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PRAKATA 

ِ ٱبِسْمِ  نِ ٱ لّلَٰ حْمَّٰ خِيمِ ٱ لرَّّ لرَّّ  

 
ّ
لا مِيْنّ، وّالصَّ

ّ
ػّال

ْ
حّمْدُ للَ رّبَِّ ال

ْ
صْدّابِهِ وّمّنْ ال

ّ
ى أله وّأ

ّ
مُرْسّلِيْنّ، وّعّل

ْ
نْبِيّاءِ وّال

ّ
أ
ْ
شْرّفِ ال

ّ
ى أ

ّ
مُ عّل

ّ
لا ةُ وّالسَّ

يْنِ، ى يّيْمِ الدَِّ
ّ
ا بّػْدُ  ثّبِػّىُمْ بِإِخْسّانٍ إِل مَّ

ّ
 أ
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN DAN SINGKATAN 

Pedoman Transliterasi Arab Latin yang merupakan hasil keputusan 

bersama (SKB) Menteri Agama dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan R.I. 

Nomor: 158 Tahun 1987 dan Nomor: 0543b/U/1987 

A. Transliterasi Arab-Latin 

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf Latin dapat 

dilihat pada tabel berikut: 

1. Konsonan 

Huruf 

Arab 
Nama Huruf Latin Nama 

 Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan ا

 Ba b be ب

 Ta t te ت

 ṡa ṡ es (dengan titik di atas) ث

 Jim j je ج

 ḥa H ha (dengan titik di bawah) ح

 Kha kh ka dan ha خ

 Dal d de د

 ẓal ẓ zet (dengan titik di atas) ذ

 Ra r er ر

 Zai z zet ز

 Sin s es ش

 Syin sy es dan ye ش

 ṣad ṣ es (dengan titik di bawah) ص

 ḍad ḍ de (dengan titik di bawah) ض

 ṭa ṭ te (dengan titik di bawah) ط

 ẓa ẓ zet (dengan titik di bawah) ظ

 ain „ apostrof terbalik„ ع

 Gain g ge غ

 Fa f ef ؼ

 Qaf q qi ؽ

 Kaf k ka ؾ

 Lam l el ؿ

 Mim m em ـ

 Nun n en ف

 Wau w we و

 Ha h ha هـ

 hamzah ‟ apostrof ء
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 Ya y ye ى

Hamzah (ء) yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi 

tanda apa pun. Jika ia terletak di tengah atau di akhir, maka ditulis dengan tanda 

(‟). 

2. Vokal 

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri atas vokal 

tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong. 

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat, 

transliterasinya sebagai berikut: 

Tanda Nama Huruf Latin Nama 

Tanda Nama Huruf Latin Nama 

 fathah a a آ

 kasrah i i إ       

 dammah u u ٱ      

 

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara 

harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu: 

Tanda Nama Huruf 

Latin 

Nama 

 Fathah dan ىَىْ

ya‘ 

ai a dan i 

 Fathah dan ىَوْ

wau 

au a dan u 

 

Contoh: 

 kaifa : كَيْفَ 

 haula : هَو ل



 

xii 
 

3. Maddah 

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf, 

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu: 

Harakat dan 

Huruf 

Nama Huruf dan 

tanda 

Nama 

...  fathah dan alif atau  ا   ...َ   َ

ya‘ 

ā a dan garis diatas 

 kasrah dan ya‘ Ī i dan garis di atas ـيِ

 dammah dan wau ū u dan garis di ـو

atas 

 

 mātā : مَا تَ 

 rāmā : رَمَي

 qiila : قيِْمَ 

 yamūtu : يمَُوْتُ 

4. Tā marbūtah 

Transliterasi untuk tā‘ marbūtah ada dua, yaitu tā‘ marbūtah yang hidup 

atau mendapat harakat fathah, kasrah, dan dammah, transliterasinya adalah [t]. 

Sedangkan tā‘ marbūtah yang mati atau mendapat harakat sukun, transliterasinya 

adalah [h]. 

Kalau pada kata yang berakhir dengan tā‟ marbūtah diikuti oleh kata yang 

menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka tā‟ 

marbūtah itu ditransliterasikan dengan ha [h]. 

Contoh : 

 rauḍah al-atfal : رَوْضَة الأضْفاَل

 al—madinah al-faḍilah : انمَدِيْىةَ انَفاَضِهةَ
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 al-ḥikmah :  انَْحِكْمَة

5. Syaddah (Tasydīd) ََ  

Syaddah atau tasydīd yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan 

dengan sebuah tanda tasydīd ( ـ َّ  ), dalam transliterasi ini dilambangkan dengan 

perulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah. 

Contoh: 

 rabbana : رَبَّىاَ

يىاَ  najjaina : وجََّ

 al-haqq : انَْحَقّ 

مَ   nu‘ima : وعُِّ

 aduwwun‗ : عَدوُ  

Jika huruf   ber-tasydid di akhir sebuah kata dan didahului oleh huruf 

kasrah (  ِّــي ), maka ia ditransliterasi seperti huruf maddah menjadi ḭ. 

Contoh : 

 Ali (bukan ‗Aliyy atau ‗Aly) ‗ : عَهِي  

بِي  عَرَ   : ‗ Arabi (bukan ‗ Arabiyy atau ‗ Araby) 

6. Kata Sandang 

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf ال 

(alif lam ma‘rifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang ditransliterasi 

seperti biasa, al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf syamsiah maupun huruf 

qamariyah. Kata sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung yang 

mengikutinya. Kata sandang ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya dan 

dihubungkan dengan garis mendatar (-). 
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Contoh : 

 al-Syamsu (bukan asy-syamsu) : انَشَّمصُ 

نْسَنةَ  al-Zalzalah (az-zalzalah) : انَسَّ

 al-falsafah : انَْفهَْسَفةَ

 al-biladu : انَْبلِادَُ 

7. Hamzah 

Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof („) hanya berlaku bagi 

hamzah yang terletak di tengah dan di akhir kata. Namun, bila hamzah terletak di 

awal kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab ia berupa alif. 

Contoh : 

 ta‘murūna : تٲَمُرُوْنَ 

 ‘al-nau : انَىَّوْعُ 

 umirtu : شَيْء  

8. Penulisan Kata Arab yang Lazim Digunakan dalam Bahasa Indonesia 

Kata, istilah atau kalimat Arab yang transliterasi adalah kata, istilah atau 

kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau kalimat 

yang lazim dan menjadi bagian dari perbendaharaan bahasa Indonesia, atau sering 

ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, atau lazim transliterasi di atas. Misalnya, 

kata al-Qur‟an (dari al-Qur‟an), Alhamdulillah, dan munaqasyah. Namun, bila 

kata-kata tersebut menjadi bagian dari satu rangkaian teks Arab, maka harus 

ditransliterasi secara utuh. 

 Contoh: 

Syarh al-Arba‘in al-Nawawi 
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Risalah fi Ri‘ayah al—Maslahah 

9. Lafz al-Jalalah  (الله) 

Kata “Allah” yang didahului partikel seperti huruf jar dan huruf lainnya 

atau berkedudukan sebagai mudaf ilaih (frasa nominal), ditranliterasi tanppa huruf 

hamzah. 

Contoh : 

 dinullāh billāh  دِيْهُ اللهِ 

Adapun tā‘ marbūṭah di akhir kata yang disandarkan kepada lafẓ al-

jalālah, ditranliterasi dengan huruf [t]. Contoh : 

 hum fii rahmatillāh هُمْ فِيْ رَحْمَةِ اللهِ 

10. Huruf Kapital 

Walaupun system tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital (All Caps), 

dalam transliterasinya huruf-huruf tersebut dikenai ketentuan tentang penggunaan 

huruf capital berdasarkan pedoman ejaan Bahasa Indonesia yang berlaku (EYD). 

Huruf kapital, misalnya, digunakan untuk menuliskan huruf awal nama diri 

(orang, tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila nama diri 

didahului oleh kata sandang (al-), maka yang ditulis dengan huruf capital tetap 

huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. Jika terletak 

pada awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang tersebut menggunakan huruf 

kapital (Al-). Ketentuan yang sama juga berlaku untuk huruf awal dari judul 

referensi yang didahului oleh kata sandang al-, baik ketika ia ditulis dalam teks 

maupun dalam catatan rujukan (CK, DP, CDK, dan DR). Contoh : 

Wa mā Muhammadun illā rasūl 
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Inna awwala baitin wuḍi‘a Linnasi Lallaẓi bi Bakkata mubārakan 

Syahru Ramaḍān al-laẓi unzila fihi al-Qur‘ān 

Nasir al-Din al-Tūsi 

Nasr Hamid Abu Zayd 

Al-Tūfi 

Al-Maṣlahah fi al-Tasyri‘ al-Islāmi 

Jika nama resmi seseorang menggunakan kata Ibnu (anak dari) dan Abu 

(bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir itu harus 

disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar referensi. Contoh  

Abu al-Walid Muhammad ibn Rusyd, ditulis menjadi: Ibnu Rusyd, Abu al-

Walid Muhammad (bukan: Rusyd, Abu al-Walid Muhammad Ibnu) 

Nasr Hamid Abu Zaid, ditulis menjadi Abu Zaid, Nasr Hamid (bukan: Zaid 

Nasr Hamid Abu) 

 

B. Daftar Singkatan 

Beberapa singkatan yang dibakukan adalah : 

swt.  = subḥānahū wa ta‟ālā 

saw.  = ṣallallāhu „alaihu wa sallam 

IAIN  = Institut Agama Islam Negeri 

QS…/… = QS. An-Nahl/16:78 dan QS. Fatir/35:29-30 

HR  = Hadis Riwayat 

PAI  = Pendidikan Agama Islam 

R&D  = Research & Development 



 

xvii 
 

ADDIE = Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

SD = Sekolah Dasar 

Jln.  = Jalan   

Kec.  = Kecamatan 

Kab.  = Kabupaten 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan memiliki peran strategis membentuk karakter dan kemampuan 

masyarakat yang berdaya saing, sejalan dengan tujuan besar negara dalam 

mencerdaskan kehidupan bangsa. Pendidikan merupakan sarana utama dalam 

proses pembelajaran yang memiliki tujuan agar memajukan ilmu pengetahuan.
1
 

Sebagai bagian esensial dari pembangunan nasional, pendidikan sangat efektif 

dalam meningkatkan kecerdasan masyarakat, sesuai dengan cita-cita yang 

tercantum pada alinea ke-4 Pembukaan UUD 1945. Alinea tersebut menyatakan 

bahwa salah satu tujuan negara adalah mencerdaskan kehidupan bangsa.
2
 

Pendidikan berperan vital dalam mencerdaskan masyarakat dan mendukung 

pembangunan nasional sesuai amanat konstitusi. 

Pendidikan pada dasarnya adalah usaha untuk memuliakan manusia. al-

Qur‟an juga telah menjelaskan berulang-ulang tentang pentingnya pendidikan atau 

pengetahuan karena tanpa pendidikan, Seseorang akan menghadapi kesulitan 

dalam hidupnya. al-Qur'an mengingatkan umat manusia untuk senantiasa mencari 

ilmu, seperti pada firman Allah Qs al-Mujadalah/58:11 yang berbunyi: 

مْْۚ وّاِ 
ُ
ك

ّ
لِسِ فّافْسّدُيْا يّفْسّحِ الٰلَُ ل مّجَٰ

ْ
دُيْا فِى ال مْ ثّفّسَّ

ُ
ك

ّ
 ل

ّ
مّنُيْْٓا اِذّا كِيْل

َٰ
ذِيْنّ ا

َّ
يُّىّا ال

ّ
شُزُوْا يٰٓا

ْ
 ان

ّ
ذّا كِيْل

تٍٍۗ وّالٰلَُ  مّ دّرّجَٰ
ْ
ػِل

ْ
وْثُيا ال

ُ
ذِيْنّ ا

َّ
مْْۙ وّال

ُ
مّنُيْا مِنْك

َٰ
ذِيْنّ ا

َّ
شُزُوْا يّرْفّعِ الٰلَُ ال

ْ
يْنّ بّبِيْدٌ فّان

ُ
   ١١ بِمّا ثّػْمّل

                                                           
1Moh Taufiq, “Efektivitas Penggunaan Media Audio Visual Terhadap Hasil Belajar 

Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Di SDN Sidotopo I48,” Fashluna 4, no. 2 

(18 November 2023): 153, https://doi.org/10.47625/fashluna.v4i2.522. 
2Tim Redaksi BIP, Undang-undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945, 1 ed. 

(Jakarta: Bhuana Ilmu Populer, 2017), 10. 
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Terjemahnya: 

Wahai orang-orang yang beriman, apabila dikatakan kepadamu “Berilah 

kelapangan di dalam majelis-majelis,” lapangkanlah, niscaya Allah akan 

memberi kelapangan untukmu. Apabila dikatakan, “Berdirilah,” (kamu) 

berdirilah. niscaya Allah akan mengangkat orang-orang yang beriman di 

antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat. Allah Maha 

Teliti terhadap apa yang kamu kerjakan.
3
 

 

Pada ayat ini mengungkapkan bahwa Individu yang mengakui kebenaran 

Allah dan Rasul-Nya dan mengamalkan syariat Islam,  ketika diminta untuk 

memberikan ruang dalam majelis bagi orang lain, sebaiknya melaksanakan 

permintaan tersebut, karena hal itu akan membawa kelapangan bagi mereka untuk 

memiliki kebaikan di dunia dan akhirat. Apabila orang memiliki iman diminta 

untuk bangkit dari majelis mereka untuk tujuan yang mengandung kebaikan bagi 

mereka, maka mereka dianjurkan untuk melakukannya. Allah akan mengangkat 

derajat orang-orang yang mempunyai beriman dengan keikhlasan di antara sesama 

mereka, serta meningkatkan kedudukan para ahli ilmu dengan derajat yang lebih 

tinggi, memberikan pahala yang melimpah serta meraih keridhaan-Nya. Allah 

Mahateliti terhadap setiap amal perbuatan hamba-Nya, tidak ada yang 

tersembunyi bagi-Nya, dan Dia akan memberikan balasan yang setimpal. Ayat ini 

mengangkat kedudukan ulama, mengakui keutamaan mereka, dan menegaskan 

tingginya derajat mereka dalam pandangan Allah.
4
 

Pendidikan Agama Islam ialah suatu kegiatan yang dirancang sistematis, 

melibatkan berbagai aspek bimbingan, pengajaran, dan pelatihan yang dilakukan 

oleh pendidik dengan pendekatan terencana. Tujuan utama dari pendidikan ini 

                                                           
3Kementrian Agama RI, Al-Qur‘an dan Terjemahan (Bogor: Unit Percetakan Al-Qur‟an, 

2018), 795. 
4Shalih Muhammad Alu asy-syaikh, Muhammad Ashim, dan Izzudin Karimi, Tafsir 

Muyassar Jilid 2 Memahami Al-Qur‘an dengan Terjemahan dan Penafsiran Paling Mudah, Darul 

Haq (Jakarta, t.t.), 765. 
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adalah untuk meningkatkan keimanan peserta didik melalui berbagai cara, seperti 

pemberian pengetahuan, pemeliharaan, serta pengembangan kapasitas akademik, 

emosional, dan pengalaman spiritual. Proses pembinaan ini bertujuan untuk 

membentuk pribadi  yang memahami dan mengamalkan ajaran Islam, sehingga 

dapat menghasilkan seorang Muslim yang memiliki jiwa religius.
5
 Pendidikan 

Agama Islam mempunyai tujuan agar membentuk peserta didik yang religius dan 

beriman melalui bimbingan serta pengembangan nilai-nilai agama secara holistik. 

Keterlibatan aktif antara pendidik dan peserta didik memegang peran 

penting pada penentuan keberhasilan proses belajar di dalam kelas. Pendidik, 

dalam kapasitasnya sebagai fasilitator, bukan sekadar penyampai informasi, 

melainkan juga sebagai pengarah, pembimbing, dan  motivator bagi peserta 

didik.
6
 Dengan memberikan arahan yang jelas dan bimbingan yang terarah, 

pendidik mendorong peserta didik agar terlibat aktif dalam diskusi, eksplorasi 

konsep, dan berbagai aktivitas belajar.
7
 Peserta didik yang ikut aktif pada 

pembelajaran  cenderung memiliki pemahaman yang lebih mendalam terhadap 

materi pembelajaran. 

Proses pendidikan melalui pembelajaran juga melibatkan beragam metode 

dan strategi yang dibentuk untuk menumbuhkan potensi peserta didik dengan 

maksimal. Salah satu strategi pada proses pembelajaran adalah penggunaan media 

                                                           
5Gama Victorya Al Aziiz Gama, Devy Habibi Muhammad, dan Nazah Ulinnuha, 

“Implementasi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Pada Siswa Berkebutuhan Khusus Di SLB 

Sinar Harapan 1 Kota Probolinggo,” LECTURES: Journal of Islamic and Education Studies 2, no. 

1 (2023): 57, https://lectures.pdfaii.org/index.php/i/article/view/23. 
6Shilphy A. Octavia, Profesionalisme Guru Dalam Memahami Perkembangan Peserta 

Didik, 2021 ed. (Deepublish, 2021), 17. 
7Wistina Seneru dkk., Eksplorasi dalam Penilain Belajar (Batam: Cendikia Mulia 

Mandiri, 2024), 3. 
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pembelajaran karena sebagai bagian pendukung utama dalam proses mengajar dan 

belajar.
8
 Media pembelajaran mempunyai peran menjadi alat atau sarana yang 

membantu menyampaikan informasi serta memfasilitasi proses pembelajaran.
9
 

Hal ini bertujuan agar pengetahuan yang disampaikan dapat diterima, dipahami, 

dan mengakar dalam pemahaman peserta didik. 

