggunakan 

metode eksperimen.  Penelitian kuantitatif merupakan sebuah metode yang 

umumnya dikenal dilakukan dengan hitungan atau penggunaan angka yang 

berperan didalamnya untuk melihat hasil dari penelitian tersebut sehingga 

metode penelitian harus jelas dan terstruktur (Nurdin, Abd Halling, 2023). 

Penelitian kuantitatif berdasarkan dari filsafat positivisme yang menekankan 

pada fenomena objektif kemudian dikaji secara kuantitatif. (Widiaswaro, 

2019) mengatakan bahwa metode eksperimen merupakan metode penelitian 

kuantitatif yang digunakan untuk mengetahui pengaruh variable independen 

(treatment/perlakuan) terhadap variable dependen (hasil) dalam kondisi yang 

dikendalikan. 

B. Lokasi Penelitian 

Lokasi penelitian di UPT SD Negeri 3 Batang yang terletak di Desa 

Camba-Camba, Kecamatan Batang, Kabupaten Jeneponto. 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek atau 

subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang 

ditetapkan peneliti untuk dipelajari dan ditarik kesimpulan menurut 

Sugiyono (dalam Wahyudi, 2023). Populasi dalam penelitian ini adalah 
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sekolah yang berada di wilayah Camba-Camba yakni UPT SD Negeri 3 

Batang yang berjumlah 119 orang. Penelitian ini dilakukan kepada semua 

peserta didik kelas IV UPT SD Negeri 3 Batang yang berjumlah 20 

orang. 

Tabel 3.1 Jumlah Populasi Siswa di UPT SD Negeri 3 Batang 

No Kelas Jumlah 

1 I 21 orang 

2 II 15 orang 

3 III 22 orang 

4 IV 20 orang 

5 V 21 orang 

6 VI 20 orang 

Total 119 orang 

Sumber : Data peserta didik di UPT SD Negeri 3 Batang 

2. Sampel 

Sampel merupakan bagian dari jumlah dan karakteristik yang 

dimiliki oleh populasi tersebut menurut Sugiyono (dalam Wahyudi, 

2023). Sampel yang diambil harus mewakili semua karakterisitik yang 

terdapat pada populasi dimana kesimpulan tersebut akan berlaku. Sampel 

pada penelitian ini adalah 20 orang siswa yang terdiri dari 13 perempuan 

dan 7 laki-laki di UPT SD Negeri 3 Batang. 

Tabel 3.2 Jumlah Sampel Peserta Didik UPT SD Negeri 3 Batang 

No  Kelas  Total  Usia  Perlakuan  

1 IV 20 10-11 tahun  Eksperimen 

 

D. Desain Penelitian 

Desain penelitian mempunyai 2 macam pengertian yaitu secara luas 

dan sempit. Secara luas desain penelitian adalah suatu proses yang 

diperlukan dalam perencanaan dan pelaksanaan penelitian. Sedangkan 
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secara sempit desain penelitian dapat diartikan sebagai penggambaran secara 

jelas tentang hubungan antar hubungan, pengumpulan data dan analisis data 

sehingga dengan adanya desain yang baik peneliti maupun orang lain yang 

berkepentingan mempunyai gambaran keterkaitan antar hubungan yang ada 

dalam konteks penelitian dan apa yang hendak dilakukan oleh peneliti dalam 

melakukan penelitian menurut Sugiyono (dalam Wahyudi, 2023). 

Desain pada penelitian ini menggunakan one group pretest-posttest-

design. Pada desain penelitian ini terdapat pretest yang dilakukan oleh 

peneliti untuk menemukan perilaku awal dari siswa. Pretest dilakukan 

sebelum obyek diberi perlakuan oleh peneliti. Dengan demikian hasil 

perlakuan diketahui lebih akurat, karena dapat membandingkan dengan 

keadaan sebelum diberi perlakuan, tahap selanjutnya pemberian treatment 

atau perlakuan kepada siswa, kemudian tahap yang terakhir yaitu posttest 

dalam tahap  ini peneliti bisa melihat hasil akhir siswa sesuai dengan 

perlakuan yang sudah diterapkan oleh peneliti. Desain penelitian ini bisa 

digambarkan sebagai berikut: 

 

 

Keterangan : 

O1 = nilai pretest (sebelum diberi perlakuan) 

X = treatment (perlakuan) 

O2 = nilai posttest (setelah diberi perlakuan) 

Sugiyono (dalam Wahyudi, 2023) 

O1  X  O2 
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E. Variabel Penelitian Survei 

Variabel penelitian adalah segala bentuk informasi yang diterapkan 

peneliti pada suatu penelitian untuk memperoleh informasi tentang 

penelitian tersebut dan menarik kesimpulan. Oleh karena itu, variabel adalah 

suatu atribut, sifat, atau nilai dari seseorang, benda, atau kegiatan dengan 

variasi tertentu yang ditentukan oleh peneliti dan dari situlah diambil 

kesimpulan dari objek penelitian tersebut untuk memperoleh suatu hasil yang 

pasti ada. Menurut Sugiyono (dalam Wahyudi, 2023) dalam penelitian ini 

ada 2 jenis variabel yang diidentifikasi, yaitu : 

1. Variabel bebas (Independent variabel) 

Variabel bebas diartikan sebagai suatu kondisi atau nilai yang jika 

muncul maka akan memunculkan (mengubah) kondisi atau nilai yang 

lain, keberadaan variabel bebas pada umumnya terkait atau ada 

hubungannya dengan keberadaan variabel terikat (Seosilo, 2019). 

Adapun yang menjadi variabel bebas dalam penelitian ini adalah media 

monopoly education. 

