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ABSTRACT

The main problem addressed in this study is the low learning outcomes in Civics
(PKn) among students, which stem from unengaging teaching methods and limited
interaction. The aim of this research is to investigate the effect of using Monopoly
Education media on the Civics learning outcomes of fourth-grade students at UPT SD
Negeri 3 Batang. This study employed a quantitative approach using a one-group pretest-
posttest experimental design. The sample consisted of 20 students. Data were collected
through tests, observations, and documentation. Data analysis was conducted both
descriptively and inferentially using a paired sample t-test. The results of the study indicated
a significant improvement in learning outcomes after the intervention, as evidenced by the
difference between pretest and posttest scores and a significance value of 0.001 (p < 0.05).
Additionally, students showed increased active participation, self-confidence, and
understanding of civic values. In conclusion, Monopoly Education was found to be effective
in enhancing both students' Civics learning outcomes and their positive attitudes toward the
subject. This study contributes to the development of innovative game-based learning
media as an alternative strategy to improve the quality of civic education in elementary
schools.

Keywords: Monopoly Education; Learning Outcomes; Civics (PKn); Instructional Media;
Elementary School.

ABSTRAK

Permasalahan utama dalam penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar PKn siswa akibat
pembelajaran yang kurang menarik dan minim interaksi. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui pengaruh penggunaan media Monopoly Education terhadap hasil belajar PKn
siswa kelas IV di UPT SD Negeri 3 Batang. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan desain eksperimen one group pretest-posttest. Sampel terdiri dari 20
siswa. Teknik pengumpulan data melalui tes, observasi, dan dokumentasi. Analisis data
dilakukan secara deskriptif dan inferensial menggunakan uji paired sample t-test. Hasil
penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan hasil belajar setelah perlakuan,
ditandai dengan perbedaan nilai pretest dan posttest, serta nilai signifikansi 0,001 (< 0,05).
Siswa juga menunjukkan peningkatan dalam partisipasi aktif, rasa percaya diri, dan
pemahaman terhadap nilai-nilai kewarganegaraan. Kesimpulannya, Monopoly Education
efektif meningkatkan hasil belajar dan sikap positif siswa terhadap pembelajaran PKn.
Penelitian ini berkontribusi pada pengembangan media pembelajaran inovatif berbasis
permainan sebagai strategi alternatif dalam meningkatkan kualitas pendidikan
kewarganegaraan di sekolah dasar.

Kata Kunci: Monopoly Education; Hasil Belajar; PKn; Media Pembelajaran; Sekolah Dasar.
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A.Pendahuluan

Pendidikan memiliki peranan
sentral dalam membentuk fondasi
kehidupan individu dan masyarakat.
Melalui pendidikan, siswa tidak hanya
dibekali dengan pengetahuan kognitif,
tetapi juga dibentuk secara afektif dan
psikomotorik, yang pada akhirnya
berkontribusi pada pembentukan
karakter yang utuh. Pendidikan
karakter yang ditanamkan sejak dini
terbukti berperan dalam
menumbuhkan kesadaran sosial dan
moral (Suardi et al., 2023; Hartono et
al.,, 2023). Hal ini sejalan dengan
pandangan bahwa pendidikan
kewarganegaraan bukan hanya alat
transfer pengetahuan, melainkan juga
sarana strategis dalam menanamkan
nilai-nilai Pancasila dan membentuk
warga negara yang bertanggung
jawab (Suardi & Herdiansyah, 2019;
Kaniji et al., 2020).

Pembelajaran Pendidikan
Kewarganegaraan (PKn) di sekolah
dasar menjadi tumpuan utama dalam
menginternalisasi nilai-nilai
kebangsaan. Melalui pendekatan
yang inovatif, guru memiliki peran
penting dalam menciptakan
pembelajaran bermakna yang mampu

menyentuh  ranah afektif siswa

(Rahmah et al., 2023; Suardi, 2022).
Penanaman nilai toleransi, gotong
royong, keadilan sosial, serta
tanggung jawab kolektif dalam proses
pembelajaran  merupakan upaya
konkret dalam memperkuat karakter
peserta didik sebagai warga negara
yang aktif dan reflektif (Sturrock &
Zandvliet, 2023; da Cruz, 2015;
Panjaburee et al., 2024).

