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2.1 Kerangka Teoriti
1. Pengertian Media Pembelajaran

A. Pengertian Pembelajaran
Definisi belajar dapat juga diartikan sebagai segala aktivitas psikis yang

dilakukan setiap individu sehingga tingkah lakunya berbeda antara sebelum dan

sesudah belajar. Perubahan tingkah laku atau tanggapan, karena adanya
pengalaman baru, meW, dan aktivitas berlatih
(Ahdar Djamaluddin, dkk: 202€
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Dari penjelasan di atas alia ‘éq'pq{ qlka,tqn jpembelajaran mertpakan upaya
untuk memperoleh pengetahuan,yang dipelajarirdalam jangka waktu yang lama
melalui latihan maupun pengalaman yang membawa kepada perubahan diri dan

perubahan cara mereaksi terhadap suatu pembelajaran.

B. Pengertian media
Definisi tentang media telah banyak dikemukakan oleh para ahli, pada
umumnya para ahli memuat definisi tentang media berdasarkan sudut pandang
komunikasi. Jika dilihat dari asal katanya, media merupakan kata jamak dari kata
“Medium”. Kata ini berasal dari bahasa latin yang berarti antara. Dari sudut

pandang komunikasi “Medium” berarti sesuatu yang dapat menjadi perantara
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dalam proses komunikasi. ”Medium” dapat juga berarti sesuatu yang dapat
membantu penyampaian pesan dan informasi dari sumber pesan (komunikator)
kepada penerima pesan/ komunikasi (Hamzah Pagarra dkk, 2022:5)

Media pembelajaran adalah segala bentuk alat atau bahan yang digunakan
dalam proses pembelajaran untuk membantu peserta didik dalam memahami dan
menguasai materi pelajaran. Media ini dapat berupa objek fisik, teknologi, atau
kombinasi keduanya yang dirancang dengan tujuan mengkomunikasikan
informasi secara lebih efektif dan memfasilitasi pemahaman serta retensi konsep-

konsep pembelajaran.

Tujuan dari pengg _pembela gdalah untuk menciptakan
pengalaman, belajar yang | menarik, . be na, dan interaktif, sehingga
membanttl peserta didik dala : Iaj'aran denga ) baik.

Med nbelajaran _adalah alat,sarana, perantara, dan pe Ing untuk

Va, atau menyampaikan sesuatu pesar
sehi 3 sang pikiran, ;isaan perb
ngga men adi pada diri siswa.

‘ terdag‘ai?g_ﬁ:rﬁ yang terkan aitu(a) pesan
U peranoka , (b) alat

agajarkan bagaimana

siswa seder

atau baha

penampil atau i | eras. Sebagai contoh guru ake

urutan gere Ka sho@t. 'Kefnudiganur tersebu angkan ide-

idenya dalam bentuk gamba kel(fgla'm §e[emf9gr_ kertas , ia menggambarkan setiap
gerakan sholat tersebut dalamikertas tersebutssaat di kelas ia menjelaskannya
kepada siswa bagaimana gerakan sholat tersebut dengan cara memperlihatkan
poster yang bergambarkan gerakan-gerakan yang telah ia buat sebelumnya.
Kemudian siswa pun melakukan gerakan sholat dengan apa yang terdapat dalam
poster tersebut . Dalam perkembangan selanjutnya poster ini termasuk ke dalam
media sederhana (Ani cahyadi; 2019; 3)

Hamalik (Wahyuningtyas, 2020: 24) mengemukakan bahwa pemakaian media
pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan
minat yang baru, serta membangkitkan motivasi bagi peserta didik dalam proses

kegiatan belajar mengajar.
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Media pembelajaran adalah salah satu faktor yang berperan penting dalam
proses belajar dan mengajar. Dalam pembelajaran guru biasanya menggunakan
media pembelajaran sebagai pelantara dalam menyampaikan materi agar dapat
dipahami oleh peserta didik. Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar
mengajar dapat mengembangkan minat serta keinginan yang baru, membangkitka
motivasi bahkan membawa pengaruh psikologis terhadap pembelajaran. Menurut
Wiratmojo dan Sasonohardjo dalam Junaidi (2019) penggunaan media
pembelajaran pada tahap orientasi pengajaran akan sangat membantu keefektivan
proses pembelajaran dan penyampaian pesan da nisi pelajaran saat itu.

Dari uraian di atas

oleh seorang guru dalam me aran. Media merupakan salah

satu alat” penghubung ko suasana

an_ oleh gur

dan siswa pun tidak akan merasa be m proses

aran

gai ES‘@ ktor : eningkatkan
ran hal ini- disebabkan I M peran
dan fung ategis maupun tida gsung dapat

mempengaruhi asl, minat’ - dan atensr peserta did alam belajar serta

mampu me alisasikan.n ateq bﬂa\k Ya.ng‘,dl arkan sef emudahkan
pemahaman peserta didik. Selain itu, media mampu membuat pembelajaran lebih

jelas serta mampu memanipulasigdan mengh an objek yang sulit dijangkau
oleh peserta didik. Media pembelajaran sangat penting bagi kegiatan belajar
mengajar karena dapat mendukung tercapainya tujuan belajar dengan lebih baik
dan lebih cepat. Media pembelajaran tidak sekedar menjadi alat bantu
pembelajaran, melainkan juga merupakan suatu strategi dalam pembelajaran.

Sebagai strategi media pembelajaran memiliki banyak fungsi , yaitu:
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1) Media sebagai sumber belajar

Belajar adalah proses aktif dan konstruktif melalui suatu pengalaman
dalam memperoleh informasi. Dalam proses aktif tersebut, media
pembelajaran berperan sebagai salah satu sumber belajar bagi pembelajar.
Artinya, melalui media peserta didik memperoleh pesan dan informasi
sehingga membentuk pengetahuan baru pada diri peserta didik. Dalam batas
tertentu, media dapat menggantikan fungsi guru sebagai sumber informasi
atau pengetahuan bagi peseta didik.

