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Abstract

Pancasila Education learning in elementary schools often faces obstacles such as low
student activity and learning outcomes due to the dominance of monotonous lecture
methods on the abstract material of cultural diversity. This study aims to analyze the
application of modified Monopoly media based on game-based learning to enhance
student activity and concept understanding. This descriptive qualitative research was
conducted at SD Muhammadiyah 29 Sunggal in the even semester of the 2025/2026
academic year, starting from January 19, 2026. The research subjects included all 22 third-
grade students, with key informants being the class teacher and the students. Data were
collected thru observation techniques, semi-structured interviews, documentation, and
tests. The data analysis technique adopts the interactive model of Miles and Huberman,
which includes data reduction, data presentation, and conclusion drawing. The research
results show that the use of Monopoly media successfully created an interactive and
collaborative learning atmosphere. Quantitatively, there was a significant increase in
student learning completeness (KKTP), from an initial condition of 30% (70% below KKTP)
to a drastic rise of 95% of students meeting KKTP post-intervention. In conclusion, the
application of Monopoly media has proven effective in overcoming learning passivity,
concretizing the material "The Wealth of Our Ethnic Group," and improving the learning
outcomes of Pancasila Education in Elementary Schools.

Keywords: Monopoly Media, Learning Activity, Learning Outcomes, Pancasila
Education

Abstrak

Pembelajaran Pendidikan Pancasila di Sekolah Dasar kerap menghadapi kendala berupa
rendahnya keaktifan dan hasil belajar siswa akibat dominasi metode ceramah yang
monoton pada materi abstrak keragaman budaya. Penelitian ini bertujuan menganalisis
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penerapan media Monopoli modifikasi berbasis game-based learning dalam meningkatkan
keaktifan dan pemahaman konsep siswa. Penelitian kualitatif deskriptif ini dilaksanakan
di SD Muhammadiyah 29 Sunggal pada semester genap tahun ajaran 2025/2026, terhitung
sejak 24 Februari 2026. Subjek penelitian mencakup seluruh siswa kelas IV sebanyak 22
orang, dengan informan kunci guru kelas dan siswa. Data dikumpulkan melalui teknik
observasi, wawancara semi-terstruktur, dokumentasi, serta tes. Teknik analisis data
mengadopsi model interaktif Miles dan Huberman yang meliputi reduksi data, penyajian
data, serta penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
media Monopoli berhasil menciptakan suasana belajar yang interaktif dan kolaboratif.
Secara kuantitatif, terjadi lonjakan signifikan pada ketuntasan belajar siswa (KKTP), dari
kondisi awal sebesar 30% (70% di bawah KKTP) melesat drastis menjadi 95% siswa
memenuhi KKTP pasca-intervensi. Kesimpulannya, penerapan media Monopoli terbukti
efektif mengatasi pasivitas belajar, mengonkretkan materi "Kekayaan Suku Bangsaku",
serta meningkatkan hasil belajar Pendidikan Pancasila di Sekolah Dasar.

Kata Kunci: Media Monopoli, Keaktifan Belajar, Hasil Belajar, Pendidikan Pancasila

Ini adalah artikel akses terbuka di bawah lisensi CC BY-SA 4.0.

84

Riwayat Artikel:
Diterima 2025-12-15 | Direvisi 2025-01-25 | Disetujui 2026-02-15


https://ejournal.intelearn-insight.com/jtip/article/view/17
https://ejournal.intelearn-insight.com/jtip/article/view/17

Jurnal Transformasi dan Inovasi Pendidikan
E-ISSN :
Vol.1 | No. 2 | Februari 2026 | Halaman. 83-100
%, https://ejournal.intelearn-insight.com/jtip/article/view/17
4 xxxxxx/jtip.vx.ix.xxxx

1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan unsur yang sangat strategis dalam tatanan pembangunan
nasional, sekaligus berfungsi sebagai wahana utama untuk mengembangkan serta
meningkatkan kemampuan dan kompetensi individu secara menyeluruh (Simarmata et al.,
2026). Selain memperluas wawasan intelektual, pendidikan berperan vital dalam
memperbaiki kualitas kehidupan, membangun karakter, serta meneguhkan martabat
manusia dalam tatanan sosial yang dinamis. Peningkatan mutu pendidikan ini secara
sistematis diwujudkan melalui ranah pendidikan formal seperti sekolah, yang menjadi
pusat pelaksanaan pembelajaran terstruktur dari tingkat dasar hingga lanjutan (Moto,
2019). Dalam tatanan tersebut, sekolah dituntut untuk mampu menghadirkan lingkungan
belajar yang kondusif, nyaman, dan menyenangkan agar siswa terdorong untuk terlibat
secara aktif demi mencetak sumber daya manusia yang unggul dan berdaya saing (Kaban
et al., 2026).