Pemanfaatan media dalam kegiatan pembelajaran berfungsi sebagai 

pengantar informasi bagi peserta didik dan pendidik untuk membantu mereka 

belajar secara efektif .
10

 Lebih khusus lagi, ketika pada belajar mengajar, kata 

"media" biasanya merujuk pada alat bantu visual, seperti gambar dan foto, yang 

membantu  saat  menjelaskan materi pe,belajaran.
11

 Media dapat berupa manusia, 

materi atau perantara yang dapat membuat suasana belajar yang dapat mendorong 

peserta didik agar dapat memahami pengetahuan, keterampilan atau perbuatan 

secara efektif.
12

 Media menjadi elemen penting yang memfasilitasi pembelajaran, 

untuk itu peserta didik dapat menyerap pengetahuan dan keterampilan secara 

optimal. Penggunaan media pembelajaran pada proses pembelajaran sangat 

                                                           
8Bambang Hariyanto, “Penggunaan Media Pembelajaran Untuk Siswa Dan Berhubungan 

Dengan Kualitas Mutu Pendidikan,” preprint (Open Science Framework, 3 Mei 2023), 2, 

https://doi.org/10.31219/osf.io/rmhvc; Rosi Arijumiati, Siti Istiningsih, dan Heri Setiawan, 

“Analisis Penggunaan Media Pembelajaran Oleh Guru Pada Masa Pandemi Di SDN 1 Lajut 

Lombok Tengah,” Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan 6, no. 4 (29 Desember 2021): 703, 

https://doi.org/10.29303/jipp.v6i4.320. 
9Agi Ma‟ruf Wijaya, Ilfiana Firzaq Arifin, dan Mohamad Il Badri, “Media Pembelajaran 

Digital Sebagai Sarana Belajar Mandiri Di Masa Pandemi Dalam Mata Pelajaran Sejarah,” 

SANDHYAKALA Jurnal Pendidikan Sejarah, Sosial Dan Budaya 2, no. 2 (4 November 2021): 4, 

https://doi.org/10.31537/sandhyakala.v2i2.562. 
10Septy Nurfadhillah dan 4C PGSD, Media Pembelajaran di Jenjang SD, 1 ed. (Jawa 

Barat: CV Jejak (Jejak Publisher), 2021), 7. 
11Bulkia Rahim, Media Pendidikan (Depok: PT. RajaGrafindo Persada - Rajawali Pers, 

2023), 19. 
12Taufiq, “Efektivitas Penggunaan Media Audio Visual Terhadap Hasil Belajar Siswa 

Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SDN Sidotopo I48.” 
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membantu, sehingga  proses  pembelajaran  dan  penyampaian  pesan  dari  isi  

pelajaran  menjadi lebih mudah dan efektif.
13

 

Media pembelajaran terbagi dalam tiga macam ialah media audio visal, 

media visual dan media. Media visual ialah  media yang memainkan peran 

penting dalam pembelajaran sebab mengandalkan indera penglihatan peserta didik 

untuk menyampaikan informasi. media visual mempunyai ciri khas yang kuat dan 

rasa perhatian dan rasa minat peserta didik akan merasa lebih antusias. Peserta 

didik akan lebih terlibat dan fokus ketika materi pembelajaran ditampilkan secara 

visual secara menarik dan relevan dengan kehidupan mereka.
14

 Media edukatif 

yang terbukti efektif dalam meningkatkan kualitas proses belajar adalah 

permainan Monopoli 

Hasil observasi dan wawancara yang dilakukan pada Kamis, 11 Juli 2024 

kepada Ibu Muliati, S.Ag sebagai pendidik Pendidikan Agama Islam di kelas V di 

Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua, ditemukan kurangnya minat peserta didik dalam 

mengikuti pelajaran di dalam kelas disebabkan oleh beberapa faktor. Pertama, 

penggunaan media pada pembelajaran masih terbatas seperti media gambar dan 

poster yang bersifat monoton, sehingga kurang mampu menarik perhatian peserta 

didik. Hal ini menyebabkan mereka cepat merasa jenuh dan tidak fokus pada 

materi yang disampaikan. Kedua, suasana kelas yang tidak terlalu interaktif 

membuat peserta didik lebih pasif dan tidak terlalu bersemangat untuk 

                                                           
13Sinar Wulan dkk., “Pengembangan Media Pembelajaran Smart Card Pada Mata 

Pelajaran Akidah Akhlak Kelas VI Di MI 01 Bonepute,” Jurnal Pendidikan Refleksi 12, no. 4 (1 

Februari 2024): 212, https://www.p3i.my.id/index.php/refleksi/article/view/299. 
14Cecep Kustandi dkk., “Pemanfaatan Media Visual dalam Tercapainya Tujuan 

Pembelajaran,” Akademika : Jurnal Teknologi Pendidikan 10, no. 02 (10 Desember 2021): 297, 

https://doi.org/10.34005/akademika.v10i02.1402. 
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berpartisipasi pada pembelajaran. Akibatnya, mereka lebih sering mencari 

aktivitas lain, seperti mengobrol dengan teman, saling mengganggu, atau bahkan 

sering meminta izin keluar kelas. Kurangnya integrasi dengan budaya lokal juga 

menjadi faktor yang membuat pembelajaran terasa kurang relevan dengan 

kehidupan mereka sehari-hari, sehingga minat belajar pun semakin menurun.
15

  

Dampak negatif keterbatasan media pembelajaran juga terlihat pada aspek 

kualitas pembelajaran secara keseluruhan. Pendidik di Sekolah Dasar Negeri 6 

Lasusua terpaksa bergantung pada media pembelajaran yang sudah ada tanpa 

adanya upaya inovatif atau peningkatan, mengakibatkan rendahnya daya tarik 

kegiatan pembelajaran bagi peserta didik.  

Situasi ini menunjukkan pentingnya pembaruan dalam proses belajar yang 

mendorong interaksi aktif dan kreativitas peserta didik. Salah satu upaya yang 

dapat ditempuh adalah dengan merancang media edukasi yang lebih beragam 

serta mengangkat nilai-nilai kearifan lokal. Dengan pendekatan ini, peserta didik 

tidak hanya memperoleh pemahaman materi yang lebih komprehensif, tetapi juga 

mengembangkan keterikatan emosional terhadap budaya dan lingkungan 

sekitarnya. 

 Penggunaan media pembelajaran aktif dan partisipatif diharapkan dapat 

membuat peningkatan keterlibatan peserta didik, mengurangi kebosanan, serta 

membuat suasana belajar yang lebih kondusif dan bermakna. Berlandaskan pada 

fakta tersebut, peneliti tertarik memanfaatkan game monopoli terintegrasi nilai 

kearifan lokal agar kegiatan belajar menjadi lebih menarik, menyenangkan, dan 

                                                           
15

Hasil wawancara dan observasi dengan Ibu Muliati, S.Ag. Pendidik Pendidikan Agama 

Islam di SDN 6 Lasusua, Kamis 11 Juli 2024 
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akrab dengan kehidupan sehari-hari masyarakat. Mengintegrasikan nilai-nilai 

kearifan lokal pada media pembelajaran bisa membantu peserta didik memahami 

dan menghargai budaya serta norma setempat.
16

 Pernyataan ini sejalan dengan 

esensi pendidikan yang tidak hanya mengajarkan ilmu, tetapi juga menanamkan 

nilai-nilai kepribadian pada peserta didik 

Game monopoli adalah sebuah permainan yang menggunakan papan 

disertai perlengkapan pendukung seperti lemparan dadu, pion sebagai penanda 

pemain, serta kartu yang berisi instruksi atau kejutan dalam permainan untuk 

pemain. Permainan papan edukatif berbasis strategi ini termasuk ke dalam alat 

bantu visual karena mengandalkan pengamatan langsung dalam proses 

penggunaannya. Permainan tersebut memiliki daya tarik tersendiri dan mampu 

menciptakan suasana kelas yang lebih dinamis, menyenangkan, rileks, serta 

merangsang kemampuan pemecahan masalah peserta didik.
17

 Media game 

monopoli juga merupakan salah satu media yang menarik dan dapat membuat 

suasana di dalam kelas menjadi senang, aktif, santai dan dapat memecahkan 

masalah yang ada sehingga memungkinkan peserta didik tidak bosan terhadap 

proses pembelajaran.
18

 Game monopoli menjadi media pembelajaran yang efektif 

dalam menciptakan suasana kelas yang interaktif dan menyenangkan, agar 

                                                           
16Ahmad Jauhari Hamid Ripki, “Peran Manajemen Pendidikan Berbasis Kearifan Lokal 

dalam Membentuk Karakter Peserta Didik di Era Globalisasi” 07, no. 02 (2025): 9259. 
17Defa Defa, Ida Bagus Putrayasa, dan I. Nyoman Sudana, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Game Monopoly untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Pembelajaran 

Tematik di Kelas VI Sekolah Dasar,” Jurnal Pembelajaran, Bimbingan, Dan Pengelolaan 

Pendidikan 2, no. 12 (2022): 1193, http://journal3.um.ac.id/index.php/fip/article/view/3041. 
18Nurhasanah Sihotang, “Penerapan Permainan Monopoli Dalam Meningkatkan Minat 

Belajar Siswa SD,” SENKIM: Seminar Nasional Karya Ilmiah Multidisiplin 2, no. 1 (11 

September 2022): 65, https://journal.unilak.ac.id/index.php/senkim/article/view/11309. 
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membuat peningkatan minat dan keterlibatan peserta didik pada proses 

pembelajaran. 

B. Rumusan Masalah 

Mempertimbangkan latar belakang yang telah diuraikan, permasalahan 

utama dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran game monopoli 

terintegrasi nilai kearifan lokal pada Pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

dan Budi Pekerti Kelas V Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua? 

2. Bagaimana validitas media pembelajaran game monopoli terintegrasi nilai 

kearifan lokal pada Pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti 

Kelas V Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua? 

3. Bagaimana praktikalitas dan efektivitas media pembelajaran game monopoli 

terintegrasi nilai kearifan lokal pada Pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

dan Budi Pekerti Kelas V Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua? 

C. Tujuan Pengembangan 

1. Untuk mengetahui proses pengembangan media pembelajaran game 

monopoli terintegrasi nilai kearifan lokal pada Pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam dan Budi Pekerti Kelas V Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua. 

2. Untuk mengetahui validitas media pembelajaran game monopoli terintegrasi 

nilai kearifan lokal pada Pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi 

Pekerti Kelas V Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua. 
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3. Untuk mengetahui praktikalitas media pembelajaran game monopoli 

terintegrasi nilai kearifan lokal pada Pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

dan Budi Pekerti Kelas V Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua. 

D. Manfaat Penelitian 

Manfaat teoritis dan praktis hasil penelitian ini antara lain sebagai berikut: 

1. Manfaat teoritis. 

 Diharapkan pada hasil akhir penelitian dapat menjadi alat bantu dalam 

pengembangan media pada Pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi 

Pekerti Kelas V di Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua. 

2. Manfaat praktis 

a. Kepada peserta didik, dengan media pembelajaran dapat memudahkan peserta 

didik memahami pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti 

yang diajarkan dan membantu peserta didik untuk aktif didalam 

pembelajaran. 

b. Kepada pendidik, menjadi media pada pembelajaran umumnya pada 

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti Kelas V Sekolah 

Dasar Negeri 6 Lasusua. 

c. Kepada sekolah, dapat menjadi acuan dalam mengembangkan alat bantu atau 

media pembelajaran di sekolah yang kreatif dan tidak membosankan.  

d. Kepada pembaca, dapat dijadikan sebagai bahan rujukan, pengalaman dan 

pengetahuan dan dapat dikembangkan pada lingkup yang lebih luas. 
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E. Spesifikasi Produk yang Dihasilkan 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini merupakan media visual 

edukatif berbentuk permainan Monopoli, yang dirancang untuk mendukung 

proses pembelajaran mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI), khususnya 

pada materi “Senangnya Berteman” di kelas V Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua. 

Permainan ini telah dimodifikasi sedemikian rupa agar tidak hanya 

menyenangkan, tetapi juga mengandung nilai-nilai karakter Islami dan budaya 

lokal Bugis. Media ini memuat konten pembelajaran yang terintegrasi dengan 

nilai-nilai kearifan lokal seperti Sipakatau (saling menghormati), Sipakalebbi 

(saling menghargai), Sipakainge (saling mengingatkan), Tudang Sipulung 

(diskusi), Reso Temmangingi (kerja keras), dan Ammuntuliolo Tau (menjaga 

harga diri dan martabat sesama). 

Secara fisik, media ini terdiri dari beberapa komponen utama, yaitu papan 

permainan, kartu pembelajaran (kartu lontar dan kartu tantangan), dadu, bidak, 

serta aturan permainan. Papan permainan memiliki ukuran tinggi 43 cm dan lebar 

42,5 cm, dengan latar warna kuning salem yang cerah dan menarik untuk anak-

anak. Papan ini dilengkapi 23 ikon tematik yang merepresentasikan nilai-nilai 

Islam. Ikon tersebut mencakup start, silaturahmi, sipakatau, tantangan siri‘ na 

pacce, tidak membedakan, siri‘ na pacce‘,  sipakalebbi, bonus pahala , tolong 

menolong, sipakainge‘, berbuat, hindari ghibah, siri yang terkikis, tudang 

sipulung, saling mengingatkan, uji persahabatan, reso temmangingi, siri‘ na 

pacce, ammuntuliolo tau dan finish sebagai akhir dari perjalanan pembelajaran 

dalam permainan. 
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Terdapat juga bagian Aturan Permainan yang diletakkan di tengah papan, 

agar peserta memahami prosedur permainan secara menyeluruh. Media ini juga 

dilengkapi dengan kartu lontar berukuran tinggi 3 cm dan lebar 8 cm sebagai 

penanda poin kepada kelompok yang bermain. Sementara itu, kartu tantangan dan 

kartu hikmah berukuran tinggi 3,5 cm dan lebar 10 cm, yang memuat pertanyaan 

yang terkait dengan materi pembelajaran dan nilai-nilai kearifan lokal. Dadu yang 

digunakan dalam permainan berukuran tinggi dan lebar 2,5 cm, berfungsi untuk 

menentukan langkah pemain. Bidak yang mewakili setiap pemain dibuat dari kayu 

dengan tinggi 6,5 cm dan diameter 2,5 cm, dengan kepala berwarna berbeda 

sebagai penanda masing-masing peserta.  

Keterkaitan materi yang terdapat pada media pembelajaran dengan nilai-

nilai kearifan lokal (Bugis) yaitu Sipakatau, yang berarti saling menghormati, 

mengajarkan peserta didik pentingnya adab dalam menjalin pertemanan.  

Sipakalebbi, yaitu saling menghargai, menumbuhkan sikap toleransi terhadap 

perbedaan antar individu. Sipakainge, yang bermakna saling mengingatkan, 

memperkuat solidaritas sosial di antara teman. Tudang Sipulung, sebagai nilai 

musyawarah, membentuk kebiasaan bekerja sama dan berdiskusi secara sehat 

dalam menyelesaikan masalah bersama. Reso Temmangingi, yang berarti kerja 

keras, dikaitkan dengan usaha menjaga dan membina hubungan pertemanan agar 

tetap harmonis dan terakhir Ammuntuliolo Tau, yakni menjaga harga diri, relevan 

dalam mengajarkan peserta didik untuk menghindari perilaku perundungan dan 

diskriminasi, serta menghormati martabat sesama. 
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F. Asumsi dan keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi pengembangan 

Dugaan terhadap penelitian ini yang kemudian meyakinkan peneliti  untuk 

melaksanakan penelitian secara  lebih jauh, antara lain : 

a. Pengembangan media pembelajaran game monopoli terintegrasi nilai kearifan 

lokal berupa nilai-nilai budaya Bugis seperti sipakatau, sipakalebbi, 

sipakainge, tudang sipulung, Reso Temmangingi dan Ammuntuliolo Tau dapat 

dengan mudah dan praktis untuk digunakan. 

b. Pengembangan media pembelajaran game monopoli terintegrasi nilai kearifan 

lokal berupa nilai-nilai budaya bugis seperti sipakatau, sipakalebbi, 

sipakainge, tudang sipulung, Reso Temmangingi dan Ammuntuliolo Tau 

membantu pendidik untuk lebih kreatif  

c. Pengembangan media pembelajaran game monopoli terintegrasi nilai kearifan 

lokal berupa nilai-nilai budaya bugis seperti sipakatau, sipakalebbi, 

sipakainge, tudang sipulung, Reso Temmangingi dan Ammuntuliolo Tau 

mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik, menumbuhkan minat 

literasi peserta didik, sehingga cenderung ceria dan mudah memahami materi. 

2. Keterbatasan pengembangan 

Dalam proses pengembangan media pembelajaran Game Monopoli 

Terintegrasi Nilai Kearifan Lokal pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam 

dan Budi Pekerti, peneliti menyadari adanya beberapa keterbatasan yang 

mempengaruhi ruang lingkup dan penerapan hasil pengembangan. Adapun 

keterbatasan-keterbatasan tersebut dijabarkan sebagai berikut: 
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a. Terbatas pada Satuan Pendidikan Tertentu 

Media ini dirancang dan diimplementasikan hanya pada peserta didik kelas 

V di Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua, Kabupaten Kolaka Utara, Sulawesi 

Tenggara. Oleh karena itu, hasil uji coba media belum dapat digeneralisasikan ke 

sekolah lain, baik dari segi karakteristik peserta didik, lingkungan sosial budaya, 

maupun pendekatan pembelajaran yang diterapkan oleh pendidik. Penggunaan 

media ini di luar konteks sekolah tersebut memerlukan adaptasi dan validasi lebih 

lanjut. 

b. Materi Pembelajaran yang Spesifik 

Pengembangan media ini difokuskan secara eksklusif pada materi 

“Senangnya Berteman” dalam kurikulum Pendidikan Agama Islam dan Budi 

Pekerti. Materi ini memiliki pendekatan nilai yang sangat erat kaitannya dengan 

karakter sosial dan budaya. Sehingga, efektivitas media ini belum diuji untuk 

topik-topik lain dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti, 

misalnya materi ibadah, akidah, atau sejarah Islam. Maka, diperlukan 

pengembangan lanjutan apabila media ini ingin diadaptasi untuk pembelajaran 

materi lainnya. 

c. Integrasi Terbatas pada Nilai Budaya Lokal Bugis-Makassar 

Media pembelajaran ini mengintegrasikan nilai-nilai kearifan lokal Bugis, 

yaitu Sipakatau, Sipakalebbi, Sipakainge, Tudang Sipulung, Reso Temmangingi, 

dan Ammuntuliolo Tau. Keterbatasan ini menjadikan media kurang kontekstual 

jika digunakan pada daerah yang memiliki budaya dan nilai lokal yang berbeda. 

Oleh karena itu, pengembangan di wilayah lain perlu dilakukan dengan 
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penyesuaian nilai-nilai lokal setempat agar tetap relevan dan bermakna bagi 

peserta didik. 

d. Keterbatasan Waktu dan Sumber Daya 

Penelitian ini dilaksanakan dalam rentang waktu yang terbatas pada 

semester genap tahun ajaran 2024/2025. Durasi pelaksanaan setiap tahap 

pengembangan, mulai dari analisis kebutuhan hingga evaluasi media, dilakukan 

secara efisien tetapi tetap berada dalam batasan waktu akademik yang ketat. 

