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PENERAPAN MEDIA PEMBELAJARAN BOARD GAME ADAPTASI PERMAINAN MONOPOLI 

DALAM PEMBELAJARAN IPA DI SEKOLAH DASAR 

 

Diah Yovita Suryarini1, Magdalena Kunthie Retnaningtyas2 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar 1,2 

Fakultas Bahasa dan Sains 

Universitas Wijaya Kusuma Surabaya 

dyovie24@gmail.com 

 

Abstrak 

 

Penggunaan media pembelajaran dalam bentuk permainan akan menarik minat siswa untuk belajar 

dan menikmati proses pembelajaran yang diharapkan dapat mempengaruhi pencapaian belajarnya. 

Selain itu penggunaan media pembelajaran yang tepat tidak saja diharapkan meningkatkan 

antusiasme siswa tapi juga mendorong sisi interaktif antar siswa yang dapat meningkatkan 

pembelajaran berkelompok. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan media board game 

yang diadaptasi dari permainan monopoli pada mata pelajaran IPA siswa sekolah dasar. IPA 

merupakan pelajaran yang memerlukan banyak pemahaman dan hafalan yang akan lebih menarik 

dan menantang apabila dilengkapi dengan permainan. Pemilihan media board game yang 

diadaptasi dari permainan monopoli memiliki dua unsur yaitu permainan dan pembelajaran. Dengan 

kedua unsur tersebut siswa diharapkan mampu menerima, memahami dan mengingat materi 

pembelajaran IPA tersebut dengan beraktivitas seperti bermain. Penelitian ini adalah penelitian 

kualitatif deskriptif dengan pendekatan studi kasus. Teknik pengumpulan data penelitian adalah 

dengan pengamatan kelas sedangkan instrument yang dipergunakan untuk mendapatkan data 

penelitian adalah lembar observasi dan lembar wawancara bagi guru dan siswa. Hasil Penelitian ini 

menunjukkan bahwa penerapan penggunaan media board game yang diadaptasi dari permaianan 

monopoli pada sekolah dasar dapat membantu siswa lebih menikmati pembelajaran sekaligus 

memahami materi IPA yang diberikan oleh guru.  

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Board game, Monopoli, IPA 
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PENDAHULUAN 

Pergeseran karakteristik pembelajaran 

yang lebih memfokuskan pada siswa atau 

yang biasa disebut dengan student-centered 

learning menuntut guru untuk memiliki inovasi 

dalam melakukan proses pembelajaran agar 

siswa mampu meningkatkan penguasaan 

terhadap materi belajar dan terutama dapat 

aktif dalam proses pembelajaran tersebut, 

sehingga pada akhirnya akan memperoleh 

manfaat dari pendidikan yang bermakna. 

Proses pembelajaran pada dasarnya 

merupakan suatu bentuk komunikasi antara 

guru dan siswa, dan komunikasi yang dimaksud 

disini adalah proses penyampaian informasi 

dari satu pihak kepada pihak lain. Dalam hal ini 

yang berperan dalam menyampaikan 

informasi adalah guru dan penerima informasi 

adalah siswa,  

Konsep proses pembelajaran yang 

berpusat pada siswa akan kurang efektif 

apabila paradigma pembelajaran masih 

menggunakan pembelajaran yang bersifat 

verbalistik atau mengutamakan penyampaian 

informasi dalam bentuk metode ceramah. 