Meskipun arah pendidikan dasar di Indonesia telah mengamanatkan penerapan
Pembelajaran Aktif, Kreatif, Efektif, dan Menyenangkan (PAKEM), kenyataan di lapangan
sering kali belum sejalan dengan idealita tersebut. Masih banyak guru yang menghadapi
keterbatasan dalam merancang dan mengaplikasikan media pembelajaran yang mampu
merangsang kemampuan berpikir tingkat tinggi (higher-order thinking skills) peserta didik
(Sagita, 2024). Padahal, media pembelajaran memegang peranan yang sangat krusial
sebagai alat, sarana, maupun saluran komunikasi yang menjembatani penyampaian pesan
dari guru kepada siswa secara terstruktur, jelas, dan bervariasi (Miftah, 2013; Muriyatmoko
et al., 2024). Kehadiran media yang tepat tidak hanya menghilangkan kebosanan, tetapijuga
memicu motivasi internal siswa sehingga keberhasilan proses pembelajaran dapat dicapai
secara optimal (Labuem et al., 2025). Sejalan dengan hal tersebut, Subakti et al., (2026)
menegaskan bahwa media pembelajaran berfungsi sebagai instrumen perantara yang
memastikan materi diserap oleh peserta didik secara presisi, efektif, dan bermakna.

Rendahnya tingkat kreativitas guru dalam memfasilitasi kegiatan belajar mengajar
ditengarai menjadi salah satu faktor dominan yang memicu penurunan hasil belajar siswa.
Temuan empiris dari Wahyu (2006) dan Muttaqgin et al. (2026) mengonfirmasi bahwa
kreativitas guru dalam mengelola sumber belajar serta merancang media yang relevan
masih berada pada kategori rendah. Fenomena ini diperkuat oleh Srinalia (2015) yang
menyatakan bahwa pola pengajaran di kelas masih cenderung didominasi oleh metode
konvensional yang monoton tanpa menyertakan inovasi media yang memadai (Wahyuni et
al., 2025). Mengingat tantangan global yang makin kompleks, Inganah (2023) dan Kembara
(2022) menggarisbawahi pentingnya mengintegrasikan keterampilan abad ke-21 atau
konsep 6C—yang mencakup critical thinking, creativity, collaboration, communication,
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computational thinking, dan empathy —ke dalam ruang kelas (Kadek et al., 2025). Oleh sebab
itu, guru dituntut menguasai kompetensi dalam mengidentifikasi serta menghadirkan
pendekatan dan media pembelajaran yang atraktif guna membangkitkan gairah belajar
siswa (Defa et al., 2022).

Sebagai salah satu strategi inovatif, guru dapat mengintegrasikan media berbasis
permainan (game-based learning), seperti permainan papan (board game), kartu edukatif,
maupun media komputasi, untuk mengoptimalkan keterlibatan siswa sekaligus mengukur
tingkat pemahaman materi mereka (Mahmud, 2023; Purba et al., 2026). Mengingat dunia
anak-anak tidak dapat dipisahkan dari aktivitas bermain, pemanfaatan permainan papan
populer seperti Monopoli memiliki daya tarik yang sangat kuat bagi siswa usia sekolah
dasar (Defa et al., 2022; Ansya, Labuem et al., 2026). Monopoli secara umum menyajikan
interaksi kelompok yang dinamis melalui aturan permainan tertentu. Ketika desain
permainan ini diintegrasikan secara sistematis dengan materi pelajaran, media permainan
tidak hanya berfungsi sebagai sarana rekreasi, melainkan juga instrumen pembelajaran
interaktif yang terbukti efektif meningkatkan motivasi, pemahaman konsep, dan prestasi
akademik siswa secara signifikan (Ivan et al., 2025; Ansya et al., 2026).

Dalam lingkungan Sekolah Dasar, media interaktif berbasis konsep monopoli sangat
potensial untuk menciptakan kondisi belajar yang kondusif dengan memfasilitasi
pendekatan learning by playing (Nurainin et al., 2019; Ansya, Mirfan et al., 2026). Kendati
demikian, agar fungsi permainan ini selaras dengan misi penanaman nilai moral pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila, mekanik asli dari monopoli konvensional yang kental
dengan nuansa kapitalisme, kepemilikan individu, dan dominasi modal perlu diadaptasi
secara radikal. Aturan permainan diubah dari kompetisi individualistis menjadi kompetisi
antarkelompok yang berlandaskan pada prinsip gotong royong dan musyawarah. Alih-alih
membangkrutkan lawan demi kemenangan pribadi, setiap kelompok justru didorong
untuk bekerja sama memecahkan masalah, membagi peran dalam mengelola aset budaya,
serta mengambil keputusan kolektif. Transformasi dari individual-ownership menuju
collaborative-problem solving ini tidak sekadar mereduksi potensi konflik destruktif antar-
siswa, melainkan mentransformasikan papan permainan menjadi ruang simulasi konkret
dari nilai-nilai kebersamaan Pancasila.

Pengembangan media berbasis permainan papan ini juga menjawab realitas
infrastruktur pendidikan pascapandemi. Tren penggunaan media di tingkat SD/MI
menunjukkan bahwa mayoritas sekolah (sekitar 63%) masih bergantung pada media offline
seperti alat peraga konkret atau gambar, sementara pemanfaatan media berbasis online
masih terbatas pada angka 37% (Azis & Febriana, 2023). Kondisi ketimpangan akses
teknologi ini menegaskan perlunya alternatif media pembelajaran yang ekonomis, berbiaya
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terjangkau, mudah direplikasi oleh guru, namun tetap highly engaging bagi siswa tanpa
harus bergantung sepenuhnya pada perangkat digital canggih (Azis & Febriana, 2023; Defa
et al, 2022). Hal ini sejalan dengan hakekat manusia sebagai makhluk sosial yang
memerlukan ruang interaksi langsung, keteraturan, serta kerja sama dalam kehidupan
berbangsa dan bernegara (Febriyanti, 2023). Dalam konteks persekolahan, penanaman nilai
ideologi, pembentukan karakter, dan pembiasaan nilai demokrasi tersebut diintegrasikan
secara khusus melalui Pendidikan Pancasila (Isyah Febriyanti, 2023; Syalita, 2024; Zulfikar
Putra & Farid Wajdi, 2021).

