Proceedings Series on Social Sciences & Humanities, Volume 32
U M P Proceedings of the International Conference on Transformative Education and
Future Learning (ICTEFL)
PRESS  1SSN: 2808-7046

Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli Berbasis
Kearifan Lokal dalam Pembelajaran Pendidikan Pancasila Bab
3 di Kelas III SD Negeri 2 Pliken

Naitra Lazuardi', Aji Heru Muslim?
"Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar “Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas
Muhammadiyah Purwokerto

INFORMASI ARTIKEL ABSTRAK

Riwayat Artikel: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran monopoli
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DOL SD Negeri 2 Pliken. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development
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wawancara, angket validasi ahli, angket respons guru dan peserta didik, serta tes
berupa pretest dan posttest. Data dianalisis menggunakan analisis deskriptif
kuantitatif dan uji paired sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran monopoli berbasis kearifan lokal memperoleh skor validasi ahli media
sebesar 98% dengan kategori sangat valid dan validasi ahli materi sebesar 82%
dengan kategori sangat valid, sehingga rata-rata kelayakan media mencapai 90%.
Respons guru memperoleh persentase sebesar 89% dengan kategori sangat baik,
sedangkan respons peserta didik memperoleh persentase sebesar 90% dengan kategori
sangat menarik. Hasil pretest dan posttest menunjukkan peningkatan nilai rata-rata
dari 66 menjadi 84,5. Hasil uji paired sample t-test memperoleh nilai signifikansi 0,000
< 0,05, yang menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara hasil belajar sebelum
dan sesudah penggunaan media. Dengan demikian, media pembelajaran monopoli
berbasis kearifan lokal layak, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran

Pendidikan Pancasila, Pendidikan Pancasila Bab 3 di kelas III sekolah dasar.
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1. PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan salah satu upaya penting dalam mengembangkan potensi peserta didik agar

memiliki kecerdasan, keterampilan, kepribadian, pengendalian diri, serta akhlak mulia dalam kehidupan
pribadi maupun sosialnya (Hidayah & Ulimaz, 2018). Pendidikan tidak hanya berperan sebagai proses
transfer pengetahuan, tetapi juga sebagai sarana untuk membentuk pengalaman belajar yang bermakna
sehingga peserta didik mampu berkembang sesuai dengan kebutuhan zaman. Sejalan dengan hal tersebut,
sistem pendidikan di Indonesia terus mengalami pembaruan, salah satunya melalui penerapan Kurikulum
Merdeka. Kurikulum Merdeka menekankan pembelajaran yang berpusat pada peserta didik serta memberi
ruang bagi guru untuk mengembangkan proses pembelajaran yang lebih kontekstual, aktif, dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik (Inayati, 2022).

Keberhasilan pembelajaran dipengaruhi oleh berbagai faktor, salah satunya adalah penggunaan
media pembelajaran. Media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu dalam menyampaikan pesan atau
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merupakan alat bantu yang berguna dalam kegiatan belajar mengajar karena mampu mewakili sesuatu yang
tidak dapat disampaikan guru hanya melalui kata-kata. Pada jenjang sekolah dasar, penggunaan media
menjadi semakin penting karena peserta didik berada pada tahap perkembangan kognitif operasional konkret.
Siswa sekolah dasar cenderung lebih mudah memahami materi melalui objek nyata, visual, aktivitas
langsung, dan pengalaman belajar yang menarik.

Salah satu tantangan dalam pembelajaran di sekolah dasar adalah rendahnya variasi media
pembelajaran yang digunakan guru. Pembelajaran yang hanya mengandalkan buku atau modul dapat
menyebabkan peserta didik mudah bosan, pasif, dan kurang memahami materi secara optimal. Kondisi ini
juga ditemukan di kelas III SD Negeri 2 Pliken. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas III, media
pembelajaran yang digunakan masih terbatas dan belum sepenuhnya memuat unsur kearifan lokal. Pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila BAB 3, khususnya materi keberagaman budaya Indonesia, guru belum
memiliki media pembelajaran yang dapat menyampaikan materi secara menarik, kontekstual, dan dekat
dengan kehidupan peserta didik.

