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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Masyarakat Indonesia saat ini tengah menghadapi derasnya arus 

globalisasi dalam berbagai aspek kehidupan. Menurut Kamus Besar 

Bahasa Indonesia (KBBI) globalisasi adalah proses masuknya ke ruang 

lingkup dunia.1 Sedangkan menurut buku Terampil dan Cerdas Belajar Ilmu 

Pengetahuan Sosial untuk SD/MI kelas IV, globalisasi adalah suatu proses 

yang menempatkan masyarakat dunia dapat menjangkau satu sama lain 

atau saling terhubung dalam semua aspek kehidupan, baik dalam bidang 

ekonomi, budaya, politik, teknologi, maupun lingkungan.2 Ibarat memiliki 

dua mata pisau, globalisasi memiliki dampak positif serta dampak negatif. 

Pendidikan menjadi salah satu aspek yang terkena dampak globalisasi. Hal 

ini ditandai dengan kemajuan teknologi disertai mudahnya akses untuk 

mencari dan menemukan informasi dalam proses pembelajaran karena 

adanya internet.3 Sehingga peserta didik dapat memperoleh ilmu yang tidak 

hanya menggunakan sumber buku saja namun bisa mendapatkannya dari 

berbagai sumber yang ditemukan melalui internet. 

Kehadiran internet disertai kemajuan teknologi juga memberikan 

dampak negatif, khususnya bagi peserta didik di tingkat sekolah dasar.  

Dampak negatif tersebut sangat beraneka ragam, seperti kecanduan dalam 

penggunaan gadget, meningkatkan kesenjangan social dan mudahnya 

akses berbagai informasi negatif seperti konten pornografi, ujaran 

kebencian, tindak kejahatan dan kekerasan.4 Pada tahun 2018, KPAI 

 
1 Muhammad Idris,Pengertian Globalisasi, Ciri, Penyebab, dan Dampaknya, 2022, 
(https://money.kompas.com/read/2022/05/01/154914826/pengertian-globalisasi-
ciri-penyebab-dan-dampaknya?page=all ) 
2 Ibid, h.1 
3 Saodah, dkk. Pengaruh Globalisasi Terhadap Siswa Sekolah Dasar. Jurnal 
Pendidikan dan Dakwah. 2020, h. 375.   
4 Universitas Medan Area, The Impact of Globalization in Education and Examples, 
2021(http://manajemen.uma.ac.id/2021/10/dampak-globalisasi-di-bidang-
pendidikan-beserta-contohnya/), h.1 

https://money.kompas.com/read/2022/05/01/154914826/pengertian-globalisasi-ciri-penyebab-dan-dampaknya?page=all
https://money.kompas.com/read/2022/05/01/154914826/pengertian-globalisasi-ciri-penyebab-dan-dampaknya?page=all
https://money.kompas.com/read/2022/05/01/154914826/pengertian-globalisasi-ciri-penyebab-dan-dampaknya?page=all
http://manajemen.uma.ac.id/2021/10/dampak-globalisasi-di-bidang-pendidikan-beserta-contohnya/
http://manajemen.uma.ac.id/2021/10/dampak-globalisasi-di-bidang-pendidikan-beserta-contohnya/
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mencatat terdapat 84% peserta didik di Indonesia pernah mengalami 

kekerasan di sekolah. Komisioner Bidang Pendidikan KPAI Retno Listyarti 

melalui siaran persnya pada Rabu, 2 Mei 2018 mengatakan bahwa 

kekerasan di satuan pendidikan cukup tinggi, baik yang dilakukan guru 

pada siswa, siswa terhadap guru, maupun siswa terhadap siswa lainnya.5 

Sementara di tahun 2020 tercatat lima kasus tawuran terjadi di Jakarta 

meskipun dalam kondisi pandemi.6  Selain tindak kekerasan, terjadi 

penurunan semangat gotong royong, tingginya sikap individualis serta 

berkurangnya rasa kepedulian dan toleransi satu sama lain.7 Berbagai 

permasalahan tersebut menunjukkan pengaruh negatif globalisasi yang 

terjadi di masyarakat Indonesia, termasuk peserta didik. Peserta didik 

khususnya pada rentang usia sekolah dasar memiliki karakteristik belum 

mempunyai kedewasaan mental, belum matang dalam bertindak dan 

berpikir, sehingga sangat memungkinkan untuk terbawa dampak negatif 

dari globalisasi.8  

Permasalahan yang telah dijelaskan sebelumnya juga menunjukkan 

bahwa perilaku masyarakat Indonesia terhadap implementasi nilai-nilai 

yang terkandung dalam ideologi bangsa, yaitu pancasila semakin menurun. 