Media sebagai sumber belajar merupakan suatu komponen system

pembelajaran yang melig rang, ba eknik, dan lingkungan

yang dapat,mempengaruhi elajar_peser ik. Dalam hal ini Edgar Dale

memand mber belajar seba omg:,ﬁhum ngalaman yang pada dasarnya
sangat luas. Pengalaman belajar internet, diskusi.dan tanya engarkan
media‘e an I ain. Dengan perkembangan tekn

sumber belajar, pesa masi dan pi’etahuan baru da

dan tanpa — o=

P, 000

al_ah@n@p@ r@ia. dalam 1 embali

suatu benda a i - a dengan_berbagai cara, sesl

2)

Funo

-. situasi, tujuan
didik untuk

atau terlalu

dan sasaran

asi_ini germ&kall dlbutuh an o
menggambarkan suatu benda , yang .terlalu,bqs terlalu kecil,
berbahaya serta sulit diakses mungkin karena letak dan posisinya yang jauh atau
prosesnya terlalu lama untuk observasi dalam waktu yang terbatas. Misalnya,
proses metamorphosis kupu-kupu tidak mungkin diamati selama proses
pembelajaran, untuk itu dibutuhkan media seperti skema, gambar, video, dan lain-
lain.
3) Fungsi Semantik

Semantik berkaitan dengan “Meaning” atau arti dari suatu kata, istilah, tanda
atau simbol . Saat seseorang mempelajari suatu arti dari kata baru, seseorang akan
membutuhkan media seperti kamus, glossary, atau narasumber. Melalui media

tersebut seseorang dapat menambah perbendaharaan kata dan istilah. Begitupun
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saat belajar ilmu kimia, fisika, dan matematika, seseorang akan menjumpai
berbagai simbol, rumus, ataupun persamaan matematika. Simbol, rumus, dan
persamaan matematika tersebut biasanya dimaksudkan sebagai simplikasi dalam
merepresentasikan suatu keadaan atau benda. Misalnya, dalam mata pelajaran
kimia digunakan simbol H untuk hydrogen, O untuk oksigen, dan Au untuk emas.
Pada ilmu biologi banyak istilah yang diambil dari bahasa latin, demikian pula
dalam bahasa ilmiah yang tidak sedikit istilah yang diadopsi dari bahasa inggris.
Seringkali, peserta didik memiliki pemahaman yang berbeda mengenai satu

simbol, kata, atau istilah tertentu. Mereka mungkin baru mendengar dari ucapan

orang lain atau me tetapi mereka belum

ecara utuh dan ian simbol, kata, dan istilah

ak sedikit pul

memahami

tersebut r'nemiliki pe an yang
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\!’-'. ~.0.‘
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4) Fungsi Fi satif(Da Tanqkap atau.Ranka
fiksatif adala fqngsg yang berkait

Fungs dengan kemampuan suatu

media untuk menangkap, menyimpan, menampilkan kembali suatu objek atau
kejadian yang sudah lama terjadi. Artinya, fungsi fiksatif ini terkait dengan
kemampuan merekam (record) media pada suatu peristiwa atau objek dan
menyimpannya dalam waktu yang tidak terbatas sehingga sewaktu-waktu dapat
diputar kembali ketika diperlukan. Peserta didik akan mudah memahami
peristiwa-peristiwa yang direkam tersebut meskipun mereka tidak mengalaminya
secara langsung. Fungsi fiksatif media juga bisa ditunjukkan dengan kemampuan
menyimpan file data secara rapi dan aman . File-file data itu bisa ditampilkan
sesuai kebutuhan. Contoh lain dari fungsi fiksatif media adalah kemampuannya

dalam mengabdikan dan menyimpan data peristiwa Tsunami di aceh bulan
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Desember tahun 2004, kemudian dapat menampilkannya kembali di kemudian
hari sehingga dapat diamati oleh generasi mendatang.

Media juga mampu menampilkan objek dan peristiwa yang terjadi pada
lokasi yang sulit dijangkau, seperti penipisan lapisan ozon | atmosfer. Objek
tersebut bisa divisualisasikan melalui media teks, model, visual, audio, atau video.
Selain itu, media juga dapat menampilkan suatu objek yang terlalu besar atau
terlalu kecil.

5) Fungsi Distributif

Fungsi distributif memiliki dua fungsi di dalamnya yaitu mengatasi batas-

batas ruang dan wa j asi- keterh inderawi manusia. Contoh

media yang, memiliki fungsi ibutif adals , TV memberi informasi,

hiburan, fdan" berbagai te m-.m.m-m perbeda.
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memiliki persep ang suatu topic

pembelajaran.  Disinilah

un medla mam memb rangsangan,
?il Ity ; &

tqng pe 1unya,mepj ja keharmonisan® dan saling

memberikan pemahaman

menghargai perbedaan yang ade

Menurut apa yang telah diuraikan™di atas adalah untuk membantu guru
mengkomunikasikan ide atau hal-hal yang menarik kepada siswa dengan cara
membuat pembelajaran lebih efektif dan efisien. Hal ini karena beberapa siswa
mungkin merasa sulit untuk menyerap dan memahami informasinya yang
disajikan oleh guru. Ini berfungsi sebagai alat pembelajaran dan memilih

kelebihan tambahan yang dapat membantu proses pembelajaran.