Selain itu, keterbatasan sumber daya seperti dana, alat pendukung, serta jumlah 

tenaga ahli (validator) turut membatasi luasnya skala uji coba dan kedalaman 

pengembangan media. 

e. Cakupan Subjek Uji Terbatas 

Subjek uji coba media pembelajaran ini terdiri dari 20 peserta didik kelas 

V. Jumlah tersebut relatif kecil dan belum mencerminkan variasi karakter peserta 

didik dalam populasi yang lebih luas, baik dari aspek latar belakang sosial 

ekonomi, gaya belajar, maupun kemampuan akademik. Oleh karena itu, 

generalisasi hasil penelitian ini masih bersifat terbatas dan perlu dikaji lebih lanjut 

melalui penelitian lanjutan dengan cakupan yang lebih besar. 

f. Keterbatasan dalam Aspek Evaluasi Jangka Panjang 

Evaluasi yang dilakukan dalam penelitian ini lebih menekankan pada hasil 

jangka pendek berupa peningkatan pemahaman dan motivasi belajar setelah 

penggunaan media. Belum dilakukan evaluasi jangka panjang untuk melihat 

dampak berkelanjutan terhadap pembentukan karakter peserta didik atau transfer 

nilai-nilai budaya lokal dalam kehidupan sehari-hari. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Penelitian yang Relevan 

Penelitian sebelumnya dilakukan dengan maksud memahami variabel 

dalam penelitian ini. Namun peneliti tidak menemukan spesifik yang membahas 

tentang “Pengembangan Media Pembelajaran Game Monopoli  terintegrasi nilai 

kearifan lokal pada pembelajaran Pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 

Beberapa penelitian yang mempunyai sebagian variabel yang serupa, yakni: 

1. Destia Anjelina Sari dan Rusnilawati (2023), dengan judul penelitian “The 

Effect Of Teaching Games For Understanding (TGFU) Model with 

Mathematics Monopoli Media on Learning Motivation and Mathematics 

Learning Outcomes Of Elementary School Class I Student”. Penelitian ini 

menerapkan metode eksperimen dengan desain one –group pretest-posttest, 

yang dilatarbelakangi oleh permasalahan rendahnya motivasi serta capaian 

hasil belajar matematika peserta didik di jenjang Sekolah Dasar. Hasil 

penelitian mengindikasikan bahwa penerapan model Teaching Games For 

Understanding (TGFU) yang dikombinasikan dengan  Monopoli Matematika 

mampu memberikan dampak positif terhadap peningkatan motivasi belajar 

dan prestasi akademik peserta didik dalam berbagai konteks pendidikan.
19

 

                                                           

19Destia Anjelina Sari dan Rusnilawati Rusnilawati, “The Effect Of Teaching Games For 

Understanding (TGFU) Model with Mathematics Monopoli Media on Learning Motivation and 

Mathematics Learning Outcomes Of Elementary School Class I Student,” Prima: Jurnal 

Pendidikan Matematika 8, no. 1 (31 Januari 2024), https://doi.org/10.31000/prima.v8i1.9408. 
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2. Gazali Tawakkal, Muhaemin dan Muhammad Ihsan (2024), dengan judul 

penelitian “ Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Monopoli 

pada Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di MTsN Palopo”. Penelitian 

ini menggunakan penelitian RnD dengan model ADDIE. Permasalahan yang 

dihadapi peneliti adanya peserta didik yang tidak mempunyai niat untuk 

belajar, tidak siap untuk melakukan kegiatan pembelajaran dan perhatian 

kepada pendidik pada saat menjelaskan materi sehingga peneliti tertarik untuk 

mengembangkan media pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media pembelajaran berbasis game monopoli terbukti sangat valid dan 

efektif.
20

 

3. Much Arsyad Fardani (2023), dengan judul penelitian “Model Teams Game 

Tournament Bermediakan Game Monopoli untuk Meningkatkan Kemampuan 

Membaca Aksara Jawa Peserta didik Sekolah Dasar”. Penelitian ini 

menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan pendekatan kualitatif 

dengan metode penggunaan model Teams Game Tournament berbantukan 

media game monopoli. Dalam penelitian ini permasalahan yang dihadapi 

adalah rendahnya kemampuan membaca aksara jawa peserta didik kelas IV 

sebelum intervensi dilakukan dengan hasil penelitian menunjukkan bahwa 

                                                           

20Gazali Tawakal, Muhaemin Muhaemin, dan Muhammad Ihsan, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Permainan Monopoli Pada Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam Di 

MTsN Palopo,” Jurnal Pendidikan Refleksi 13, no. 1 (2 Mei 2024), 

https://p3i.my.id/index.php/refleksi/article/view/330. 
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dengan menggunakan model pembelajaran TGT berbantukan media game 

monopoli meningkatkan kemampuan membaca aksara Jawa Peserta didik.
21

 

4. Mauliza Ashari, M. Jaya Adi Putra dan Evi Muliani (2024), dengan judul 

penelitian “Analisis Kemampuan Komunikasi Verbal Peserta didik Sekolah 

Dasar Menggunakan Media Game Monopoli”. Penelitian ini menggunakan 

metode penelitian deskriptif kualitatif dengan hasil penelitian menunjukkan 

bahwa media game Monopoli mampu menjadi sarana bagi peserta didik 

untuk berkomunikasi secara lisan dalam mengungkapkan ide, pendapat, 

perasaan, dan aspek lainnya. Selain itu, media ini juga berkontribusi dalam 

meningkatkan antusiasme, kemampuan berpikir, keterampilan 

berkomunikasi, serta memperkuat rasa sosial di antara peserta didik.
22

 

Tabel 2.1 Persamaan dan Perbedaan Penelitian Terdahulu 

No. Nama Peneliti Judul Penelitian Persamaan Perbedaan 

1 Destia Anjelina 

Sari dan 

Rusnilawati 

The Effect Of 

Teaching Games 

For Understanding 

(TGFU) Model with 

Mathematics 

Monopoli Media on 

Learning 

Motivation and 

Mathematics 

Learning Outcomes 

Of Elementary 

Penelitian ini 

dan penelitian 

sebelumnya 

keduanya 

menggunakan 

media game 

monopoli 

Peneliatian ini 

menggunakan 

metode Rnd 

sedangkan 

penelitian 

terdahulu 

menggunakan 

metode 

penelitian 

Eksperimen, 

penelitian ini 

                                                           

21 Much Arsyad Fardani, “Model Teams Game Tournament Bermediakan Permainan Monopoli 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Membaca Aksara Jawa Siswa Sekolah Dasar,” EDUKASIA: 

Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran 4, no. 2 (25 Juli 2023), 

https://doi.org/10.62775/edukasia.v4i2.396. 

22 Mauliza Ashari, M. Jaya Adi Putra, dan Eva Astuti Mulyani, “Analisis Kemampuan 

Komunikasi Verbal Siswa Sekolah Dasar Menggunakan Media Permainan Monopoli,” IJEDR: 

Indonesian Journal of Education and Development Research 2, no. 1 (1 Januari 2024), 

https://doi.org/10.57235/ijedr.v2i1.1661. 
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School Class I 

Student 

berfokus pada 

pembelajaran 

PAI sedangka 

penelitian 

terdahulu 

berfokus pada 

pembelajaran 

Matematika,  

2 Gazali 

Tawakkal, 

Muhaemin dan 

Muhammad 

Ihsan 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis Game 

Monopoli pada 

Pembelajaran 

Sejarah 

Kebudayaan Islam 

di MTsN Palopo 

Penelitian ini 

dan penelitian 

sebelumnya 

keduanya 

menggunakan 

metode 

penelitian 

RnD, dan juga 

sama media 

Game 

Monopoli 

Penelitian ini 

berfokus pada 

pembelajaran 

PAI sedangkan 

Penelitian 

terdahulu 

berfokus pada 

pembelajaran 

SKI dan 

jenjang 

pendidikan 

yang diteliti. 

Dalam segi 

medianya 

penelitian ini 

terintegrasi 

nilai kearifan 

lokal 

3 Much Arsyad 

Fardani 

Model Teams Game 

Tournament 

Bermediakan Game 

Monopoli untuk 

Meningkatkan 

Kemampuan 

Membaca Aksara 

Jawa Peserta didik 

Sekolah Dasar 

Keduanya 

menggunakan 

media game 

Monopoli dan 

jenjang 

penelitian 

yang diteliti 

sama 

Penelitian ini 

menggunakan 

metode 

penelitian Rnd 

Sedangkan 

Penelitian 

terdahulu 

menggunkan 

metode 

penelitian PTK, 

kemudian 

penelitian ini 

berfokus pada 

materi PAI 

sedangkan 

penelitian 

terdahulu fokus 

untuk 

meningkatkan 

kemampuan 
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membaca 

Aksara Jawa 

4 Mauliza Ashari, 

M. Jaya Adi 

Putra dan Evi 

Muliani 

Analisis 

Kemampuan 

Komunikasi Verbal 

Peserta didik 

Sekolah Dasar 

Menggunakan 

Media Game 

Monopoli 

Keduanya 

sama-sama 

menggunakan 

media Game 

Monopoli dan 

juga pada 

tingkat  

pendidikan 

yang diteliti 

Penelitian ini 

menggunakan 

metode 

penelitian RnD 

sedangkan 

penelitian 

terdahulu 

menggunakan 

penelitian 

deskriptif 

kualitatif. 

Penelitian ini 

berfokus pada 

materi PAI 

sedangkan 

penelitian 

terdahulu 

berfokus pada 

kemampuan 

komunikasi 

verbal 

 

B. Landasan Teori 

1. Media pembelajaran  

a. Pengertian Media Pembelajaran  

Media pembelajaran yaitu suatu instrumen, fasilitas, perantara, dan 

penghubung yang dimanfaatkan untuk mengkomunikasikan, menyebarkan, serta 

menyampaikan pesan dan ide tertentu. Fungsinya adalah untuk Mendorong 

aktivitas kognitif, emosional, tindakan, minat, dan perhatian peserta didik dengan 

cara yang dapat memfasilitasi terjadinya kegiatan belajar dan mengajar pada diri 

peserta didik. Media pada umumnya adalah orang, benda dan peristiwa yang 

menciptakan situasi yang memungkinkan individu untuk memperoleh 
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pengetahuan, kemampuan, atau sikap tertentu.
23

 Dengan demikian, media 

mempunyai peran penting dalam membuat pengalaman pada kegiatan belajar 

yang lebih interaktif, menarik, dan bermakna bagi peserta didik. 

Komponen utama media pembelajaran terdiri dari pertama pesan atau 

materi pengajaran, yang bisa berupa software, dan kedua alat penampil atau 

hardware.
24

 Dengan kata lain, media pembelajaran memainkan peran penting 

dalam mendukung efektivitas proses belajar mengajar melalui penyampaian 

materi secara memikat dan bersifat timbal ballik. 

Definisi media pembelajaran dapat dirinci sebagai berikut: 

1) Association of Education Communication Technology (AECT) mendefinisikan 

media sebagai berbagai bentuk dan jalur yang dimanfaatkan untuk 

menyampaikan pesan. 

2) Gagne dan Briggs berpendapat bahwa media pembelajaran berfungsi sebagai 

sarana dalam penyampaian materi ajar, dengan tujuan untuk menstimulasi 

keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. 

3) Menurut Daryanto, media pembelajaran meliputi seluruh unsur, baik manusia, 

objek, maupun lingkungan, yang berfungsi sebagai perantara dalam 

penyampaian pesan pembelajaran. Media ini berperan dalam menarik 

                                                           

23Mustafa Mustafa, Nur Alisa, dan Andi Arif Pamessangi, “Pengembangan Media 

Interaktif Digital Bahasa Arab Dengan Media Smart Apps Creator Kelas X Di SMA Negeri 7 

Luwu Timur,” Jurnal Sinestesia 13, no. 1 (5 April 2023): 253, 

https://sinestesia.pustaka.my.id/journal/article/view/319. 

24Tatat Hartati dkk., Panduan Berpikir Kritis dan Kreatif Dalam Pembelajaran Bahasa 

Indonesia Bagi Guru (Cahaya Smart Nusantara, 2023). 
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perhatian, membangkitkan minat, serta mengaktifkan pikiran dan perasaan 

peserta didik untuk mendukung tercapainya tujuan pembelajaran.
25

 

Berdasarkan berbagai pandangan mengenai definisi media pembelajaran, 

dapat dipahami bahwa media pembelajaran berfungsi sebagai sarana komunikasi 

yang menggunakan berbagai saluran untuk mentransfer informasi. Fungsinya 

melibatkan stimulasi daya pikir, respon afektif, dan motivasi peserta didik, 

memfasilitasi terjadinya kegiatan belajar. Dengan cara ini, media pembelajaran 

dapat membantu penambahan pengetahuan baru pada peserta didik dan 

mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran 

telah menjadi suatu kebutuhan yang semakin meningkatpenting dalam dunia 

pendidikan modern saat ini. Hal ini terjadi karena mediapembelajarn dapat 

memberikan berbagai manfaat yang tidak dapat diberikan oleh metode 

pembelajaran konvensional.
26

 Oleh karena itu, dapat dianggap bahwa media 

pendidikan merupakan elemen terintegrasi dalam proses pendidikan secara 

keseluruhan, yang menjadi elemen penting dalam menunjang profesionalisme 

pendidik dalam melaksanakan tugasnya.  

Peningkatan mutu pendidikan dilakukan melalui pengembangan metode 

penyampaian materi, kurikulum, serta berbagai jenis media pembelajaran. Proses 

ini merupakan bagian dari integrasi dalam usaha pembaruan yang mencakup 

inovasi media pembelajaran. Di masa depan, pengembangan media pembelajaran 

                                                           

25Casriati Casriati dan Syukeri Gazali, “Peran Teknologi Dalam Mengembangkan Media 

Pembelajaran Pada Pendidikan Agama Islam,” Darul Ulum: Jurnal Ilmiah Keagamaan, 

Pendidikan dan Kemasyarakatan 14, no. 1 (2023), 

http://ejournal.stitdukotabaru.ac.id/index.php/darululum/article/view/124. 
26Hasriadi Hasriadi dkk., “Media Pembelajaran Inovatif Berbasis Lingkungan 

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Di Pondok Pesantren Pengkendekan Luwu Utara,” 

Madaniya 4, no. 2 (15 Mei 2023): 532, https://doi.org/10.53696/27214834.426. 
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begitu penting untuk direalisasikan secara faktual.
27

 Pengembangan media 

pembelajaran yang berkelanjutan menjadi esensial untuk mendukung inovasi 

pendidikan dan meningkatkan kualitas pembelajaran di masa depan. pentingnya 

media pembelajaran dalam pendidikan Islam, terutama yang bersifat visual dan 

interaktif. Allah swt berfirman dalam Qs. An-Nahl/16:125 

كّ بِ  ِ
ى سّبِيْلِ رّبَّ

َٰ
دعُْ اِل

ُ
 ا

َّ
مُ بِمّنْ ضّل

ّ
عْل

ّ
خْسّنٍُۗ اِنَّ رّبَّكّ وُيّ ا

ّ
تِيْ هِيّ ا

َّ
ىُمْ بِال

ْ
حّسّنّةِ وّجّادِل

ْ
مّيْغِظّةِ ال

ْ
مّةِ وّال

ْ
ك حِ

ْ
ال

مُىْجّدِيْنّ 
ْ
مُ بِال

ّ
عْل

ّ
  ١٢٥غّنْ سّبِيْلِهٖ وّوُيّ ا

Terjemahnya: 

Serulah (manusia) ke jalan Tuhanmu dengan hikmah424) dan 

pengajaran yang baik serta debatlah mereka dengan cara yang lebih 

baik. Sesungguhnya Tuhanmu Dialah yang paling tahu siapa yang 

tersesat dari jalan-Nya dan Dia (pula) yang paling tahu siapa yang 

mendapat petunjuk. 

Ayat ini menekankan pentingnya strategi dan pendekatan yang bijaksana 

dalam menyampaikan ilmu. Metode seperti permainan edukatif, media visual, dan 

aktivitas interaktif merupakan bagian dari “hikmah” dan “mau‟izhah hasanah” 

(pelajaran yang baik) yang disesuaikan dengan kondisi peserta didik agar 

pembelajaran lebih efektif dan menyenangkan. 

Pentingnya media pembelajaran juga sebagai sarana untuk memperjelas 

pembelajaran sebagaimana dijelaskan pada Hadis diriwayatkan dari Abdullah bin 

Mas‟ud, Rasulullah Saw. pernah menggunakan garis-garis di tanah untuk 

menjelaskan konsep kehidupan dan kematian kepada sahabat, sebagai berikut. 

                                                           

27Ani Daniyati dkk., “Konsep dasar media pembelajaran,” Journal of Student Research 1, 

no. 1 (2023), https://ejurnal.stie-trianandra.ac.id/index.php/jsr/article/view/993. 
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ا مُرّبَّػًا وّبّطَّ  مّ بّطًّ
َّ
يْهِ وّسّل

ّ
ُ عّل ى اللََّ

َّ
بِيُّ صّل  بّطَّ النَّ

ّ
ُ غّنْهُ كّال ِ رّضِيّ اللََّ ا فِي غّنْ غّبْدِ اللََّ بّطًّ

يّسّطِ 
ْ
ذِي فِي ال

َّ
يّسّطِ مِنْ جّانِبِهِ ال

ْ
ذِي فِي ال

َّ
ى وّذّا ال

ّ
يّسّطِ خّارِجًا مِنْهُ وّبّطَّ بُطّطًا صِغّارًا إِل

ْ
  ال

ّ
وّكّال

طّ  خُ
ْ
هُ وّوّذِهِ ال

ُ
مّل

ّ
ذِي وُيّ خّارجٌِ أ

َّ
حّاطّ بِهِ وّوّذّا ال

ّ
وْ كّدْ أ

ّ
يطٌ بِهِ أ هُ مُحِ

ُ
جّل

ّ
سّانُ وّوّذّا أ

ْ
إِن

ْ
طُ وّذّا ال

هُ وّذّا نّىّشّهُ وّذّا. )رواه البخاري(
ّ
بْطّأ

ّ
هُ وّذّا نّىّشّهُ وّذّا وّإِنْ أ

ّ
بْطّأ

ّ
غْرّاضُ فّإِنْ أ

ّ
أ
ْ
غّارُ ال  ..الصَِّ

Artinya: 

“Dari „Abdullah r.a.: Nabi Saw. menggambar sebuah persegi empat dan 

menggambar garis di tengah-tengahnya lalu membuat garis-garis kecil 

yang memotong garis tengah itu, dan berkata, “Ini adalah manusia, dan ini 

(persegi empat) adalah batas kehidupannya (hari kematiannya yang) 

mengepungnya dari segala penjuru, dan ini (garis) yang berada di luar 

(persegi empat) adalah harapannya, dan garis-garis kecil ini adalah 

musibah-musibah dan persoalan-persoalan (yang mungkin akan 

menimpanya), dan seandainya seseorang kehilangan dia, yang lainnya 

akan mengambil-alih dia, dan seandainya yang lainnya kehilangan dia, 

orang yang ketiga yang akan mengambil alih”. (HR. Al-Bukhari).
28

 

Hadis ini memberikan gambaran bahwa Rasulullah saw. telah menerapkan 

metode pembelajaran yang bersifat visual dengan menggambar langsung di tanah 

guna mempermudah sahabat memahami konsep kehidupan. Hal ini menjadi bukti 

bahwa penggunaan media visual dalam pembelajaran bukanlah hal baru, 

melainkan telah dicontohkan oleh Nabi sejak dahulu. Penggunaan media 

pembelajaran seperti game Monopoli yang menggabungkan aspek visual dan 

interaktif tidak hanya relevan secara pedagogis, tetapi juga memiliki dasar syar‟i 

sebagai bentuk penyesuaian metode dakwah dan pengajaran dengan karakter 

peserta didik. 

 

 

                                                           

28Imam Az-Zabidi, Ringkasan Shahih Al-Bukhari,Cet.1, Kitab Tentang Kelembutan Hati, 

Bab. Perihal berharap terlalu banyak (panjang angan-angan), (Bandung: Mizan, 1997), h. 873-874. 
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b. Fungsi Media Pembelajaran 

Fungsi media dipersepsikan efektif ketika pesan berhasil disampaikan 

sesuai dengan inti sari pesan. Karena ciri khas pesan atau informasi sangat 

bervariasi, pemilihan media yang relevan menjadi penting untuk memastikan 

pesan tersalurkan dengan baik dan benar. Berikut ini adalah tiga fungsi media 

pembelajaran, dengan penekanan pada media visual: 

1) Fungsi Atensi, fungsi sebagai faktor kunci dalam menarik daya tarik peserta 

didik dan memfokuskan perhatian mereka pada penyampaian materi. 

Terutama di permulaan pembelajaran, peserta didik sering kali tidak begitu 

berminat dengan materi yang diperkenalkan. Media visual, seperti gambar, 

dapat memainkan peran dalam meningkatkan ketertarikan peserta didik 

terhadap materi yang dipresentasikan. 

2) Fungsi Afektif, fungsi media visual memengaruhi kepuasan peserta didik saat 

mereka belajar, terutama dalam membaca teks yang disertai gambar. Gambar 

atau simbol visual memiliki kemampuan untuk membangkitkan emosi dan 

sikap peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar. 

3) Fungsi Kognitif, fungsi media visual tercermin pada hasil penelitian yang 

menunjukkan bahwa simbol-simbol visual atau seperti gambar dapatt 

meningkatkan pencapaian tujuan pembelajaran, membantu pemahaman, dan 

memori terhadap informasi yang terdapat pada gambar.
29

 Media visual 

menjadi alat yang efektif dalam memperkuat pemahaman dan retensi 

informasi, mendukung pencapaian tujuan pembelajaran secara optimal. 