Meskipun memiliki peran yang sangat strategis, pelaksanaan pembelajaran
Pendidikan Pancasila kerap menemui hambatan tersendiri. Materi Pendidikan Pancasila
memiliki cakupan yang relatif luas dan padat akan konsep-konsep abstrak, sehingga sering
kali dipersepsikan sulit serta memicu penurunan minat belajar peserta didik (Nurul
Mufatikhah et al., 2023; Syalita, 2024). Di sisi lain, karakteristik peserta didik usia sekolah
dasar berada pada tahap perkembangan yang membutuhkan pengalaman belajar konkret,
aktivitas fisik, interaksi sosial dalam kelompok, serta kegiatan belajar yang dikemas melalui
permainan (Syalita, 2024; Suhada et al., 2026). Penerapan metode pembelajaran berbasis
permainan terbukti mampu memperkuat daya ingat (retention rate) siswa terhadap materi,
menumbuhkan rasa percaya diri dalam mengemukakan pendapat, memicu kompetisi yang
sehat, serta meningkatkan partisipasi aktif mereka di dalam kelas (Syalita, 2024).

Secara teoritis, penggunaan permainan monopoli dalam pembelajaran sejalan
dengan pandangan Friedrich Froebel mengenai pentingnya hubungan erat antara aktivitas
bermain dan proses belajar untuk meningkatkan konsentrasi serta keterlibatan anak secara
alami. Keunggulan monopoli terletak pada familiarity atau tingkat pengenalan yang tinggi
di kalangan siswa, guru, maupun orang tua, sehingga aturan mainnya mudah dipahami
dan diaplikasikan (Syalita, 2024). Sifat permainan yang interaktif ini menuntut peserta didik
untuk mengandalkan kemampuan berpikir kritis, ketepatan, dan ketegasan dalam
menjawab setiap pertanyaan atau tantangan materi yang ada pada petak permainan,
sekaligus membangun komunikasi yang aktif antar-anggota kelompok (Defa et al., 2022;
Nurmalia et al., 2022).

Kesenjangan antara idealita pembelajaran Pancasila yang interaktif dan kondisi riil
di lapangan terkonfirmasi secara nyata pada lokasi penelitian. Berdasarkan hasil observasi
dan wawancara yang dilakukan bersama guru kelas IV SD Muhammadiyah 29 Sunggal
pada 24 Februari 2026, terungkap bahwa tingkat keaktifan dan pemahaman siswa masih
sangat rendah. Pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas tersebut didominasi oleh
metode ceramah satu arah dan penggunaan buku paket, tanpa didukung oleh penggunaan
media pembelajaran yang inovatif. Kondisi ini memicu kebosanan sehingga siswa
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cenderung melakukan aktivitas di luar pembelajaran, seperti mengobrol, bermain sendiri,
atau berpindah tempat. Dampaknya terasa langsung pada materi yang sarat konsep seperti
"Kekayaan Suku Bangsaku"—yang mencakup suku, bahasa, rumah adat, pakaian adat,
hingga kebudayaan daerah—di mana siswa kesulitan memahami materi dan hanya
mengandalkan hafalan jangka pendek. Implikasinya, sebanyak 70% siswa dicatat belum
mampu memenuhi Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditentukan.

Urgensi penggunaan media monopoli dalam mengatasi permasalahan pembelajaran
juga diperkuat oleh deretan penelitian terdahulu. Penelitian yang dilakukan oleh Tanjung
(2025) menggunakan model pengembangan ADDIE membuktikan bahwa media Monopoli
layak, praktis, dan efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep serta minat belajar
siswa pada materi pembelajaran yang kompleks. Senada dengan hal tersebut, studi dari
Wildaniati (2006) mengarahkan bahwa pengembangan monopoli edukatif berhasil
meningkatkan perhatian (attention) dan prestasi belajar kognitif siswa Sekolah Dasar secara
signifikan. Meskipun demikian, mayoritas penelitian terdahulu masih berfokus pada
pengukuran hasil belajar secara kuantitatif murni dan belum mengeksplorasi secara
mendalam bagaimana proses berpikir kritis, kemampuan berargumentasi, serta dinamika
pengambilan keputusan siswa terjadi selama permainan berlangsung.