2. Variabel terikat (Devendent variabel) 

Variabel terikat merupakan suatu kondisi atau nilai yang muncul 

sebagai akibat adanya variabel bebas (Seosilo, 2019). Adapun yang 

menjadi variabel terikat dalam penelitian ini adalah hasil belajar. 

 

 

(Pengaruh Variabel X terhadap Y) 

Keterangan : 

 Y  X 
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X = Pengaruh media monopoli 

Y = Hasil Belajar 

 Sugiyono (dalam Wahyudi, 2023) 

F. Definisi Operasional Variabel 

Variable yang dilibatkan dalam penelitian ini secara operasional di 

definisikan sebagai berikut : 

1. Media Monopoly Education sebagai alat bantu dalam proses 

pembelajaran untuk memenuhi target tujuan pembelajaran dengan 

mengajak siswa dalam memahami nilai-nilai Pancasila melalui 

permainan yang mesimulasikan situasi nyata di lingkungan mereka. 

2. Hasil belajar adalah kemampuan siswa yang diperoleh setelah 

mengikuti proses pembelajaran yang dinyatakan dalam skor setelah 

mengikuti tes hasil belajar. Hasil belajar ini mencakup ranah kognitif 

(pengetahuan) yaitu proses tentang kemampuan berpikir siswa yang 

terintegrasi dengan kemampuan pengetahuannya. 

G. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan peneliti untuk 

mengukur fenomena alam atau sosial yang diamati. Alat penelitian juga 

membantu mengumpulkan data untuk penelitian dan memudahkan peneliti 

dalam mengelola datanya. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan : 

1. Lembar Observasi 

Lembar observasi digunakan untuk memperoleh data tentang 

aktivitas siswa selama proses pembelajaran berlangsung, dengan 

menerapkan media pembelajaran monopoly education pada mata 
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pelajaran PKn. Objek pengamatan yaitu proses pembelajaran PKn yang 

dilakukan oleh guru pelajaran PKn dan partisipasi siswa dalam proses 

pembelajaran PKn melalui kerjasama dalam kelompok. 

2. Lembar tes 

Alat tes ini berupa tes pilihan ganda yang terdiri dari 10 soal pilihan 

ganda untuk menilai hasil belajar. Pembuatan tes pilihan ganda mengacu 

pada pengujian hasil belajar siswa yang mengeksplorasi bidang kognitif. 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Soal Tes Hasil Belajar 

KD Indikator 

Nomor  

butiran  

soal 

Jumlah 

butiran 

soal 

10.1 Memahami  

makna hubungan 

simbol dengan sila-

sila Pancasila 

3.2 Menuliskan makna 

hubungan simbol 

dengan sila-sila 

Pancasila sebagai 

satu kesatuan 

dalam kehidupan 

sehari-hari 

1. siswa dapat 

mengidentifikasi 

simbol-simbol sila 

Pancasil 

     1, 2 dan 3 3 

2. siswa dapat 

membedakan 

makna antar 

simbol-simbol sila 

Pancasila 

    4 dan 5 2 

3. siswa dapat 

menuliskan makna 

simbol-simbol sila 

Pancasila 

   6 dan 7 2 

4. siswa dapat 

mengimplementas

ikan pengalaman 

makna sila 

Pancasila dalam 

kehidupan sehari-

hari 

     8, 9 dan 10 3 

H. Prosedur Penelitian 

Adapun rincian dari prosedur kegiatan adalah sebagai berikut : 

1. Pretest (Tes Awal) 

Pretest dilakukan sebelum digunakan treatment dengan tujuan untuk 

mengetahui bagaimana pemahaman awal siswa terkait materi 
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pembelajaran mengidentifikasi nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan 

sehari-hari pada mata pelajaran PKn. 

2. Treatment (Tindakan) 

Pemberian treatment berupa kegiatan proses belajar mengajar dengan 

menggunakan media pembelajaran dengan mengidentifikasi nilai-nilai 

Pancasila dalam kehidupan sehari-hari. 

3. Posttest (Tes Akhir) 

Adapun pemberian posttest bertujuan untuk mengetahui seberapa 

besar hasil belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran dengan cara 

membandingkan perolehan hasil belajar siswa tentang nilai-nilai 

Pancasila dalam kehidupan sehari-hari sebelumnya dari hasil pretest. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Bagan Prosedur Penelitian 

I. Teknik Pengumpulan Data 

1. Observasi  

Observasi digunakan untuk mengamati kemampuan siswa yang 

sesuai dengan indikator pencapaian. Instrument ini digunakan untuk 

     Pretest  

      Posttest  

      Treatment  
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memperoleh data tentang aktivitas siswa selama proses pembelajaran 

PKn dengan menggunakan media pembelajaran monopoly education. 

Pengambilan data aktivitas siswa dilakukan pada saat proses belajar 

mengajar berlangsung. Observasi atau pengamatan merupakan suatu 

teknik atau cara mengumpulkan data dengan jalan mengadakan 

pengamatan terhadap kegiatan yang sedang berlangsung. 

2. Tes 

Tes adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan secara langsung 

oleh peneliti dan subjek penelitian untuk mendapatkan informasi yang 

dibutuhkan. Teknik tes dalam penelitian ini menggunakan soal pilihan 

ganda (multiple choice). Siswa mengisi pretest sebelum diberikan 

perlakuan dan posttest setelah diberikan perlakuan. Tes tersebut yang 

kemudian hasil pretest dan posttest setiap siswa nantinya akan dihitung 

dan menjadi perbandingan. 

3. Dokumentasi   

Dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan data melalui 

peninggalan tertulis, seperti arsip-arsip, catatan, agenda, gambar, atau 

catatan lain yang berkaitan dengan perilaku siswa, keaktifan siswa, dan 

orientasi siswa berguna untuk melengkapi dan mendapatkan data yang 

berkaitan dengan fokus penelitian. 

J. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data dalam penelitian ini adalah teknik statistic deskriptif 

dan statistic inferensial dengan menggunakan aplikasi statistic SPSS. 
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1. Statistik Deskriptif 

Analisis statistic deskriptif adalah teknik analisis data dengan 

mendeskripsikan hasil belajar siswa sebelum dan setelah pemberian 

treatment berupa penggunaan media pembelajaran monopoly education 

pada mata pelajaran PKn. Analisis data deskriptif yang dilakukan dalam 

penelitian ini bertujuan untuk mencari nilai rata-rata (mean), nilai 

maksimum, nilai minimum, median, standar deviasi dan variance. 

Setelah pemberian poin penilaian terhadap masing-masing indicator 

yang terdapat hasil tes siswa, maka peneliti mengklasifikasikan hasil 

tersebut. Adapun langkah-langkah dalam penyusunan melalaui analisis 

ini adalah dengan perhitungan persentase sebagai berikut : 

P = 
𝑓

𝑁
 x 100% 

Keterangan : 

P   = Persentase 

F   = Frekuensi 

N   = Jumlah subjek (sampel) 

Data yang diperoleh selanjutnya dikategorikan dalam kategori sangat 

baik, baik, cukup, kurang dan sangat kurang. Klasifikasi skor maksimal 

yang digunakan sebagai berikut : 

 

 

 

Sumber : UPT SD Negeri 3 Batang 

Tabel 3.4 Standar Ketuntasan Hasil Belajar PKn 

    Tingkat Penguasaan (%)     Kategori Hasil Belajar 

0 ≤ x < 60 Sangat Rendah 

60 ≤ x < 70 Rendah 

70 ≤ x < 80 Cukup  

80 ≤ x < 90 Tinggi 

90 ≤ x < 100 Sangat Tinggi 
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2. Statistik Inferensial 

Analisis statistic inferensial digunakan dengan maksud untuk 

menguji hipotesis dengan menggunakan uji t yaitu untuk mengetahui 

apakah ada pengaruh kemampuan siswa yang diajar dengan 

menggunakan media pembelajaran monopoly education dalam 

meningkatkan hasil belajar PKn siswa kelas IV UPT SD Negeri 3 Batang. 

Untuk mempermudah dalam melakukan pengolahan data, peneliti 

dalam penelitian, metode pengolahan data menggunakan laptop dengan 

software SPSS (Statistical Package For Social Sciences). SPSS sehingga 

hasilnya lebih cepat dan tepat. 

SPSS adalah aplikasi yang digunakan untuk melakukan analisis 

statistika tingkat lanjut, analisis data dengan algoritma machine learning, 

analisis string, serta analisis big data yang dapat diintegrasikan untuk 

membangun platform data analisis. SPSS adalah kependekan dari 

Statistical Package For Social Science. 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas yaitu bagaimana menganalisis sebuah data 

agar mengetahui data tersebut termasuk ke dalam distribusi normal 

atau tidak. Metode yang dapat digunakan dalam menganalisis 

normalitas salah satunya yaitu Shapiro-wilk. Berdistribusi normal 

jika memiliki signifikan diatas 0,05 atau 5%. Serta berdistribusi tidak 

normal jika signifikan dibawah 0,05. 
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b. Uji Hipotesis 

Analisis statistic inferensial digunakan untuk menguji 

hipotesis penelitian dengan menggunakan uji-t. setelah uji prasyarat 

dilakukan dan terbukti bahwa data-data yang diolah berdistribusi 

normal, maka dilanjutkan dengan pengujian hipotesis. Pengujian 

hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakah hipotesis yang 

diajukan dapat diterima, atau ditolak. Uji hipotesis yang digunakan 

adalah Uji Paired Sampel t-test yang merupakan beda dua sampel 

berpasangan yakni subjek yang sama namun mengalami perlakuan 

yang berbeda. Kriteria pengambilan keputusannya adalah jika Sig. > 

0,05 maka H0 diterima dan H1 ditolak sedangkan jika Sig. < 0,05 

maka H0 ditolak dan H1 diterima. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Pada bab IV ini diuraikan secara rinci hasil penelitian dengan 

memaparkan bukti yang diperoleh dari penelitian yang telah dilakukan. 

Pemaparan ini merujuk pada rumusan masalah yang telah dikemukakan pada 

bab I yaitu, apakah ada Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran 

Monopoly Education Terhadap Hasil Belajar PKn Siswa Kelas IV di UPT 

SD Negeri 3 Batang. 

Berdasarkan masalah tersebut, maka data dalam penelitin ini 

dianalisis sesuai dengan prosedur yang telah ditentukan pada bab III. Hasil 

peneltian ini berupa nilai yang diperoleh murid kelas IV UPT SD Negeri 3 

Batang sebelum penggunaan media pembelajaran monopoly education 

diterapkan nilai pretest dan setelah penggunaan media pembelajaran 

monopoly education diterapkan nilai posttest. Analisis statistic deskriptif 

menggambarkan karakteristik skor. 

Hasil pretest murid dan skor hasil posttest murid setelah dan sebelum 

pemberian pembelajaran dengan penggunaan media pembelajaran monopoly 

education sedangkan analisis statistic inferensial dilakukan untuk menguji 

hipotesis penelitian dengan penggunaan uji-t untuk lebih jelasnya dapat 

dilihat pada tabel berikut ini : 
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1. Analisis Statistik Deskriptif 

Data yang dianalisis pada statistic deskriptif ini adalah data skor hasil 

pretest siswa sebelum diterapkan penggunaan media pembelajaran 

monopoly education. Berikut data skor nilai pretest siswa kelas IV UPT 

SD Negeri 3 Batang. 

a. Hasil belajar PKn sebelum menggunakan media pembelajaran 

monopoly ecucation (pretest) 

Berdasarkan hasil analisis data pretest (tes awal) sebelum 

penggunaan media pembelajaran monopoly education pada 20 siswa. 