                                                           

29Mustofa Abi Hamid dkk., “Media Pembelajaran” (yayasan kita menulis, 2020). 
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Pemaparan fungsi media pembelajaran yang telah dijelaskan sebelumnya, 

media pembelajaran berperan sebagai alat bantu atau sumber bahan ajar yang 

memfasilitasi peserta didik untuk mengerti materi pelajaran, serta membuat 

lingkungan pembelajaran yang menyenangkan dan mendukung keberhasilan 

dalam mencapai tujuan yang ditentukan. 

c. Manfaat Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki beragam manfaat dan berperan dalam 

bagian pokok dalam proses pembelajaran di kelas maupun sebagai metode yang 

menjadi tonggak berlangsungnya kegiatan belajar. Beberapa manfaat utama media 

pembelajaran antara lain: 

1) Meningkatkan keaktifan dalam penyampaian materi pembelajaran. 

2) Membuat proses belajar menjadi lebih menarik, media berfungsi sebagai alat 

pemikat perhatian peserta didik, menjaga keterlibatan, serta mempertahankan 

fokus mereka selama pembelajaran berlangsung. 

3) Mendorong interaktivitas dalam pembelajaran melalui penerapan teori belajar 

serta prinsip psikologi, khususnya dalam aspek partisipasi aktif peserta didik, 

pemberian umpan balik, dan penguatan. 

4) Mempercepat durasi pembelajaran; sebagian besar media mampu 

menyampaikan pesan serta isi materi dalam jumlah besar dalam waktu 

singkat, sehingga meningkatkan efisiensi penyerapan materi oleh peserta 

didik. 

Mengingat media pembelajaran memiliki berbagai jenis, diperlukan 

landasan yang tepat dalam memilih media agar penggunaannya efektif dan 
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mampu mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. Prinsip-prinsip pemilihan 

media pembelajaran meliputi: 

1) Kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 

2) Relevansi media dengan materi yang diajarkan. 

3) Kecocokan media dengan minat, kebutuhan, dan karakteristik peserta didik. 

4) Pertimbangan efektivitas dan efisiensi media yang digunakan. 

5) Kesesuaian media dengan kompetensi teknis pendidik dalam mengoperasikan 

media  

d. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Ragam media pembelajaran dapat dibedakan menjadi tiga kelompok 

sebagai berikut:  

1) Media Audio 

Media audio merupakan sarana pembelajaran yang penggunaannya 

berfokus pada indera pendengaran peserta didik.  

Secara umum, media audio memiliki beberapa kelebihan, di antaranya: 

a) Memiliki biaya produksi yang relatif rendah. 

b) Mudah diperoleh serta sederhana dalam penggunaannya. 

c) Bersifat fleksibel untuk diaplikasikan baik dalam pembelajaran individu 

maupun kelompok. 

d) Memiliki bentuk yang praktis dan mudah dibawa ke berbagai lokasi. 

2) Media Visual 

Media visual ialah jenis media yang mengandung beberapa unsur seperti 

bentuk, warna, garis, dan tekstur saat disajikan. Media visual memiliki peran yang 
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signifikan dalam kegiatan belajar-mengajar, karena mampu meningkatkan rasa 

paham serta daya pikiran peserta didik. Media visual bisa menumbuhkan 

ketertarikan belajar dan membangun keterhubungan antara materi pembelajaran 

dengan fakta  kehidupan. Untuk mencapai efektivitas, media visual perlu disajikan 

dalam konteks yang bermakna dan relevan bagi peserta didik. 

3) Media Audio Visual 

Media audio visual ialah jenis media yang mengintegrasikan unsur suara 

dan gambar, dapat dihasilkan sendiri, misalnya dengan mengombinasikan slide 

presentasi dan kaset audio. Media ini menampilkan informasi secara simultan 

melalui aspek pendengaran dan penglihatan, seperti dalam rekaman video, 

tayangan bergambar dengan suara, dan sejenisnya.
30

 Pemilihan jenis media 

pembelajaran yang tepat, baik media audio, visual, maupun audio visual, sangat 

penting untuk meningkatkan efektivitas proses pembelajaran dan membuat 

pengalaman belajar yang lebih menarik serta berkesan bagi peserta didik. 

2. Game Monopoli 

a. Pengertian Game Monopoli 

Monopoli adalah salah satu game papan yang paling terkenal. Tujuan 

utama dalam game ini adalah untuk mengendalikan semua kotak pada papan 

dengan kegiatan membeli, menyewa, dan melakukan pertukaran properti, yang 

semuanya terjadi yang dibuat biasa.
31

 Media monopoli game ialah alat 

                                                           

30Muhammad Hasan dkk., “Media pembelajaran” (Tahta media group, 2021), 

http://eprints.unm.ac.id/20720. 

31“Monopoli (permainan),” dalam Wikipedia bahasa Indonesia, ensiklopedia bebas, 16 

Maret 2024, https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Monopoli_(permainan)&oldid= 25441 
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pembelajaran yang dapat dimanfaatkan melalui pendekatan game, memberikan 

peserta didik pengalaman belajar yang menyenangkan, tidak membosankan, dan 

mudah untuk mengungkapkan ide dan perasaan yang mungkin sulit disampaikan 

kepada sesama. Tujuannya adalah mempermudah peserta diidik untuk menjawab 

pertanyaan dengan cara yang interaktif.  

Penggunaan media game monopoli sebagai salah satu alat pembelajaran 

membawa suasana belajar yang menarik, hidup, dan santai. Game monopoli 

diharapkan mampu membuat peserta didik aktif dan fokus dalam kegiatan belajar 

mengajar, mendorong mereka untuk menyelesaikan masalah dan bersaing untuk 

menjadi pemenang dalam game. Sebagai media pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam, game monopoli dapat dimodifikasi untuk memperkenalkan materi 

senangnya berteman yang terintegrasi dengan nilai kearifan lokal untuk peserta 

didik dengan cara yang interaktif dan menyenangkan. 

Media game monopoli tidak hanya memberikan hiburan, tetapi juga 

memotivasi peserta didik untuk memperoleh pengetahuan dengan menjawab 

pertanyaan dengan benar dan memperaktekan langsung, yang kemudian dapat 

diberi poin berupa kartu lontara yang telah disiapkan. Poin memberikan insentif 

terhadap peserta didik untuk ikut serta dan aktif dalam kegiatan pembelajaran, 

dengan harapan bahwa kelompok mereka akan berhasil memenangkan game. 

Penggunaan game monopoli sebagai media pembelajaran didasarkan pada 

pemahaman bahwa umumnya peserta didik sudah akrab dengan game tersebut, 

menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan santai, sambil tetap 

                                                                                                                                                                

565. 



29 
 

 

menyampaikan banyak pengetahuan. Media monopoli dapat dikategorikan 

sebagai media pembelajaran dua dimensi atau grafis.
32

 Game monopoli sebagai 

media pembelajaran tidak sekedar memfasilitasi pemahaman materi secara 

interaktif, namun juga membangun motivasi dan keterlibatan peserta didik dalam 

proses belajar mengajar. 

b. Ruang Lingkup Media Pembelajaran Game Monopoli 

Media pembelajaran Monopoli yang bersifat visual merujuk pada 

penggunaan elemen-elemen grafis dan visual dalam kegiatan pembelajaran 

menggunakan game Monopoli. Melalui elemen-elemen visual yang tersusun 

dengan baik, media pembelajaran Monopoli mampu menghadirkan pengalaman 

yang menyeluruh dan interaktif, sehingga mempermudah peserta didik dalam 

mengerti konsep-konsep ekonomi dan manajemen secara jelas dan 

menyenangkan. Dalam penelitian ini. Ruang Lingkup Media Pembelajaran Game 

Monopoli Mencakup: 

1) Papan Monopoli, papan monopoli ini terbuat dari kayu dan telah dimodifikasi 

mirip dengan papan catur 

2) Kartu tantangan dan Kartu hikmah, digunakan sebagai sarana untuk 

menyimpan materi pembelajaran. Kartu tantangan berisi pertanyaan tentang 

teori sedangkan kartu hikmah berisi perintah untuk diperaktikan 

3) Dadu, yaitu penentu jalannya sebuah bidak sesuai angka yang didapatkam 

4) Bidak,  berbentuk karakter sebagai penanda perbedaan untuk pemain 

                                                           

32Siti Aulia Nabila, Suroso Mukti Leksono, dan Vica Dian Aprelia Resti, “Pengembangan 

Media Pembelajaran Low Carbon Poly Berbasis Science Edutainment Pada Tema Jejak Si 

Karbon,” Pendipa Journal of science education 6, no. 3 (2022), 

https://ejournal.unib.ac.id/pendipa/article/view/21197. 
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5) Kartu lontara sebagai penanda untuk poin yang diperoleh pemain 

c. Kekurangan Dan Kelebihan Media Pembelajaran Game Monopoli 

1) Kelebihan Media  Game Monopoli 

Media Monopoli memiliki beberapa keunggulan sebagai berikut: 

a) Media Monopoli ini memiliki daya tarik yang tinggi bagi peserta didik jika 

dirancang dengan baik, dan mampu meningkatkan efektivitas serta kualitas 

pembelajaran. 

b) Penggunaan media Monopoli dapat membuat pembelajaran yang berfokus 

pada hafalan menjadi lebih mudah dan menyenangkan, dengan cara 

mengintegrasikan informasi ke dalam game. 

c) Media game Monopoli merupakan media visual yang fleksibel dan dapat 

digunakan di berbagai tempat, tidak terbatas hanya dalam kelas. Sehingga,  

memberikan kebebasan bagi peserta didik untuk belajar di lingkungan yang 

berbeda. 

d) Game Monopoli sendiri relatif mudah untuk dimainkan, sehingga peserta 

didik dapat dengan cepat memahami aturan dan terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran. 

e) Dapat melibatkan semua peserta didik 

f) Mudah disimpan dan tidak memerlukan banyak tempat 

g) Pembelajaran akan lebih yang menyenangkan  

2) Kelemahan Media Game Monopoli 

a) Media game Monopoli memiliki kecenderungan untuk menyederhanakan 

materi pembelajaran, namun ada kemungkinan peserta didik dapat 
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mendapatkan kesan yang salah atau pemahaman yang kurang akurat sebagai 

akibatnya. 

b) Media game monopoli ini hanya terbatas pada materi pembelajaran yang 

memiliki bagian-bagian atau sub bab, artinya tidak dapat untuk materi sejarah 

3. Kearifan Lokal 

Kearifan lokal (local wisdom) adalah kekayaan budaya yang mempunyai 

nilai, baik nilai moral, nilai pengetahuan dan juga sebagai sumber ilmu 

kontekstual yang lahir dari masyarakat yang mempunyai bergaram perbedaan 

salah satunya adalah aturan adat istiadat yang tidak tertulis kemudian disepakati. 

Kearifan lokal dapat dikatakan sebagai gagasan, kepercayaan dengan adanya ilmu 

pengetahuan asli dari suatu masyarakat.
33

 Kearifan lokal menjadi fondasi penting 

dalam menjaga identitas budaya dan sebagai sumber pengetahuan yang 

memperkaya kehidupan masyarakat secara turun-temurun. 

Pendidikan menggabungkan kearifan lokal menawarkan pendekatan unik 

yang mengintegrasikan nilai dan potensi budaya setempat dalam proses 

pembelajaran, sehingga membuat pengalaman belajar yang lebih berkesan kepadai 

peserta didik. Pendidikan yang menggabungkan kearifan lokal adalah usaha yang 

terstruktur dan penuh kesadaran dalam menggali serta memanfaatkan potensi 

lokal secara bijaksana bertujuan menciptakan lingkungan belajar yang menarik 

dan efisien. Hal ini memungkinkan siswa untuk mengembangkan potensi diri 

mereka, sehingga memiliki keahlian, pengetahuan, serta sikap yang dapat 

                                                           

33Aisa Nikmah Rahmatih, Mohammad Archi Maulyda, dan Muhammad Syazali, 

“Refleksi nilai kearifan lokal (local wisdom) dalam pembelajaran sains sekolah dasar: Literature 

review,” Jurnal Pijar Mipa 15, no. 2 (2020): 155. 
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berkontribusi dalam membangun bangsa dan negara melalui pembelajaran yang 

berlandaskan pada kearifan lokal.
34

 Dengan pendekatan ini, peserta didik tidak 

hanya memperoleh pengetahuan akademik, tetapi juga menumbuhkan rasa cinta 

terhadap budaya dan kemampuan untuk berkontribusi dalam pembangunan 

bangsa dengan menghargai kearifan lokal. 

Game monopoli terintegrasi nilai kearifan lokal dalam penelitian yang 

dilakukan peneliti pada materi senangnya berteman yaitu berupa nilai-nilai budaya 

bugis seperti sipakatau, sipakalebbi, sipakainge, tudang sipulung, Reso 

Temmangingi dan Ammuntuliolo Tau. 

a. Tudang Sipulung berasal dari kata ―tudang‖ berarti duduk dan "sipulung" 

berarti berkumpul. Tudang sipulung adalah tradisi musyawarah atau 

pertemuan untuk mencapai mufakat dalam memecahkan masalah atau 

mengambil keputusan yang berkaitan dengan kepentingan bersama. Melalui 

tudang sipulung, masyarakat Bugis menunjukkan semangat demokrasi dan 

kebersamaan dalam menyelesaikan persoalan.  

b. Sipakatau asal katanya ―sipa‖ yang memiliki arti saling, dan ―katau‖ yang 

berarti manusia. Sipakatau mengajarkan kita untuk saling memanusiakan, 

menghargai, dan menghormati sesama manusia tanpa memandang status 

sosial, agama, atau latar belakang. Dalam praktiknya, sipakatau tercermin 

dalam sikap ramah, sopan, dan menghormati perbedaan, sehingga tercipta 

                                                           

34Shella Nabila, Idul Adha, dan Riduan Febriandi, “Pengembangan media pembelajaran 

pop up book berbasis kearifan lokal pada pembelajaran tematik di sekolah dasar,” Jurnal basicedu 

5, no. 5 (2021): 3929, https://jbasic.org/index.php/basicedu/article/view/1475. 
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keharmonisan dalam masyarakat. Allah swt berfirman dalam Qs. Al-

Hujurat/49:13 terkait nilai sipakatau yaitu: 

 ً مْ شُػُيْب
ُ
ك نَٰ

ْ
ى وّجّػّل نْثَٰ

ُ
ا رٍ وَّ

ّ
نْ ذكّ مْ مَِّ

ُ
ك لْنَٰ

ّ
يُّىّا النَّاسُ اِنَّا خّل

ّ
مْ غِنْدّ الٰلَِ يٰٓا

ُ
رّمّك

ْ
ك

ّ
 لِجّػّارّفُيْا ْۚ اِنَّ ا

ّ
كّبّاىِٕۤل ا وَّ

مْ ٍۗاِنَّ الٰلَّ عّلِيْمٌ بّبِيْدٌ 
ُ
ىك ثْلَٰ

ّ
  ١٣ا

Terjemahnya: 

Wahai manusia, sesungguhnya Kami telah menciptakan kamu dari 

seorang laki-laki dan perempuan. Kemudian, Kami menjadikan 

kamu berbangsa-bangsa dan bersuku-suku agar kamu saling 

mengenal. Sesungguhnya yang paling mulia di antara kamu di sisi 

Allah adalah orang yang paling bertakwa. Sesungguhnya Allah 

Maha Mengetahui lagi Maha Teliti.  

Ayat ini menegaskan pentingnya menghormati sesama manusia tanpa 

memandang latar belakang sosial, budaya, maupun etnis. Nilai Sipakatau, atau 

saling memanusiakan, selaras dengan ajaran Islam tentang kesetaraan dan 

kemuliaan berdasarkan ketakwaan. 

c. Sipakalebbi berasal dari kata ―lebbi‖ dalam bahasa Bugis berarti baik atau 

mulia. Sipakalebbi berarti saling memuliakan atau menghargai. Nilai ini 

mengajarkan kita untuk memberikan penghargaan atas kebaikan, prestasi atau 

kontribusi orang lain. Dengan saling memuliakan, hubungan sosial menjadi 

lebih erat dan harmonis, serta mendorong individu untuk terus berbuat baik.  

d. Sipakainge berasal dari kata ―ainge‖ berate ingat. Sipakainge adalah konsep 

saling mengingatkan dalam kebaikan dan kebenaran. Dalam masyarakat 

Bugis, sipakainge berfungsi sebagai kontrol sosial di mana anggota 

masyarakat saling menasihati dan mengingatkan untuk berperilaku sesuai 

dengan norma dan adat istiadat yang berlaku. Ini penting untuk menjaga 
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keharmonisan dan ketertiban dalam komunitas. Allah swt berfirman dalam 

Qs. al-„Asr/103:1-3 terkait nilai sipakainge yaitu: 

ػّصْرِْۙ 
ْ
فِيْ بُسْرٍْۙ  ١وّال

ّ
سّانّ ل

ْ
اِن

ْ
ِ  ٢اِنَّ ال

حّقَّ
ْ
تِ وّثّيّاصّيْا بِال يا الصٰلِدَٰ

ُ
مّنُيْا وّغّمِل

َٰ
ذِينّْ ا

َّ
ا ال

َّ
وّثّيّاصّيْا  ەْۙ اِل

بْدِ    ٣ࣖ بِالصَّ
Terjemahnya:  

Demi masa. Sesungguhnya manusia benar-benar berada dalam 

kerugian. Kecuali orang-orang yang beriman dan beramal saleh 

serta saling menasihati untuk kebenaran dan kesabaran. 

Nilai Sipakainge bermakna saling mengingatkan dalam kebaikan, yang 

sejalan dengan prinsip amar ma‟ruf nahi munkar dalam Islam. Nasihat adalah 

bentuk kasih sayang terhadap sesama. 

e. Reso Temmangingi berasal dari kata ―Reso‖ berarti usaha atau kerja keras, 

dan ―temmangingi‖ berarti tidak mengenal lelah. Ungkapan ini menekankan 

semangat kerja keras yang pantang menyerah. Dalam budaya Bugis, reso 

temmangingi mencerminkan etos kerja yang tinggi dan dedikasi dalam 

mencapai tujuan, serta keyakinan bahwa dengan usaha yang gigih, segala 

sesuatu dapat dicapai. 

f. Ammuntuliolo Tau dari kata bahasa Bugis yaitu ―Ammuntuliolo‖ yang berarti 

membimbing, membina, dan membentuk kembali. Sedangkan ―tau‖ yang 

berati manusia. Ammuntuliolo tau secara bahasa dapat diartikan sebagai 

upaya membentuk atau membina manusia agar menjadi lebih baik dan lebih 

manusiawi. 
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4. Materi Senangnya Berteman 

a. Pendidikan Agama Islam 

Pendidikan Agama Islam ialah upaya yang disengaja dan direncanakan 

oleh individu untuk memastikan bahwa orang lain memiliki keyakinan, 

pemahaman, penghayatan dan penerapan nilai-nilai Islam melalui proses 

pendampingan, edukasi, dan pembekalan keterampilan.
35

 Pendidikan agama Islam 

juga diartikan sebagai proses pembelajaran yang dilakukan oleh individu atau 

lembaga pendidikan untuk memberikan materi tentang agama Islam. Ini bertujuan 

agar orang yang ingin mendalami agama Islam dapat memahami baik aspek 

akademis maupun praktik yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.
36

 

Pendidikan Agama Islam memiliki peran krusial untuk membentuk pemahaman 

dan pengamalan ajaran Islam secara menyeluruh, sehingga setiap individu dapat 

mengintegrasikan nilai-nilai keagamaan dalam kehidupan sehari-hari. 