Namun demikian, pembelajaran
PKn masih sering berorientasi pada
pendekatan  konvensional  yang
kurang menarik bagi siswa.
Keterlibatan siswa dalam proses
belajar seringkali rendah, akibat
dominasi metode ceramah yang
minim eksplorasi dan interaksi (Myers
et al., 2015; Maharani et al., 2019;
Conway et al., 2009). Oleh karena itu,
diperlukan inovasi media
pembelajaran yang mampu
merangsang keterlibatan aktif siswa
sekaligus menguatkan pencapaian
hasil belajar.

Salah satu inovasi yang terbukti
efektif adalah penggunaan media
pembelajaran berbasis permainan,
seperti Monopoly Education. Media ini
memungkinkan terciptanya
lingkungan belajar yang kolaboratif,

kompetitif, ~dan  menyenangkan.
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Penelitian sebelumnya menunjukkan
bahwa permainan edukatif dapat
memperkuat pemahaman konsep dan
meningkatkan keterlibatan emosional
siswa dalam proses pembelajaran
(Tanner & Lindquist, 1998; Lee & Lee,
2021; Rahayu et al, 2024).
Permainan berbasis nilai seperti ini
juga sejalan dengan model pendidikan
karakter yang menekankan
pembelajaran kontekstual dan reflektif

(Suardi & Hijrah, 2023; Suardi et al.,

2022).

Lebih lanjut, pendekatan
pembelajaran melalui media
Monopoly  Education mendukung

integrasi nilai-nilai Pancasila dalam
konteks nyata. Hal ini memungkinkan
siswa mengalami simulasi kehidupan
sosial yang mengandung muatan nilai
toleransi, musyawarah, dan keadilan
sosial (Suardi et al.,, 2023; Na'im,
2020; Munawati & Suardi, 2024).
Penggunaan media ini juga selaras
dengan tuntutan pendidikan abad 21
yang menekankan pada kemampuan
berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi,
(Barnhizer &
Barnhizer, 2024; Suardi et al., 2021).

Dalam konteks pembelajaran di

dan kreativitas

sekolah dasar, Monopoly Education
dapat dimodifikasi agar sesuai dengan

topik-topik  dalam PKn, seperti

pemahaman hak dan kewajiban
warga negara, pentingnya aturan, dan
makna demokrasi. Permainan ini tidak
hanya meningkatkan hasil belajar
siswa secara signifikan, tetapi juga
membentuk sikap positif dan motivasi
(Austin &
Anderson, 2008; Flanagan et al.,
2023; Suardi et al., 2023). Temuan ini
didukung oleh banyak studi yang

belajar yang tinggi

menegaskan bahwa media edukatif

berbasis permainan mampu
mendorong partisipasi aktif siswa dan
memberikan pengalaman belajar yang
bermakna (Sturrock & Zandvliet,
2023; Coulson et al., 1996).
Berdasarkan wuraian di atas,
penting untuk mengevaluasi lebih
lanjut pengaruh media Monopoly
Education terhadap hasil belajar siswa
dalam mata pelajaran PKn. Kajian ini
menjadi relevan dalam mengisi
kekosongan literatur mengenai
efektivitas media permainan dalam
pembelajaran kewarganegaraan pada
tingkat dasar di Indonesia (Suardi &
Agustang, 2020; Mitsopoulos &

Pelagidis, 2010; Suardi et al., 2023).

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan desain
eksperimen jenis one-group pretest-
posttest design, yang secara luas
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diaplikasikan dalam studi-studi
pendidikan untuk mengukur efektivitas

intervensi dalam konteks
pembelajaran (Na'’im, 2020;
Panjaburee et al., 2024). Model ini
memungkinkan peneliti untuk

memperoleh pemahaman mendalam
mengenai perbedaan capaian belajar
siswa sebelum dan sesudah diberikan
perlakuan berupa media
pembelajaran Monopoly Education
(Lee & Lee, 2021; Maharani et al.,
2019).

Jenis penelitian kuantitatif yang
digunakan berpijak pada paradigma
positivistik yang menekankan pada
pengukuran objektif terhadap
fenomena yang diamati (Flanagan et
al., 2023; Suardi et al, 2023,
Barnhizer & Barnhizer, 2024). Dalam
kerangka tersebut, seluruh proses
penelitian—mulai dari perumusan
masalah, pengumpulan data, hingga
analisis statistik—dilaksanakan
secara sistematis dan terstruktur guna
menjamin validitas hasil (Dunaway &
Macharia, 2021; Conway et al., 2009).