Nilai tertinggi yang diperoleh siswa adalah 80 yang hanya dicapai 

oleh 2 orang siswa (10%) dan nilai terendah yang diperoleh siswa 

adalah 30 yang dicapai oleh 1 orang siswa (5%). Gambaran lebih 

jelas mengenai perolehan nilai siswa beserta frekuensinya dapat 

dilihat pada tabel 4.1 

Tabel 4.1 Distribusi Frekuensi dan Persentase Nilai Pretest 

Siswa Kelas IV UPT SD Negeri 3 Batang 

No Nilai Siswa Frekuensi Persentase 

1 30 1 5% 

2 40 5 25% 

3 50 6 30% 

4 60 5 25% 

5 70 1 5% 

6 80 2 10 

Jumlah  20 100% 

 

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa nilai tertinggi 

yang diperoleh siswa adalah 80 yang dicapai oleh 2 orang siswa 

(10%). Selanjutnya siswa yang memperoleh nilai 70 sejumlah 1 
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orang (5%), siswa yang memperoleh nilai 60 sejumlah 5 orang 

(25%). Siswa yang memperoleh nilai 50 sejumlah 6 orang (30%), 

siswa yang memperoleh nilai 40 sejumlah 5 orang (25%) dan siswa 

dengan nilai terendah yaitu 30 diperoleh 1 orang (5%). 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif tersebut diperoleh 

rangkuman nilai, frekuensi, dan persentase hasil belajar pretest PKn 

siswa kelas IV UPT SD Negeri 3 Batang dalam berbagai karakteristik 

distribusi nilai. Berikut rangkuman karakteristik distribusi nilai yang 

diperoleh siswa ditunjukkan pada tabel 4.2. 

Tabel 4.2 Karakteristik Rangkuman Distribusi Hasil Belajar 

PKn Ssiwa Kelas IV UPT SD Negeri 3 Batang pada Pretest 

No  Statistik  Nilai Statistik 

1 Rata-rata (mean) 53.00 

2 Nilai Maksimum 80 

3 Nilai Minimum 30 

4 Median 50.00 

5 Standar Deviasi (Std.Deviation) 13.416 

6 Variance  180.000 

 

Berdasarkan  data yang dapat dilihat pada tabel 4.2 dapat 

diketahui bahwa dari 14 siswa yang mengikuti pretest, nilai yang 

dicapai berada pada rentang 30 sampai 80. Nilai tertinggi yang 

diperoleh siswa 80 dan nilai terendah yang diperoleh siswa yakni 30. 

Hasil tersebut berdasarkan dari hasil tes belajar PKn siswa. Adapun 
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nilai rata-rata siswa adalah 53,00 ; median adalah 50,00 ; standar 

deviasi adalah 13.416 ; dan nilai variance adalah 180.000. maka 

dapat disimpulkan bahwa siswa kelas IV UPT SD Negeri 3 Batang 

pada tahap pretest masih belum tuntas karena nilai rata-rata yang 

diperoleh siswa belum mencapai nilai kriteria ketuntasan minimal 

yaitu 70. 

Berdasarkan karakteristik nilai tersebut, selanjutnya 

klasifikasi hasil belajar PKn siswa kelas IV UPT SD Negeri 3 Batang 

yang di deskripsikan berdasarkan kategori nilai yang dapat diamati 

pada tabel 4.3 berikut. 

Tabel 4.3 Klasifikasi Nilai Pretest Siswa Kelas IV UPT SD 

Negeri 3 Batang 

No Interval Frekuensi Persentase (%) Kategori 

1 0 ≤ x < 60 12 60% Sangat Rendah 

2 60 ≤ x < 70 5 25% Rendah 

3 70 ≤ x < 80 1 5% Cukup 

4 80 ≤ x < 90 2 10% Tinggi 

5 90 ≤ x < 100 - - Sangat Tinggi 

Jumlah 20 100%  

Sumber: Hasil Pretest Siswa Kelas IV UPT SD Negeri 3 Batang 

Berdasarkan tabel di atas, maka dapat disimpulkan bahwa 

hasil belajar siswa pada tahap pretest dengan menggunakan 

instrumen tes sebelum menggunakan media pembelajaran monopoly 
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education dikategorikan rendah. Adapun beberapa perbandingan 

persentasenya yaitu sangat rendah 60%, rendah 25%, cukup 5% dan 

tinggi 10%. 

Berdasarkan klasifikasi nilai pretest siwa, selanjutnya 

klasifikasi tersebut disesuaikan berdasarkan kategori pedoman nilai 

ketuntasan siswa yang telah ditetapkan oleh pihak sekolah untuk 

mata pelajaran PKn. Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah 

ditetapkan oleh pihak sekolah dalam hal ini UPT SD Negeri 3 Batang 

untuk pelajaran PKn, yaitu 70. Pada tabel 4.4 berikut ini. 