Berandaskan pada latar belakang, kondisi empiris di lapangan, dan gap dari
penelitian sebelumnya, maka penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan media
monopoli yang dimodifikasi dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di Sekolah Dasar,
khususnya pada materi Kekayaan Suku Bangsaku di kelas IV SD Muhammadiyah 29
Sunggal. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat terungkap secara mendalam bagaimana
media permainan monopoli mampu meningkatkan keaktifan belajar, mendorong interaksi
kolaboratif antar-siswa, serta mengoptimalkan pemahaman konsep-konsep Pancasila
dalam suasana belajar yang interaktif, menyenangkan, dan berorientasi pada karakteristik
anak.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan paradigma kualitatif dengan pendekatan deskriptif.
Pendekatan kualitatif dipilih untuk memahami secara mendalam fenomena penerapan
media Monopoli dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila melalui pengalaman, persepsi,
dan respons alami dari guru maupun peserta didik di dalam kelas. Penelitian ini tidak
berfokus untuk menguji hipotesis atau menghitung besarnya pengaruh secara statistik,
melainkan mendeskripsikan proses pembelajaran secara alamiah (naturalistic inquiry).
Sejalan dengan pandangan Hunowu (2019), pendekatan kualitatif bertujuan mengkaji
fenomena subjek mencakup perilaku, motivasi, dan tindakan secara holistik, yang
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kemudian disajikan dalam bentuk narasi deskriptif berdasarkan kondisi riil tempat
fenomena tersebut berlangsung (Maharani et al., 2026).

Penelitian ini dilaksanakan di SD Muhammadiyah 29 Sunggal pada semester genap
tahun ajaran 2025/2026, tepatnya dimulai dari proses observasi awal pada 24 Februari 2026
hingga tahap pengumpulan data lapangan selesai. Pemilihan subjek dan partisipan
dilakukan dengan teknik purposive sampling, yaitu penentuan subjek berdasarkan tujuan
penelitian dan kriteria tertentu yang relevan dengan fokus kajian (Ahmad & Arking, 2021).
Subjek penelitian mencakup seluruh siswa kelas IV SD Muhammadiyah 29 Sunggal yang
berjumlah 22 siswa sebagai partisipan dalam observasi kegiatan pembelajaran. Adapun
informan kunci untuk wawancara mendalam diampu oleh guru kelas IV, serta seorang
siswa kelas IV bernama Nadira Aurilia yang dipilih karena dianggap representatif dan
mampu memberikan informasi secara tepercaya mengenai penerapan media Monopoli.

Sumber data dalam penelitian kualitatif ini dikelompokkan menjadi data primer dan
data sekunder. Data primer bersumber dari hasil pengamatan (observasi) dinamika kelas
serta hasil deep interview bersama guru kelas dan siswa yang bersangkutan. Sementara itu,
data sekunder diperoleh melalui studi dokumentasi berupa perangkat pembelajaran
(RPP/Modul Ajar), foto kegiatan, serta dokumen pendukung lain yang berkaitan dengan
pelaksanaan pembelajaran Pendidikan Pancasila. Penentuan informan mengacu pada
kriteria Sukandar (2007), yakni mengutamakan individu yang memahami fokus penelitian,
aktif berada dalam lingkungan sekolah, kooperatif, serta mampu menyampaikan kondisi
lapangan secara objektif dan jujur (Ahmad & Arking, 2021).

Teknik pengumpulan data dilaksanakan melalui kombinasi observasi dan
wawancara semi-terstruktur. Observasi dilakukan secara langsung selama proses
pembelajaran berlangsung guna mencermati aktivitas guru dan tingkat keaktifan peserta
didik saat berinteraksi dengan media Monopoli. Instrumen yang digunakan meliputi
lembar observasi guru dan lembar observasi aktivitas peserta didik (Ahmad & Arking,
2021). Selanjutnya, wawancara semi-terstruktur mengacu pada Kurniawan (2025) dilakukan
kepada guru untuk menggali pelaksanaan pembelajaran, pengelolaan kelas, dan kendala
operasional. Wawancara kepada siswa bertujuan untuk mengidentifikasi respons
emosional, pengalaman belajar, serta tingkat pemahaman mereka terhadap materi yang
dipelajari (Maharani et al., 2026).

Teknik analisis data mengadopsi model analisis interaktif Miles dan Huberman yang
meliputi tiga tahapan wutama, yaitu data reduction, data display, dan conclusion
drawing/verification (Qomaruddin & Sa’diyah, 2024). Tahap reduksi data dilakukan dengan
menyeleksi, menyederhanakan, dan mengelompokkan data observasi serta wawancara ke
dalam tema-tema spesifik, seperti proses penerapan media, keaktifan siswa, respons subjek,
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dan kendala pembelajaran. Tahap penyajian data dilakukan dengan menyusun hasil
reduksi ke dalam uraian naratif yang dilengkapi dengan matriks observasi dan transkrip
wawancara. Terakhir, penarikan kesimpulan dan verifikasi dilakukan secara berulang
melalui triangulasi data—membandingkan hasil observasi dengan wawancara—guna
memastikan kredibilitas dan keabsahan temuan (data trustworthiness).