Pendidikan agama Islam memiliki tujuh fungsi utama. Pertama, 

pengembangan iman dan ketakwaan yang ditanamkan oleh keluarga. Kedua, 

penanaman nilai sebagai panduan hidup untuk mencapai kebahagiaan dunia dan 

akhirat. Ketiga, penyesuaian mental agar peserta didik mampu beradaptasi dan 

mengubah lingkungan sesuai ajaran Islam. Keempat, perbaikan untuk mengatasi 

kesalahan dan kekurangan dalam pemahaman dan praktik agama. Kelima, 

pencegahan terhadap pengaruh negatif dari lingkungan dan budaya lain. Keenam, 

pembelajaran ilmu pengetahuan keagamaan mencakup pemahaman tentang alam 

                                                           

35St Marwiyah, Perencanaan Pembelajaran Pendidikan Agama Islam, pertama 

(Makassar: Penerbit Aksara Timur, 2015), 2. 

36Yulia Syafrin dkk., “Pelaksanaan Pembelajaran Pendidikan Agama Islam,” Educativo: 

Jurnal Pendidikan 2, no. 1 (12 Januari 2023): 111, https://doi.org/10.56248/educativo.v2i1.111. 
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nyata dan nirnyata. Ketujuh, penyaluran bakat untuk mengembangkan potensi 

anak-anak di bidang agama Islam agar bermanfaat bagi diri mereka dan 

masyarakat.
37

 Fungsi-fungsi utama pendidikan agama Islam mencakup berbagai 

aspek yang tidak hanya membentuk iman dan ketakwaan, tetapi juga membimbing 

individu untuk menjadi pribadi yang berakhlak, adaptif, berpengetahuan, dan 

mampu memberikan kontribusi positif bagi masyarakat. 

b. Senangnya Berteman 

Islam membawa kedamaian bagi seluruh umat beragama. Umat manusia 

memiliki tauladan yang mulia yaitu Rasulullah saw. banyak kisah Rasulullah saw 

yang memeperlihatkan hubungannya dengan pemeluk agama selain Islam. Salah 

satunya adalah tauladan bagi kita untuk berteman tanpa membedakan agama. 

1. Persaudaraan dalam Islam 

Indonesia adalah negara dengan keberagaman agama, seperti Islam, 

Kristen, Katolik, Hindu, Buddha, dan Konghucu. Keberagaman tersebut tidak 

menjadi penghalang bagi persatuan bangsa, justru semakin mempererat hubungan 

antar warga yang terwujud karena danya sikap saling menerima, menghargai, 

menghormati, tolong menolong diantara masyarakat. Bangsa Indonesia dapat 

hidup rukun dan harmonis karena memiliki rasa persaudaraan yang kuat sebagai 

satu bangsa. Sebagaimana Rasulullah saw melarang untuk membenci sesama 

saudara dan saling menjaga persaudaraan sebagai berikut: 

                                                           
37Abdul Rahman Bintang dkk., “Pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah,” 

Journal of Mandalika Social Science 2, no. 1 (2024): 49, https://doi.org/10.59613/jomss.v1i2.49. 
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بِي غّنْ 
ّ
نَّ  وُرّيْرّةّ، أ

ّ
  أ

ّ
ِ  رّسُيل   صلى الله عليه وسلم اللََّ

ّ
ا :كّال

ّ
اسّدُوا، ل حّ

ّ
ا ت

ّ
ا تّبّاغّضُيا، وّل

ّ
ينُيا ثّدّابّرُوا، وّل

ُ
ِ  غِبّادّ  وكّ  اللََّ

 )ه مسلمروا (إِبْيّانًا
Artinya: 

 Dari Abu Hurairah r.a., bahwa Rasulullah صلى الله عليه وسلم bersabda: “Janganlah kalian 

saling iri hati, jangan saling membenci, jangan saling membelakangi, dan 

jadilah kalian hamba-hamba Allah yang bersaudara.” (HR. Muslim, No. 

2563)
38

 

Hadis ini menunjukkan bahwa Islam sangat menekankan pentingnya 

menjaga hubungan sosial yang harmonis, menjauhi sikap iri, dengki, dan 

permusuhan yang dapat merusak persaudaraan. pesan ini sejalan dengan semangat 

Bhinneka Tunggal Ika, yaitu berbeda-beda tetapi tetap satu. Nilai-nilai 

persaudaraan yang diajarkan Rasulullah juga tercermin dalam budaya lokal, 

seperti dalam kearifan lokal Bugis yang mengajarkan sipakatau (saling 

memanusiakan), sipakalebbi (saling menghormati), dan sipakainge (saling 

mengingatkan dalam kebaikan). Nilai-nilai ini menjadi fondasi penting dalam 

membangun masyarakat yang toleran, saling menghargai, dan damai di tengah 

keberagaman suku, budaya, dan agama yang ada di Indonesia. Maka dari itu, 

pembelajaran tentang persaudaraan dalam Islam tidak hanya relevan secara 

teologis, tetapi juga sangat kontekstual dalam kehidupan sosial masyarakat 

Indonesia masa kini. 

 

 

 

                                                           
38 Muslim bin al-Hajjaj, Shahih al-Bukhari (Tahqiq: Muhammad Zuhair bin Nasir) 

(Beirut: Dar Ihya‟ al-Turats al-„Arabi, 2000). 
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Dalam Islam persaudaraan terbagi menjadi tiga jenis yaitu: 

a) Ukhuwah Islamiyah adalah persaudaraan yang terjalin diantara sesama umat 

Islam. Persaudaraan ini melampaui perbedaan suku, bangsa, atau asal usul 

karena islam menyatukan dalam ikatan persaudaraan. 

b) Ukhuwah Wathaniyah adalah persaudaraan yang didasarkan pada 

kebangsaan. Indonesia, meskipun masyarakat memiliki perbedaan suku, 

agama dan adat istiadat, mereka tetap bersaudara sebagai sesame warga 

negara Indonesia 

c) Ukhuwah Insaniyah adalah persaudaraan yang terjalin diantara sesama 

manusia sebagai ciptaan Allah. Persaudaraan ini tidak membedakan agama, 

suku, bangsa, atau golongan, tetapi berlandas pada kesadaran bahwa semua 

manusia adalah bagian dari umat yang sama. Sebagaimana sabda Rasulullah 

saw tentang anjuran menyayangi sesama manusia yang diriwaytakan oleh al-

Bukhari, No. 6013 dan Muslim, No. 2319 sebagai berikut: 

 ِ ِ  غّنْ جّرِيرِ بْنِ غّبْدِ اللََّ  اللََّ
ُ

 رّسُيل
ّ

، كّال
ّ

ُ  :صلى الله عليه وسلمكّال ا يّرْحّمْهُ اللََّ
ّ
ا يّرْخّمِ النَّاسّ ل

ّ
رواه  ( مّنْ ل

 ) مسلم و البخاري
Artinya:  

Dari Jarir bin Abdillah r.a., Rasulullah صلى الله عليه وسلم bersabda: “Barang siapa tidak 

menyayangi manusia, maka Allah tidak akan menyayanginya.” (HR. al-

Bukhari, No. 6013; Muslim, No. 2319.
39

 

Hadis ini menegaskan bahwa kasih sayang kepada sesama manusia 

merupakan nilai universal yang menjadi pondasi penting dalam ajaran Islam. 

Rasulullah صلى الله عليه وسلم tidak membatasi kasih sayang hanya kepada sesama Muslim, 

                                                           
39 Muhammad bin Ismail al-Bukhari, Shahih al-Bukhari (Tahqiq: Muhammad Zuhair bin 

Nasir) (Beirut: Dar Tawq al-Najah)No 6013; bin al-Hajjaj, Shahih al-Bukhari (Tahqiq: 

Muhammad Zuhair bin Nasir)No 2319. 



39 
 

 

melainkan mencakup seluruh umat manusia sebagai makhluk ciptaan Allah. Ini 

menunjukkan bahwa Islam adalah agama yang menjunjung tinggi nilai 

kemanusiaan dan keadilan sosial. Dalam kehidupan berbangsa dan bernegara, 

prinsip ukhuwah insaniyah ini sangat relevan untuk memperkuat rasa 

persaudaraan antarwarga negara Indonesia yang majemuk, baik dari segi agama, 

etnis, maupun budaya. 

Nilai ini sejalan dengan semangat toleransi dan saling menghormati yang 

tercermin dalam budaya lokal, seperti ammuntuliolo tau dalam masyarakat Bugis, 

yaitu membimbing dan memperlakukan orang lain dengan penuh kasih sayang 

tanpa memandang latar belakang mereka. Oleh karena itu, menanamkan nilai 

ukhuwah insaniyah kepada peserta didik tidak hanya mendukung pembentukan 

akhlak mulia, tetapi juga membentuk karakter kebangsaan yang inklusif dan 

harmonis. 

2. Berteman Tanpa Membedakan Agama  

Rasulullah saw. mengajarkan sikap mulia dalam berteman tanpa 

membeda-bedakan agama. Salah satu teladan beliau adalah kisahnya dengan 

seorang pengemis Yahudi buta di pasar Madinah. Pengemis itu sering 

menjelekkan Rasulullah saw. tanpa menyadari bahwa orang yang setiap hari 

memberinya makanan adalah beliau sendiri. Rasulullah saw. terus menyuapinya 

dengan penuh kasih sayang hingga wafat. Setelah beliau meninggal, tidak ada lagi 

yang merawat pengemis. 

Setelah Rasulullah saw. wafat, Abu Bakar Ash-Shiddiq ra. ingin 

meneruskan kebiasaan beliau. Aisyah ra. memberitahunya bahwa Rasulullah saw. 
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selalu memberi makan seorang pengemis Yahudi buta di pasar. Ketika Abu Bakar 

ra. mencoba menyuapinya, pengemis itu marah karena merasa orang yang 

menyuapinya berbeda. Abu Bakar ra. kemudian menjelaskan bahwa orang yang 

biasa menyuapinya telah wafat, yaitu Rasulullah saw. Mendengar itu, pengemis 

tersebut menangis dan akhirnya masuk Islam karena terharu oleh kebaikan 

Rasulullah saw. Kisah ini mengajarkan untuk berbuat baik kepada siapa saja, 

tanpa membeda-bedakan agama atau latar belakang mereka. 

Pelajaran dari Kisah Rasulullah saw. dan Pengemis Yahudi Buta 

a) Tolong Menolong kepada Siapa Saja, menolong sesama adalah perbuatan 

yang dicintai Allah. Seorang muslim harus membantu siapa saja yang 

membutuhkan tanpa membeda-bedakan agama, sebagaimana Rasulullah saw. 

yang selalu menolong semua orang dengan akhlak yang baik. 

b) Tidak Membedakan Teman, dalam berteman, kita tidak boleh menjauhi atau 

memusuhi orang hanya karena perbedaan agama. Sebaliknya, kita harus 

berbuat baik kepada semua orang tanpa diskriminasi. Namun, penting untuk 

memilih teman yang berakhlak baik dan menjauhi yang dapat 

membawa pengaruh buruk. 

c) Berteman dengan baik kepada pemeluk agama lain merupakan ajaran 

Rasulullah saw. Beliau tidak pernah memaksa orang lain untuk masuk Islam. 

Sebaliknya, dengan kelembutan dan akhlak yang baik, banyak orang tertarik 

dan simpati terhadap Islam. Sikap ini menunjukkan bahwa dakwah dilakukan 

dengan kasih sayang, bukan paksaan. Sebagai umat Muslim, kita juga harus 

menunjukkan sifat ramah, santun, dan penuh kasih kepada semua orang. 
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3. Hikmah Berteman Tanpa Membedakan Agama 

Setelah memahami pentingnya berteman tanpa membeda-bedakan Agama 

pastinya kita akan mendapatkan beberapa hikmah. Adapun beberapa hikmah yang 

akan didapatkan jika kita berteman tanpa membedakan Agama 

a) Menciptakan Perdamaian, Sikap saling menerima perbedaan antar sesama 

manusia dapat menciptakan perdamaian karena Islam adalah agama yang 

mencintai perdamaian dan umat muslim seharusnya menjadi contoh kepada 

pemeluk agama lain. 

b) Mempererat Tali Persaudaraan. Indonesia terbentang dari Sabang sampai 

Merauke memiliki beragam suku, agama, dan adat istiadat. Dengan sikap 

tidak memandang perbedaan-perbedaan tersebut akan mempererat tali 

persaudaraan. 

c) Dicintai oleh Allah swt. 

d) Disukai Banyak Orang 

e) Menjadikan Pribadi Rendah Hati 

C. Kerangka Pikir 

Proses pembelajaran dikelas V Sekolah Dasar NegerI 6 Lasusua terkendala 

oleh kurangnya minat peserta didik dalam mengikuti pelajaran didalam kelas dan 

dalam proses pembelajaran masih menggunakan media pembelajaran yang 

terbatas dan pembelajaran masih monoton sehingga memunculkan dampak 

dimana peserta didik merasa bosan, sering izin pada saat pembelajaran, saling 

mengganggu satu sama lain, dan munculnya perbincangan yang tidak terkait 

dengan materi pembelajaran. Maka peneliti ingin mengembangkan media 
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pembelajaran berupa game Monopoli terintegrasi nilai kearifan lokal. Penelitian 

yang digunakan berupa model penelitian ADDIE yaitu analyze, design, 

development, implementation dan evaluaton. Berdasarkan uraian tersebut, maka 

peneliti memberikan gambaran atas kerangka pikir pada bagan berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Pikir 

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi 

Pekerti kelas V SDN 6 Lasusua 

Hasil  

Masalah Pendidik Masalah Peserta didik 

Masalah 

Pengembangan Media 

Pembelajaran Game 

Monopoli terintegrasi 

nilai kearifan Lokal 

Pada Pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam 

dan Budi Pekerti di Kelas V 

SDN 6 Lasusua 

 

Kurangnya minat peserta 

didik dalam mengikuti 

pelajaran didalam kelas, 

menggunakan media 

pembelajaran yang 

terbatas dan pembelajaran 

masih monoton 

 

Peserta didik ada rasa 

bosan pada saat belajar, 

sering izin keluar pada 

saat pembelajaran, saling 

mengganggu satu sama 

lain dan bercerita pada 

saat proses pembelajaran 
 

Analyze 

Design Evaluation Implementation 

Development 



 

43 
 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis penelitian  

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan, meliputi dalam bagian 

Research and Development (R&D), yaitu jenis penelitian dengan tujuan untuk 

menciptakan produk baru serta mengevaluasi efektivitas. Metode yang ditarapkan 

pada penelitian ini mengadopsi pendekatan ilmiah yang berfokus pada penelitian, 

perancangan, pembuatan, dan pengujian validitas produk yang dibuat. 

Jenis penelitian ini mengacu pada contoh pengembangan ADDIE, yang 

artinya pendekatan pembelajaran interaktif yang sinkron dengan tahapan dasar 

yang efisien, efektif, serta bergerak maju dalam proses pembelajaran. model 

ADDIE terdiri asal lima tahapan utama, yaitu analyze (analisis), design (desain), 

development (pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation 

(penilaian), yg dijalankan secara sedikit demi sedikit. dalam penelitian ini, produk 

yang dikembangkan artinya game monopoli yang terintegrasi menggunakan nilai-

nilai kearifan lokal. 

B. Lokasi dan waktu penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua, yang 

terletak di Jl. Produksi, Kecamatan Lasusua, Kabupaten Kolaka Utara, Provinsi 

Sulawesi Tenggara. Pemilihan lokasi tersebut didasarkan pada hasil observasi 

yang dilakukan oleh peneliti. Waktu pelaksanaan penelitian berlangsung di 

pertengahan semester genap (II) pada tahun ajaran 2024/2025 pada bulan Februari 

2025-Maret 2025. 
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C. Subjek dan objek penelitian 

Peserta didik kelas V di Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua menjadi subjek 

dalam penelitian ini, dengan sampel yang terdiri dari satu kelas berjumlah 20 

siswa, yang terdiri dari 7 laki-laki dan 13 perempuan. Sementara itu, objek 

penelitian adalah media pembelajaran berupa game monopoli yang terintegrasi 

dengan nilai-nilai kearifan lokal, yang diterapkan dalam pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam dan Budi Pekerti dengan materi senangnya Berteman 

D. Prosedur Pengembangan 

Teknik pengembangan penelitian ini dibagi menjadi beberapa 

bagian.Peneliti menggunakan model pengembangan ialah ADDIE, yang 

mencakup analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Berikut langkah-langkah yang dilakukan dalam studi pengembangan yaitu: 

1. Tahap Analisis 

Tahap pertama dalam penelitian ini yaitu penelitian pendahuluan, yang 

merujuk pada model pengembangan ADDIE, yaitu tahap analisis (analyze). Ini 

merupakan langkah awal yang penting untuk analisis berbagai kebutuhan dalam 

kegiatan pembelajaran dan mengumpulkan informasi relevan terkait produk yang 

akan dibuat. Selama tahapan, peneliti melakukan serangkaian langkah untuk 

mengidentifikasi unsur-unsur yang perlu diperhatikan dalam pengembangan 

media pembelajaran. 
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a. Analisis kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi masalah yang 

dihadapi peserta didik dalam proses pembelajaran.
40

 Penelitian pengembangan ini, 

tahapan analisis pada kebutuhan dilakukan dengan langkah mengidentifikasi 

masalah berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di kelas V Sekolah 

Dasar Negeri 6 Lasusua. Analisis ini bertujuan untuk memahami kondisi yang ada 

di lapangan, khususnya yang berkaitan dengan proses pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam dan Budi Pekerti. Dari hasil observasi tersebut, ditemukan bahwa 

salah satu masalah utama adalah perlunya pengembangan media pembelajaran 

yang lebih efektif untuk mendukung kegiatan belajar peserta didik. 

b. Analisis media yang pembelajaran 

Peneliti menganalisis media pembelajaran yang diterapkan yang 

diterapkan pada pembelajaran kelas V Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua. Berlandas 

hasil observasi peneliti di Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua, ditemukan media 

pembelajaran yang digunakan seperti gambar atau poster dan juga buku cetak agar 

peserta didik merasa  bosan dan kurang rasaa dalam motivasi belajar. Hasil 

analisis ini digunakan sebagai pokok dalam mengembangkan media pembelajaran. 

2. Tahap Perancangan/Desain 

Adapun yang dilakukan pada langkah perancangan dalam pengembangan, 

mengawali dengan mengumpulkan sumber yang sesuai dengan media yang akan 

dikembangkan, merancang dan membuat desain, mengumpulkan bahan game 

                                                           
40Siti Muti‟ah Muti dan Makmur Makmur, “Development of Teaching Modules Based on 

the Independent Learning Curriculum in Islamic Religious Education Subjects in Elementary 

Schools,” Educational Journal of Learning Technology 2, no. 2 (30 Januari 2025): 136, 

https://doi.org/10.58230/edutech.v2i2.40. 
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monopoli berupa papan game monopoli yang dimodifikasi mirip dengan papan 

catur, badik, dadu, kartu kesempatan dan dana umum diubah menjadi kartu 

pertanyaan ganjil genap, yang kartu tersebut terbuat dari daun lontar yang 

memiliki ciri khas sebagai kearifan lokal  yang sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik dan juga memiliki desain sesuai karakteristik kelas V Sekolah Dasar Negeri 

6 Lasusua , serta menyediakan bahan sebagai materi dan latihan soal dalam media 

pembelajaran yang akan dibuat. 