Tabel 4.4 Klasifikasi Tingkat Hasil Belajar PKn Siswa Kelas IV 

UPT SD Negeri 3 Batang pada Pretest 

Skor kategorisasi frekuensi Persentase(%) 

0-70 Tidak Tuntas 17 85% 

70-100 Tuntas  3 15% 

Jumlah  20 100 

 

Berdasarkan tabel 4.4 dapat dinyatakan bahwa tingkat hasil 

belajar PKn siswa kelas IV UPT SD Negeri 3 Batang masih tergolong 

rendah karena sebagian besar nilai siswa berada dibawah standar nilai 

KKM yang telah ditetapkan oleh pihak sekolah. Hal ini dibuktikan 

dengan hanya 3 sampel yang (85%) yang mencapai nilai 80 

sedangkan 13 lainnya (15%) memperoleh nilai dibawah 80. Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa nilai yang diperoleh siswa belum 

mencapai kriteria tingkat hasil belajar PKn yang ditentukan. 
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b. Hasil belajar PKn siswa setelah menggunakan media monopoly 

education (posttest) 

Berdasarkan hasil analisis data posttest (tes akhir) setelah 

penggunaan media pembelajaran monopoly education pada 20 siswa 

yang dianalisis diperoleh gambaran bahwa nilai rata-rata siswa dapat 

mencapai kriteria yang ditelah ditentukan. Nilai tertinggi yang 

diperoleh siswa adalah 100 yang dicapai oleh 2 orang siswa (10%) 

dan nilai terendah yang diperoleh siswa adalah 50 yang dicapai oleh 

1 orang siswa (5%). Gambaran lebih jelas mengenai perolehan nilai 

siswa beserta frekuensinya dapat dilihat pada tabel 4.5 berikut ini. 

Tabel 4.5 Distribusi Frekuensi dan Persentase Nilai Posttest Hasil 

Belajar PKn siswa Kelas IV UPT SD Negeri 3 Batang 

No Nilai Siswa Frekuensi Persentase 

1 50 1 5% 

2 60 4 20% 

3 70 6 30% 

4 80 4 20% 

5 90 3 15% 

6 100 2 10% 

Jumlah  20 100% 

 

Berdasarkan tabel 4.5 dapat diketahui bahwa nilai tertinggi 

yang diperoleh siswa adalah 100 yang dicapai oleh 2 orang siswa 

(10%). Selanjutnya siswa yang memperoleh nilai 90 sejumlah 3 

orang siswa (15%), siswa yang memperoleh nilai 80 sejumlah 4 

oramg siswa (20%), siswa yang memperoleh nilai 70 sejumlah 6 

orang siswa (30%), siswa yang memperoleh nilai 60 sejumlah 4 
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orang siswa (20%) dan siswa yang memperoleh nilai 50 sejumlah 1 

orang siswa (5%).  

Berdasarkan hasil perolehan nilai siswa dapat diketahui 

bahwa dari 20 siswa terdapat 15 siswa yang berada pada kategori 

tuntas dan 5 siswa yang berada pada kategori tidak tuntas. Bila 

dibandingkan dengan nilai yang diraih siswa pada tes awal (pretest) 

sebelum menggunakan media pembelajaran monopoly education 

terjadi pengaruh yang sangat signifikan. Hal tersebut dibuktikan 

dengan hasil nilai tes belajar pada tes akhir (posttest). 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif tersebut diperoleh 

rangkuman nilai, frekuensi, dan persentase hasil belajar posttest PKn 

siswa kelas IV UPT SD Negeri 3 Batang dalam berbagai karakteristik 

distribusi nilai. Berikut rangkuman karakteristik distribusi nilai yang 

diperoleh siswa ditunjukkan pada tabel 4.6. 

Tabel 4.6 Karakteristik Rangkuman Distribusi Nilai Hasil 

Belajar PKn Siswa Kelas IV UPT SD Negeri 3 Batang pada 

Posttest 

No Statistik Nilai Statistik 

1 Rata-rata (mean) 75.00 

2 Nilai Maksimum 100 

3 Nilai Minimum 50 

4 Median 70.00 

5 Standar deviasi (Std. Deviation) 13.955 

6 Variance 194.737 
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Berdasarkan data yang dapat dilihat pada tabel 4.6 dapat 

diketahui bahwa dari 20 siswa yang mengikuti posttest, nilai yang 

dicapai berada pada rentang 100 sampai 50. Nilai tertinggi yang 

diperoleh siswa yakni 100 dan nilai terendah yang diperoleh siswa 

yakni 50. Adapun nilai rata-rata siswa adalah 75,00; median adalah 

70.00; standar deviasi adalah 13.955; dan nilai variance adalah 

194.737. maka disimpulkan bahwa siswa kelas IV UPT SD Negeri 3 

Batang pada tahap posttest telah mencapai rata-rata nilai diatas nilai 

kriteria ketuntasan minimal dalam pembelajaran PKn. 

Berdasarkan karakteristik nilai tersebut, selanjutnya 

klasifikasi hasil belajar siswa kelas IV UPT SD Negeri 3 Batang yang 

dideskripsikan berdasarkan kategori nilai dapat diamati pada tabel 

4.7 berikut ini. 

Tabel 4.7 Klasifikasi Nilai Posttest Siswa Kelas IV UPT SD 

Negeri 3 Batang 

No  Interval  Frekuensi  Persentase (%) Kategori  

1 0 ≤ x < 60 1 5% Sangat Rendah 

2 60 ≤ x < 70 4 20% Rendah 

3 70 ≤ x < 80 6 30% Cukup  

4 80 ≤ x < 90 4 20% Tinggi 

5 90 ≤ x < 100 5 25% Sangat Tinggi 

Jumlah  20 100%  
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Berdasarkan data persentase di atas maka dapat disimpulkan 

bahwa hasil belajar siswa pada tahap posttest dengan menggunakan 

instrument tes memiliki perbandingan persentase yaitu sangat rendah 

5%, rendah 20%, sedang 30%, tinggi 20% dan sangat tinggi 25%. 

Melihat dari persentase yang ada maka dapat dikategorikan bahwa 

tingkat penguasaan siswa dalam memahami materi pembelajaran 

PKn setelah menggunakan media pembelajaran Monopoly Education 

tergolong tinggi. 

Berdasarkan klasifikasi nilai posttest siwa, selanjutnya 

klasifikasi tersebut disesuaikan berdasarkan kategori pedoman nilai 

ketuntasan siswa yang telah ditetapkan oleh pihak sekolah untuk 

mata pelajaran PKn. Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah 

ditetapkan oleh pihak sekolah dalam hal ini UPT SD Negeri 3 Batang 

untuk pelajaran PKn, yaitu 70. Pada tabel 4.8 berikut ini. 