17

D. Manfaat Media Pembelajaran
Secara umum media pembelajaran mempunyai kegunaan-kegunaan sebagai

berikut:
1. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalitas (dalam
bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka).
2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, seperti misalnya:
a. Objek yang terlalu besar, bisa digantikan dengan realita, gambar,
film bingkai, film, atau model.
b. Objek yang kecil dibantu dengan proyektor mikro, film bingkai,

film, atau

cepat, dapat dibantu dengan

hy.
b ampilkan

gjadian ata peristiwa yang terjadi di masa
TR 10 - L B
dapat

wat rekaman film, vidio, film bingka

terlalu__koﬁlekj_ (mis

gan m@l @a@n da

- g W em——— g -

ang ter@ l@ (@m@be |m dan
apét e_LLli;ualkan- dalam

QR film bangkai,
an lain-lain.

Selain Itu" ada beberar rffaaf\l‘neﬁls Fe )elajaran menurut para ahli.
3 NASTAL
Sudjana & Rivai (1992) 1

l
: emukakan ma
proses belajar siswa, antara lain:

media pembelajaran dalam

1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar

2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih
mudah dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai serta
mencapai tujuan pembelajaran

3. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi

verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan
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dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada setiap
jam pelajaran
4. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati,
melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain.
Berdasarkan manfaat manfaat media pembelajaran yang telah di bahas di atas,
maka dapat dikatakan media adalah alat yang membantu guru dalam
menyampaikan materi di kelas untuk memenuhi tujuan pembelajaran dan menarik

perhatian siswa dalam kegiatan pembelajaran karena dengan menggunakan media

tersebut memaksa m atif. Untuk merasakan

manfaat dan fungsinya secar. tuk memperhatikan sejumlah

prinsip S@ emilih medi e'dia yang & digunakan

dengan n yang akan diajarkan. 1

"@K 3 katﬁ @gart a )ﬂ' berarti
sendi, atas, da eratu ﬁk g paik. Maka

.

demikian panca
tentang tin aku ya nting dansbaik. Jadi paneasila adale 1a dasar dari
Negara Kesatuan Republik®Indonesia. Bunyi-kelima sila sila pancasila adalah

sebagai berikut:

upakan lima dasar yang berisi man atau aturan

1. Ketuhanan Yang Maha Esa

2. Kemanusiaan yang adil dan beradab

3. Persatuan indoesia

4. Kerakyatan yang dipimpin oleh hikmat/kebijaksanaan  dalam

permusyawaratan perwakilan
5. Keadilan sosial bagi seluruh rakyat indonesia
Dalam pasal 36 A Undang-undang Dasar Tahun 1945 setelah

diamandemenkan empat Kkali, yaitu pada tahun 1999, 2000, 2001 dan 2002,

dicantumkan kalimat “lambang Negara ialah garuda pancasila dengan semboyan
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Bhinneka tunggal ika”. Garuda pancasila mempunyai perisai yang melambangkan
perjuangan dan perlindungan diri untuk mencapai tujuan. Di dalam garis hitam
tebal yang melambangkan Negara merdeka dan berdaulat yang dilintasi garis
katulistiwa.

PANCASILA

KETUHANAN YANG MAILIA ESA

- KEMANUSIAAN YANG ADIL DAN BERADAB

I Ry I PERSATUAN INDONESIA

KERAKYATAN YANC DIPIMPIN OLEI
HIKMAT KEBIJAKSANAAN DALLAM
PERMUSYAWARATAN /7 PERWAKILAN

W= | KEADILAN SOSIAL BAGI SELURUN
ST | RAKYAT INDONESIA

ganuda pancasilagt 0 y didalamya
Kelima‘gambar di dalamya yaitu gambar bintang,


https://uici.ac.id/arti-dan-makna-burung-garuda-pancasila-lambang-negara-indonesia
https://uici.ac.id/arti-dan-makna-burung-garuda-pancasila-lambang-negara-indonesia
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Gambar 2: Burung Garuda Pancasila

( Sumber : https://www.researchgate.net/figure/Gambar-6-Lambang-sila-Pancasila-

Sumber figl 341728803)

B. Makna simbol gambar pada sila pancasila
Di dalam perisai terdapat lima simbol gambar pancasila, yaitu bintang, rantai,

pohon beringin, kepala banteng, dan padi kapas. Masing-masing simbol gambar

pancasila mempunyai makna, maknanya yaitu:

dipancarkan oleh Tuhan kepada setiap ‘manusia. Lambang bintang juga diartikan

sebagai sebuah cahaya untuk menerangi Dasar Negara yang lima.

Gambar 4: Lambang rantai


https://www.researchgate.net/figure/Gambar-6-Lambang-sila-Pancasila-Sumber_fig1_341728803
https://www.researchgate.net/figure/Gambar-6-Lambang-sila-Pancasila-Sumber_fig1_341728803
https://telusurkultur.com/blogs/news/arti-lambang-pancasila-sila-1-hingga-5
https://telusurkultur.com/blogs/news/arti-lambang-pancasila-sila-1-hingga-5
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(Sumber : https://telusurkultur.com/blogs/news/arti-lambang-pancasila-sila-1-hingga-

5)

Gambar rantai dengan latar belakang warna merah dijadikan sebagai dasar
kemanusiaan yang adil dan beradap. Simbol gambar rantai ini dijadikan sebagai
lambang sila kedua dari pancasila. Makna simbol kedua sila pancasila adalah
manusia Indonesia yang dapat menerapkan nilai kemanusiaan kedalam bentuk
sikap tindak yang mengakui persamaan derajat, dengan mengembangkan sikap

saling mencintai, bersikap tenggang rasa, tidak semena-mena dengan orang lain.

nesia. Pohon
beringin nyak orang
sebagai tempat berteduh dibaw akili keragaman suku bangsa

yang menyatu di indonesia . etiga pancasila adalah persatuan
Indonesia merupakan nilai yang mengajarkan untuk selaras dengan hakikat

satunya Indonesian.