Pada langkah ini, peneliti juga merancang instumen yang akan digunakan 

untuk mengevaluasi media pembelajaran yang dikembangkan. Penyusunan 

instrumen dilakukan dengan memperhatikan berbagai indikator serta aspek-aspek 

penilaian yang relevan, guna memastikan bahwa instrumen tersebut mampu 

mengukur kualitas media secara komprehensif 

3. Tahap Pengembangan 

Tahap selanjutnya dalam model pengembangan ADDIE adalah tahap 

validasi, yang termasuk dalam fase development (pengembangan). Pada tahap ini, 

media pembelajaran telah dirancang akan dikembangkan lebih lanjut. Setelah 

media tersebut selesai dibuat, langkah berikutnya adalah melakukan validasi oleh 

para ahli yang memiliki kompetensi di bidangnya. Para ahli ini akan menilai 

media pembelajaran tersebut dengan tujuan memberikan saran dan masukan yang 

berguna sebagai dasar untuk melakukan revisi dan penyempurnaan produk yang 

sedang dikembangkan. 

Dalam penelitian ini, angket validasi dibagi menjadi tiga bagian, yaitu 

angket untuk validasi media pembelajaran, yang melibatkan tiga validator: 
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seorang dosen dari IAIN Palopo yang berkompeten di bidang media materi dan 

bahasa. Proses validasi ini terus dilaksanakan hingga produk tersebut dinyatakan 

valid dan layak diterapkan dalam proses pembelajaran. 

4. Tahap Implementasi 

Usai media pembelajaran game monopoli terintegrasi nilai kearifan lokal 

dinyatakan selesai, maka media siap untuk di uji cobakan. Pengujicobaaan 

dilakukan guna memperoleh informasi mengenai media tersebut layak digunakan 

dalam proses kegiatan pembelajaran. Pengujicobaaan dikerjakan peneliti dengan 

sampel peserta peserta didik kelas V Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua dengan 

maksud untuk memperoleh respon dari peserta didik melalui angket yang di 

bagikan. 

5. Tahap Evaluasi 

Dalam model pengembangan ADDIE, evaluasi merupakan tahap akhir dari 

pengembangan produk. Dalam penelitian ini, peneliti melakukan dua jenis 

evaluasi. Evaluasi formatif dilakukan sepanjang setiap tahapan untuk 

mendapatkan data yang dipakai dalam perbaikan dan penyempurnaan produk. 

Sementara itu, evaluasi sumatif dilaksanakan setelah tahap pengujian validasi 

produk untuk menilai hasil akhir dari pengembangan yang telah dilakukan. 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data ialah hal yang berperan karena memiliki 

pengaruh terhadap penelitian. Dengan pengumpulan data dapat menjadi acuan 

dalam melihat kelengkapan atau kualitas data sehingga ditemukan suatu masalah 



48 
 

 

dan solusi. Adapun teknik yang dilakukan oleh peneliti ada tiga cara mencakup 

observasi, wawancara, dan angket. 

1. Observasi 

Observasi dilakukan sebelum memulai penelitian dengan mengunjungi 

sekolah yang menjadi subjek yang diteliti yakni Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua  

dan selama penelitian berlansung dengan tujuan agar mengetahui kondisi atau 

gambaran awal mengenai lokasi penelitian dan juga permasalahan dihadapi. 

Peneliti menemukan masalah di kelas V Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua. 

Pendidik mengalami kendala kurangnya minat peserta didik pada pembelajaran 

yang disebabkan oleh peserta didik merasa bosan. Salah satu faktor yang menjadi 

penyebabnya yaitu sumber belajar yang kurang memadai seperti dalam 

penggunaan media pembelajaran yang terbatas. Peneliti menemukan masalah ini 

dengan melakukan pengamatan terhadap proses pembelajaran yakni dari segi 

metode, media dan bahan materi yang diajarkan. 

2. Wawancara  

Wawancara adalah teknik atau cara mendapatkan data dengan langsung 

melakukan interaksi kepada pendidik dan peserta didik yang bersangkutan dengan 

tatap muka secara langsung dengan tujuan agar dapat mengetahui permasalahan 

dan kebutuhan yang dihadapi oleh pendidik atau peserta didik pada saat kegiatan 

belajar.  

3. Angket 

Angket digunakan untuk mengumpulkan data kualitatif. Validasi 

dilakukan oleh validator yang memenuhi kriteria, menggunakan lembar validasi 
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yang disusun oleh peneliti untuk menilai kevalidan media pembelajaran game 

monopoli terintegrasi nilai kearifan lokal. Validator yang terlibat terdiri dari ahli 

media, ahli materi dan ahli bahasa. 

a. Angket Validasi Media 

Validasi ahli media/desain dilakukan kepada 1 orang dosen yang ahli 

dibagian pengembangan media pembelajaran Institut Agama Islam Negeri Palopo 

yang bertujuan untuk menilai kemenarikan desain instrumen.  

Tabel 3.1 Kisi-kisi Instrumen Angket Validasi Media
41

 

No Aspek yang Dinilai Butir Soal 

1.  Tampilan 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 

2. Penggunaan 10, 11, 12, 13, 14, 15 

 

Tabel 3.2 Kriteria Instrumen Ahli Media 

Nilai Kriteria 

1 Kurang baik 

2 Cukup baik 

3 Baik  

4 Sangat baik 

 

b. Angket Validasi Materi 

Angket validasi ahli materi berisi beberapa aspek pokok yang sajikan 

untuk digunakan dalam mendapatkan data tentang layaknya produk yang dilihat 

dari nilai kebenaran rancangan yang digunakan dan kebenaran dalam penggunaan 

bahasa bugis. 

 

                                                           

41Zahrah Fathinnisa Putri, Arief Aulia Rahman, dan Andini Fitri Tanjung, “Penerapan 

Model Problem Based Learning Terintegrasi Pendekatan Teaching at the Right Level (TaRL) 

Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa,” Kognitif: Jurnal Riset HOTS Pendidikan Matematika 

4, no. 2 (26 Agustus 2024): 4, https://doi.org/10.51574/kognitif.v4i2.1869. 
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Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Angket Validasi Materi
42

 

No Aspek yang Dinilai Butir Soal 

1.  Kesesuaian Materi 1, 2, 3 

2. Daya Tarik dan Motivasi 4, 5 

3. Kelengkapan dan Struktur Materi 6, 7 

4. Kejelasan dan Kemudahan Pemahaman 8, 9 

5. Evaluasi Pembelajaran 10, 11 

 

Tabel 3.4 Kriteria Instrumen Ahli Materi 

Nilai Kriteria 

1 Kurang baik 

2 Cukup baik 

3 Baik  

4 Sangat baik 

 

c. Angket Validasi Ahli Bahasa 

Validasi  ahli  Bahasa  bertujuan  untuk  menilai  hasil  materi  dalam  

produk pengembangan.
43

 Survei ini dilakukan oleh ahli bahasa dan spesialis 

materi.  

Tabel 3.5 Kisi-kisi Instrumen Angket Validasi Ahli Bahasa
44

 

No Aspek yang Dinilai Butir Soal 

1.  Kesesuaian Bahasa dengan Standar 

Pembelajaran 
1, 2,3 

2. Kejelasan dan Keterbacaan 4, 5 

3. Komunikatif dan interaktif 6, 7 

4. Kaidah Bahasa yang Benar 8,9 

5. Kesesuaian dengan Karakteristik Peserta Didik 10 

                                                           
42Mohamad Fatih dan Cindya Alfi, “Pengembangan Monopoli Karakter Berbasis 

Permainan Simulasi sebagai Upaya Peningkatan Kecerdasan Sosioemosi Siswa Sekolah Dasar di 

Kota Blitar,” Jurnal Pendidikan : Riset dan Konseptual 5, no. 1 (31 Januari 2021): 55, 

https://doi.org/10.28926/riset_konseptual.v5i1.315. 
43Hasma Husna, Muhammad Guntur, dan Sukmawaty Sukmawaty, “Pengembangan 

Video Animasi Pembelajaran Tema Organ Tubuh Manusia Terintegrasi Nilai-Nilai Keislaman 

pada Siswa Kelas 5 SDN 18 Maroangin,” Jurnal Pendidikan Refleksi 12, no. 2 (2023): 117, 

https://p3i.my.id/index.php/refleksi/article/view/290. 
44Mohamad Fatih dan Cindya Alfi, “Pengembangan Monopoli Karakter Berbasis 

Permainan Simulasi sebagai Upaya Peningkatan Kecerdasan Sosioemosi Siswa Sekolah Dasar di 

Kota Blitar,” Jurnal Pendidikan : Riset dan Konseptual 5, no. 1 (31 Januari 2021): 56, 

https://doi.org/10.28926/riset_konseptual.v5i1.315 . 
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Tabel 3.6 Kriteria Instrumen Ahli Bahasa 

Nilai Kriteria 

1 Kurang baik 

2 Cukup baik 

3 Baik  

4 Sangat baik 

  

4. Angket Praktikalitas  

Angket praktikalitas digunakan untuk mengetahui sejauh mana media 

pembelajaran yang dikembangkan tidak sulit digunakan, dipahami, dan diterapkan 

oleh pengguna, baik pendidik maupun peserta didik. Angket ini disusun dalam 

bentuk skala Likert dengan beberapa indikator. Adapun angket dibagikan kepada 

pendidik dan peserta didik. 

Tabel 3.7 Kisi-kisi Instrumen Angket Praktikalitas Pendidik 

No Aspek yang Dinilai Butir Soal 

1.  Tampilan 1, 2, 3, 4 

2. Materi 5, 6, 7, 8 

3. Manfaat 9, 10, 11, 12 

 

Tabel 3.8 Kriteria Instrumen Praktikalitas 

Nilai Kriteria 

1 Kurang praktis 

2 Cukup praktis 

3 Praktis  

4 Sangat praktis 

 

5. Angket Efektivitas  

Efektivitas media pembelajaran game Monopoli terintegrasi nilai-nilai 

kearifan lokal diukur dengan menggunakan instrumen tes hasil belajar, berupa 
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pretest dan posttest. Tujuan dari pemberian pretest adalah untuk mengetahui 

pengetahuan awal peserta didik terhadap materi Senangnya Berteman, sebelum 

menggunakan media pembelajaran. Sedangkan posttest diberikan setelah proses 

pembelajaran berlangsung, untuk mengukur peningkatan pemahaman peserta 

didik setelah menggunakan media. Tes ini disusun dalam bentuk soal pilihan 

ganda yang terdiri dari 10 butir soal dengan indikator yang dapat dilihat pada tabel 

berikut. 

Tabel 3.9 Instrumen pretest dan posttest 

No Indikator Butir Soal 

1 Pemahaman ukhuwah Islamiyah, Wathaniyah, Basyariyah 1, 2 , 3 

2 Sikap berteman tanpa membeda latar belakang agama 4, 5 

3 Hikmah berteman yang dicontohkan oleh Rasulullah saw. 6, 7 

4 
Nilai kearifan lokal (Sipakatau, Sipakalebbi, Sipakainge) 

dalam sosial peserta didik 

8, 9 dan 10 

 

F. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data dilakukan dengan menggunakan dua pendekatan, 

yaitu analisis data kualitatif dan kuantitatif. Pendekatan ini bertujuan untuk 

memperoleh gambaran yang menyeluruh mengenai kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan media pembelajaran game monopoli terintegrasi nilai kearifan lokal 

pada materi Senangnya Berteman. 

1. Analisis Data Kualitatif 

Analisis kualitatif digunakan untuk mendeskripsikan hasil observasi, 

wawancara, serta tanggapan deskriptif dari validator dan peserta didik terhadap 

media pembelajaran yang dikembangkan. Data kualitatif dalam penelitian ini 

bersumber dari: 
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a. Observasi langsung terhadap perilaku peserta didik saat proses pembelajaran 

berlangsung menggunakan media. 

b. Wawancara terhadap pendidik 

c. Komentar terbuka dari lembar validasi ahli, baik dari sisi materi, bahasa, 

maupun media. 

Analisis kualitatif dilakukan dengan menelaah narasi hasil observasi dan 

wawancara, kemudian disimpulkan berdasarkan pola dan makna yang muncul. 

Proses ini mengacu pada prinsip analisis tematik dalam pendekatan deskriptif 

naturalistik sebagaimana dijelaskan oleh Creswell (2016), di mana peneliti 

berusaha menginterpretasikan makna dari pengalaman peserta didik selama 

menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan. 

2. Analisis Data kuantitatif  

Data kuantitatif dalam penelitian ini diperoleh melalui angket validasi 

media, angket kepraktisan, serta hasil pretest dan posttest peserta didik. Angket 

validasi diisi oleh tiga validator ahli, yaitu ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media. 

a. Rumus Menghitung Angket Validasi dan Praktikalitas Media Pembelajaran 

Data yang dikumpulkan melalui kuesioner dengan skala likert yaitu poin 

1-4. Jenis analisisnya adalah menghitung hasil yang telah disurvei dalam bentuk  

persentase. Skor dari pernyataan ini dijumlahkan dan dirata-ratakan, lalu 

kemudian diubah menjadi persentase dengan menggunakan rumus Arikunto 

sebagai berikut. 

 

 
𝑃 =

𝑓

𝑛
× 100% 
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Ket: 

P =  Hasil presentase 

f =  Jumlah perolehan skor 

n = Jumlah keseluruhan skor
45

 

Hasil angka dari penelitian ini kemudian diubah menjadi bentuk kualitatif 

dengan mengacu pada kriteria interprestasi skor sebagai berikut. 

Tabel 3.10 Kriteria Ketercapaian Uji Validasi Media, Materi dan Bahasa
46

  

Rata-rata skor Kategori 

81-100 % Sangat Valid 

61-80 % Valid 

41-60% Cukup Valid 

21-40% Kurang Valid 

0-20% Tidak Valid 

 

Tabel 3.11 Kriteria Ketercapaian Uji Praktikalitas Media
47

 

Rata-rata skor Kategori 

81-100 % Sangat Praktis 

61-80 % Praktis 

41-60% Cukup Praktis 

21-40% Kurang Praktis 

0-20% Tidak Praktis 

 

 

                                                           

45Nina Mariana, Dessy Triana Relita, dan Anna Marganingsih, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Monopoli Pada Mata Pelajaran IPS Di SMP Panca Setya 1 Sintang,” Jurnal 

Pendidikan Ekonomi (JURKAMI) 9, no. 1 (9 April 2024): 103, 

https://doi.org/10.31932/jpe.v9i1.3302. 
46

Nurul Anniza, Edhy Rustan, dan Salmilah Salmilah, “Pengembangan Bahan Ajar Pada 

Materi Sumber Daya Alam Berbasis Kearifan Lokal Di Kelas IV SDN 100 Singgasari Walendrang 

Kecamaatan Lamasi Timur,” Jurnal Konsepsi 12, no. 4 (1 Februari 2024): 137, 

https://p3i.my.id/index.php/konsepsi/article/view/354. 
47Ervi Rahmadani, Rahmawati Rahmawati, dan Nasaruddin Nasaruddin, “Pengembangan 

Media Papan Hitung Pada Materi Konsep Operasi Hitung Bagi Siswa Sekolah Dasar | Indo-

MathEdu Intellectuals Journal,” Indo-MathEdu Intellectuals Journal 4, no. 2 (10 November 2023): 

947, https://doi.org/10.54373/imeij.v4i2.296. 
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b. Rumus Menghitung Efektivitas Media 

Media pembelajaran yang digunakan dapat mencapai tujuan pembelajaran 

diperlukan sebuah pendekatan untuk menghitung tingkat efektivitas media 

pembelajaran. Adapun rumus yang digunakan untuk  membandingkan  nilai yang 

dihasilkan pada pretest serta posttest  yang  didapat peserta didik,  kemudian  

dilakukan  Uji N-Gain. Rumus N-Gain sebagai berikut: 

     =
                            

                        
 

Tabel 3.12 Kriteria Interpretasi N Gain
48

 

No Rata-rata skor Kategori 

1. N-gain   0,7 Tinggi 

2. 0,3           0   Sedang 

3. N-gain  0   Rendah 

 

Tabel 3.13 Kriteria Penentuan Tingkat Keefektifan
49

 

No Rata-rata skor Kategori 

1. <40 Tidak Efektif 

2. 40-55 Kurang Efektif 

3. 56-75 Cukup Efektif 

4. > 76 Efektif 

                                                           

48Meila Noor Santi, Noviana Dini Rahmawati, dan Effendi Isnuryantono, “Pengaruh 

Model Project Based Learning terhadap Hasil Belajar IPAS Siswa Kelas V Sekolah Dasar,” 

Journal on Education 06, no. 03 (2024): 16149. 

49Najwa Rachmani Qouri dan Zulherman Zulherman, “Pengembangan E-Book 

Berbantuan Heyzine Pada Materi Sistem Pencernaan Manusia Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa Kelas V Sekolah Dasar,” JIIP - Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan, 9624, diakses 8 April 2025, 

https://jiip.stkipyapisdompu.ac.id/jiip/index.php/JIIP/article/view/2591. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

1. Profil Singkat Lokasi Penelitian 

Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua didirikan pada tanggal 1 Juli 1984 

dengan nama awal Sekolah Dasar Negeri 1 Totallang. Pada saat itu, sekolah ini 

berada di wilayah administratif Kabupaten Kolaka. Seiring dengan pemekaran 

wilayah pada tahun 2003, lokasi sekolah ini menjadi bagian dari Kabupaten 

Kolaka Utara. Memasuki tahun 2021, SD Negeri 1 Totallang resmi berganti nama 

menjadi SD Negeri 6 Lasusua. 

Sekolah Dasar  Negeri 6 Lasusua merupakan jenjang Sekolah Dasar 

dibawah naungan Pendidikan Dasar dan Menengah yang berlokasi di Desa 

Puncak Monapa, Kec. Lasusua, Kab. Kolaka Utara, Prov. Sulawesi Tenggara. 

Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua didirikan pada tanggal 7 Januari 1984 dengan 

Nomor SK Pendirian 00/00/000 yang berada dalam naungan Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan. Sekolah ini telah memperoleh akreditasi B 

berdasarkan SK No. 40/BAP-SM/SULTRA/X/2017 yang dikeluarkan pada 30 

Oktober 2017. Dalam upaya meningkatkan kualitas pendidikan, SDN 6 Lasusua 

telah mengimplementasikan Kurikulum Merdeka.  

Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua telah dipimpin oleh beberapa kepala 

sekolah, yaitu Daniel Palajukan yang menjabat dari tahun 1984 hingga 2003, 

dilanjutkan oleh Saing, A.Ma.Pd dari tahun 2003 hingga 2009, dan kemudian oleh 

M. Asmil, A.Ma.Pd. dari tahun 2009 sampai dengan 2020. Pada periode 2020 
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hingga 2024, pengelolaan sekolah dilakukan langsung oleh pihak Dinas 

Pendidikan, dengan pengawasan melalui pemeriksaan rutin setiap minggu. Pada 

tahun 2024, kepemimpinan sekolah dilanjutkan oleh Asra Usman, S.Pd, dan saat 

ini SD Negeri 6 Lasusua dipimpin oleh Mansur, S.Pd sebagai Pejabat 

Sementara (PJS) 

2. Proses pengembangan media pembelajaran game monopoli terintegrasi 

nilai kearifan lokal. 