Penurunan implementasi tersebut juga disebabkan karena terjadinya 

penurunan intensitas serta daya tarik pada saat pembelajaran pancasila.9 

Analis Kebijakan Direktorat Sekolah Menengah Atas Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia (Kemendikbud RI) Dr 

Juandanilsyah, S.E., M.A., berpendapat bahwa Pancasila saat ini diajarkan 

 
5 Chairunnisa N, Hari Pendidikan, KPAI: 84 Persen Siswa Alami Kekerasan 
di Sekolah, 2018 (https://nasional.tempo.co/read/1084922/hari pendidikan-kpai-
84-persen-siswa-alami-kekerasan-di-sekolah/full&view=ok), h.1 
6Juli Hantoro, Tawuran Tak Kunjung Henti di Tengah Pandemi, 2020, 
(https://metro.tempo.co/read/1373031/tawuran-tak-kunjung-henti-di-tengah-
pandemi), h.1 
7Ari Welianto, Pengaruh Globalisasi Bagi Negara, 2020, 
(https://www.kompas.com/skola/read/2020/03/12/170000569/pengaruhglobalsasi
bagnegara?page=all), h. 1. 
8Mutiah, Dampak Internet Bagi Anak Usia Sekolah Dasar, 2021, 
(https://radarsemarang.jawapos.com/artikel/untukmu-
guruku/2021/03/17/dampak-internet-bagi-anak-usia-sekolah-dasar/)  
9 LEMHANNAS RI, loc.cit  

https://nasional.tempo.co/read/1084922/hari%20pendidikan-kpai-84-persen-siswa-alami-kekerasan-di-sekolah/full&view=ok
https://nasional.tempo.co/read/1084922/hari%20pendidikan-kpai-84-persen-siswa-alami-kekerasan-di-sekolah/full&view=ok
https://metro.tempo.co/read/1373031/tawuran-tak-kunjung-henti-di-tengah-pandemi
https://metro.tempo.co/read/1373031/tawuran-tak-kunjung-henti-di-tengah-pandemi
https://www.kompas.com/skola/read/2020/03/12/170000569/pengaruhglobalsasibagnegara?page=all
https://www.kompas.com/skola/read/2020/03/12/170000569/pengaruhglobalsasibagnegara?page=all
https://radarsemarang.jawapos.com/artikel/untukmu-guruku/2021/03/17/dampak-internet-bagi-anak-usia-sekolah-dasar/
https://radarsemarang.jawapos.com/artikel/untukmu-guruku/2021/03/17/dampak-internet-bagi-anak-usia-sekolah-dasar/
http://www.lemhannas.go.id/index.php/berita/berita-utama/844-pancasila-di-tengah-era-globalisasi
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dan diperkuat melalui mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan (PPKn) dengan penekanan pada teori dan praktik. 10 

Pembelajaran pancasila dalam dunia pendidikan diajarkan melalui muatan 

PPKn, termasuk pada tingkat sekolah dasar. Namun dalam 

pelaksanaannya peserta didik kurang tertarik terhadap pembelajaran 

PPKn. Hal ini terlihat saat peneliti melakukan kegiatan praktik mengajar di 

salah satu sekolah dasar dimana peserta didik tidak menunjukkan 

ketertarikannya saat pembelajaran PPKn berlangsung, seperti tidak 

menyimak ketika guru sedang mengajar, malas mengerjakan tugas, tidak 

mengerjakan PR, dan asik sendiri dengan dunianya. PPKn dinilai peserta 

didik sebagai muatan materi yang membosankan, terlalu banyak yang 

harus dihafalkan, dan menjenuhkan.  