Populasi dalam penelitian ini
adalah seluruh siswa kelas 1V di UPT
SD Negeri 3 Batang, sedangkan
sampel terdiri dari 20 siswa. Pemilihan
sampel ini bersifat purposif karena
mempertimbangkan homogenitas
karakteristik peserta didik, yang
penting untuk menjaga keseragaman
hasil perlakuan (Suardi et al., 2022;
Mitsopoulos & Pelagidis, 2010).
Penentuan sampel secara langsung
tanpa kelompok pembanding juga
didasarkan pada pertimbangan
keterbatasan sumber daya dan fokus
utama pada efektivitas media

pembelajaran (Myers et al., 2015;
Maharani et al., 2019).

Instrumen pengumpulan data
mencakup tes pilihan ganda (pretest
dan posttest), lembar observasi, dan
dokumentasi. Tes digunakan untuk
mengukur hasil belajar kognitif siswa
sebelum dan sesudah perlakuan,
sebagaimana umum dilakukan dalam
studi pengaruh media interaktif
terhadap pembelajaran (Rickard,
2022; Walsh, 2014; Sturrock &
Zandvliet, 2023). Lembar observasi
diarahkan untuk menangkap
perubahan perilaku belajar siswa
selama proses pembelajaran
berlangsung (Suardi et al., 2023;
Rahmiati et al., 2023). Dokumentasi
digunakan sebagai data pelengkap
untuk  mendukung temuan dari
observasi dan tes (Suardi et al., 2020;
Faturrachman et al., 2024).

Teknik analisis data dalam
penelitian ini menggunakan statistik
deskriptif dan inferensial. Analisis
deskriptif bertujuan untuk
menggambarkan distribusi nilai hasil
belajar siswa, sedangkan statistik
inferensial digunakan untuk menguiji
hipotesis melalui uji paired sample t-
test. Penggunaan uji ini sesuai
dengan desain penelitian karena
memungkinkan analisis perbedaan
dua kondisi dalam satu kelompok
yang sama (Stoner et al., 2014; Felak,
2008; Suardi et al., 2023).

Untuk menjamin  keandalan
analisis, data terlebih dahulu diuji
normalitasnya. Uji normalitas
merupakan langkah penting dalam
penelitian eksperimental untuk
memastikan bahwa distribusi data
memenuhi asumsi yang diperlukan
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dalam analisis parametrik (Tanner &
Lindquist, 1998; Hong & Rowell,
2019). Apabila data terdistribusi
normal, maka uji t dapat diterapkan
secara valid (Suardi & Nursalam,
2023; Murni et al., 2019).

Secara umum, metode yang
digunakan dalam penelitian ini
dirancang untuk menguji secara
empiris dan sistematis efektivitas
media Monopoly Education sebagai
pendekatan inovatif dalam
pembelajaran PKn di sekolah dasar.
Desain ini dinilai relevan dengan tren
global dalam penelitian pendidikan
yang menekankan evidence-based
practice dan keberpihakan pada
pembelajaran aktif dan kolaboratif (da
Cruz, 2015; Sturrock & Zandvliet,
2023; Jacobs, 2014).

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

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 penjelasan
dibawabh ini.

1. Analisis Statistik Deskriptif

Hasil perhitungan dengan
menggunakan rumus maka diperoleh
nilai rata-rata dari hasil belajar murid
kelas IV UPT SD Negeri 3 Batang

sebelum menggunakan media

pembelajaran monopoly education
yaitu 53, maka keterangan murid

dapat dilihat dalam tabel berikut.

Table 1 Standar Ketuntasan Hasil Belajar
PKn (Pretest)

No Interval FrekudPerser Kategori
nsi tase Hasil Belajar
(%)

1 0sx<60 12 60%  Sangat
Rendah

2 60<x<70 5 25% Rendah

3 70<sx<80 1 5% Cukup

4 80=<x<90 2 10%  Tinggi

5 90<x<100 O - Sangat
Tinggi

Jumlah 20 100% 100

Sumber: hasil pretest siswa kelas IV

Berdasarkan tabel di atas,
maka dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar siswa pada tahap pretest
dengan menggunakan instrumen tes
sebelum menggunakan media
pembelajaran monopoly education
rendah.

dikategorikan Adapun

beberapa perbandingan
persentasenya yaitu sangat rendah
60%, rendah 25%, cukup 5% dan
tinggi 10%.