Media pembelajaran berbasis permainan edukatif berupa game monopoli 

yang terintegrasi dengan nilai-nilai kearifan lokal, guna menunjang proses 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti di kelas V SD Negeri 6 

Lasusua. Pengembangan media ini menggunakan model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation) sebagai pendekatan 

sistematis dalam menghasilkan produk pembelajaran yang valid, praktis, dan 

efektif. Adapun tahapan tersebut dijabarkan sebagai berikut. 

a. Tahap Analysis (Analisis) 

Analisis  kebutuhan  adalah  proses  mengumpulkan  dan  menganalisis  

informasi untuk  memahami  kebutuhan  atau masalah  yang  dihadapi  oleh  

kelompok  tertentu.
50

 Tahap  ini  juga merupakan tahap  yang perlu dalam 

pengembangan  produk karena menganalisis masalah atau kebutuhan sehingga 

                                                           
50Alfian Syahrial dkk., “Pengembangan Materi Ajar Manusia Dan Lingkungan 

Terintegrasi Nilai-Nilai Keislaman Di Kelas V MI Al-Falah DDI Angkona,” Jurnal Pendidikan 

Refleksi 11, no. 2 (2022): 69. 
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diperlukan untuk melakukan suatu pengembangan.
51

 Peneliti dalam tahapan 

analysis (analisis) dalam pengembangan media pembelajaran game monopoli 

terintegrasi nilai kearifan lokal untuk menganalisis kebutuhan dan analisis 

kurikulum. Analisis kebutuhan yang digunakan berupa wawancara kepada Ibu 

Muliati S.Ag selaku Pendidik mata pelajaran pendidikan Agama Islam dan Budi 

Pekerti. Berdasarkan hasil wawancara dan observasi diketahui bahwa: 

“Rendahnya minat belajar peserta didik di kelas V Sekolah Dasar Negeri 6 

Lasusua disebabkan oleh penggunaan media pembelajaran yang terbatas 

dan monoton, serta suasana kelas yang kurang interaktif. Hal ini 

berdampak pada kurangnya partisipasi peserta didik dan menurunnya 

kualitas pembelajaran. Adapun kurikulum yang digunakan di kelas V 

Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua ialah Kurikulum Merdeka.” 

Hasil analisis menunjukkan bahwa kebutuhan dalam pembelajaran adalah 

media pembelajaran yang inovatif dan menarik guna meningkatkan motivasi 

belajar dan pengalaman belajar yang menyenangkan dan kontekstual agar materi 

lebih mudah dipahami dan diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, 

media pembelajaran juga perlu mengakomodasi berbagai gaya belajar peserta 

didik, seperti visual. Pengembangan media pembelajaran interaktif berupa game 

monopoli yang terintegrasi dengan nilai kearifan lokal dinilai dapat menjawab 

kebutuhan tersebut. Media ini memungkinkan penyampaian materi secara 

menyenangkan, memperkuat pemahaman konsep secara bermakna, serta 

mengaitkan pembelajaran dengan budaya dan kehidupan nyata peserta didik. 

Analisis kurikulum menunjukkan bahwa materi yang relevan untuk 

dikembangkan dalam media pembelajaran adalah Senangnya Berteman, yang 

                                                           

51Marinu Waruwu, “Metode Penelitian Dan Pengembangan (R&D): Konsep, Jenis, 

Tahapan Dan Kelebihan,” Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan 9, no. 2 (17 Mei 2024): 1227, 

https://doi.org/10.29303/jipp.v9i2.2141. 
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termasuk dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti. Materi 

ini terdapat pada elemen Akhlak Terpuji, dan memuat tujuan agar peserta didik 

mampu memahami pentingnya memiliki sikap baik dalam pergaulan, seperti jujur, 

saling menghormati, dan tolong-menolong. 

Pengembangan media pembelajaran interaktif berupa game monopoli yang 

terintegrasi dengan nilai-nilai kearifan lokal Bugis seperti Sipakatau (saling 

memanusiakan), Sipakalebbi (saling menghormati), Sipakainge (saling 

mengingatkan dalam kebaikan), Tudang Sipulung (musyawarah 

mufakat/berdiskusi), Reso Temmangingi (kerja keras yang pantang menyerah), 

dan Ammuntuliolo Tau (berbudi pekerti luhur). Nilai-nilai tersebut selaras dengan 

karakter yang ingin dibentuk melalui materi "Senangnya Berteman", serta 

memberikan penguatan budaya lokal yang kontekstual dalam proses pembelajaran 

yang menyenangkan dan bermakna. 

b. Tahap Design (Perencanaan) 

Setelah memahami kebutuhan peserta didik dan arah kurikulum, peneliti 

mulai merancang konsep media pembelajaran yang akan dikembangkan. Media 

yang dipilih adalah permainan edukatif game monopoli, karena bentuknya 

interaktif, menyenangkan, dan dapat menciptakan suasana belajar yang lebih 

dinamis. Dalam tahap ini, peneliti menentukan komponen-komponen permainan 

yang mencakup papan permainan berbentuk papan catur, dadu, Bidak, kartu 

tantangan dan kartu hikmah dan juga karu lontara sebagai penanda poin.  

 

 



60 
 

 

1) Penyusunan materi 

Materi pelajaran  berdasarkan kurikulum merdeka yang digunakan kelas V 

Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua dengan materi senangnya berteman dengan 

capaian pembelajaran (CP) peserta didik memahami makna persaudaraan dalam 

Islam dan menghargai keberagaman, serta meneladani akhlak Rasulullah saw. 

dalam bergaul dengan sesama manusia termasuk non Muslim. Tujuan 

pembelajaran (TP) yaitu pertama, menjelaskan makna persaudaraan dalam Islam 

dan macam-macamnya. Kedua, menjelaskan pentingnya berteman tanpa 

membeda-bedakan agama. Ketiga, mengambil hikmah dari kisah Rasulullah saw. 

dalam berteman. Keempat, mempraktikkan sikap berteman yang baik dan toleran 

melalui permainan edukatif 

Materi senangnya berteman disusun dalam bentuk soal dan tantangan yang 

akan dijawab oleh peserta didik selama bermain, sehingga pembelajaran 

berlangsung secara alami dan tidak membosankan. Peneliti juga mengintegrasikan 

unsur kearifan lokal seperti nilai sipakatau, sipakainge, sipakalebbi, tudang 

sipulung, Reso Temmangingi dan Ammuntuliolo Tau ke dalam visual game 

monopoli, sehingga peserta didik tidak hanya belajar materi agama, tetapi juga 

karakter dan budaya lokal. Materi Senangnya Berteman dalam pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti bertujuan menanamkan nilai-nilai 

seperti persaudaraan, tolong-menolong, tidak membeda-bedakan teman, serta 

menjalin hubungan sosial yang harmonis dengan sesama.  

Nilai-nilai agama menjadi lebih kontekstual, konkret, dan mudah dipahami 

oleh peserta didik. Misalnya, nilai Sipakatau yang berarti saling memanusiakan, 
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sangat erat kaitannya dengan ajaran Islam tentang menghormati sesama tanpa 

memandang latar belakang. Sipakalebbi atau saling memuliakan, mendukung 

sikap Islam yang menganjurkan penghormatan terhadap teman dan membangun 

hubungan yang baik. Sipakainge, yang berarti saling mengingatkan dalam 

kebaikan, sejalan dengan perintah Islam untuk saling menasihati dalam kebenaran. 

Demikian pula, tudang sipulung yang berarti musyawarah atau kebersamaan, 

memperkuat nilai ukhuwah Islamiyah dan kerja sama sosial. Nilai reso 

temmangingi menanamkan semangat pantang menyerah dan kerja keras dalam 

belajar dan berteman, sementara ammuntuliolo tau mengajarkan pentingnya 

membimbing teman ke arah yang lebih baik.  

Melalui integrasi ini, peserta didik tidak hanya memahami nilai-nilai 

keislaman secara teoritis, tetapi juga dapat melihat aplikasinya dalam kehidupan 

nyata melalui nilai-nilai budaya yang mereka kenal. Dengan demikian, proses 

pembelajaran menjadi lebih bermakna karena menghubungkan ajaran agama 

dengan konteks sosial budaya peserta didik, serta mendukung pembentukan 

karakter yang berlandaskan nilai-nilai lokal dan ajaran Islam. 

2) Merancang Media 

Desain visual permainan dirancang menarik dan ilustrasi yang sesuai 

dengan usia anak-anak serta disusun pula aturan main yang mudah dipahami. 

Adapun storyboard media pembelajaran game monopoli terintegrasi nilai kearifan 

lokal dapat dilihat pada tabel berikut. 
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Tabel 4.1 Storyboard 

Visual Keterangan 
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Tampak depan dan Samping 

1. Judul media 

2. Engsel 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tampak depan 

1. Ikon start 

2. Ikon silaturahmi 

3. Ikon sipakatau 

4. Ikon tantangan siri na pacce 

5. Ikon tidak membedakan 

6. Ikon siri na pacce‘ 

7. Ikon sipakalebbi 

8. Ikon bonus pahala 

9. Ikon tolong menolong 

10. Ikon sipakainge‘ 

11. Ikon berbuat kesalahan 

12. Ikon hindari ghibah 

13. Ikon siri yang terkikis 

14. Ikon tudang sipulung 

15. Ikon saling mengingatkan 

16. Ikon uji persahabatan 

17. Ikon reso temmangingi 

18. Ikon siri‘ na pacce 

19. Ikon ammuntuliolo tau 

20. Ikon finish 

21. Aturan permainan 

22. Letak kartu tantangan 

23. Letak kartu hikmah 

 

Setelah merancang storyboard, dilanjutkan untuk mempersiapkan alat dan 

bahan. Alat yang digunakan yaitu palu, gergaji, meter, pensil, penggaris, gunting, 
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cutter, amplas, printer. Adapun bahan yang digunakan yaitu kayu, paku, lem kayu, 

cat kayu, engsel, daun lontar, kertas stiker, masking tape, dan selotip. 

3. Menyusun Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian harus memiliki tingkat kepercayaan yang tinggi, 

artinya valid dan reliabel, serta memiliki norma yang jelas dan mudah digunakan 

dalam praktik pengumpulan data.
52

 Dalam penelitian ini, instrumen yang 

digunakan meliputi lembar validasi, lembar praktikalitas, dan lembar efektivitas. 

Validasi dilakukan oleh para ahli, yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa, 

yang telah memperoleh persetujuan dari Bapak Muhammad Yamin. Rincian 

mengenai kisi-kisi untuk masing-masing lembar validasi dapat ditemukan dalam 

tabel yang sesuai, yakni: tabel 3.3 untuk ahli media, tabel 3.5 untuk ahli materi, 

dan tabel 3.7 untuk ahli bahasa. Sementara itu, kisi-kisi lembar praktikalitas dapat 

dilihat pada tabel 3.9, dan untuk mengukur efektivitas media, digunakan metode 

pre-test dan post-test. 

c. Tahap Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan merupakan proses realisasi rancangan pembelajaran 

menjadi produk yang siap digunakan.
53

 Tahap ini dilakukan pembuatan media 

pembelajaran game monopoli terintegrasi nilai kearifan lokal yang telah dirancang 

menjadi bentuk nyata. Kemudian dilakukan validasi oleh tiga validator ahli yakni 

validator ahli materi, ahli media dan ahli bahasa yang bertujuan untuk menilai  

                                                           

52Rusydi A. Siroj dkk., “Metode Penelitian Kuantitatif Pendekatan Ilmiah Untuk Analisis 

Data,” Jurnal Review Pendidikan Dan Pengajaran 7, no. 3 (29 Juli 2024): 11288, 

https://doi.org/10.31004/jrpp.v7i3.32467. 

53Ulyatul Avipa dkk., “Pengembangan Media Flashcard Berbasis Kearifan Lokal Suku 

Sasambo untuk Siswa,” Journal of Classroom Action Research 5, no. 1 (2023): 367, 

https://doi.org/10.29303/jcar.v5i4.5649. 
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kevalidan media. Setelah dilakukan penilaian, para ahli memberikan  saran serta 

masukan perbaikan. Hasil dari tahap ini digunakan sebagai dasar untuk merevisi 

dan menyempurnakan media game monopoli terintegrasi nilai kearifan lokal 

sebelum dilanjutkan ke tahap implementation (penerapan).  

Adapun langkah-langkah dalam pembuatan media pembelajaran game  

monopoli terintegrasi nilai kearifan lokal sebagai berikut: 

1) Membuat papan permainan. 

2) Membuat pola di papan permainan menggunakan pensil dan penggaris 

berbentuk kotak disesuaikan dengan jumlah kotak yang telah didesain 

kemudian tempelkan masking tape sebagai garis pembatas kotak-kotak 

permainan di papan kayu. 

3) Tempelkan gambar kotak-kotak permainan yang telah dicetak di masing-

masing bagian papan 

4) Tempelkan juga pada bagian tengah papan yang berisi aturan permainan serta 

letak kartu tantangan dan kartu hikmah. 

5) Kemudian buat kartu tantangan dan kartu hikmah serta kartu lontara dengan 

menggunting daun lontara sesuai ukuran yang diinginkan, kemudian tempel 

materi yang telah dibuat dalam bentuk soal maupun tantangan dan terakhir 

tempel selotip di sekeliling kartu yang telah dibuat agar tidak mudah rusak. 

6) Kemudian untuk membuat dadu dan bidak dibuat menggunakan bahan kayu. 

Buat dadu berbentuk dadu kemudian haluskan dengan amplas, lalu buat 

bulatan dengan kertas stiker menggunakan perforator (pelubang kertas). 
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Kemudian untuk bidak dibuat dengan pola sederhana secara manual dan juga 

dihaluskan menggunakan amplas. 

7) Media pembelajaran game monopoli terintegrasi nilai kearifan lokal telah siap 

divalidasi dan digunakan 

d. Tahap Implementation (Penerapan) 

Tahap Implementation adalah proses menerapkan hasil rancangan atau 

desain ke dalam bentuk nyata dan operasional untuk diuji atau digunakan sesuai 

dengan tujuan pengembangan.
54

 Tahap ini dilakukan setelah media pembelajaran 

yang dikembangkan telah selesai untuk menguji sejauh mana produk yang 

dikembangkan dapat digunakan secara praktis oleh pengguna serta memberikan 

dampak positif terhadap pencapaian tujuan pembelajaran. Game Monopoli 

terintegrasi nilai kearifan lokal pada materi senangnya berteman diuji cobakan di 

kelas V  Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua untuk memperoleh data mengenai 

tingkat praktikalitas dan efektivitas penggunaannya. 

Adapun langkah-langkah dalam penerapan media pembelajaran game 

monopoli terintegrasi nilai kearifan lokal sebagai berikut: 

1. Langkah awal yang dilakukan adalah menyusun perencanaan pembelajaran 

yang mencakup integrasi nilai-nilai kearifan lokal, antara lain tudang 

sipulung (musyawarah), sipakatau (saling memanusiakan), sipakainge (saling 

mengingatkan), sipakalebbi (saling menghargai), reso temmangingi 

(keteguhan prinsip), dan ammuntuliolo tau (mengutamakan orang lain). Nilai-

nilai tersebut disisipkan dalam elemen permainan seperti papan, kartu 

                                                           

54Mike Nurmala Sari dkk., Metodologi Penelitian Tindakan Kelas dan Research and 

Developmet, I (Sukoharjo: Penerbit Pradina Pustaka, 2024), 104. 
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tantangan, dan peraturan bermain. Pendidik yang merancang permainan ini 

mampu mengaitkan materi pelajaran dengan nilai-nilai tersebut secara 

konkret, sehingga peserta didik dapat memahami makna lokal secara 

kontekstual.
55

 

2. Pengenalan Game dan nilai budaya, sebelum bermain, pendidik 

memperkenalkan nilai-nilai kearifan lokal yang akan ditemukan dalam 

permainan. Diskusi tentang makna tudang sipulung (musyawarah untuk 

mufakat) dalam artian melaksanakan kegiatan tudang sipulung dan 

relevansinya dalam kehidupan sehari-hari juga dilakukan sebagai pengantar. 

3. Pembagian kelompok dan aturan bermain, peserta didik dibagi dalam 

kelompok kecil. Pendidik menjelaskan aturan main dan mekanisme 

permainan, termasuk bagaimana nilai-nilai seperti sipakainge (saling 

mengingatkan) dan sipakalebbi (saling menghormati) harus tercermin dalam 

interaksi pemain. 

4. Pelaksanaan permainan, Game Monopoli dimainkan secara interaktif. Dalam 

setiap langkah permainan, peserta didik menghadapi situasi yang mendorong 

penerapan nilai-nilai seperti reso temmangingi (keteguhan dalam memegang 

prinsip) dan ammuntuliolo tau (mendahulukan orang lain). Skenario-skenario 

tersebut telah dirancang dalam kartu-kartu permainan dan papan Monopoli 

yang dimodifikasi. 

                                                           

55Hasnida Hasnida, Media Pembelajaran Kreatif, I (Jakarta Timur: PT Luxima Metro 

Media, 2014), 30. 
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5. Refleksi dan diskusi nilai, setelah permainan selesai, guru memfasilitasi 

refleksi. Peserta didik diminta menceritakan pengalaman mereka selama 

bermain dan mengidentifikasi nilai-nilai yang telah mereka praktikkan. 

6. Penilaian dan tindak lanjut, pendidikan menilai tidak hanya dari pemahaman 

materi, tetapi juga dari keterlibatan peserta didik dalam menerapkan nilai-

nilai budaya. 

Penilaian praktikalitas dilakukan melalui angket yang diberikan kepada 

pendidik dan peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran. Aspek yang 

diamati meliputi aspek tampilan, aspek materi dan aspek manfaat. Hasil evaluasi 

menunjukkan bahwa media ini tergolong praktis karena dapat dioperasikan tanpa 

membutuhkan pelatihan khusus, dan mampu menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan serta partisipatif. Penilaian efektivitas difokuskan pada sejauh 

mana media pembelajaran ini dapat meningkatkan pemahaman peserta didik 

terhadap materi senangnya berteman serta menanamkan nilai-nilai kearifan lokal. 

Efektivitas diukur melalui perbandingan hasil belajar menggunakan (pretest-

posttest) sebelum dan sesudah penggunaan media, serta tanggapan peserta didik 

terhadap integrasi nilai-nilai lokal dalam permainan. 

Berdasarkan analisis data, terjadi peningkatan signifikan pada hasil belajar 

setelah pembelajaran dengan menggunakan media ini, yang menunjukkan bahwa 

game Monopoli ini efektif dalam mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. 

Tahap implementasi membuktikan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan tidak hanya layak secara teoritis, tetapi juga dapat 
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diimplementasikan secara nyata di kelas dengan hasil yang positif, baik dari segi 

praktikalitas maupun efektivitasnya. 

e. Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi merupakan langkah akhir dalam proses penelitian 

pengembangan yang bertujuan untuk menilai kualitas akhir dari produk yang telah 

melalui tahap validasi, revisi, dan implementasi.
56

 Evaluasi dilakukan secara 

menyeluruh guna mengetahui keberhasilan media pembelajaran yang 

dikembangkan, baik dari sisi kelayakan, keterpakaian, maupun dampaknya 

terhadap pembelajaran. 

Pada tahap ini, evaluasi difokuskan pada dua aspek utama yaitu 

praktikalitas dan efektivitas media pembelajaran. Praktikalitas dievaluasi melalui 

hasil angket pendidik serta peserta didik yang telah menggunakan game Monopoli 

dalam kegiatan pembelajaran. Dari hasil tersebut, diperoleh gambaran bahwa 

media ini mudah digunakan, menarik, dan mampu meningkatkan interaksi serta 

keikutsertaan peserta didik selama proses belajar berlangsung. 