Permasalahan yang serupa juga peneliti temukan pada saat 

melakukan wawancara di  kelas IV SDN Gedong 08 Pagi. Berdasarkan hasil 

wawancara tersebut ditemukan bahwa 17 dari 28 peserta didik tidak 

menyukai pembelajaran PPKn. Terdapat berbagai faktor penyebab, seperti 

kesulitan memahami materi, kurangnya contoh yang diberikan, kesulitan 

mengaitkan materi dengan kehidupan sehari-hari, serta minimnya 

penggunaan media yang mendukung pembelajaran. Masalah serupa 

lainnya juga ditemukan dari penelitian yang dilakukan oleh Matrona di SDN 

59 KM 2 Ngabang dimana saat melakukan pengamatan ditemukan sekitar 

55% minat peserta didik dalam pembelajaran PPKn masih rendah.11 Hal 

tersebut terlihat pada saat proses pembelajaran berlangsung, terdapat 

peserta didik yang kurang memperhatikan dan malu bertanya jika belum 

memahami materi.   

Selain dikarenakan dampak negatif dari globalisasi, berbagai 

permasalahan tersebut juga didukung akibat sistem pembelajaran daring 

yang diberlakukan semenjak coronavirus mewabah di Indonesia. 

Pembelajaran daring ditetapkan semenjak 24 Maret 2020 oleh 

 
10 Ibid, h.1  
11 Matrona, Upaya Meningkatkan Minat Belajar PKn Siswa Dengan 
Menggunakan Media Visual Di Kelas 1 SD Negeri 59 KM 2 Ngabang Kabupaten 
Landak, Jurnal Edukasi, Vol. 14, h. 84 

http://www.lemhannas.go.id/index.php/berita/berita-utama/844-pancasila-di-tengah-era-globalisasi
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Kemendikbud melalui Surat Edaran Nomor 4 tahun 2020 dimana 

pembelajaran yang biasa dilakukan di dalam kelas mengalami perubahan 

sehingga proses pembelajaran dilaksanakan dari rumah masing-masing 

secara luring melalui gadget. 

Selama pelaksanaan pembelajaran daring, terjadi beberapa 

kekurangan seperti proses pembelajaran dan pengajaran yang kurang 

maksimal karena keterbatasan media pembelajaran yang digunakan, 

keterbatasan kuota dan gadget yang digunakan oleh guru maupun peserta 

didik, kesulitan peserta didik dalam memahami materi dan kurangnya 

keterlibatan peserta didik secara aktif dalam proses pembelajaran.12 

Pembelajaran yang dilakukan secara daring tentu memiliki berbagai 

pengaruh terhadap peserta didik termasuk pada saat pembelajaran PPKn.  

Melalui kurikulum 2013, PPKn menjadi muatan materi wajib karena 

pada abad ke-21 diharapkan PPKn dapat menjadi mata pelajaran yang 

mampu membentuk peserta didik SD/MI menjadi seseorang yang 

berkarakter, bermoral, berakhlak, beretika, maupun berperilaku sopan 

santun.13 PPKn adalah muatan yang di dalamnya terdapat materi 

Pancasila, dimana pada materi tersebut selain pengenalan terhadap simbol 

dan sila pancasila, diajarkan juga bentuk implementasi dari nilai-nilai yang 

terkandung pada kehidupan sehari-hari. Hal ini menunjukkan bahwa 

pancasila sebagai ideologi bangsa Indonesia memiliki peran yang begitu 

penting di tengah derasnya arus globalisasi.  

Muatan PPKn memiliki visi utama sebagai pendidikan demokrasi yang 

bersifat multidimensional dimana pada materi tersebut mencakup 

pendidikan nilai demokrasi, pendidikan moral, pendidikan sosial, dan 

masalah pendidikan politik.14 Oleh karena itu Pendidikan Pancasila dan 

 
12 SMA Dwiwarna, Kelebihan dan Kekurangan Belajar Daring (Online), Apa 
Saja?,2022,(https://www.smadwiwarna.sch.id/kelebihan-dan-kekurangan-belajar-
daring/)  
13 Maulana Arafat Lubis, Pembelajaran Pendidikan Pancasila Dan 
Kewaragnegaraan (PPKn) Di SD/MI: Peluang Dan Tantangan DI Era Industri 4.0 
(Jakarta: Kencana, 2020), h.20 
14 Sucahyono, Modul Hakekat Pembelajaran PPKN, (Jakarta : Direktorat 
Pembinaan Guru Pendidikan Dasar Direktorat Jenderal Guru dan Tenaga 
Kependidikan, 2016), h. 8 

https://www.smadwiwarna.sch.id/kelebihan-dan-kekurangan-belajar-daring/
https://www.smadwiwarna.sch.id/kelebihan-dan-kekurangan-belajar-daring/
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Kewarganegaraan (PPKn) dinilai sebagai mata pelajaran yang mengusung 

misi pendidikan dan moral yang bertumpu pada empat pilar kebangsaan: 