Hasil perhitungan diperoleh dari
nilai mean (rata-rata) hasil belajar
siswa kelas IV UPT SD Negeri 3
Batang pada pembelajaran setelah
menggunakan media pembelajaran
Monopoly Education yaitu 80. Adapun
dikategorikan pada standar

ketuntasan hasil belajar PKn maka
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keterangan siswa dapat dilihat

sebagai berikut.

tabel 2 Standar ketuntasan hasil belajar
PKn (Posttest)

No Interval FrekuenPersent Kategori

si ase (%) Hasil
Belajar
1 0<x<60 0 - Sangat
Rendah
2 60 <x<703 15% Rendah
3 70 <x<803 15% Cukup
4 80=x<908 40% Tinggi
5 90 < x <6 30% Sangat
100 Tinggi
Jumlah 20 100% 100

Sumber: hasil posttest siswa kelas IV

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 0%,
rendah 15%, sedang 15%, tinggi 40%
dan sangat tinggi 30%. 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.
2. Statistic Inferensial

Pada uji normalitas menjelaskan
bahwa nilai sig. dari pretest lebih
besar dari 0,05 dimana sig. pada

pretest yaitu 0,131 > 0,05 dan sig.

pada posttest yaitu 0,063 > 0,05.
Maka dapat disimpulkan bahwa data
tersebut terdistribusi normal.

Pada uji hipotesis data yang
digunakan dari hasil uji di atas dengan
nilai sig. (2-tailed) yaitu 0,001. Kriteria
uji paired sampel t-tes yaitu 0,05
menunjukkan bahwa nilai sig.(2-tailed)
lebih  kecil, sehingga 0,001<0,05
memberikan kesimpulan bahwa Ho
ditolak dan Ha diterima.

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 80. Melihat
dari hasil tersebut dapat disimpulkan
bahwa setelah penggunaan media
pembelajaran Monopoly Education
siswa memperoleh nilai yang lebih
baik dibanndingkan sebelum

penggunaan media pembelajaran
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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 rumus uji-t, dapat
diketahui bahwa nilai thitung > ttabel pada
taraf signifikan 0,05 maka hipotesis Ho
ditolak Ha diterima yang berarti bahwa
ada pengaruh penggunaan media
pembelajaran Monopoly Education
terhadap hasil belajar PKn siswa kelas
IV UPT SD Negeri 3 Batang.
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 nilai
rata-rata dari hasil belajar PKn siswa
kelas IV UPT SD Negeri 3 Batang
setelah menggunakan media
pembelajaran Monopoly Education
yaitu 80. 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.

Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa penggunaan media Monopoly
Education berkontribusi  signifikan
terhadap peningkatan hasil belajar
PKn siswa sekolah dasar. Hasil ini

selaras dengan sejumlah temuan

yang menunjukkan bahwa
pendekatan  berbasis permainan
dapat meningkatkan motivasi,

partisipasi, dan keterlibatan kognitif

siswa dalam proses pembelajaran
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(Tanner & Lindquist, 1998; Maharani
et al., 2019; Panjaburee et al., 2024).

Pendekatan ini  memberikan
lingkungan belajar yang
menyenangkan dan  menantang

secara intelektual, yang menjadi salah
satu faktor pendorong utama
pencapaian akademik siswa
(Flanagan et al., 2023; Austin &
Anderson, 2008; Sturrock & Zandvliet,
2023). Sejalan dengan hal tersebut,
pembelajaran yang menggabungkan
unsur interaktif melalui permainan
terbukti memperkuat koneksi sosial di
antara peserta didik, meningkatkan
kemampuan reflektif, serta
memfasilitasi pengembangan
keterampilan sosial (Conway et al.,
2009; da Cruz, 2015).

Dalam konteks pembelajaran
PKn, Monopoly Education mampu
mengintegrasikan nilai-nilai Pancasila
dalam skenario permainan yang
mencerminkan realitas sosial. Hal ini
mendukung temuan Na’im (2020) dan
Suardi et al. (2023) yang menegaskan
berbasis

bahwa pembelajaran

kontekstual dapat meningkatkan

kesadaran berbangsa dan bernegara

serta  menumbuhkan  kecakapan
kewarganegaraan.
Permainan ini juga

memperlihatkan  efektivitas dalam

meningkatkan kemampuan berpikir
kritis dan pemecahan masalah siswa.
Hal ini diperkuat oleh penelitian Suardi
dan Hijrah (2023) serta Kanji et al.
(2019), yang menyebutkan bahwa
media inovatif berbasis simulasi dapat
mendorong siswa untuk terlibat dalam
proses pengambilan keputusan dan
refleksi nilai (Suardi et al.,, 2022;
Rahmah et al., 2023).