https://telusurkultur.com/blogs/news/arti-lambang-pancasila-sila-1-hingga-5
https://telusurkultur.com/blogs/news/arti-lambang-pancasila-sila-1-hingga-5
https://telusurkultur.com/blogs/news/arti-lambang-pancasila-sila-1-hingga-5
https://telusurkultur.com/blogs/news/arti-lambang-pancasila-sila-1-hingga-5
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Gambar 6: Lambang kepala Banteng

(Sumber : https://telusurkulur.com/blogs/news/arti-lambang-pancasila-sila-1-

hingga-5)

Kepala banteng melambangkan sila keempat pancasila, yaitu kerakyatan yang
dipimpin oleh hikmat kebijaksanaan dalam permusyawaratan perwakilan, kepala
banteng melambangkan hewan sosial yang suka berkumpul, seperti halnya
musyawarah, dimana orang-orang harus berkumpul untuk mendiskusikan sesuatu.

5.

Gambar 7 : padi dan kapas
Itur. com/b.s/news/artl

———-.——
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‘ “ pagi seluruh
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N

Padi dan“ka \ §

rakyat indonesia
merupaka uha : e@m ywpmp,rqu

syarat mencapai kemakmuran, © © & 0 AL

- g W em——— g -

. anngs.QKQ L

adi dan kapasmewaklrr sila keli
ang sebagai
Berdasarkan uraian di atas dapatsdikatakanssila-sila pancasila merupakan salah
satu pembelajaran yang melambangkan pancasila, dimana setiap lambang
memiliki arti tersendiri. Pancasila merupakan salah satu pembelajaran pkn dimana
di dalam mata pelajaran tersebut menjelaskan arti dari lambang sila-sila pancasila

beserta artinya.

C. Hubungan Sila-sila Pancasila yang satu dengan yang lainnya
Sila pancasila mulai dari sila pertama sampai sila kelima merupakan satu

kesatuan yang tidak bisa dipisahkan. Memisahkan satu sila berarti menghilangkan

arti dari pancasila. Urutan pancasila dari sila kesatu sampai dengan kelima sila


https://telusurkulur.com/blogs/news/arti-lambang-pancasila-sila-1-hingga-5
https://telusurkulur.com/blogs/news/arti-lambang-pancasila-sila-1-hingga-5
https://telusurkultur.com/blogs/news/arti-lambang-pancasila-sila-1-hingga-5
https://telusurkultur.com/blogs/news/arti-lambang-pancasila-sila-1-hingga-5
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pancasila yang mempunyai hubungan mengikat satu dengan yang lainnya,
sehingga pancasila merupakan satu kesatuan yang bulat dan utuh.
Keutuhan dan kebulatan sila pancasila dapat dilihat di bawah ini:
1. Ketuhanan yang Maha Esa adalah ketuhanan yang berperikemanusiaan,
berpersatuan, berkerakyatan, dan berkeadilan sosial.
2. Kemanusiaan yang adil dan beradap adalah kemanusiaan yang
berketuhanan, berpersatuan, berkerakyatan dan berkeadilan sosial.
3. Persatuan indonesia adalah persatuan yang berketuhanan, berkemanusiaan,

berkerakyatan dan berkeadilan sosial.

4. Kerakyatan " 1 ole ebijaksanaan  dalam

permusyawaratan/pe ilan. .adalah kyatan yang berketuhanan,

b anusiaan, berpersatuan, dan berkead an'sosial.

sial bagi seluruh rakyat indonesia ada eadilan yang
rkemanusiaan, berpersatuan da
elasan dapat di‘iakan bahw;
kelima merupe U Kesatuan i apat terp r a dengan
menghitangka bang p@@ﬁdﬁ, | saja me angkan_pancasila itu

tersendi N3 amang @g @ia@ r@ﬂlj a ing.

D. Contoh Pélaksanaan Sikap yang Sesuai dengan silassi asila

Pancas {lsqa!;a/\eirtip)fa‘pa' dije dasar atau

pedoman mengatur kehidupan di indonesia.Sebagaiwarga negara yang baik, harus

sila

melaksanakan nilai-nilai yang terkandung da pancasila baik dalam kehidupan

dirumah, sanggar belajar, masyarakat, maupun bernegara. Sikap yang merupakan
pengamatan sila-sila pancasila adalah sebagai berikut.

1. Ketuhanan Yang Maha Esa

Sila pertama dari pancasila adalah ketuhanan Yang Maha Esa, sila ini

berhubungan terhadap perilaku kita sebagai umat kepada Tuhannya.Berikut
contoh sikap yang mencerminkan di sila pancasila:

a. Percaya dan tagwa terhadap Tuhan Yang Maha Esa, sesuai dengan

agama dan kepercayaan masing-masing.
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b. Mengembangkan sikap saling menghormati kebebasan menjalankan
ibadah sesuai dengan agama dan kepercayaannya masing-masing.

c. Menjalani perintah agama sesuai ajaran agama yang dianut masing-
masing. Kita tidak boleh membeda-bedakan cara bergaul hanya
karena ras, suku dan agama.

d. Menghormati teman, tetangga, maupun yang berbeda agama dan
kepercayaan saat melaksanakan ibadah sesuai agama dan
kepercayaannya masing-masing.

e. Bersikap ramah, sopan dan santun kepada teman atau saudara yang

berbeda agan Cayaanny
nanusiaan yang ad peradap
ini berhubungan terhadap perilaku k a;ebagai manusiayang pada

| 8 semua sama ' di: dunia ini.  Berikut ‘cont ap yang
' g li sila kedua mengakui persamaa % ] Wajiban
a. de arkat dan

tanpa memwakan :
emp§ a ﬁ(usi
gai mahluk Yang ’
a man dan tidak
ukan ke%matan ‘kemanusiaan sepert bakti sosial,

(.