Pancasila, Undang-Undang Dasar 1945, Negara Kesatuan Republik 

Indonesia (NKRI), dan Bhinneka Tunggal Ika. Rahmayani menjelaskan 

tujuan dari Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan yaitu untuk 

mempersiapkan peserta didik sebagai warga negara yang menguasai 

pengetahuan (knowledge), sikap dan nilai (attitudes and values), 

keterampilan (skills) yang dapat dimanfaatkan untuk menumbuhkan rasa 

kebangsaan dan cinta tanah air sebagai wujud implementasi dan aktualisasi 

nilai-nilai Pancasila.15 Dari tujuan PPKn terrsebut, dapat diketahui bahwa 

muatan materi PPKn yang diajarkan di sekolah menjadi salah satu upaya 

agar tidak mudah terbawa arus negatif dari globalisasi. Namun, 

berdasarkan paparan peneliti sebelumnya, minat dan ketertarikan peserta 

didik terhadap pembelajaran PPKn masih kurang, sehingga dikhawatirkan 

tujuan dari pembelajaran PPKn itu sendiri akan sulit tercapai. 

Menindaklanjuti permasalahan yang telah dijelaskan sebelumnya, 

diperlukan sebuah inovasi serta kreatifitas untuk mengembangkan media 

pembelajaran yang mendukung proses pembelajaran PPKn. Sebagai 

seorang guru perlu memiliki pengetahuan dan pemahaman yang cukup 

tentang media pembelajaran yang kreatif serta mampu menciptakan 

suasana belajar menjadi lebih menyenangkan, sehingga peserta didik 

tertarik dan berminat mengikuti kegiatan pembelajaran. Guru juga 

diharapkan mampu menyampaikan materi dengan baik dengan didukung 

penggunaan media dan pemilihan metode yang sesuai, agar materi yang 

disampaikan lebih mudah dipahami dan diterima oleh peserta didik dengan 

baik.  

Media pembelajaran menjadi salah satu komponen yang memiliki 

peranan penting dalam kegiatan belajar mengajar. Penggunaan media 

pembelajaran dapat membantu pencapaian keberhasilan belajar, 

melibatkan peserta didik secara aktif, membuat pembelajaran lebih menarik 

 
15 Rahmayani. Implementasi Manajemen Pembelajaran PPKn Kurikulum 2013. 
Jurnal Manajer Pendidikan. Maret 2016, Vol 10, h. 50 
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dan menyenangkan.16 Media pembelajaran merupakan suatu alat yang 

digunakan guru untuk membantu dalam menyampaikan materi 

pembelajaran kepada peserta didik sehingga membantu peserta didik untuk 

memahami materi yang disampaikan.  

Media pembelajaran yang telah digunakan oleh guru di kelas berupa 

media audio visual, seperti video dan powerpoint. Namun, dalam 

pelaksanaannya masih terdapat kekurangan ketika menggunakan media 

tersebut, yaitu belum mampu melibatkan peserta didik secara aktif dan 

membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Kurangnya 

keterlibatan peserta didik secara aktif menjadi salah satu yang 

menyebabkan peserta didik mudah merasa bosan dan jenuh sehingga 

materi yang disampaikan sulit dipahami dan tujuan pembelajaran belum 

tercapai. Berdasarkan masalah tersebut, dibutuhkan media pembelajaran 

yang mampu melibatkan peserta didik secara aktif dan menyenangkan. 