Tabel 4.8 Klasifikasi Tingkat Hasil Belajar PKn Siswa Kelas IV 

UPT SD Negeri 3 Batang pada Posttest 

Skor  Kategorisasi  Frekuensi  Persentase (%) 

0-70 Tidak Tuntas 5 25% 

70-100 Tuntas  15 75% 

Jumlah  20 100 

 

Berdasarkan tabel 4.8 dapat dinyatakan bahwa tingkat hasil 

belajar PKn siswa kelas IV UPT SD Negeri 3 Batang tergolong 

memuaskan karena dari 20 siswa terdapat 15 siswa berada diatas 

standar nilai KKM yang telah ditetapkan oleh pihak sekolah. Hal ini 
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dibuktikan dengan hanya 5 sampel yang (25%) yang mencapai nilai 

dibawah 70 sedangkan 15 lainnya (75%) memperoleh nilai diatas 70. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

monopoly education memiliki pengaruh terhadap hasil belajar PKn 

siswa. 

2. Analisis Statistik Inferensial 

Analisis statistik inferensial pada penelitian ini ditempuh melalui dua 

tahap yakni tahap pengujian normalitas dan pengujian hipotesis t-test. 

Kedua pengujian ini dilakukan dengan menggunakan aplikasi IBM SPSS 

versi 30.0 Windows, berikut adalah hasil pengelolaan data dengan tahap 

yang dimaksud. 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas adalah proses statistik yang digunakan untuk 

meguji apakah sampel data berasal dari distribusi normal atau tidak. 

Untuk pengujian, data yang diambil adalah data pretest dan posttest 

dari kelas eksperimen dengan jenis uji Shapiro-wilk menggunakan 

IBM SPSS versi 30.0. Statistik dengan jumlah sampel sebanyak 20 

siswa. Adapun kriteria pengujian normalitas SPSS adalah sebagai 

berikut: 

a) Apabila sig > 0,05 maka data normal 

b) Apabila sig < 0,05 maka data tidak normal 

Hasil dari uji ini dapat dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 4.9 Hasil Uji Normalitas Hasil Belajar PKn Siswa Kelas IV 

UPT SD Negeri 3 Batang 

sumber: IBM SPSS versi 30.0 Windows 

Dari tabel 4.9 menjelaskan bahwa nilai sig. dari pretest lebih 

besar dari 0,05 dimana sig. pada pretest yaitu 0,107 > 0,05 dan sig. 

pada posttest yaitu 0,249 > 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa data 

tersebut terdistribusi normal. 

b. Uji Hipotesis  

Untuk menguji hipotesis penelitian yang dirumuskan dan 

hipotesis kerja atau statistic digunakan untuk menguji hipotesis 

penelitian dengan menggunakan uji-t. setelah uji prasyarat dilakukan 

dan terbukti bahwa data-data yang diolah berdistribusi normal dan 

homogenitas, maka dilanjutkan dengan pengujian hipotesis. 

Pengujian hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakah hipotesis 

yang diajukan dapat diterima, atau ditolak. Uji hipotesis yang 

digunakan adalah Uji Paired Sampel t-test yang merupakan beda dua 

sampel berpasangan yakni subjek yang sama namun mengalami 

perlakuan yang berbeda. Kriteria pengambilan keputusannya adalah 
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jika Sig. > 0,05 maka H0 diterima dan H1 ditolak sedangkan jika Sig. 

< 0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima. 

Tabel 4.10 Hasil Uji T (Paired Sampel T-Tes) 

 

Berdasarkan tabel 4.10 data yang digunakan dari hasil uji di atas 

dengan nilai sig yaitu 0,001. Kriteria uji paired sampel t-tes yaitu 0,05 

menunjukkan bahwa nilai sig lebih kecil, sehingga 0,001< 0,05 memberikan 

kesimpulan bahwa H0 ditolak dan H1 diterima. 

B. Pembahasan 

Berdasarkan hasil analisis data deskriptif menggambarkan bahwa 

kemampuan memahami materi PKn siswa kelas IV UPT SD Negeri 3 Batang 

pada tahap pretest memperoleh nilai rata-rata 53. Melihat dari hasil 

persentase yang ada dapat dikatakan bahwa tingkat kemampuan memahami 

serta penguasaan materi PKn sebelum penggunaan media pembelajaran 

Monopoly Education tergolong rendah. 

Selanjutnya nilai rata-rata hasil posttest siswa setelah menggunakan 

media pembelajaran Monopoly Education yaitu 75. Melihat dari hasil 

tersebut dapat disimpulkan bahwa setelah penggunaan media pembelajaran 

Monopoly Education siswa memperoleh nilai yang lebih baik dibanndingkan 
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sebelum penggunaan media pembelajaran Monopoly Edducation yaitu 

tergolong tinggi. 

Aktivitas siswa di kelas saat proses pembelajaran sedang berlangsung 

sebelum penerapan penggunaan media pembelajaran Monopoly Education 

kurang antusias didalam memberikan tanggapan dan kurang aktif di kelas, 

namun antusias siswa untuk mengikuti pembelajaran meningkat setelah 

penerapan media pembelajaran Monopoly Education dapat dilihat dari 

aktivitas siswa yaitu siswa lebih aktif saat pembelajaran berlangsung dan 

percaya diri dalam menjawab dan memberi tanggapan yang diberikan oleh 

guru. Hal ini membuktikan bahwa media pembelajaran Monopoly Education 

dapat menarik perhatian siswa dalam mengikuti pembelajaran. 