Alur penelitian ini dirancang secara sistematis melalui tiga tahapan utama: tahap
pra-lapangan, tahap pekerjaan lapangan, dan tahap analisis data akhir. Tahap pra-lapangan
diawali dengan studi pendahuluan, identifikasi masalah kelas, wawancara awal dengan
guru, dan penyusunan instrumen penelitian. Tahap pekerjaan lapangan berfokus pada
implementasi media Monopoli dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila materi
"Kekayaan Suku Bangsaku", pengambilan data observasi, serta pelaksanaan wawancara
mendalam. Tahap akhir diisi dengan triangulasi data, pengolahan narasi kualitatif, serta
penarikan kesimpulan secara komprehensif. Melalui alur deskriptif kualitatif ini, penelitian
diharapkan mampu memberikan evaluasi mendalam sekaligus kontribusi praktis dalam
meningkatkan mutu pembelajaran Pendidikan Pancasila di Sekolah Dasar (Kadek et al.,
2025).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Hasil Observasi

Observasi awal yang dilaksanakan di kelas IV SD Muhammadiyah 29 Sunggal pada
tanggal 24 Februari 2026 menunjukkan bahwa proses pembelajaran Pendidikan Pancasila
awalnya masih menghadapi berbagai kendala operasional di kelas. Berdasarkan
pengamatan selama kegiatan belajar mengajar berlangsung sebelum penggunaan media
Monopoli, peserta didik cenderung pasif dalam mengikuti pembelajaran. Keaktifan siswa
dalam mengajukan pertanyaan, merespons instruksi, maupun terlibat dalam diskusi
kelompok tergolong masih sangat rendah. Sebagian besar siswa hanya mendengarkan
penjelasan guru secara pasif tanpa menunjukkan inisiatif partisipasi yang optimal.

Kondisi tersebut diperparah oleh belum diterapkannya media pembelajaran yang
inovatif dan interaktif. Proses pengajaran sebelumnya masih didominasi oleh penggunaan
metode ceramah konvensional serta ketergantungan pada buku teks sebagai sumber belajar
utama. Pola ini menyebabkan siswa cenderung mengandalkan pola hafalan jangka pendek
daripada menginternalisasi konsep secara mendalam. Khususnya pada materi "Kekayaan
Suku Bangsaku", siswa mengalami kesulitan signifikan dalam mengenali,
mengelompokkan, dan membedakan berbagai unsur keberagaman budaya Indonesia,
seperti suku bangsa, bahasa daerah, rumah adat, pakaian adat, hingga tradisi daerah.
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Pengamatan di lapangan juga mengindikasikan bahwa tingkat konsentrasi dan
daya tahan belajar siswa relatif rendah. Sejumlah siswa terlihat mudah kehilangan fokus
serta mengalami penurunan atensi ketika guru menyampaikan materi secara verbal dalam
durasi yang panjang. Minimnya variasi media visual maupun manipulatif membuat siswa
cepat merasa jenuh dan bosan, yang berimplikasi langsung pada rendahnya keterlibatan
emosional maupun kognitif mereka selama kegiatan pembelajaran berlangsung.

Temuan observasi tersebut terkonfirmasi melalui data tes awal (pre-test) yang
diberikan kepada peserta didik sebelum implementasi media. Data menunjukkan bahwa
sebanyak 70% siswa memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP). Ketercapaian yang rendah ini mengindikasikan bahwa penguasaan konsep siswa
terhadap materi keberagaman budaya masih sangat terbatas. Kondisi ini mempertegas
perlunya intervensi pembelajaran melalui media berbasis permainan (game-based learning)
yang disesuaikan dengan karakteristik dan tingkat perkembangan anak sekolah dasar.

Implementasi media Monopoli yang dimodifikasi pada materi Kekayaan Suku
Bangsaku terbukti memberikan perubahan signifikan terhadap suasana dan aktivitas kelas.
Melalui konsep bermain sambil belajar, media ini berhasil mentransformasikan ruang kelas
menjadi lebih interaktif dan dinamis. Siswa menunjukkan peningkatan keaktifan yang
dramatis saat mengeksplorasi petak-petak permainan, menjawab tantangan kartu materi,
serta berdiskusi dalam kelompok. Pembelajaran berbasis permainan papan ini terbukti
efektif menjaga motivasi belajar siswa serta mengeliminasi kebosanan selama proses
pengajaran.

Efektivitas penerapan media Monopoli tercermin secara konkret pada lonjakan
ketuntasan hasil belajar siswa setelah intervensi (post-test). Angka persentase siswa yang
belum mencapai KKTP yang semula berada pada angka 70% mengalami penurunan drastis
hingga tersisa 5% saja. Secara keseluruhan, sebanyak 95% siswa kelas IV berhasil mencapai
dan melampaui standar KKTP yang ditetapkan. Perbandingan komparatif mengenai
dinamika pembelajaran sebelum dan sesudah penerapan media Monopoli disajikan pada
Tabel 1.

Tabel 1. Komparasi Kondisi Pembelajaran dan Hasil Belajar Siswa Sebelum dan
Sesudah Penerapan Media Monopoli

Indikator Sebelum Penerapan Media Sesudah Penerapan Media
Pengamatan Monopoli Monopoli
Metode & Media Dominasi metode ceramah Pembelajaran berbasis
Pembelajaran konvensional dan berpatokan permainan (game-based learning)
pada buku teks. interaktif menggunakan media

Monopoli modifikasi.

91

Riwayat Artikel:
Diterima 2025-12-15 | Direvisi 2025-01-25 | Disetujui 2026-02-15


https://ejournal.intelearn-insight.com/jtip/article/view/17
https://ejournal.intelearn-insight.com/jtip/article/view/17

Jurnal Transformasi dan Inovasi Pendidikan
E-ISSN :
Vol.1 | No. 2 | Februari 2026 | Halaman. 83-100

%, https://ejournal.intelearn-insight.com/jtip/article/view/17

d

$ XX XXXX/J . VXX XXXX

Partisipasi & Pasif; hanya mendengarkan Sangat aktif; berdiskusi
Keaktifan Siswa penjelasan guru dan kelompok, menjawab kartu
menunggu instruksi. tantangan, dan bereksplorasi

dalam permainan.