Pembelajaran Pendidikan Pancasila memiliki peran penting dalam menanamkan nilai kebangsaan,
keberagaman, dan penghargaan terhadap budaya. Materi keberagaman budaya Indonesia akan lebih
bermakna apabila dikaitkan dengan kearifan lokal yang dekat dengan lingkungan peserta didik. Kearifan
lokal dapat dipahami sebagai pengetahuan, nilai, adat istiadat, serta kebiasaan masyarakat yang diwariskan
dan menjadi pedoman dalam kehidupan sosial (Nikmah, 2020). Integrasi kearifan lokal dalam pembelajaran
dapat membantu peserta didik mengenal potensi budaya daerah, menumbuhkan rasa cinta terhadap budaya
bangsa, serta meningkatkan pemahaman terhadap nilai-nilai keberagaman

Media pembelajaran berbasis permainan menjadi salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Permainan monopoli merupakan media yang familiar
bagi peserta didik sekolah dasar karena memiliki unsur bermain, tantangan, interaksi, dan kerja sama.
Menurut Irawan (2017), media monopoli pembelajaran dapat memuat materi, pertanyaan, dan tantangan
yang mendorong peserta didik untuk belajar secara aktif, kreatif, dan menyenangkan. Konsep bermain sambil
belajar sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang cenderung menyukai aktivitas kelompok dan
pengalaman belajar konkret.

Berdasarkan permasalahan tersebut, pengembangan media pembelajaran monopoli berbasis
kearifan lokal perlu dilakukan sebagai upaya menghadirkan media yang menarik, kontekstual, dan sesuai
dengan kebutuhan peserta didik. Media ini dirancang untuk pembelajaran Pendidikan Pancasila BAB 3 kelas
IIT dengan mengintegrasikan unsur budaya lokal ke dalam papan permainan, kartu soal, kartu peluang, pion,
dan aktivitas permainan. Penggunaan media monopoli berbasis kearifan lokal diharapkan dapat membantu
guru dalam menyampaikan materi, meningkatkan keterlibatan peserta didik, serta menumbuhkan
pemahaman terhadap keberagaman budaya Indonesia. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran monopoli berbasis kearifan lokal, mengetahui kelayakan media,
kepraktisan penggunaan, serta efektivitasnya dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila BAB 3 di kelas III
SD Negeri 2 Pliken.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D) atau penelitian dan
pengembangan. Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran
monopoli berbasis kearifan lokal dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila BAB 3 kelas III SD Negeri 2 Pliken.
Produk yang dikembangkan diharapkan dapat menjadi media pembelajaran yang layak, praktis, dan efektif
digunakan dalam proses pembelajaran.

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE yang terdiri atas lima
tahapan, yaitu analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Tahap analysis dilakukan untuk
mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik peserta didik, materi, capaian pembelajaran, serta
permasalahan media pembelajaran di sekolah. Tahap design dilakukan dengan merancang konsep media
monopoli berbasis kearifan lokal yang disesuaikan dengan materi Pendidikan Pancasila BAB 3 kelas III. Tahap
development dilakukan dengan mengembangkan produk berupa papan monopoli, pion, dadu, kartu tantangan,
kartu peluang, serta buku panduan penggunaan. Tahap implementation dilakukan dengan mengujicobakan media
kepada peserta didik setelah produk divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Tahap evaluation dilakukan untuk
memperbaiki produk berdasarkan masukan dari validator, guru, dan hasil uji coba di kelas.
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Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas IIT SD Negeri 2 Pliken. Selain peserta
didik, penelitian ini juga melibatkan validator ahli media, validator ahli materi, dan guru kelas III.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi observasi, wawancara, angket,
tes, dan skala bertingkat. Observasi digunakan untuk memperoleh informasi mengenai kondisi pembelajaran dan
penggunaan media di kelas. Wawancara dilakukan kepada guru kelas III untuk mengetahui kebutuhan media
pembelajaran. Angket digunakan untuk memperoleh data validasi ahli, respon guru, dan respon peserta didik.
Tes digunakan untuk mengukur hasil belajar peserta didik melalui pretest dan posttest. Skala bertingkat
digunakan dalam penilaian validasi ahli media dan ahli materi.

Tabel 1. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

Teknik Pengumpulan Data Instrumen Tujuan
Observasi Lembar observasi Mengetahui kondisi awal
pembelajaran
Wawancara Pedoman wawancara Menggali kebutuhan
pengembangan media
Angket validasi Lembar validasi ahli media dan | Menilai kelayakan media
ahli materi
Angket respon Angket respon guru dan peserta | Mengetahui kepraktisan media
didik
Tes Soal pretest dan posttest Mengetahui efektivitas media

Data yang diperoleh dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Data kualitatif diperoleh
dari hasil observasi, wawancara, kritik, dan saran validator. Data kuantitatif diperoleh dari hasil validasi ahli,
angket respon guru, angket respon peserta didik, serta nilai pretest dan posttest.