Peneliti tertarik  mengembangkan media permainan untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran PPKn. Menurut Agustiya, dkk permainan 

termasuk salah satu media pembelajaran yang dapat menyebabkan siswa 

menjadi semangat ketika belajar.17 Melalui kegiatan bermain berarti peserta 

didik sedang belajar melalui pengalamannya sendiri. Menurut Ismail, 

permainan atau bermain merupakan bagian mutlak dari kehidupan anak 

dan permainan merupakan bagian integral dari proses pembentukan 

kepribadian anak.18 Hal tersebut mendorong peneliti untuk 

mengembangkan media permainan yang diadaptasi dari permainan 

monopoli. Permainan monopoli membuat peserta didik terlibat aktif karena 

permainan tersebut dimainkan secara kelompok dimana setiap pemainnya 

bertanggung jawab atas pion pemainnya masing-masing untuk 

memperoleh reward sebanyak-banyaknya dan menjadi pemenang. 

 
16 Talizaro Tafonao. Peranan Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Minat 
Belajar Mahasiswa. Jurnal Komunikasi Pendidikan. Juli 2018, Vol 2 No 2, h. 100. 
Diunduh pada 01 April 2021 pukul 15:04 WIB 
17 Rozalina, Lia dan Khalida Ulfa. Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli 
Pada Materi Sistem Pencernaan di SMP. BIOILMI : Jurnal Pendidikan. Juni 2019, 
Volume 5 No 1, h.12 
18 Andang Ismail, Education Games (Yogyakarta : Pro – U Media, 2009),h. 17 
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Permainan monopoli dapat dibuat dalam bentuk digital maupun cetak. 

Namun, melihat kondisi dan fasilitas sekolah yang belum memadai maka 

penggunaan jenis permainan digital berbasis komputer belum mampu 

diterapkan, untuk itu peneliti membuat media permainan monopoli dalam 

bentuk cetak.  

Media pembelajaran permainan monopoli telah dikembangkan oleh 

beberapa peneliti sebelumnya. Penelitian sebelumnya dilakukan oleh Vira 

Setyaningrum dengan judul Pengembangan Media Permainan Monopoli 

Berbasis STAD untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif dan Hasil 

Belajar pada Muatan PPKn Siswa Kelas V SDN Pekuwon Pati.19 Penelitian 

ini didasari karena kegiatan pembelajaran yang dilakukan belum 

meningkatkan kompetensi siswa secara utuh. Hasil penelitian menujukkan 

bahwa media pembelajaran permainan monopoli berbasis STAD pada 

muatan PPKn dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan hasil 

belajar siswa sekolah dasar. Hal tersebut menunjukkan bahwa penggunaan 

permainan monopoli pada peserta didik dapat dikatakan layak dan efektif 

untuk digunakan sebagai media pembelajaran.  

Monopoli yang dikembangkan oleh peneliti, sangatlah berbeda 

dengan monopoli pada umumnya yang beredar di pasaran. Monopoli ini 

adalah Monopoli Pancasila (MOCA). Hal yang membedakan monopoli yang 

beredar di pasaran dengan MOCA salah satunya yaitu MOCA 

diintegrasikan dengan pendekatan contextual teaching and learning (CTL) 

dimana konten permainannya berisi muatan materi yang dikaitkan dengan 

situasi nyata dalam kehidupan sehari-hari sebagaimana karakteristik 

pendekatakan CTL. Melalui permainan Monopoli Pancasila peserta didik 

dapat secara aktif membangun pengetahuan baru berdasarkan 

pengalaman nyatanya masing-masing sehingga kedepannya mampu 

menerapkan pemahamannya dalam kehidupan sehari-hari.  Hudson dan 

 
19 Setyaningrum, V, ”Pengembangan Media Permainan Monopoli Berbasis Stad 
Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Dan Hasil Belajar Pada Muatan 
PPKn Siswa Kelas V Sdn Pekuwon Pati,” Doctoral dissertation, Universitas Negeri 
Semarang, 2019 
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Whisler menyatakan bahwa contextual teaching and learning (CTL) 

memiliki kelebihan yaitu : 

“Helping students construct their own knowledge can be accomplished 

by guiding them trough scenarios where they are required to actively 

explore the content in order to reach a goal, solve a problem, complete 

a project, or aswer a question”.20 

Maksud dari pendapat Hudson dan Wishler tersebut dapat diartikan 

bahwa CTL mampu membantu peserta didik membangun pengetahuan 

mereka sendiri dengan cara membimbing mereka melalui skenario dimana 

mereka diwajibkan secara aktif mengeksplorasi konten untuk mencapai 

tujuan, memecahkan masalah, menyelesaikan sebuah proyek, atau 

menjawab pertanyaan. Dengan kata lain, peserta didik diarahkan untuk 

terlibat aktif dalam mengolah dan membangun pengetahuannya sendiri 

dengan melakukan eksplorasi untuk mencapai tujuan, memecahkan 

masalah, menyelesaikan sebuah proyek, menjawab pertanyaan hingga 

mengaitkan pembelajaran dengan situasi nyata dalam kehidupan sehari-

hari.  