Fokus & Atensi Rendah; siswa cepat merasa Tinggi; motivasi siswa terjaga
Belajar bosan, jenuh, dan perhatian konstan dan suasana kelas
teralih ke luar materi. menjadi dinamis serta

menyenangkan.

Penguasaan Konsep

Terbatas pada hafalan jangka

Konkret dan bermakna; siswa

"Kekayaan = Suku pendek; sulit membedakan memahami unsur keberagaman
Bangsaku" suku, rumah/pakaian adat, budaya melalui simulasi
dan bahasa. permainan.

Siswa di Bawah 70% (15 dari 22 siswa) 5% (1 dari 22 siswa)
KKTP (< KKTP)

Tingkat Ketuntasan 30% (7 dari 22 siswa) 95% (21 dari 22 siswa)
KKTP (= KKTP)

Berdasarkan data pada Tabel 1, terlihat pergeseran paradigma pembelajaran yang
mendasar dari pendekatan berpusat pada guru (teacher-centered) yang monoton menjadi
pendekatan berpusat pada siswa (student-centered) berbasis permainan. Sebelum adanya
media, keterlibatan emosional maupun kognitif siswa tergolong rendah karena minimnya
variasi alat peraga. Setelah media Monopoli diterapkan, siswa tidak lagi hanya menerima
informasi secara verbal, melainkan terlibat aktif dalam menjawab pertanyaan, berdiskusi
kelompok, dan menyelesaikan tantangan pada tiap petak permainan.

Selain itu, materi "Kekayaan Suku Bangsaku" yang tadinya dianggap rumit karena
memuat banyak unsur abstrak (suku, bahasa, rumah adat, pakaian adat, dan tradisi)
berhasil disajikan secara konkret. Siswa tidak sekadar menghafal teks, melainkan
menginternalisasi pengetahuan budaya melalui konteks visual dan interaksi langsung saat
bermain. Dampak paling nyata terlihat pada pembalikan persentase ketuntasan belajar
siswa (post-test), di mana 95% siswa berhasil memenuhi dan melampaui KKTP, sementara
angka ketidaktuntasan berhasil ditekan hingga tersisa 5% saja.

3.2 Hasil Wawancara
Berdasarkan hasil wawancara mendalam dengan guru kelas IV SD Muhammadiyah
29 Sunggal, terungkap bahwa sebelum implementasi media inovatif, keaktifan peserta didik
berada pada kategori rendah. Pembelajaran Pendidikan Pancasila berlangsung secara
konvensional melalui dominasi metode ceramah dan penggunaan buku paket sebagai
sumber belajar utama. Kondisi ini berdampak langsung pada pemahaman siswa terhadap
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materi "Kekayaan Suku Bangsaku". Cakupan materi yang luas—meliputi suku, bahasa
daerah, rumah adat, pakaian adat, dan tradisi—membuat siswa cenderung sekadar
menghafal tanpa memahami konsep secara menyeluruh, sehingga sekitar 70% siswa gagal
mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP).

Perspektif tersebut berbanding lurus dengan keluhan peserta didik yang diwakili
oleh Nadira Aurilia Shaqgila Artanti. Dalam sesi wawancara, Nadira mengungkapkan rasa
bosan dan kesulitan ketika harus menghafal banyaknya nama suku, rumah adat, serta
pakaian daerah hanya dengan mendengarkan penjelasan guru dan membaca buku teks.
Namun, sewaktu ditawarkan konsep pembelajaran berbasis game-based learning
menggunakan Monopoli, siswa merespons dengan sangat positif. Pembelajaran yang
dikemas sambil bermain dinilai jauh lebih menarik, seru, dan mempermudah mereka dalam
menyerap serta mengingat materi pelajaran yang rumit.

Implementasi media Monopoli di kelas IV SD Muhammadiyah 29 Sunggal
membawa pergeseran atmosfer pembelajaran secara signifikan. Observasi lapangan
menunjukkan bahwa penggunaan permainan papan yang dimodifikasi ini berhasil
mentransformasikan ruang kelas dari yang semula pasif menjadi sangat dinamis. Siswa
secara mandiri maupun berkelompok tampak antusias mengikuti setiap alur permainan,
aktif berdiskusi saat mendarat di petak materi, serta berani mengemukakan argumen ketika
menjawab tantangan kartu pertanyaan mengenai nilai-nilai Pancasila dan kebudayaan
daerah.

Proses interaksi kognitif dan emosional siswa teramati secara konkret pada respons
individual maupun kelompok selama permainan berlangsung. Sebagai contoh, ketika
Nadira Aurilia menarik kartu tantangan, ia terlebih dahulu menganalisis gambar ilustrasi
pada kartu, mengaitkannya dengan pemahaman awal, serta melakukan diskusi singkat
bersama rekan sekelompoknya sebelum menyuarakan jawaban. Media visual dan aktivitas
manipulatif pada papan Monopoli terbukti membantu siswa memproses informasi secara
konkret, sehingga daya ingat (retention rate) dan fokus belajar mereka terjaga konstan tanpa
cepat merasa jenuh.