Dari seqi afektif, siswa
menunjukkan sikap positif terhadap
pembelajaran. Mereka menjadi lebih
percaya diri, aktif bertanya, dan
menunjukkan minat lebih besar
terhadap materi. Temuan ini sejalan
dengan pandangan Myers et al.
(2015), Hong & Rowell (2019), serta
Lee & Lee (2021) bahwa media yang
memfasilitasi partisipasi emosional
memiliki dampak signifikan terhadap
pembentukan sikap positif terhadap
belajar.

Secara  teoritis, hasil ini
mendukung pendekatan konstruktivis
dalam pembelajaran, di mana siswa
membangun pengetahuan melalui
pengalaman langsung dan interaksi
sosial (Sturrock & Zandvliet, 2023;
Suardi et al, 2021, Suardi &
Herdiansyah, 2019). Pembelajaran
berbasis permainan menciptakan

lingkungan yang memicu diskusi,
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kolaborasi, dan eksplorasi konsep
secara mendalam.

Dalam tinjauan kebijakan
pendidikan, hasil ini memberikan
justifikasi terhadap perlunya reformasi
pendekatan pedagogis di tingkat
dasar untuk mengurangi
ketergantungan pada metode
ceramah dan teks (Heyneman, 2012,
Hong & Rowell, 2019; Rickard, 2022).
Dengan adanya pembelajaran
berbasis media seperti Monopoly
Education, siswa dapat diberdayakan
secara lebih holistik, baik dari aspek
kognitif, afektif, maupun sosial.

Selain itu, implikasi praktis dari
temuan ini menunjukkan bahwa guru
dapat memanfaatkan media
permainan sebagai strategi pedagogis
yang efektif untuk membangun
suasana kelas yang kolaboratif,
demokratis, dan inklusif (da Cruz,
2015; Flanagan et al., 2023; Dunaway
& Macharia, 2021). Media ini juga
dapat disesuaikan dengan berbagai
konteks materi dan tujuan
pembelajaran lain di sekolah dasar.

Dalam konteks lokal Indonesia,
keberhasilan penerapan Monopoly
Education memperkuat bukti bahwa
inovasi  berbasis budaya lokal,
teknologi, dan partisipasi aktif siswa

perlu terus dikembangkan (Suardi &

Nursalam, 2023; Suardi et al., 2022;
Padya, 2023). Hal ini juga mendukung
hasil studi lain mengenai pentingnya
pembelajaran yang mengembangkan
profil pelajar Pancasila melalui
pendekatan kreatif dan reflektif
(Suardi, 2023; Rahmat et al., 2021).
Dengan demikian, pembahasan
ini  menegaskan bahwa media
Monopoly Education bukan sekadar
sarana  hiburan dalam  kelas,
melainkan alat pedagogis strategis
yang berdampak signifikan terhadap
capaian belajar, karakter
kewarganegaraan, serta keterampilan
sosial siswa. Temuan ini memperkaya
khazanah studi tentang media
pembelajaran inovatif dan
memberikan arah kebijakan
pengembangan pembelajaran
kewarganegaraan berbasis karakter
dan nilai di tingkat dasar (Barnhizer &
Barnhizer, 2024; Mitsopoulos &
Pelagidis, 2010; Maharani et al.,

2019).

E. Kesimpulan

Penggunaan media Monopoly
Education terbukti efektif
meningkatkan hasil belajar PKn siswa
kelas IV di UPT SD Negeri 3 Batang.
Media ini menciptakan suasana

belajar yang interaktif dan
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menyenangkan, sekaligus

menanamkan nilai-nilai
kewarganegaraan secara kontekstual.
Peningkatan signifikan nilai posttest
menunjukkan bahwa media ini mampu
mendorong keterlibatan aktif siswa
serta mendukung capaian kognitif dan
afektif. Monopoly Education dapat
direkomendasikan sebagai alternatif
media pembelajaran PKn di sekolah
dasar. Penelitian ini terbatas pada
satu kelompok tanpa pembanding.
Oleh karena itu, penelitian lanjutan
disarankan menggunakan desain

yang lebih luas dan variatif.
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