Pembelajaran yang berpusat pada siswa 

menuntut siswa lebih aktif dalam proses 

pembelajaran, sehingga proses pembelajaran 

yang diperlukan adalah pembelajaran yang 

efektif, kreatif, dan inovatif dimana siswa dapat 

berperan aktif dan mampu memahami apa 

yang diajarkan dengan baik. Hal ini juga 

disebutkan dalam Undang-Undang Sistem 

Pendidikan Nasional no 20 tahun 2003, yang 

menyatakan bahwa tujuan Pendidikan 

nasional yaitu untuk mengembangkan potensi 

peserta didik yang cakap, kreatif, mandiri dan 

menjadi warga negara yang demokratis serta 

bertanggung jawab. Selanjutnya dalam pasal 

1 ayat 19 menyatakan bahwa semua tujuan, 

isi, dan bahan pelajaran digunakan sebagai 

pedoman untuk kegiatan pembelajaran untuk 

mencapai tujuan Pendidikan. Oleh karena itu 

guru dituntut untuk mampu mengaplikasikan 

metode pembelajaran dan dapat 

mempergunakan alat bantu pembelajaran 

untuk memudahkan guru dalam mengajar dan 

yang memudahkan siswa untuk menyerap 

pelajaran. (Kristanto, Relmasira, & Hardini, 

2019). 

 

Media Pembelajaran 

Salah satu aspek yang didapat dalam 

proses pembelajaran adalah pengalaman 

belajar. Pengalaman belajar tergantung pada 

interaksi siswa dengan media. Media yang 

tepat sesuai dengan tujuan belajar akan 

mampu meningkatkan pengalaman belajar 

sehingga siswa dapat meningkatkan hasil 

belajarnya (Indriana, 2011 dalam Avianto & 

Presida, 2018). Sejalan dengan pendapat yang 

yang dikemukakan diatas, alasan 

digunakannya media juga merujuk pada teori 

“Cone Experience” (Kerucut Pengalaman) 

yang dikemukakan oleh Edgar Dale (dalam 

Avianto & Presida, 2018). Menurut kerucut 

pengalaman; apabila pesan disampaikan 

secara verbal saja, pengetahuan akan bersifat 

semakin abstrak, dalam artian siswa nantinya 

akan memahami pengetahuan dalam bentuk 

kata tanpa memahami makna yang 

terkandung dalam informasi tersebut. 

Penggunaan media pembelajaran yang sesuai 

dan memadai di dalam proses pembelajaran 

diharapkan dapat memberikan pengalaman 

belajar yang konkret pada siswa. Pada 

dasarnya media pembelajaran merupakan 

sesuatu yang digunakan sebagai sarana 

komunikasi dalam interaksi edukatif antara 

guru dan siswa sehingga merangsang pikiran, 

perasan, perhatian dan minat siswa untuk 

mencapai tujuan pembelajaran secara efektif. 

(Sukiman, 2012 dalam Najib & Yuniarti,2018). 

Selain itu penggunaan media pembelajaran 

dianggap sangat penting karena mampu 

menstimulus siswa untuk dapat lebih aktif, lebih 

antusias dan dapat mendorong siswa untuk 

berani dalam mengikuti proses pembelajaran.  

Sebagai sarana komunikasi dalam 

interaksi edukatif antara guru dan murid, 

media pembelajaran yang umum digunakan 

dapat berupa alat peraga, bahan, kegiatan 

maupun orang-orang disekitar. Kegiatan 

seperti bermain serta peralatan bermain juga 

termasuk dalam media pembelajaran. 

(Avianto & Presida, 2018). Hal ini dikarenakan 

dengan kegiatan bermain siswa dapat 

menambah pengetahuan dan wawasannya 

dengan cara yang menyenangkan dan 

mudah. Pada umumnya siswa akan lebih 

mudah belajar dengan menggunakan 

permainan, terutama siswa yang duduk di 

sekolah dasar. Permainan pada dasarnya 

mengandung tiga unsur yang mendukung 

proses pembelajaran pada siswa terutama 

siswa sekolah dasar. Tiga unsur tersebut antara 

lain bahwa permainan adalah kontes antara 

pemain yang berinteraksi satu sama lain 
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dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk 

mencapai tujuan-tujuan teretentu (Sadiman 

et.al, 2011 dalam Najib & Yuniarti, 2018). 

Pembelajaran dengan bermain ini sesuai 

dengan karakteristik siswa SD yang masih 

senang bermain. Dengan permainan 

membuat balajar jadi menyenangkan bagi 

mereka, selain itu peralatan bermain juga 

merupakan media pembelajaran karena 

mengandung pesan-pesan yang diterima oleh 

siswa saat melakukan permainan. (Nurmalita, 

et.al, 2012 dalam Avianto & Presida, 2018). 