§|l@ @@e@ﬂ?l

erhadap orang lain..

emberikan ban aqlz@gadﬁ orang yang membutuhkan sebagai bentuk
kemanusiaan peduliterhadap sesama

d. Tidak membeda-bedakan te
antara yang kaya dan miskin dalam pergaulan sehari-hari.

, tetangga, dan saudara serta orang lain

e. Menghormati dan berbicara dengan santun kepada orang lain yang
lebih tua.
3. Persatuan Indonesia
Sila ini berhubungan terhadap perilaku kita sebagai warga Negara
Indonesia untuk bersatu membangun negeri ini. Berikut contoh sikap yang
mencerminkan sila ketiga.

a. Bangga dan cinta terhadap tanah air dan bangsa.
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b. Berkomunikasi dengan teman-teman, tetangga, dan saudara yang
berbeda daerah dengan menggunakan bahasa indonesia.

c. lkut serta dalam menjaga keamanan lingkungan melalui kegiatan pos
kamling/ronda berkeliling di lingkungan sekitar.

d. Memakai pakaian dan peralatan hidup yang merupakan
produksi/buatan indonesia

e. Bergaul dengan teman, tetangga, dan orang lain tanpa membedakan
suku, ras dan istiadat.

4. Kerakyatan yang dipimpin oleh hikmat kebijaksanaan dalam

permusyawar.

a ini berhubung untuk selalu be

enyelesaika : R i erminkan
at' \J .\ : ' ‘— ‘“' - ! " ‘:
: engutamakan musyawarah untuk me akat

usyawarah

ermasalaha.

dapat ﬁ
pap.uﬁﬁlh kan o 3
etla@a@k@u@ musyawarah be a dengan

pe : ggung jawab. -

ati besar

5. Kes ial bag eIuth rakyatindonesi
AL

ila ini berhubungan ,aenggq. Jperila
terhadap semua orang."Berikut conto

kita dalam bersikap adil

ap yang mencerminkan di sila

kelima.

a. Membantu teman ataupun saudara kita yang terkena bencana alam
seperti gempa, banjir dan musibah lainnya.

b. Menjunjung tinggi semangat kekeluargaan dan gotong royong.

c. Tidak melakukan perbuatan yang merugikan pihak umum.

d. Suka melakukan perbuatan dalam rangka mewujudkan kemajuan dan
keadilan sosial.

e. Menghormati hak-hak orang lain.
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f. Bersama-sama berusaha mewujudkan kemajuan yang merata dan

berkeadilan sosial.

Penerapan nilai-nilai yang terkandung dalam pancasila sebagai objekif
untuk mewujudkan kesamaan hak bagi setiap warga negara, pemerintah,
kesejahteraan dan keadilan. Penyimpangan dari nilai paancasila harus segera
ditinggalkan dan menerapkannya secara benar.

Berdasarkan penjelasan di atas maka dapat dikatakn setaip sila pancasila
memiliki penerapan dalam kehidupan manusia, dalam sila pancasila manusia

harus menerapkan sikap saling menanamkan sila-sila pancasila di dalam

kehidupan sehari-hari pun keluarga. Setiap

manusia wajib menerapkan d asila.

NIVE WS

’ ' : L
dia pembelajaran monopoli
monopoli _menurut  (

wa media pefmainan monopoli s cok dengan

peserta didikise sar (SD) @n@@asar ang sudah ada
di ke Mr .M poiljaﬁdi&l\na apat di
modifikasi d N Mmateri - y@ endidik “dan ‘menyenangkan, begitupun

menjadikan sebuah komunikasi yang interaktif di dalam

0 embelajaran.
Menurut  (Ulfaeni,Wa ugi.nl ' & |Saputra, 420177138) enai - media

permainan monopoli adalah’menciptakan'suasana kegiatan belajar mengajar yang
menarik, aktif, dan menyenangka eba peserta didik sudah mengerti cara
bermain monopoli karena permainan ini termasuk salah satu permainan tradisional
yang dimainkan oleh empat orang. Sehingga tujuan pembelajaran dengan
menggunakan media permainan monopoli agar peserta didik bisa tertarik dalam
belajar, bisa memahami materi dengan baik. Sedangkan (Zahra, 2020:209) media
permainan monopoli adalah media permainan yang memberikan pembelajaran
edukasi, pemain akan dibagikan secara berkelompok oleh 5 siswa. Tujuan media
permainan monopoli yang didesain sebagus dan sebaik mungkin agar peserta
didik lebih mudah menguasai serta memahami materi tersebut. Selanjutnya

(Mahesti & Koeswanti, 2021:32) mengenai media pembelajaran permainan
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monopoli sangat cocok dalam diterapkan untuk sekolah dasar, karena permainan
ini sangat mudah untuk dimainkan serta permainan monopoli sangat membantu
peserta didik dalam belajar.

Berdasarkan penjelasan di atas, permainan monopoli adalah salah satu
permainan yang menarik karena permainan monopoli membutuhkan pemikiran
yang keras dan harus kreatif dalam mneyelesaikan permainan monopoli,
permainan monopoli cocok digunakan di sd karena dapat menambah kreativitas

siswa pada mata pelajaran.

B. Kelebihan dan keMoli

Dala proses  belaja j s seorang pendidik akan

¥

menge an dan melakukan,uji,coba. terhadap media per onopoli

pada pes media ' permainan “monopoli

kelebiha ng-masing. Menurut ( Lestari, Dev
berpe pihan  dari .edia per 1)
Dirancang'® in, 2) meningkatkan ras gserta didik, 3)

ingkath pakan-kelompok-dan-ind , y” angan
dari media permaine opo@eb@i@ril@ 1) media pe an monopoli

matik, 2) Bermain

membatasi hanya okus pada satu-mata pelajaran sajatic

monopoli hkansw tu(xapg}er{na' 3) {ne' perma opoli tidak
[ L '
diterapkan kepada anak:yang‘suka belajar dengan menggunakan

cocok unt
musik/ audio saja.