Selain itu, yang membedakan MOCA dengan monopoli pada 

umumnya adalah permainan MOCA berisi muatan materi pancasila 

mengenai makna hubungan simbol dan sila-sila dalam Pancasila beserta 

contoh penerapannya dalam kehidupan sehari-hari yang terdapat pada 

tema 4 kelas IV Sekolah Dasar sehingga diberikan nama MOCA, yaitu 

Monopoli Pancasila. Setiap peserta didik mampu menghafal sila dan simbol 

pancasila secara berurutan dari sila pertama sampai sila ke lima, namun 

peserta didik masih kesulitan jika penyebutan sila dan simbol dilakukan 

secara acak, peserta didik juga kesulitan memberikan contoh penerapan 

pada setiap sila dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini selaras dengan 

temuan peneliti dimana terdapat 22 dari 28 orang atau sebesar 91,7% 

peserta didik mengalami  kesulitan pada materi tersebut. Selain itu, sebesar 

85,7% peserta didik di kelas IV SDN Gedong 08 Pagi belum mampu 

 
20 Hamdani, Strategi Belajar Mengajar. (Bandung: Pustaka Setia,2011), hh. 54-
58 
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menerapkan nilai-nilai yang terdapat pada sila pancasila dalam kehidupan 

sehari-hari. Hal tersebut juga didukung berdasarkan hasil wawancara 

peneliti dengan guru dimana materi terkait pancasila merupakan materi 

yang belum dikuasai dengan baik, terlihat dari peserta didik cenderung 

menghafalnya namun belum mampu memahami dan menerapkannya. Hal 

ini dikarenakan peserta didik masih merasa kesulitan menentukan simbol, 

sila, dan maknanya serta bentuk penerapannya dalam kehidupan sehari-

hari.  

Melalui permainan MOCA, peserta didik diperkenalkan dan diajak 

untuk mengetahui simbol, sila, kaitan diantara keduanya serta contoh 

penerapannya yang erat dengan situasi nyata dalam kehidupan sehari-hari 

melalui kartu tantangan, kartu pertanyaan, kartu informasi serta misi. Setiap 

pemain akan berikan misi bersama kelompoknya di akhir sesi permainan 

untuk membuat karangan cerita dengan tema bentuk pengamalan dua sila 

Pancasila dalam kehidupan sehari-hari. Melalui misi yang dikerjakan secara 

berkelompok, dapat meningkatkan interaksi dan kerjasama antar peserta 

didik sehingga menciptakan masyarakat belajar. Sebelum permainan 

ditutup, setiap pemain menyampaikan refleksi terkait perjalanannya selama 

bermain secara singkat. Melalui kegiatan refleksi ini, peserta didik diberi 

kesempatan menyampaikan bagaimana perasaannya dan apa saja hal 

yang didapatkan setelah mengikuti permainan. Kemudian, setiap petak 

pada permainan MOCA menggunakan gambar berlatar-belakang tempat 

seperti rumah, sekolah, tempat ibadah, dan taman bermain. Hal ini sebagai 

langkah mengaitkan materi dengan situasi nyata sehingga peserta didik 

mampu membayangkan dan merasakan situasinya berdasarkan 

pengalamann masing-masing.  

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan, peneliti tertarik untuk 

mengembangkan permainan sebagai media pendukung pembelajaran 

yang diadaptasi dari permainan monopoli dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Permainan MOCA (Monopoli Pancasila) Berbasis 

Contextual teaching and learning Pada Muatan PPKn Kelas IV Sekolah 

Dasar.” Melalui pengembangan media ini diharapkan dapat menjadi media 
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pendukung yang mampu melibatkan peserta didik secara aktif, membantu 

peserta didik memahami materi, mendorong peserta didik untuk 

mengimplementasikannya dalam kehidupan sehari-haro serta menciptakan 

aktivitas belajar yang aktif, konkret, bermakna dan menyenangkan. 