Bermain membentuk hard skill dan soft skill 

siswa 

 

Media Board Game Monopoli 

Media Board Game seperti monopoli 

dapat membantu siswa untuk belajar tidak 

saja secara kelompok tetapi juga dapat 

melatih siswa dalam memecahkan masalah, 

melatih kemampuan strategi serta kompetitif 

yang membuat media board game adaptasi 

dari permainan monopoli ini semakin menarik 

dan membekali siswa dengan skill yang 

berguna. Media board game yang diadaptasi 

dari permainan monopoli ini memilik prinsip 

dasar dari permaianan monopoli. 

Pembelajaran dengan menggunakan media 

board game adaptasi permainan monopoli 

dapat dilakukan dengan mengganti petak 

diatas papan dengan judul-judul materi 

pembelajaran yang harus dikuasai oleh siswa 

disertai dengan tantangan dan rewards yang 

dapat diberikan. Pada proses kegiatan 

pembelajaran dengan media board game 

adaptasi monopoli ini siswa dapat dibagi 

dalam kelompok dan dalam cara permainan 

board game monopoli ini dilakukan sesuai 

dengan prinsip dasar permaianan monopoli 

dengan beberapa modifikasi untuk tantangan, 

reward dan punishmentnya  

 

Pembelajaran IPA SD 

 Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA) pada dasarnya berfungsi untuk 

memberikan pengetahuan tentang lingkungan 

alam, mengembangkan keterampilan, 

wawasan dan kesadaran teknologi dalam 

kaitannya dengan pemanfaatnya bagi 

kehidupan sehari-hari (Hermawan, 2008). IPA 

berhubungan dengan cara mencari tahu 

tentang alam secara sistematis, sehingga IPA 

bukan hanya penguasaan kumpulan sistematis 

dan IPA bukan hanya penguasaan kumpulan 

pengetahuan yang berupa fakta-fakta, 

konsep-konsep atau prinsip-prinsip saja, tetapi 

juga merupakan suatu proses penemuan 

(Sulistyorini, 2007 dalam 

https://dodirullyandapgsd.blogspot.com/2014/

08/hakikat-dan-tujuan-pembelajaran-ipa.html).  

Pada dasarnya tujuan pembelajaran IPA di SD 

ditujukan untuk memberi kesempatan pada 

siswa memupuk rasa ingin tahu secara 

alamiah, mengembangkan kemampuan 

bertanya dan mencari jawaban atas 

fenomena  alam berdasarkan bukti  serta 

mengembangkan cara berfikir ilmiah.  

 Pembelajaran IPA di SD pada 

dasarnya lebih menekankan pada pemberian 

pengalaman langsung sesuai kenyataan di 

lingkungan melalui kegiatan inkuiri untuk 

mengembangakan keterampilan proses dan 

sikap ilmiah. Akan tetapi pengenalan dasar 

tentang alam juga akan baik dilakukan 

dengan permainan yang melatih siswa untuk 

melakukan kegiatan inkuiri tresebut.  

Penggunaan media board game 

dalam proses pembelajaran pada umumnya 

telah menarik minat dan perhatian baik dari 

para guru maupun peneliti untuk 

memanfaatkan media tersebut dalam 

pembelajaran maupun untuk menelitinya 

untuk melihat manfaat yang bias didapat dari 

penggunaan media ini. Beberapa peneliti 

melihat manfaat media board game pada 

motivasi siswa (Triastuti, Akbar, & Irawan, 2016), 

untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis 

(Davidi, 2018), untuk pembelajaran Bahasa 

jawa (Avianto & Presida, 2018), untuk melihat 

keaktifan siswa dengan model PTK (Kristanto, 

Relmasira, & Hardini, 2019). Berdasarkan alasan 

diatas, peneliti melihat bahwa masih perlu 

untuk melihat dan mencari tahu penerapan 

media board game adaptasi dari permainan 

monopoli pada proses pembelajaran 

khususnya pada pembelajaran IPA di sekolah 

dasar. Permainan monopoli dipilih untuk 

penelitian ini karena bisa dimodifikasi dan 

disesuaikan dengan keperluan pembelajaran.  