Media permainan monopoli memiliki kelebihan dan kekurangan pada
media permainan monopoli diantaranya yaitu:kelebihan media permainan
monopoli sebagai berikut : a) media permainan monopoli di buat sesuai dengan
mata plajaran diajarkan, b) media permainan monopoli di desain semenarik
mungkin agar peserta didik bisa belajar sambil bermain yang menyenangkan, dan
aktif dalam belajar di kelas. Sedangkan kelemahan dari media permainan
monopoli adalah: a) penggunaan waktu bermain permainan monopoli
membutuhkan waktu yang lama, b) media permainan monopoli terpaku pada
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membahas tentang soal-soal yang berkaitan dengan materi akan dibahas
(Khairunnisa, Hakan, & Amaliyah, 2018:68).

Berdasarkan penjelasan di atas maka dapat disimpulkan bahwa permainan
monopoli adalah permainan yang masih memiliki kelebihan dan kelemahan di
dalam permainan itu sendiri, permainan monopoli hanya terfokus pada satu mata
pelajaran saja dan memakan banyak waktu dalam memainkan permainan tersebut.

C. Langkah-langkah permainan monopoli
Menurut (Rohmawati, 2019:177) bahwa ada beberapa langkah-langkah dalam

melaksanakan permainan monopoli sebagai berikut: 1) menyiapkan bahan dan
peralatan terlebih dahulu; , 3) untuk memulaikan

permainangmaka melemparl“ﬂu di kotak, 4)njika pemain
sudah b i disalah otak,5) \pemain, mendapatkan yaan dan
perinta n/Kartu tersebut ‘maka pemain harus b ebuah dan
ana ) a seorang pemenang mendapa 0 dari
gurt la (M.Lena, isilo, & a entang

)

langkah-lan permainan_monopoli ya an bahan-bahan
terleb k akan memainkann-dac alan-sestiai angka
yang didapat pada da ter@;tQaan@ dic in sesuai
U_poin itu Herhenti. pada kotak yang 0 di sediakan, dan

endapa k?n\feb?@'f Qeftaqya perinta kotak yang

disediakan. DERASTAL

angka pada dad

peserta did

Berdasarkan uraian di atass.dapat di

akan bahwa setaip permainan
mempunyai peraturan permainan itu sendiri, dalam melakukan permainan tentu
kita harus menaati setiap peraturan permainan yang telah di tentukan. Dalam
permainan seorang peserta harus menaati dan mengikuti setiap peraturan yang
telah di tetapkan oleh setiap orang yang menciptakan permainan itu sendiri.
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D. Peraturan Bermain Monopoli
Ada beberapa peraturan dalam permainan monopoli yaitu:

a.

Melewati garis strat dimana ketika melewati area garis strat, maka akan
mendapatkan uang 20.000 dari pihak bank. Tetapi, jika pemain berhenti

digaris start maka tidak akan diberikan uang.

b. Membeli area ketika mendarat di area yang kosong atau tidak dimiliki,

C.

e.

maka peserta dapat membeli area tersebut dari bank. Sesuai dengan
harga yang terdapat di papan monopoli, peserta akan menerima kartu
kepemilikan, sehingga jika ada pemain yang berhenti pada area tersebut
akan membayar dend of epemilikan.

adaikan“area"bangunan yang belum dibangun agar
t diperjual be 0a in Untuk harga, \tergantung

Menjual atau mengg

AN a

ra pesera dengan pesera ya I ng akan
a, Namun jlka bangunan sudah dibangt : Se arus

ebut kepadagak bank. hak bank
engahnya dari harga asli an juga dapat

digadaikan keps piha@av@d@n harge

- g ® e e

) i s

digadaikan, a pese#ta harus membayar
108

ertera pada
sudah

@ pokok tanah+bunga

k&p!eseka‘m!eﬂdﬁat properti yang dimiliki oleh
DEMASTAL)
enakan denda s

payar dende

pemain lain akan @ sesuai yang tertera di kartu

kepemilikan. Namun jika tid 1liki uang yang cukup, maka pemain
dianggap berutang, peserta lain harus menjual atau menggadaikan
bangunan yang dimiliki kepada pihak bank untuk menutupi utang. Uang
hasil penjualan di bank nantinya diberikan kepada pemain yang
diutangkan.

Kartu dana umum dan kesempatan, kartu dana umum dan kesempatan
merupakan kartu yang memberikan petunjuk-petunjuk yang harus
diikuti. Peserta yang mendapatkan kartu bebas penjara, untuk harganya

sesuai dengan keterangannya pada kertas tersebut.
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f. Masuk dan keluar penjara cara main monopoli tidak hanya melempar
dadu dan membeli area saja tetapi juga dapat masuk ke area penjara.
Penyebab peserta memasuki penjara dalam permainan monopoli karena
pion berhenti di area penjara, dan melempar dadu dengan angka kembar
sebanyak 3 kali mendapatkan perintah dari kartu dana umum atau kartu
kesempatan. Namun peserta juga dapat keluar dari penjar jika membayar
denda sebesar 50 ribu, memiliki atau membeli kartu bebas penjara.

g. Bebas parkir dalam cara main permainan monopoli ada istilah free

parking. Istilah tersebut merupakan tempat peristirahatan”gratis”. Ada

juga yang W@ﬂg properti hadiah, atau

penalti dalam bent oun
Aimuul a'berutang dan tidak dapat
@ pemain
ua

ya Kepada pemain ‘lain atau pihak:ban
% utang
: jual area

apa_dan-tidak bisa
"“Il

rut pemain dika

ang _kepada pihak bank, pemain
tuk membi utang. Jika p

] makﬁe ﬁa me da
ya. Nan _Qﬁ;_ lak me

tang m_ak@n@\ @ﬂ@ya}t : A’

i. Peme ,- ap permainan pastiakan peme angnya. Pada
permaif enang ketika

oIi,é)eserta akan din‘yataa hac
JUALIT
emiliki banyak ‘area yang, dibeli ,dan fmemiliki uang Yang banyak

sehingga pemain lai tang dan menyerah dalam permainan.