Selain meningkatkan atensi kognitif, media Monopoli secara efektif menumbuhkan
sikap sosial dan keterampilan berkolaborasi (collaboration skills). Observasi mencatat
bahwa saat menghadapi kartu yang menyajikan dilema atau penerapan nilai-nilai Pancasila,
tiap anggota kelompok saling bertukar pikiran, memberikan alasan pendukung, dan
bermusyawarah untuk mencapai kesepakatan bersama. Guru kelas mengonfirmasi bahwa
dinamika permainan ini melatih keberanian siswa dalam menyampaikan pendapat
sekaligus menumbuhkan rasa saling menghargai antarteman, yang secara langsung
merefleksikan pengamalan nilai-nilai kebersamaan Pancasila di dalam kelas.
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Dampak positif dari transformasi proses pembelajaran ini tecermin secara
kuantitatif pada pencapaian hasil belajar peserta didik. Suasana belajar yang tidak monoton
serta keterlibatan langsung siswa dalam memecahkan masalah berhasil mendorong
peningkatan pemahaman konsep secara mendasar. Pasca-penerapan media Monopoli,
tingkat ketuntasan belajar siswa mengalami lonjakan yang drastis, di mana 95% siswa kelas
IV berhasil mencapai dan melampaui standar KKTP yang ditetapkan. Matriks
perbandingan temuan wawancara dan observasi sebelum serta sesudah penerapan media
disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Komparasi Temuan Wawancara dan Observasi Pembelajaran Pendidikan
Pancasila Sebelum dan Sesudah Penerapan Media Monopoli

Indikator Kondisi Awal (Sebelum Kondisi Akhir (Sesudah
Pengamatan Penggunaan Media) Penggunaan Media)

Metode & Ceramah satu arah berpusat Pembelajaran interaktif berbasis

Sumber Belajar pada guru (teacher-centered) dan permainan (game-based learning)
bergantung pada buku paket. Monopoli modifikasi.

Respon & Siswa merasa bosan, jenuh, dan Siswa sangat antusias, merasa

Persepsi Siswa menganggap materi rumit senang, dan menganggap
karena didominasi hafalan teks. pembelajaran seru serta tidak

membosankan.

Keaktifan & Pasif; siswa cenderung diam, Aktif; siswa bereksplorasi,

Keterlibatan mendengarkan, dan hanya menjawab kartu tantangan, serta
menunggu arahan instruksional berani mengemukakan pendapat.
dari guru.

Dinamika Pembelajaran bersifat Terjalin kerja sama, diskusi

Kelompok & individualis; minim interaksi bermusyawarah, dan dorongan

Sosial sosial dan diskusi antarsiswa di saling membantu dalam
kelas. memecahkan masalah.

Pemahaman Kesulitan membedakan Memahami keragaman budaya

Konsep Budaya keragaman suku, bahasa, rumah secara konkret dan bermakna
adat, dan pakaian adat secara melalui bantuan gambar dan
menyeluruh. ilustrasi kartu.

Capaian 30% tuntas (70% siswa berada di 95% tuntas (hanya 5% siswa yang

Ketuntasan bawah standar KKTP) masih membutuhkan

KKTP pendampingan)

Data pada Tabel 2 memperlihatkan pergeseran mendasar dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila, di mana penggunaan metode ceramah yang semula memicu

94

Riwayat Artikel:
Diterima 2025-12-15 | Direvisi 2025-01-25 | Disetujui 2026-02-15


https://ejournal.intelearn-insight.com/jtip/article/view/17
https://ejournal.intelearn-insight.com/jtip/article/view/17

Jurnal Transformasi dan Inovasi Pendidikan
E-ISSN :
Vol.1 | No. 2 | Februari 2026 | Halaman. 83-100

%, https://ejournal.intelearn-insight.com/jtip/article/view/17
d

$ XX XXXX/J . VXX XXXX

kebosanan dan sikap pasif siswa berhasil ditransformasikan menjadi pembelajaran
interaktif berbasis game-based learning yang dinamis. Melalui media Monopoli yang
dimodifikasi, siswa tidak lagi hanya menghafal teks secara individual, melainkan terlibat
aktif dalam diskusi kelompok, berani mengemukakan pendapat, serta menginternalisasi
materi "Kekayaan Suku Bangsaku" secara konkret melalui ilustrasi visual dan simulasi
musyawarah. Penguatan keterlibatan emosional, sosial, dan kognitif ini terbukti berdampak
langsung pada peningkatan pemahaman konsep materi, yang secara kuantitatif
ditunjukkan oleh lonjakan angka ketuntasan belajar siswa dari yang semula hanya 30%
tuntas (70% di bawah KKTP) melesat drastis menjadi 95% siswa berhasil memenuhi KKTP.

PEMBAHASAN

Penggunaan media Monopoli dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV
SD Muhammadiyah 29 Sunggal terbukti memberikan perubahan mendasar terhadap
pergeseran dinamika belajar siswa dari yang semula pasif menjadi sangat aktif. Sebelum
intervensi media, proses pengajaran didominasi metode ceramah teacher-centered yang
menempatkan siswa sekadar sebagai penerima informasi verbal pasif. Setelah media
Monopoli yang dimodifikasi diterapkan, atmosfer kelas bertransformasi menjadi dinamis
melalui skema game-based learning. Temuan ini mengonfirmasi pandangan Anjarani (2020)
bahwa media Monopoli merupakan alternatif strategi yang sangat relevan untuk materi
"Kekayaan Suku Bangsaku", karena kemampuannya mengemas materi yang padat ke
dalam format permainan interaktif sehingga lebih mudah dipahami oleh siswa sekolah
dasar (Maharani et al., 2026).