Analisis validasi ahli media dan ahli materi dilakukan dengan menghitung nilai rata-rata
menggunakan rumus berikut.

DY, ¢
X ==
N
Keterangan:

X= nilai rata-rata
Y:X= jumlah total nilai jawaban validator
N= jumlah validator
Hasil rata-rata validasi kemudian dikategorikan berdasarkan kriteria berikut.
Tabel 2. Kriteria Analisis Validasi Ahli

Rata-Rata Skor Kriteria
42<X<5,0 Sangat valid
34<X<42 Valid
2,6<X<34 Cukup
1,8<X <26 Kurang valid
1,0<X<1,8 Tidak valid

Analisis angket respon peserta didik menggunakan skala Guttman dengan pilihan jawaban “Ya” dan
“Tidak”. Skor tertinggi diberi nilai 1, sedangkan skor terendah diberi nilai 0. Persentase respon peserta didik
dihitung menggunakan rumus berikut.

P=£><100%

Keterangan:

P= persentase respon peserta didik
f=jumlah skor hasil pengumpulan data
N= skor maksimal

Hasil persentase respon peserta didik dikategorikan berdasarkan kriteria berikut.
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3.

berikut.

Tabel 3. Kriteria Penilaian Respon Peserta Didik

Persentase Kriteria
0-20% Tidak menarik
21-40% Kurang menarik
41-60% Cukup
61-80% Menarik
81-100% Sangat menarik
Analisis angket respon guru dilakukan dengan menghitung nilai rata-rata menggunakan rumus
DY ¢
X==—
N
Keterangan:

X= nilai rata-rata
Y:X= jumlah total nilai jawaban guru

N= jumlah soal

Hasil respon guru dikategorikan berdasarkan kriteria berikut.

Tabel 4. Kriteria Penilaian Respon Guru

Persentase Kriteria
42<X<5,0 Sangat baik
34<X<42 Baik
2,6<X<34 Cukup
1,8<X <26 Buruk
1,0<X<1,8 Buruk sekali

Efektivitas media pembelajaran dianalisis melalui perbandingan nilai pretest dan posttest peserta
didik. Data hasil tes dianalisis menggunakan paired sample t-test dengan bantuan SPSS. Pengujian ini
digunakan untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah
menggunakan media pembelajaran monopoli berbasis kearifan lokal. Apabila nilai signifikansi Sig. < 0,05,
maka terdapat perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan media. Sebaliknya, apabila nilai
Sig. > 0,05, maka tidak terdapat perbedaan hasil belajar peserta didik.

HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran monopoli berbasis
kearifan lokal atau Mogaloc (Monopoly Game with Local Culture) untuk pembelajaran Pendidikan Pancasila
BAB 3 kelas III SD Negeri 2 Pliken. Materi yang digunakan dalam pengembangan media ini adalah BAB 3
“Berbeda Itu Indah”, khususnya Topik B “Kekayaan Budaya Indonesia”. Media dikembangkan dengan
mengintegrasikan unsur kearifan lokal ke dalam komponen permainan, seperti papan monopoli, kartu tantangan,
kartu peluang, pion, dadu, dan buku panduan penggunaan.

Produk media monopoli berbasis kearifan lokal dibuat dalam bentuk permainan edukatif yang
memungkinkan peserta didik belajar sambil bermain. Papan monopoli berisi petak-petak yang memuat unsur
budaya lokal, sedangkan kartu tantangan dan kartu peluang berisi soal serta deskripsi yang berkaitan dengan
materi Pendidikan Pancasila dan kearifan lokal. Media ini juga dilengkapi dengan pion, dadu, dan buku panduan

agar guru dan peserta didik dapat menggunakan media dengan lebih mudah.
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Tabel 5. Komponen Media Pembelajaran Monopoli Berbasis Kearifan Lokal

Deskripsi

Berisi petak-petak permainan yang memuat materi
Pendidikan Pancasila dan unsur kearifan lokal

Berisi pertanyaan untuk menguji pemahaman
peserta didik terhadap materi

Berisi deskripsi atau informasi tentang materi dan

Komponen

Papan monopoli

Kartu tantangan

Kartu peluang kearifan lokal

Pion Digungkan sebagai penanda pemain dalam
permainan

Dadu Digunakan untuk menentukan langkah pemain

Buku panduan Berisi petunjuk penggunaan media pembelajaran

Setelah produk dikembangkan, media divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Validasi ahli media
dilakukan untuk menilai kelayakan media dari aspek fisik, tampilan, desain, kejelasan gambar, komposisi warna,
dan kemudahan penggunaan. Validasi ahli materi dilakukan untuk menilai kesesuaian materi dengan tujuan
pembelajaran, capaian pembelajaran, soal, dan unsur kearifan lokal.