Berdasarkan uraian di atas dapat dikatakan bahwa setaip permainan
mempunyai peraturan permainan itu sendiri, dalam melakukan permainan tentu
kita harus menaati setiap peraturan permainan yang telah di tentukan. Dalam
permainan seorang peserta harus menaati dan mengikuti setiap peraturan yang

telah di tetapkan oleh setiap orang yang menciptakan permainan itu sendiri.

E. Manfaat permainan Monopoli terhadap anak-anak
Permainan monopoli tidak hanya menyenangkan untuk dimainkan, tetapi juga

sangat mendidik. Bermain permainan monopoli juga baik untuk hubungan sosial
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dan kesehatan anak-anak. Berikut beberapa manfaat permainan monopoli terhadap
anak-anak
1. Meningkatkan ikatan interpersonal
Ketika anak-anak berfokus pada proyek atau tugas yang sama. Hal itu
mendorong terjadinya ikatan dan hubungan interpersonal satu sama lain.
Bagi anak-anak ataupun orang-orang dewasa yang kesulitan untuk
memulai percakapan atau berbasa-basi, bermian game seperti monopoli
yang membutuhkan konsentrasi dan juga interaksi bisa menjadi pemecah

suasana yang kaku. Bermain monopoli juga dapat sebagai tempat belajar

bagaimana be ain.

2. Meningkatkan keper puan pengambilan keputusan

SE egas
g 4

rmain _monopoli ' setiap -permainnya_harus
n. membuat keputusan berdasa

dengan

ain monopi mengambi ukan

n Ialu5h@, 8@ hal
ek e o

( egr@i@n@ O .
adalah-pikiran yang sehat,
n_permainan monopoli dapat meneeg
dan‘penyakit Alzhei r,[.sgq}téae}]j;gé@'gpr ikiran tetap seha

ngkatkan

Pikira / ,Me gerjakan teka-

teki ala demensia

4. Meningkatkan keterampilan kognitif
Mempelajari aturan dalam permainan monopoli akan menjadi cara yang
bagus untuk meningkatkan kemampuan ingatan. Untuk mengembangkan
keterampilan yang digunakan untuk membaca, belajar, fokus, dan
mengingat. Keterampilan ini membantu seseorang dalam mengumpulkan
informasi yang masuk dan menyimpannya ke memori yang kemudian
dapat dirujuk dalam kehidupan sehari-hari. Bermain permainan seperti
monopoli akan sangat membantu melatih bagian otak yang mengatur

perkembangan keterampilan kognitif.
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5. Mengurangi stress dan meningkatkan sistem kekebalan tubuh sama seperti
kebanyakan untuk menghilangkan stress. Dan ketika tubuh terbebas dari
stress, maka sistem kekebalan tubuhpun juga menjadi lebih kuat dan
mampu melindungi tubuh dari serangan berbagai penyakit.

Berdasarkan uraian di atas permainan monopoli punya beberapa
manfaat yang bagus untuk anak-anak terutama anak sd, karena permainan
monopoli dapat membuat anak berpikir secara kreatif dan dapat melatih anak-
anak dalam bergaul atau berinteraksi. Permainan monopoli juga bagus bagi

kesehatan anak-anak dimana permainan monopoli dapat mengurangi stres

.-

2.2 Kajle 'any 0
g ditulis, Karunia Indah Lestari,
FKIP PGSD Universitas

- e

Media P'Jelajaran :

ngan'@;@o@lntu < Di SDN 8
anelitian-ini juan menge akan-produk hasil
eknoQ Qul@sv@ela

0 digunak&n adalah research anc

pada ana-anak.

ong. Metode

elopment (R&D),

AD Analysi esi Development ementation,
Ralyskoa, Pepigny

valuation). Hasil ‘pengembangan tahap pertama, yakni analisis

masalah dan kebutuhan,menunj bahwa kurangnya ketersediaan

media pembelajaran yang relevan dengan konsep kurikulum 2013
menyebabkan kurangnya keaktifan dan semangat belajar peserta didik.
Kemudian, dilakukan analisis kebutuhan terkait media pembelajaran.
Tahap kedua, merancang komponen media permainan monopoli
menggunakan aplikasi canva. Tahap ketiga, realisasi desain yang
terdiri dari ;1) pengumpulan alat dan bahan, 2) tahap produksi,
meliputi pembuatan komponen permainan seperti papan permainan,
dadu, bintang, pion, dan kartu permainan, 3) validasi produk oleh ahli

dan respon peserta didik sebagai subjek uji coba. Hasil akhir dari uji
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validasi menunjukkan bahwa validasi media sebesar 97% sehingga
dikatakan sangat layak. Adapun, hasil respon peserta didik
memperoleh skor sebesar 96% dan dikategorikan sangat layak. Oleh
karena itu, media permainan monopoli ini layak digunakan dalam
proses pembelajaran karena dapat meningkatkan keaktifan serta
motivasi belajar peserta didik. Kedua penelitian ini, memiliki
kesamaan dengan yang satu ini, menggunakan permainan monopoli
sebagai media pembelajaran. Penelitian tersebut di atas, di sisi lain,