Transformasi partisipasi peserta didik terlihat konkret pada peningkatan
keterlibatan kognitif dan motivasi belajar (learning engagement) selama tahapan permainan
berlangsung. Aktivitas membaca ilustrasi visual pada kartu tantangan, mengorelasikannya
dengan materi, hingga mendiskusikan jawaban sebelum diputuskan—sebagaimana
teramati pada dinamika belajar siswa Nadira Aurilia—menunjukkan hadirnya pengalaman
belajar langsung (direct learning experience). Media Monopoli berhasil mengonversi materi
keragaman budaya yang bersifat abstrak dan cenderung dihafal menjadi bentuk konkret
yang beralih ke memori jangka panjang (long-term memory). Kondisi ini memperkuat
argumen Maharani et al. (2026) bahwa fungsi media pembelajaran interaktif tidak sekadar
alat peraga visual, melainkan instrumen kontekstual yang menjembatani pemahaman
konsep abstrak secara lebih konkret dan bermakna.

Secara analisis kritis, efektivitas media Monopoli tidak hanya terbatas pada dimensi
kognitif, melainkan juga menstimulasi dimensi sosial-emosional dan internalisasi nilai

Pancasila. Ketika siswa dihadapkan pada kartu situasi yang memuat dilema moral atau
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penerapan nilai-nilai kebangsaan, terjadi proses diskusi, pengutaraan argumen, dan
penyelesaian perbedaan pendapat hingga dicapai kesepakatan kelompok. Hal ini
mengonfirmasi pernyataan bahwa permainan papan ini menjadi wadah simulasi nyata bagi
siswa untuk belajar berani menyampaikan pendapat sekaligus menghargai pandangan
orang lain. Mekanisme permainan berorientasi kelompok ini terbukti melatih keterampilan
abad ke-21, khususnya kemampuan collaboration, communication, dan critical thinking
dalam kerangka musyawarah mufakat (Kadek et al., 2025).

Keberhasilan pencapaian hasil belajar hingga 95% memenuhi KKTP dipicu oleh
kemampuan media Monopoli dalam mengeliminasi kejenuhan melalui pendekatan
learning by playing. Anak usia sekolah dasar secara psikologis berada pada tahap
operasional konkret yang membutuhkan stimulus manipulatif dan interaksi fisik (Syalita,
2024). Tantangan pada tiap petak papan permainan mendorong motivasi intrinsik siswa
untuk berpartisipasi aktif tanpa merasa sedang diuji secara formal. Aktivitas saling
membantu dalam menjawab pertanyaan dan mempertahankan argumen kelompok
membuktikan bahwa kompetisi positif dalam permainan edukatif justru memperkuat
solidaritas dan retensi pemahaman materi Pendidikan Pancasila (Nurainin et al., 2019;
Syalita, 2024).

Secara keseluruhan, analisis kritis terhadap temuan lapangan ini mengindikasikan
bahwa modifikasi media Monopoli dari paradigma kompetisi individu berorientasi modal
menjadi kompetisi kolaboratif antarkelompok berhasil mentransformasikan ruang kelas
menjadi laboratorium mini Pancasila. Media ini terbukti efektif mengatasi keterbatasan
metode konvensional berbasis ceramah pada materi "Kekayaan Suku Bangsaku". Hasil
penelitian ini memberikan implikasi teoritis dan praktis bahwa pemanfaatan media papan
edukatif yang murah, adaptif, dan berorientasi pada karakteristik anak dapat menjadi solusi
inovatif dalam meningkatkan mutu proses serta luaran pembelajaran Pendidikan Pancasila
di Sekolah Dasar (Defa et al., 2022; Ivan et al., 2025).

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa penerapan
media Monopoli yang dimodifikasi berbasis game-based learning terbukti efektif
meningkatkan keaktifan, interaksi kolaboratif, serta hasil belajar siswa pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila materi "Kekayaan Suku Bangsaku" di kelas IV SD Muhammadiyah 29
Sunggal. Media Monopoli berhasil mentransformasikan pembelajaran dari pendekatan
ceramah satu arah yang pasif dan monoton menjadi suasana belajar yang interaktif,
menyenangkan, dan kontekstual. Efektivitas ini ditunjukkan secara konkret oleh lonjakan
angka ketuntasan belajar siswa (KKTP) dari kondisi awal yang hanya mencapai 30% (70%
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siswa berada di bawah KKTP) melesat drastis menjadi 95% siswa berhasil memenuhi KKTP
pasca-penerapan media. Dengan demikian, penggunaan media Monopoli terbukti menjadi
solusi inovatif yang tepat dalam mengonkretkan materi abstrak, melatih keterampilan
bermusyawarah dan kerja sama kelompok, serta mengoptimalkan pemahaman konsep
Pendidikan Pancasila di Sekolah Dasar.

Pernyataan Konflik Kepentingan
Penulis menyatakan tidak ada konflik kepentingan.
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