Tabel 6. Hasil Validasi Ahli Media dan Ahli Materi

Validator Skol{al::ta- Persentase Kriteria

Ahli media 4,9 98% Sangat valid
Ahli materi 4,1 82% Sangat valid
kiﬁi}fﬁzﬂ 45 90% Sangat valid

Berdasarkan Tabel 2, hasil validasi ahli media memperoleh persentase sebesar 98% dengan kriteria
sangat valid. Hasil validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 82% dengan kriteria sangat valid. Rata-
rata keseluruhan dari kedua validator adalah 90%, sehingga media pembelajaran monopoli berbasis kearifan
lokal dinyatakan sangat valid dan layak digunakan dalam pembelajaran. Selain validasi ahli, media juga diuji
kepraktisannya melalui angket respon guru dan peserta didik. Respon guru digunakan untuk mengetahui
penilaian guru terhadap penggunaan media dalam pembelajaran, sedangkan respon peserta didik digunakan
untuk mengetahui ketertarikan peserta didik terhadap media yang dikembangkan.

Tabel 7. Hasil Respon Guru dan Peserta Didik

Responden Persentase Kriteria Responden
Guru kelas IIT 89% Sangat | Gy kelas 11
baik
Peserta didik kelas 90% Sangat Peserta didik
111 ° menarik kelas III

Hasil respon guru menunjukkan persentase sebesar 89% dengan kriteria sangat baik. Hal ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran monopoli berbasis kearifan lokal dinilai praktis dan dapat membantu
guru dalam menyampaikan materi Pendidikan Pancasila. Sementara itu, hasil respon peserta didik memperoleh
persentase sebesar 90% dengan kriteria sangat menarik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa peserta didik tertarik
mengikuti pembelajaran dengan menggunakan media monopoli berbasis kearifan lokal. Efektivitas media
pembelajaran monopoli berbasis kearifan lokal dianalisis melalui hasil pretest dan posttest peserta didik kelas 1T
SD Negeri 2 Pliken. Pretest diberikan sebelum penggunaan media, sedangkan posttest diberikan setelah peserta
didik mengikuti pembelajaran menggunakan media monopoli berbasis kearifan lokal.

Tabel 8. Hasil Pretest dan Posttest Peserta Didik
Jenis Tes Jumlah Peserta Didik Rata-Rata
Pretest 20 66
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| Posttest | 20 | 845 |

Berdasarkan Tabel 4, rata-rata nilai pretest peserta didik adalah 66, sedangkan rata-rata nilai posttest
meningkat menjadi 84,5. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik mengalami
perubahan setelah menggunakan media pembelajaran monopoli berbasis kearifan lokal. Hasil analisis
menggunakan paired sample t-test dengan bantuan SPSS menunjukkan bahwa nilai signifikansi atau Sig. (2-
tailed) sebesar 0,000. Nilai tersebut lebih kecil dari 0,05, sehingga terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar
sebelum dan sesudah penggunaan media.

Tabel 9. Hasil Uji Paired Sample T-Test

Data yang ) .
Dianalisis Sig. (2-tailed) Keterangan
Pretest dan postest 0,000 Terdapat perbedaan signifikan

Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran monopoli
berbasis kearifan lokal efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran Pendidikan
Pancasila BAB 3 kelas III SD Negeri 2 Pliken.

3.2 Pembahasan
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran monopoli berbasis kearifan lokal layak

digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas III. Kelayakan tersebut dibuktikan melalui hasil
validasi ahli media dan ahli materi yang sama-sama berada pada kategori sangat valid. Validasi ahli media
memperoleh persentase lebih tinggi, yaitu 98%, yang menunjukkan bahwa media telah memiliki tampilan,
desain, komposisi warna, gambar, dan kemudahan penggunaan yang baik. Sementara itu, validasi ahli materi
sebesar 82% menunjukkan bahwa materi dalam media telah sesuai dengan tujuan pembelajaran, capaian
pembelajaran, dan karakteristik materi Pendidikan Pancasila BAB 3.