mencoba mengembangkan permainan monopoli pada tema

perkemba enelitian saya adalah

ainan monopoli tema nilai-
wa dalam
20 "' v ¢~ as

ang ditulis Wachid Pratomo, Na
ala, PGSD, ‘NVQFSII&S 3

ﬁﬂe@elaja
PPKN

upa medla pembelajaran- monoy
as \ di SDN 2 Parangtrltls dan ( e ikan respon
QUATITY

gembangan

.;.‘ a pembelajaran

elayakan media embel,aja.ran monopolitar pada pembelajaran PPKn
kelas V di SDN 2 Parangtritis. Metode yang digunakan adalah metode
penelitian pengembangan (Research & Development atau RnD) yang
terdiri dari 5 tahapan vyaitu:analiysis, design, development,
implementation., dan evaluasi. Sampel penelitian ini peneliti
mengambil peserta didik kelas v yang berjumlah 6 orang. Teknik
pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara semi yaitu ahli
materi dan ahli media untuk mengetahui kevalidan produk yang
dikembangkan. Angket respon peserta didik diberikan kepada peserta
didik untuk mengetahui kualitas media pembelajaran monopolitar.

Data dianalisis menggunakan teknik analisi kuantitatif. Hasil penelitian
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ini adalah media pembelajaran monopolitar pada pembelajaran PPKn
kelas V pada materi penerapan sila-sila pancasila dikehidupan sehari-
hari. Media pembelajaran monopolitar memperoleh persentase
kelayakan dari ahli materi 96% dengan kriteria sangat layak,
sedangkan ahli media memperoleh persentase kelayakan 93% dengan
kriteria sangat layak digunakan. Respon peserta didik dari uji coba
terbatas memperoleh persentase 94% dengan kriteria sangat layak. Jadi
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran PPKn kelas V sangat

layak digunakan sebagai media pembelajaran.

Pada peneli menggu pedia monopolitar pada
pembelajaran PPKn, ¢ gkan pada pe lan di atas saya menggunakan

pancasila.

pembelajaran WMM tema nilai-
dari " kedua: - penelitian  tersebut radals sama-sama

1asilan

media pembelajaran untuk

‘-.

)leh Aﬁ@@dhm nao ya lihamdi,
iti.Ist : ersit aram, dengan judul
gembanse esil@er@le@a@?»ef / onopoli

Pada _Pelajaran’ Ilmu - Pengetahuan Ala Penelitian ini

ber 1 unt eeml{anqkan medla‘pe belajara IS permainan
aktif dala

gunakan dalam penelitian yaitu

monopoli agar pes rtq dldlk. meruqdl DI mengikuti

pembelajaran. Metode“penelitian yang.e
penelitian dan R&D (Research®and Development) dengan desain model
pengembangan (desain), Development ( pengembangan), Implementation (
implementasi), Evaluation (evaluasi). Setelah melalui langkah-langkah
penelitian, peneliti melakukan analisis terhadap data-data yang didapatkan.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
permainan monopoli layak dan efektif digunakan sebagai media
pembelajaran, terlihat dari hasil validasi media memperoleh perrsentase
93%, validasi materi memperoleh persentase 94% dan respon peserta didik

dalam kelompok kecil memperoleh persentase sebesar 925.
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Permainan monopoli dan penggunaan R&D merupakan aspek yang
mirip dengan penelitian ini, namun perbedaan nya adalah penelitian ini
menggunakan mata pelajaran ipa, sedangkan penelitian saya fokus ke tema

nilai-nilai pancasila.

2.3 Kerangka Berpikir
Belajar adalah perubahan tingkah laku dalam diri seseorang yang diperoleh

dari hasil pengalamannya melalui interaksi dengan guru, lingkungan, dan hasil

perubahan kearah yang lebih baik lagi. Perubahan yang terjadi pada diri seseorang

terhadap yang lebih baik lagi merupakan keberhasilan belajar yang diperoleh.
Dalam sila sil% memiliki kemampuan

dalam menguasai dan mener an yang sesuai dengan materi

yang diaja . Salah sa

‘ menyikapi hal tersebut ad dengan
menggunaka edia__pembelajaran  permainan - onopC ‘

engg Fmainan monopoli dapat mempereleh p aman peserta
didi eri ya an disampai dan siswa diarahka a langsung

)elajaran.yang akan dijelaska enggunakan

dalam mempe

mediay, permaina li dalam .proses pembelaja " hanya
menden ga erarOta@ilQnt@ menyampaikan™apa yang di

agar lebih dapat

pelajarinya, permainan. onopoﬁ juga dapat membua

berpikir kre belaj
erpikir kr na@f)c‘al}\?a‘afaw

Untuk 1tu diharapkan dengan menggunakan media pembelajaran monopoli
khususnya pada tema nilai-nilampancasila_dapat meningkatkan pemahaman dan

kreativitas siswa pada mata pelajaran dan dapat meningkatkan pemahaman siswa

terhadap materi yang diajarkan.

2.4 Pertanyaan Peneliti
Berdasarkan kerangka pikir, dapat diajukan pertanyaan penelitian sebagai

berikut.
1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran permainan monopoli dalam

meningkatkan kreatifitas siswa dalam pembelajaran kelas VV SD?
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2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran menurut peserta didik dan
guru dalam menggunakan media di proses pelaksanan pembelajaran di
kelas?

3. Bagaimana efektivitas media pembelajaran permainan monopoli
tentang pemahaman siswa dalam nilai-nilai pancasila?

4. Bagaimana permainan monopoli dapat meningkatkan pemahaman

siswa tentang nilai-nilai pancasila?

DERASTACH