 

METODE PENELITIAN 

 Penelitian ini merupakan penelitian 

kualitatif dengan pendekatan studi kasus. 

Subyek penelitian ini adalah siswa SD kelas IV 

SDN Pakis V. Sedangkan instrumen penelitian ini 

adalah peneliti sendiri dilengkapi dengan 

lembar observasi untuk mengamati penerapan 

media board game adaptasi permainan 

monopoli pada proses pembelajaran, 

https://dodirullyandapgsd.blogspot.com/2014/08/hakikat-dan-tujuan-pembelajaran-ipa.html
https://dodirullyandapgsd.blogspot.com/2014/08/hakikat-dan-tujuan-pembelajaran-ipa.html
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khususnya pembelajaran IPA dalam tematik. 

Selain itu peneliti juga dilengkapi dengan 

lembar wawancara siswa untuk melihat 

pendapat siswa terhadap penggunaan media 

board game adaptasi permainan monlpoli 

dalam proses pembelajaran IPA. Teknik 

pengumpulan data dilakukan dengan 

memberikan tanda centang pada lembar 

observasi pada kriteria yang ada pada lembar 

observasi selama mengamati proses 

pembelajaran dengan menggunakan media. 

Selanjutnya data wawancara dikumpulkan 

dengan memberikan wawancara siswa 

mengenai penerapan media board game 

adaptasi permainan monopoli. Analisis data 

dilakukan secara deskriptif untuk 

mendapatkan gambaran penerapan media 

board game adaptasi monopoli dalam proses 

pembelajaran IPA di SD Tahap analisis data 

tersebut mencakup data reduction, tampilan 

data dan verifikasi atau penarikan kesimpulan.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui penerapan media board game 

adaptasi permainan monopoli dalam proses 

pembelajaran IPA di SD. Pada hasil dan 

pembahasan ini akan dipaparkan hasil 

observasi kelas dan wawancara yang akan 

disusun secara sistematis sehingga 

memudahkan untuk dipahami. Berikut ini 

adalah uraian mengenai observasi mengenai 

penerapan media board game adaptasi 

permainan monopoli.  

 

Data Pengamatan/ Observasi 

Berikut ini akan dibahas tentang data 

pengamatan/observasi penerapan media 

board game adaptasi permainan monopoli 

dalam pembelajaran IPS SD. Data tersebut 

disajikan dalam table 1 sebagai berikut. 

 

Tabel 1. Data Pengamatan Penerapan Media 

Board Game dalam Pembelajaran IPS pada 

siswa Sekolah Dasar. 

 

Nama : Chandra K, S.Pd. 

Jenis Kelamin : Perempuan 

Tempat Bekerja : SDN Pakis V 

Jabatan : Guru Kelas IV 

 

 

 

 

 

Tabel 1 Data Pengamatan Penerapan Media 

Board Game dalam Pembelajaran IPS pada 

Siswa Sekolah Dasar 

 

No. Pertanyaan Nilai 

1 Kejelasan penempatan materi pada 

media board game adaptasi 

permainan monopoli 

4 

2 Kelengkapan materi yang disajikan 

melalui pertanyaan pada media 

board game adaptasi permainan 

monopoli 

3 

3 Kejelasan aturan main pada media 

board game adaptasi permainan 

monopoli 

4 

4 Kejelasan pertanyaan terkait materi 

yang diberikan pada board game 

adaptasi permainan monopoli 

4 

5 Kecepatan siswa memahami 

pertanyaan dalam permainan 

monopoli  

3 

6 Ketertarikan siswa belajar 

menggunakan board game adaptasi 

permainan monopoli 

4 

7 Efektifitas pembelajaran dengan  

board game adaptasi permainan 

monopoli 

3 

8 Ketepatan penggunaan media 

board game adaptasi permainan 

monopoli pada pelajaran IPA 

4 

9 Kecenderungan siswa untuk belajar 

lagi menggunakan media board 

game adaptasi permainan monopoli 

4 

10 Daya tarik susunan materi yang terdiri 

pertanyaan, reward dan punishment 

dan tantang permaianan pada 

pelajaran IPA 

3 

 

Perhitungan  skor data hasil pengamatan 

adalah: 4+3+4+4+3+4+3+4+4+3= 36. Nilai rata-

rata untuk aspek tersebut adalah 
  

   
 x 100 = 90. 