Media monopoli berbasis kearifan lokal yang dikembangkan memiliki keunggulan karena
menggabungkan unsur permainan dengan materi pembelajaran. Peserta didik tidak hanya menerima materi
secara verbal, tetapi juga terlibat langsung dalam aktivitas bermain, menjawab pertanyaan, membaca informasi
pada kartu, serta berdiskusi dengan teman. Kondisi ini menjadikan pembelajaran lebih aktif, menyenangkan, dan
tidak monoton. Hal tersebut sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar yang cenderung menyukai
pembelajaran konkret, visual, dan berbasis aktivitas.

Dari segi kepraktisan, media memperoleh respon sangat baik dari guru dan sangat menarik dari peserta
didik. Respon guru sebesar 89% menunjukkan bahwa media dapat membantu guru dalam menyampaikan materi
secara lebih menarik dan terarah. Guru juga lebih mudah mengondisikan pembelajaran karena media telah
dilengkapi dengan komponen permainan dan buku panduan. Respon peserta didik sebesar 90% menunjukkan
bahwa media mampu menarik perhatian peserta didik selama pembelajaran. Ketertarikan tersebut menjadi faktor
penting karena pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan motivasi, partisipasi, dan pemahaman peserta
didik.

Pengintegrasian kearifan lokal dalam media monopoli juga menjadi aspek penting dalam penelitian ini.
Materi Pendidikan Pancasila BAB 3 yang membahas keberagaman budaya Indonesia menjadi lebih kontekstual
karena dikaitkan dengan budaya lokal yang dekat dengan kehidupan peserta didik. Melalui media ini, peserta
didik tidak hanya belajar tentang keberagaman secara umum, tetapi juga mengenal unsur budaya yang terdapat
di lingkungan sekitarnya. Dengan demikian, media pembelajaran ini dapat menumbuhkan pemahaman peserta
didik terhadap nilai keberagaman, rasa cinta budaya, serta sikap menghargai kearifan lokal.

Hasil pretest dan posttest menunjukkan adanya peningkatan rata-rata nilai peserta didik dari 66 menjadi
84,5. Peningkatan ini menunjukkan bahwa media monopoli berbasis kearifan lokal memberikan pengaruh positif
terhadap hasil belajar peserta didik. Hasil uji paired sample t-test dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05 juga
memperkuat bahwa terdapat perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan media. Dengan demikian,
media pembelajaran monopoli berbasis kearifan lokal tidak hanya layak dan praktis, tetapi juga efektif digunakan
dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran monopoli berbasis
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kearifan lokal dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang movatit di sekolah dasar. Media 11 mampu

membantu guru menyampaikan materi, meningkatkan keterlibatan peserta didik, menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan, serta mendukung pemahaman peserta didik terhadap materi keberagaman budaya

Indonesia. Oleh karena itu, media monopoli berbasis kearifan lokal dapat digunakan sebagai media pembelajaran
Pendidikan Pancasila kelas III, khususnya pada materi “Berbeda Itu Indah” Topik B “Kekayaan Budaya
Indonesia”

4. SIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, media pembelajaran monopoli berbasis kearifan lokal

atau Mogaloc pada pembelajaran Pendidikan Pancasila BAB 3 kelas IIT SD Negeri 2 Pliken dinyatakan layak,
praktis, dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran. Media ini dikembangkan dengan model ADDIE yang
meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Produk yang dihasilkan berupa
papan monopoli, kartu tantangan, kartu peluang, pion, dadu, dan buku panduan yang memuat materi “Berbeda
Itu Indah” Topik B “Kekayaan Budaya Indonesia” dengan mengintegrasikan unsur kearifan lokal. Hasil validasi
ahli media memperoleh persentase 98%, validasi ahli materi memperoleh 82%, dan rata-rata keseluruhan validasi
memperoleh 90% dengan kategori sangat valid.

Kepraktisan media ditunjukkan melalui hasil respon guru sebesar 89% dengan kategori sangat baik dan
respon peserta didik sebesar 90% dengan kategori sangat menarik. Selain itu, efektivitas media terlihat dari
peningkatan nilai rata-rata peserta didik, yaitu dari 66 pada pretest menjadi 84,5 pada posttest. Hasil uji paired
sample t-test menunjukkan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, sehingga terdapat perbedaan hasil belajar sebelum
dan sesudah penggunaan media. Dengan demikian, media pembelajaran monopoli berbasis kearifan lokal dapat
digunakan sebagai alternatif media pembelajaran yang menarik, kontekstual, dan mampu meningkatkan
pemahaman peserta didik terhadap materi Pendidikan Pancasila serta nilai-nilai kearifan lokal.
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