Berdasarkan hasil analisis statistic inferensial dengan menggunakan 

bantuan aplikasi IBM SPSS versi 30.0 Windows pada taraf signifikan 0,05 

maka hipotesis H0 ditolak H1 diterima yang berarti bahwa ada pengaruh 

penggunaan media pembelajaran Monopoly Education terhadap hasil belajar 

PKn siswa kelas IV UPT SD Negeri 3 Batang. Hal ini sejalan dengan 

pendapat (Ulfa & Rozalina, 2019) dalam penelitiannya yang mengatakan 

media monopoli dapat membangkitkan keinginan dan minat baru serta 

memotivasi siswa untuk belajar sehingga menyebabkan hasil belajar 

siswanya juga meningkat.  

Berdasarkan data yang diperoleh nilai rata-rata dari hasil belajar PKn 

siswa kelas IV UPT SD Negeri 3 Batang sebelum menggunakan media 

pembelajaran Monopoly Education yaitu berada pada rata-rata 53, sedangkan 
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nilai rata-rata dari hasil belajar PKn siswa kelas IV UPT SD Negeri 3 Batang 

setelah menggunakan media pembelajaran Monopoly Education yaitu 75. Ini 

membuktikan bahwa terdappat perbedaan yang signifikan antara sebelum 

dan sesudah diterapkannya penggunaan media pembelajaran Monopoly 

Education pada pembelajaran PKn. 

Berdasarkan hasil analisis deksriptif dan analisis inferensial yang 

diperoleh dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

Monopoly Education berpengaruh terhadap hasil belajar PKn siswa kelas IV 

UPT SD Negeri 3 Batang.  
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan dari hasil penelitian eksperimen mengenai Pengaruh 

Media Pembelajaran Monopoly Education Terhadap Hasil Belajar PKn siswa 

Kelas IV di UPT SD Negeri 3 Batang dapat disimpulkan bahwa terdapat 

pengaruh penggunaan media pembelajaran Monopoly Education terhadap 

hasil belajar PKn siswa kelas IV UPT SD Negeri 3 Batang. Dapat dilihat 

perbandingan hasil tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest). Hasil tes belajar 

PKn pada pretest perolehan nilai siswa yang berada pada kategori tinggi 

(tuntas) hanya 3 siswa dengan persentase 15% sedangkan 85% atau 17 

lainnya memperoleh nilai rendah (tidak tuntas). Hal ini berbeda dengan hasil 

posttest siswa, yakni siswa yang memperoleh nilai diatas 90 dan merupakan 

nilai tertinggi diperoleh 5 siswa (25%) dengan kategori sangat tinggi, nilai 

80 diperoleh 4 siswa (20%) dengan kategori tinggi, nilai 70 diperoleh 6 siswa 

(30%) dengan kategori cukup, nilai 60 diperoleh 4 siswa (20%) dengan 

kategori rendah, dan nilai 50 diperoleh 1 siswa (5%) dengan kategori sangat 

rendah. Berdasarkan uji hipotesis yang dilakukan pada hasil pretest dan 

posttest siswa diperoleh nilai sig = <0,001, yang berarti kurang dari 0,05. 

Dengan demikian, H0 ditolak dan H1 diterima. Pengujian hipotesis tersebut 

dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara 

pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran monopoly education 

dan pembelajaran yang tidak menggunakan media pembelajaran monopoly 
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education terhadap hasil belajar PKn pada siswa kelas IV di UPT SD Negeri 

3 Batang. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan di atas, maka dapat 

diajukan saran-saran untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada 

pembelajaran PKn di kelas IV, yaitu diajukan kepada: 

1. Pendidik 

Pendidik diharapkan memilih media pembelajaran yang tidak 

berpusat pada pendidik melainkan berpusat pada siswa. Pemilihan media 

pembelajaran harus menjadikan siswa menjadi lebih aktif sehingga 

tercipta pembelajaran yang lebih optimal dan hasil belajar pada 

pembelajaran PKn dapat meningkat. 

2. Kepala Sekolah 

Sebaiknya kepala sekolah mengkondisikan pihak pendidik untuk 

menggunakan media pembelajaran monopoli dalam proses 

pembelajaran, sehingga peserta didik dapat aktif dalam proses 

pembelajaran 

3. Peneliti Selanjutnya 

Bagi peneliti selanjutnya yang akan melakukan penelitian di bidang 

ini, diharapkan penelitian ini dapat menjadi gambaran informasi dan 

masukan tentang penggunaan media pembelajaran monopoli terhadap 

hasil belajar siswa pada pembelajaran PKn. 
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Lampiran 1. Modul Ajar 

MODUL AJAR 

KELAS IV (KURIKULUM MERDEKA) 

INFORMASI UMUM 

1. Nama Penulis           : Reski Hawalia 

2. Instansi                     : UPT SD Negeri 3 Batang 

3. Tahun                       : 2025 

4. Jenjang Sekolah       : Sekolah Dasar 

5. Kelas                        : IV (Empat) 

6. Alokasi Waktu         : 4 x pertemuan 

TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Fase B 

2. Elemen : Pancasila 

3. Tujuan Pembelajaran : 

Peserta didik mampu memahami dan menjelaskan makna sila-sila 

Pancasila serta menceritakan contoh penerapan sila Pancasila dalam 

kehidupan sehari-hari sesuai dengan perkembangan dan konteks peserta 

didik. Peserta didik mampu menerapkan nilai-nilai Pancasila di 

lingkungan keluarga, sekolah dan masyarakat.  