Pembelajaran bermakna, konkret, aktif, dan menyenangkan dapat 

membuat materi menjadi lebih mudah dipahami dan meningkatkan motivasi 

peserta didik untuk mencapai prestasi yang lebih tinggi.21 Jika ketertarikan 

peserta didik pada pembelajaran PPKn meningkat, hal tersebut dapat 

membuat nilai yang terkandung pada pancasila lebih mudah terinternalisasi 

sehingga sikap dan perilaku peserta didik selaras nilai-nilai yang 

terkandung pada Pancasila dan tidak mudah terbawa derasnya arus negatif 

globalisasi.  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka 

peneliti mengidentifikasi beberapa masalah, antara lain : 

1. Perilaku peserta didik yang belum mencerminkan nilai-nilai yang 

terdapat dalam Pancasila 

2. Kurangnya ketertarikan peserta didik terhadap pembelajaran PPKn 

3. Kesulitan memahami materi hubungan simbol dengan makna 

Pancasila serta pengamalannnya dalam kehidupan sehari-hari 

4. Terbatasnya penggunaan media pembelajaran 

5. Kurangnya keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran 

C. Pembatasan Masalah 

Pembatasan masalah pada penelitian ini dibatasi pada 

pengembangan sebuah produk, yaitu : Pengembangan Media 

Pembelajaran Permainan MOCA (Monopoli Pancasila) Berbasis Contextual 

teaching and learning Pada Muatan PPKn Kelas IV Sekolah Dasar. 

 
21Lia Zalilia, Media Pembelajaran Aktif dan Menyenangkan, 2018 

(https://p4tkipa.kemdikbud.go.id/blog/index.php/2018/06/08/media-pembelajaran-
aktif-dan-menyenangkan/), h.1 

https://p4tkipa.kemdikbud.go.id/blog/index.php/2018/06/08/media-pembelajaran-aktif-dan-menyenangkan/
https://p4tkipa.kemdikbud.go.id/blog/index.php/2018/06/08/media-pembelajaran-aktif-dan-menyenangkan/
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan fokus 

pengembangan yang telah dijelaskan, maka dapat dirumuskan 

permasalahannya sebagai berikut : 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran Permainan MOCA 

(Monopoli Pancasila) Berbasis Contextual teaching and learning Pada 

Muatan PPKn Kelas IV Sekolah Dasar? 

2. Bagaimana kelayakan Permainan MOCA (Monopoli Pancasila) 

Berbasis Contextual teaching and learning Pada Muatan PPKn Kelas 

IV Sekolah Dasar? 

E. Kegunaan Hasil Penelitian 

Kegunaan penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik 

dari segi teoritis maupun praktis. Adapaun manfaat pengembangan yang 

diharapkan oleh peneliti, yaitu :  

1. Teoritis 

Pengembangan permainan monopoli Pancasila berbasis Contextual 

teaching and learning dapat menjadi media pendukung dalam proses 

pembelajaran PPKn mengenai pancasila agar pembelajaran berlangsung 

aktif, bermakna dan menyenangkan. 

2. Secara Praktis 

a. Bagi Peserta Didik 

Membantu peserta didik memahami hubungan simbol dengan sila-sila 

Pancasila serta contoh penerapannya dalam kehidupan sehari-hari dengan 

suasana pembelajaran yang aktif dan menyenangkan sehingga diharapkan 

mampu untuk diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.  

b. Bagi Guru 

Permainan Monopoli Pancasila (MOCA) dapat menjadi variasi media 

pendukung untuk menyampaikan materi hubungan simbol dengan sila-sila 

pada pancasila yang melibatkan peserta didik secara aktif dan 

pembelajaran menjadi menyenangkan. 
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c. Peneliti Selanjutnya 

Menjadi rujukan yang valid untuk keperluan penelitian selanjutnya, 

sehingga dapat membuat produk yang diadaptasi dari permainan untuk 

menunjang proses pembelajaran yang lebih baik lagi.  

d. Kepala Sekolah 

Dapat menambah variasi media pembelajaran berupa permainan 

sebagai media pendukung yang menunjang proses pembelajaran PPKn 

mengenai pancasila pada lembaga pendidikan yang dipimpinnya. 

  