Skor ini baik, sebab maksimum rata-rata untuk 

setiap aspek adalah 4 atau 40 untuk semua 

aspek. 

Data wawancara 

Berikut ini akan dibahas tentang hasil 

wawancara penggunaan media board game 

adaptasi permainan Monopoli pada siswa 

sekolah dasar. Dalam pembahasan ini 

diperoleh data dari tiga narasumber siswa 

kelas IV SDN Pakis V Surabaya. Data tersebut 

disajikan pada table 2, table 3 dan table 4 

sebagai berikut: 

 

Identitas Narasumber 

Nama Irfan Akmal 

Jenis Kelamin Laki-Laki 

Kelas  4B 

Jabatan SDN Pakis V 
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Tabel 2. Data Hasil Wawancara Penerapan 

Media Board Game Adaptasi Permaianan 

Monopoli kepada Siswa Pertama 

 

Pertanyaan Jawaban 

Pernahkah kamu melihat 

permaian monopoli? 

Iya 

Apakah kamu tahu cara 

bermain monopoli? 

Sedikit-sedikit 

Menurut kamu apakah 

permaianan monopoli 

adalah permainan yang 

menarik? 

Iya 

Apakah yang membedakan 

media monopoli yang kalian 

mainkan ini dengan 

monopoli yang ada pada 

umumnya? 

Yang ini 

kotak-

kotaknya 

kategori 

untuk 

menjawab 

soal 

Apakah kamu menyukai 

media board game 

permainan monopoli yang 

kamu mainkan ini? 

Suka 

Bagaimana perasaan kalian 

setelah belajar 

menggunakan permainan 

monopoli ini?  

Senang,  

Apakah dengan bantuan 

media board game 

monopoli ini membuat kalian 

lebih banyak berinteraksi 

dengan teman di dalam 

kelas selama belajar? 

Iya 

Apakah pertanyaan yang 

diberikan di media board 

game monopoli ini sudah 

seimbang dengan reward 

dan punishment yang ada 

pada permainan monopoli? 

Lumayan 

Apakah melalui media 

board game monopoli yang 

telah dimainkan di kelas 

mampu membuat kalian 

memahami 

keanekaragaman hewan 

dan tumbuhan?  

Iya 

Apakah melalui media 

board game monopoli yang 

telah dimainkan di kelas 

mampu membuat kalian 

memahami tentang 

pelestarian alam? 

Iya 

 

Identitas Narasumber 

Nama M. Fadil F 

Jenis 

Kelamin 

Laki-Laki 

Kelas  4B 

Jabatan SDN Pakis V 

 

Tabel 3. Data Hasil Wawancara Penerapan 

Media Board Game Adaptasi Permaianan 

Monopoli kepada Siswa Kedua 

 

Pertanyaan Jawaban 

Pernahkah kamu melihat 

permaian monopoli? 

Ya 

Apakah kamu tahu cara 

bermain monopoli? 

Iya, saya 

tahu  cara 

bermain 

monopoli 

Menurut kamu apakah 

permaianan monopoli adalah 

permainan yang menarik? 

Iya 

Apakah yang membedakan 

media monopoli yang kalian 

mainkan ini dengan monopoli 

yang ada pada umumnya? 

Beda di isi 

kotaknya. 

Biasanya 

ada rumah, 

tanah, 

stasiun. 

Yang ini 

nggak ada 

Apakah kamu menyukai 

media board game 

permainan monopoli yang 

kamu mainkan ini? 

Suka 

Bagaimana perasaan kalian 

setelah belajar menggunakan 

permainan monopoli ini?  