 

4. Indicator Pencapaian Tujuan Penmbelajaran: 

1.1 Siswa dapat mengidentifikasi symbol-simbol sila Pancasila 

1.2 Siswa dapat membedakan makna antar symbol-simbol sila Pancasila 

melalui media pembelajaran monopoli 

1.3 Siswa dapat menuliskan makna symbol-simbol sila Pancasila melalui 

media pembelajaran monopoli 

1.4 Siswa dapat mengimplementasikan pengalaman makna sila Pancasila 

dalam kehidupan sehari-hari melalui media pembelajaran monopoli. 

KOMPOTENSI AWAL 

1. Pemahaman Dasar Tentang Pancasila 

• Siswa  mengenal dan menghafal kelima sila Pancasila 

• Ssiwa memahami bahwa Pancasila adalah dasar Negara Indonesia 
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2. Identifikasi Nilai-Nilai Pancasila dalam Kehidupan Sehari-hari 

• Siswa dapat menyebutkan contoh penerapan nilai-nilai Pancasila 

dalam keluarga, sekolah dan masyarakat 

• Siswa menyadari pentingnya sikap toleransi, gotong royong dan 

keadilan sebagai bagian dari nilai-nilai Pancasila 

PROFIL PELAJAR PANCASILA 

1. Beriman, Bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, dan Berakhlak Mulia 

2. Mandiri 

3. Berperan sebagai Warga Negara Global 

4. Bergotong Royong 

5. Bernalar Kritis 

6. Kreatif  

SARANA DAN PRASARANA 

Media                        : Permainan Monopoli (Monopoly Educaion) 

Lingkungan belajar   : Ruang Kelas 

Bahan ajar                 : Modul 

TARGET PESERTA DIDIK 

Peserta didik yang berjumlah 20 orang 

MODEL PEMBELAJARAN 

Cooperative Learning Tipe STAD 

METODE PEMBELAJARAN 

1. Kelompok 

2. Diskusi 

3. Lembar Tes (Pretest dan Posttest) 

KOMPONEN INTI 

Kegiatan Awal 

1. Penyampaian Materi 

a. Guru menjelaskan lima sila dalam Pancasila dan contoh 

penerapannya dalam kehidupan sehari-hari 

b. Guru menunjukkan papan permainan monopoli Pancasila dan 

menjelaskan aturan bermain: 
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• Setiap petak berisi tantangan dan pertanyaan terkait nilai 

Pancasila 

• Siswa yang mendarat di petak tertentu harus menjawab 

pertanyaan atau melakukan tantangan sesuai dengan sila 

yang terkait 

2. Kerja Kelompok (Team Study) 

a. Membentuk kelompok yang tiap kelompoknya terdiri dari 4-5 orang 

b. Setiap kelompok mulai bermain monopoli Pancasila dengan mengikuti 

aturan yang telah dijelaskan 

c. Saat bermain siswa berdiskusi dan saling membantu dalam memahami 

serta menjawab pertanyaan yang berkaitan dengan sila-sila Pancasila 

d. Guru berkeliling dan mengamati dan membimbing setiap kelompok 

3. Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan Masalah 

a. Memberikan umpan balik atas jawaban siswa 

b. Memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya materi yang 

belum dipahami 

c. Setelah permainan selesai, setiap siswa mengerjakan lembar tes 

individu (posttest) yang berisi soal-soal terkait nilai-nilai Pancasila 

yang telah dipelajari sebagai evaluasi pemecahan siswa 

Kegiatan Penutup 

1. Melakukan evaluasi akhir 

2. Mengkomunikasikan proses dan hasil belajar siswa 

3. Memberikan kesan dan pesan terkait pembelajaran yang sudah 

berlangsung 

4. Berdoa yang dipimpin oleh siswa 

5. Mengakhiri kelas dengan mengucapkan salam 

REFLEKSI 

1. Apakah tujuan pembelajaran telah tercapai? 

2. Apakah siswa terlibat aktif dalam pembelajaran? 

3. Apakah siswa antusias dalam pembelajaran? 

4. Apakah siswa memahami materi pembelajaran? 
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5. Apakah hambatan dan kesulitan yang dihadapi? 

LAMPIRAN-LAMPIRAN 

1. Bahan ajar 

2. Soal pretest dan posttest 

BAHAN BACAAN 

Tim Kemdikbud. (2021). Buku Guru dan Buku Siswa Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan Kelas IV SD. Jakarta: Kementerian Pendidikan dan 

kebudayaan 

REFLEKSI 

Tim Kemdikbud. (2021). Buku Guru dan Buku Siswa Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan Kelas IV SD. Jakarta: Kementerian Pendidikan dan 

kebudayaan 
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Lampiran 2. Lembar Observasi Pretest 
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Lampiran 3. Lembar Observasi Posttest 
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Lampiran 4. Hasil Belajar Pretest UPT SD Negeri 3 Batang 
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Lampiran 5. Hasil Belajar Posttest UPT SD Negeri 3 Batang 
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Lampiran 6. Kunci Jawaban 

1. B 

2. C 

3. B 

4. B 

5. A 

6. C 

7. A 

8. B 

9. B 

10. A 
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Lampiran 7. Bahan Ajar 

Media Pembelajaran Monopoly Education 
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Lampiran 8. Hasil Olah Data 

 

 

 

 

 

 

 



87 
 

 
 

Lampiran 9. Persuratan  
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Lampiran 10. Kartu Kontrol 
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Lampiran 11. Hasil Turnitin dan Surat Keterangan Bebas Plagiat 
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Lampiran 12. Dokumentasi Kegiatan penelitian 

Hari Ke-1 

 

(Penyerahan Surat Penelitian) 

Hari Ke-2 

  

(Pemberian Lembar Pretest) 

 

Hari Ke-3 

  

(Treatment I) 
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Hari Ke-4 

  

(Treatment II) 

 

Hari Ke-5 

  

(Treatment III) 

 

Hari Ke-6 

  

(Treatment IV) 
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Hari Ke-7 

  

(Pemberian Lembar Posttest) 
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