Senang, 

soalnya 

seperti 

bermain 

Apakah dengan bantuan 

media board game monopoli 

ini membuat kalian lebih 

banyak berinteraksi dengan 

teman di dalam kelas selama 

belajar? 

Iya 

Apakah pertanyaan yang 

diberikan di media board 

game monopoli ini sudah 

seimbang dengan reward dan 

punishment yang ada pada 

permainan monopoli? 

Cukup. 

Lebih 

seneng 

kalau lebih 

banyak 

hadiahnya 

Apakah melalui media board 

game monopoli yang telah 

dimainkan di kelas mampu 

membuat kalian memahami 

keanekaragaman hewan dan 

tumbuhan?  

Iya 

Apakah melalui media board 

game monopoli yang telah 

dimainkan di kelas mampu 

membuat kalian memahami 

tentang pelestarian alam? 

Iya 

 

Identitas Narasumber 

Nama M. Rifqi Hibatullah 

Jenis Kelamin Laki-Laki 

Kelas  4B 

Jabatan SDN Pakis V 
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Tabel 4. Data Hasil Wawancara Penerapan 

Media Board Game Adaptasi Permaianan 

Monopoli kepada Siswa Ketiga 

 

Pertanyaan Jawaban 

Pernahkah kamu melihat 

permaian monopoli? 

Iya 

Apakah kamu tahu cara 

bermain monopoli? 

Tahu 

Menurut kamu apakah 

permaianan monopoli adalah 

permainan yang menarik? 

Iya 

Apakah yang membedakan 

media monopoli yang kalian 

mainkan ini dengan monopoli 

yang ada pada umumnya? 

Yang ini 

buat 

belajar 

IPA, jadi 

isinya 

banyak 

pertanya

annya. 

Tapi 

menyena

ngkan. 

Apakah kamu menyukai media 

board game permainan 

monopoli yang kamu mainkan 

ini? 

Iya, suka 

Bagaimana perasaan kalian 

setelah belajar menggunakan 

permainan monopoli ini?  

Senang, 

soalnya 

jadi 

seperti 

bermain 

Apakah dengan bantuan 

media board game monopoli ini 

membuat kalian lebih banyak 

berinteraksi dengan teman di 

dalam kelas selama belajar? 

Iya, 

soalnya 

dibuat 

per 

kelompok 

mainnya 

Apakah pertanyaan yang 

diberikan di media board game 

monopoli ini sudah seimbang 

dengan reward dan punishment 

yang ada pada permainan 

monopoli? 

Iya, sudah 

cukup 

Apakah melalui media board 

game monopoli yang telah 

dimainkan di kelas mampu 

membuat kalian memahami 

keanekaragaman hewan dan 

tumbuhan?  

Iya 

Apakah melalui media board 

game monopoli yang telah 

dimainkan di kelas mampu 

membuat kalian memahami 

tentang pelestarian alam? 

Iya 

 

Berdasarkan hasil wawancara 

terhadap tiga siswa kelas IV SDN Pakis V 

Surabaya, dapat dikatakan bahwa media 

board game adaptasi monopoli menarik untuk 

dipergunakan dalam pembelajaran IPA, selain 

karena aturannya cukup mudah, seperti pada 

permaian monopoli pada umumnya, mudah 

digunakan dan ada reqard dan punishment 

yang jelas dalam permainan tersebut dan 

membuat siswa mampu memahami materi 

pelajaran IPA dengan menyenangkan. Hal ini 

sejalan dengan penelitian sebelumnya yang 

juga menggunakan media board game 

sebagai penunjang pembelajaran (Kristianto, 

Relmasira, Hardini, 14139; Virlianingtyas, 2018) 

 

SIMPULAN 

 Berdasarkan hasil penelitian tentang 

penerapan media board game adaptasi 

permainan monopoli dapat disimpulkan 

bahwa dengan adanya media tersebut dapat 

membuat proses pembelajaran menjadi 

menyenangkan dan mampu membuat siswa 

memahami materi pembelajaran IPA yang 

diberikan. Hal ini didukung oleh hasil 

pengamatan dan wawancara di SDN Pakis V 

Surabaya. 
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