Efektivitas dinilai berdasarkan hasil belajar peserta didik sebelum dan 

sesudah menggunakan media. Data yang didapatkan menunjukkan adanya 

peningkatan pemahaman peserta didik terhadap materi serta internalisasi nilai-

nilai kearifan lokal, khususnya nilai-nilai sipakatau, sipakalebbi, sipakainge, 

tudang sipulung, reso temmangingi dan ammuntuliolo tau yang menjadi inti dari 

permainan. Selain itu, respon positif dari peserta didik juga menjadi indikator 

                                                           

56Waruwu, “Metode Penelitian Dan Pengembangan (R&D),” 1227. 
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bahwa media ini tidak hanya membantu dalam pencapaian kompetensi dasar, 

tetapi juga mampu membangun karakter dan nilai-nilai budaya lokal yang relevan. 

Hasil evaluasi ini menjadi dasar bahwa media pembelajaran berbasis game 

Monopoli terintegrasi nilai kearifan lokal yang dikembangkan layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran, baik secara teoritis maupun praktis. Evaluasi juga 

memberikan masukan untuk pengembangan lebih lanjut, terutama dalam 

penyempurnaan desain dan konten agar media semakin adaptif terhadap 

kebutuhan dan kondisi pembelajaran di berbagai satuan pendidikan. 

3. Hasil Validitas Media Pembelajaran Game Monopoli Terintegrasi Nilai 

Kearifan Lokal  

Media pembelajaran game monopoli terintegrasi nilai kearifan lokal yang 

dibuat divalidasi oleh tiga validator ahli yaitu validator ahli media, validator ahli 

materi dan validator ahli bahasa. Lembar angket yang telah divalidasi oleh 

validator instrumen penelitian digunakan untuk validasi sesuai bidang 

keahliannya. Hasil analisis dari validator ahli media, ahli materi dan ahli bahasa 

dijelaskan sebagai berikut: 

a) Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan pada hari Rabu, 26 Februari 2025 oleh Ibu 

Dr. Salmilah, MT., dosen IAIN Palopo yang ahli dalam bidan media 

pembelajaran. Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran game 

monopoli terintegrasi nilai kearifan lokal. Hasil validasi diperoleh skor dengan 

total 48 dari 2 aspek yang dinilai dengan jumlah 15 butir pernyataan. Sehingga 
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diperoleh nilai kevalidan sebanyak 80% dengan kriteria valid. Adapun analisis 

data penilaian ahli media disajikan pada tabel sebagai berikut: 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media 

No 
Aspek yang 

Dinilai 
Butir Soal Skor yang diperoleh Keseluruhan Skor 

1.  Tampilan 9 30 36 

2. Penggunaan 6 18 24 

Jumlah  15 48 60 

Persentase  

Kriteria ketercapaian 
 

 80% 

Valid 

 

Adapun validasi ahli media dihitung berdasarkan rumus sebagai berikut: 

 =  
 

 
× 100 

   = 
  

  
× 100 

   = 80% 

Adapun revisi dan saran dari validator serta perbaikan yang telah 

dilakukan peneliti dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.3 Saran dan Perbaikan Media 

No Komentar dan 

Saran 
Hasil Perbaikan Keterangan 

1 Buatkan box 

untuk kartu 

materi dan lain-

lain 

Sebelum Revisi 

 

Telah dibuatkan box 
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  Sesudah Revisi 

 

 

 

 

 

 

2 Buatkan 

pelindung untuk 

papan permainan 

agar lebih awet 

dan aman 

Sebelum Revisi 

 
Sesudah Revisi 

 

Telah melakukan 

perbaikan 

menggunakan riben 

bening sebagai 

pelindung papan 

 

b) Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan pada hari Kamis, 27 Februari 2025 oleh 

Bapak Dr. Makmur, S.Pd.I.,M.Pd., dosen IAIN Palopo yang ahli dalam bidan 

materi pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti. Materi yang 

dikembangkan berdasarkan pada kurikulum yang digunakan di kelas V pada 

Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua, pada Bab VIII “Senangnya Berteman”. Hasil 

validasi diperoleh skor dengan total 42 dari 5 aspek yang dinilai dengan jumlah 11 
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butir pernyataan. Sehingga diperoleh nilai kevalidan sebanyak 95,45% dengan 

kriteria sangat valid. Adapun analisis data penilaian ahli materi disajikan pada 

tabel sebagai berikut: 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek yang Dinilai 
Butir 

Soal 
Skor yang diperoleh Keseluruhan Skor 

1. Kesesuaian materi 3 11 12 

2. 
Daya tarik dan 

motivasi 
2 8 8 

3. 
Kelengkapan dan 

struktur materi 
2 7 8 

4. 

Kejelasan dan 

kemudahan 

pemahaman 

2 8 8 

5. 
Evaluasi 

pembelajaran 
2 8 8 

Jumlah 11 42 44 

Persentase 

Kriteria ketercapaian 
  

95,45% 

Sangat Valid 

 

Adapun validasi ahli materi dihitung berdasarkan rumus sebagai berikut: 

 =  
 

 
× 100 

   = 
  

  
× 100 

   = 95,45% 

c) Validasi Ahli Bahasa 

Validasi ahli bahasa dilaksanakan pada hari Jumat, 28 Februari 2025 oleh 

Ibu Sukmawaty, S.Pd.,M.Pd., dosen IAIN Palopo yang ahli dalam bidang bahasa. 

Hasil validasi diperoleh skor dengan total 35 dari 5 aspek yang dinilai dengan 

jumlah 10 butir pernyataan. Sehingga diperoleh nilai kevalidan sebanyak 87,5% 
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dengan kriteria sangat valid. Adapun analisis data penilaian ahli media disajikan 

pada tabel sebagai berikut: 

  Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No Aspek yang Dinilai 
Butir 

Soal 

Skor yang 

diperoleh 

Keseluruhan 

Skor 

1. 
Kesesuaian bahasa dengan standar 

pembelajaran 
3 12 12 

2. Kejelasan dan keterbacaan 2 6 8 

3. Komunikatif dan  interaktif 2 7 8 

4. Kaidah bahasa yang benar 2 6 8 

5. Kesesuaian dengan karakteristik 1 4 4 

Jumlah 10 35 40 

Persentase 

Kriteria ketercapaian 
  

87,5% 

Sangat Valid 

 

Adapun validasi ahli Bahasa dihitung berdasarkan rumus sebagai berikut: 

 =  
 

 
× 100 

   = 
  

  
× 100 

   = 87,5% 

Adapun revisi dan saran dari validator serta perbaikan yang telah 

dilakukan peneliti dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4.6 Saran dan Perbaikan Bahasa 

No Komentar dan 

Saran 
Hasil Perbaikan Keterangan 

1 Italic bahasa 

asing pada 

aturan 

permainan, 

kartu tantangan 

maupun kartu 

hikmah 

Sebelum Revisi Telah melakukan 

perbaikan 
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Setelah Revisi 

 
 

4. Praktikalitas dan Efektivitas Media Pembelajaran Game Monopoli 

Terintegrasi Nilai Kearifan Lokal  

a) Praktikalitas Media Game Monopoli Terintegrasi Nilai Kearifan Lokal 

Praktikalitas media pembelajaran game  Monopoli terintegrasi nilai 

kearifan lokal  diisi oleh guru Pendidikan Agama Islam Ibu Muliati S.Ag., dan 

peserta didik kelas V Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua. Hasil praktikalitas oleh  

pendidik yang dilaksanakan pada hari Rabu, 12 Maret 2025 diperoleh skor dengan 

jumlah 43 dari 3 aspek penilaian dengan 12 butir pernyataan.  Adapun analisis 

data penilaian praktikalitas pendidik disajikan pada tabel sebagai berikut: 
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Tabel 4.7 Hasil Praktikalitas Pendidik 

No Aspek yang Dinilai 
Butir 

Soal 

Skor 

yang 

diperoleh 

Keseluruhan Skor 

1. Aspek tampilan 4 15 16 

2. Aspek materi 4 15 16 

3. Aspek manfaat 4 13 16 

Jumlah 12 43 48 

Persentase 

Kriteria ketercapaian 
  

89,58% 

Sangat praktis 

 

Adapun praktikalitas pendidik dihitung berdasarkan rumus sebagai 

berikut: 

 =  
 

 
× 100 

   = 
  

  
× 100 

   = 89,58% 

Hasil praktikalitas peserta didik yang diisi oleh 20 orang kelas V Sekolah 

Dasar Negeri 6 Lasusua diperoleh jumlah skor sebanyak 

Tabel 4.8 Hasil Praktikalitas Peserta Didik 

No 
Aspek yang 

Dinilai 
Butir Soal 

Jumlah 

peserta 

didik 

Skor yang 

diperoleh 

Keseluruhan 

Skor 

1. 
Aspek 

tampilan 
4  282 320 

2. Aspek materi 4 20 290 320 

3. Aspek manfaat 6  426 480 

Jumlah 14  998 1120 

Persentase 

Kriteria ketercapaian 
   

89,1% 

Sangat praktis 
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Adapun praktikalitas peserta didik dihitung berdasarkan rumus sebagai 

berikut: 

 =  
 

 
× 100 

   = 
   

    
× 100 

   = 89,1% 

b) Efektivitas Game Monopoli Terintegrasi Nilai Kearifan Lokal  

Efektivitas media diukur menggunakan pretest dan posttest. Hasil analisis 

pre-test dan post-test bertujuan sebagai bahan evaluasi terhadap media 

pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar peserta didik. Pretest dan posttest 

dilaksanakan pada hari Jumat, 13 Maret 2025 di kelas V dengan peserta didik 

yang berjumlah 20 orang. Data hasil analisis pre-test dan post-test dapat dilihat 

pada tabel sebagai berikut: 

Tabel 4.9 Data Hasil Perbandingan Pre-test dan Post-test 

No Nama Peserta didik Pre-test Post-test Skor N-Gain 

1 Stewar Leonard Patang 40 80 0,66 

2 Muh. Shye Yusuf 30 90 0,85 

3 Raidah Fahira 60 90 0,75 

4 Fajria Salsabila 50 100 1 

5 Naifa Azzahra 40 100 1 

6 Afifah Fatiah 50 90 0,8 

7 Azalea Khaliqa Rais 50 90 0,8 

8 Muh. Irham 30 90 0,85 

9 Nur Azima 30 100 1 

10 Muh. Fajar Resky 30 100 1 
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11 Abidzar Alghi Fari P 60 100 1 

12 Hasrul 50 90 0,8 

13 Nuraliyah 50 100 1 

14 Marwa 50 90 0,8 

15 Nurul Hikmah 40 90 0,83 

16 Apriliani Wahid 30 90 0,85 

17 Husna 40 80 0,66 

18 Anita Handayani 30 80 0,71 

19 Muh. Alif 40 90 0,83 

20 Aisyah Nurabiyyah 60 100 1 

Jumlah Keseluruhan 860 1670 17,19 

Rata-rata skor 43 83,5 0,85 

 

Hasil data perbandingan pretest dan posttest berdasar pada tabel 4.9 

menunjukkan bahwa nilai pretest memperoleh jumlah keseluruhan 860  dengan 

rata-rata skor 43. nilai posttest memperoleh jumlah keseluruhan 1670 dengan rata-

rata skor 83,5. Adapun jumlah keseluruhan skor N-Gain yang diperoleh 17,19 

dengan rata-rata 0,85 dengan intepretasi kategori tinggi. 

B. Pembahasan Hasil Penelitian 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran 

game monopoli terintegrasi nilai kearifan lokal memberikan dampak yang positif 

terhadap proses pembelajaran di kelas V Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua. 

Pengembangan ini sejalan dengan prinsip pembelajaran kontekstual yang 

menekankan pentingnya mengaitkan materi pelajaran dengan pengalaman dan 
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lingkungan sosial budaya.
57

 Pembelajaran tidak hanya bersifat kognitif tetapi juga 

menyentuh ranah afektif dan psikomotorik peserta didik. 

1. Proses pengembangan Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memainkan peran krusial dalam tercapainya tujuan 

pembelajaran yang baik dan berkesan. Media yang dirancang dengan pendekatan 

inovatif dan relevan dengan konteks dapat mendorong peningkatan motivasi 

belajar peserta didik sekaligus membantu mereka dalam memahami materi dengan 

lebih mendalam. Dalam konteks mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan 

Budi Pekerti, penguatan karakter peserta didik menjadi fokus utama, yang tidak 

hanya dapat diperoleh melalui ajaran agama, tetapi juga dapat diperkuat dengan 

nilai-nilai kearifan lokal yang berkembang di lingkungan masyarakat. 

Peneliti mengembangkan media pembelajaran berupa game monopoli 

yang mengintegrasikan nilai-nilai kearifan lokal dalam pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam dan Budi Pekerti untuk kelas V di SD Negeri 6 Lasusua. Proses 

pengembangan media ini mengikuti model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation), dengan dukungan data yang 

menunjukkan validitas, praktikalitas, dan efektivitas media yang dihasilkan. 

Tahap awal dalam peneliti ialah menganalisis kebutuhan melalui observasi 

dan wawancara pendidik yang menemukan beberapa permasalahan yang 

mencakup rendahnya minat belajar, suasana kelas kurang interaktif dan masih 

menggunakan media pembelajaran yang terbatas. Peneliti juga menganalisis 
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kurikulum yang digunakan di Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua agar sesuai dapat 

menjadi acuan dalam pemilihan materi serta mengintegrasikan ke dalam nilai-nilai 

kearifan lokal seperti sipakatau, sipakainge, sipakalebbi, tudang sipulung, reso 

temmangingi, dan ammuntuliolo tau diharapkan mampu menghubungkan materi 

pembelajaran dengan kehidupan nyata peserta didik. Pendekatan seperti ini 

sejalan dengan paradigma konstruktivisme yang menekankan pentingnya belajar 

melalui pengalaman langsung.
58

 

Setelah analisis kebutuhan selesai, tahap selanjutnya adalah perancangan 

desain media. Pada tahapan design, peneliti merumuskan konsep media 

pembelajaran berupa game monopoli. Pemilihan game monopoli didasari oleh 

keunggulannya yang interaktif, menyenangkan, dan mampu menciptakan suasana 

belajar yang dinamis. Proses perencanaan meliputi penyusunan komponen 

permainan mencakup pembuatan permainan berbentuk yang menyerupai papan 

catur, penggunaan dadu, bidak kartu tantangan, kartu hikmah dan kartu lontara 

sebagai penanda poin. Kemudian mengintegrasikan nilai kearifan lokal dalam 

elemen visual game monopoli yang dikembangkan.  

Terakhir, Pembuatan storyboard sebagai panduan perancangan media 

dilakukan dengan teliti. Desain visual harus menarik dan disesuaikan dengan usia 

peserta didik kelas V, sehingga aturan permainan yang disusun mudah dipahami. 

Tabel storyboard terdapat pada Tabel 4.1 yang disusun menggambarkan tampilan 

depan dan samping media, ikon-ikon simbolik, serta penempatan aturan 
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permainan secara sistematis.  Tahap design ini sejalan dengan prinsip-prinsip 

perancangan media pembelajaran yang kreatif dan kontekstual, sehingga mampu 

menjawab kebutuhan peserta didik pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

dan Budi Pekerti.
59

 

Pada tahap development, media yang telah dirancang diwujudkan dalam 

bentuk fisik. Proses pengembangan meliputi pembuatan papan permainan dari 

bahan kayu, pencetakan gambar kotak-kotak permainan, serta pemasangan elemen 

seperti masking tape untuk garis pembatas dan aturan permainan. Proses 

pengembangan media yang melibatkan bahan fisik dan kreativitas dalam 

mendesain elemen permainan ini sangat menunjang keaslian dan fungsi media 

sebagai alat bantu pembelajaran. 

Tahap implementation dilakukan dengan menerapkan media pembelajaran 

yang telah dikembangkan ke dalam kelas. Penerapan dilakukan pada kelas V di 

Sekolah Dasar Negeri 6 Lasusua dengan mengintegrasikan game monopoli ke 

dalam kegiatan pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti, 

khususnya pada materi Senangnya Berteman.  

Pelaksanaan permainan di kelas, peserta didik dibagi ke dalam kelompok 

kecil dan masing-masing kelompok diberikan kesempatan untuk bermain sambil 

mengikuti panduan yang telah disusun. Penggunaan angket praktikalitas: pendidik 

dan peserta didik mengisi angket untuk menilai aspek tampilan media, 

kelengkapan materi, dan manfaat penggunaan game monopoli dalam 

pembelajaran. Tahap evaluasi merupakan langkah akhir untuk menilai kualitas 
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dan efektivitas media pembelajaran. Evaluasi dilakukan melalui dua pendekatan 

utama, yaitu validitas media dan efektivitas media. 

2. Validitas Media Pembelajaran 

Media yang dikembangkan diuji validitasnya melalui penilaian oleh tiga 

validator ahli, yakni validator ahli media, validator ahli materi, dan validator ahli 

bahasa. Validator ahli media menilai aspek tampilan dan penggunaan media, 

menghasilkan skor total sebesar 80%, yang mengindikasikan bahwa secara teknis 

media ini telah memenuhi standar kevalidan. Penilaian ini selaras dengan teori 

penelitian yang dilakukan oleh Hikmah, Kuswidyanarko, dan H. M. Lubis dengan 

judul “Pengembangan Media Pop-Up Book pada Materi Siklus Air di Kelas V SD 

Negeri 04 Puding Besar” dinyatakan valid apabila mencapai presentase skor 

diantara 61%-80% dengan kategori valid.
60

 

Sementara itu, penilaian dari validator ahli materi yang mencakup aspek 

kesesuaian materi, daya tarik, kelengkapan, kejelasan, dan evaluasi pembelajaran 

memperoleh skor 95,45%, menegaskan bahwa materi yang disajikan sangat valid 

dan telah sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Hasil ini sejalan dengan 

penelitian oleh Eka Nurjannah, Syahrul Ayub, Aris Doyan dan Haerunisyah 

Sahidu dengan judul “Pengembangan Perangkat Pembelajaran ModelInkuiri 

Terbimbing Berbantu Media PhET untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan 

Masalah dan Keterampilan Generik Sains Fisika Peserta Didik” yang 
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menggunakan teori Arikunto bahwa media pembelajaran dengan skor validasi di 

atas 81-100% dinyatakan sangat valid.
61

 

Evaluasi oleh validator ahli bahasa, yang difokuskan pada kesesuaian 

bahasa, keterbacaan, dan kaidah bahasa, menghasilkan skor sebesar 87,5%, 

kategori valid, sehingga menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan sudah 

komunikatif dan mudah dipahami oleh peserta didik. Hasil ini diperkuat oleh 

penelitian yang dilakukan Harahap, Mujib, dan Nasution yang berjudul 

“Pengembangan Media Uno Math untuk Mengukur Pemahaman Konsep Luas 

Bangun Datar” dengan teori Sugiono kategori kriteria penilaian kevalidan media 

pembelajaran presentase 81-100% dikategorikan sangat Valid.
62

 

3. Praktikalitas dan efektivitas Media Pembelajaran 

Praktikalitas media yang dikembangan dinilai sangat praktis oleh pendidik 

dan peserta didik. Mengacu pada hasil angket memperlihatkan bahwa media ini 

dianggap sangat praktis dengan persentase praktikalitas mencapai 89,58% dari 

pendidik dan 89,1% dari peserta didik. Pendidik  menunjukkan bahwa media 

mudah dioperasikan tanpa pelatihan khusus dan mampu menciptakan suasana 

kelas yang interaktif. Peserta didik pun menunjukkan respon positif dengan 

tingkat kepuasan yang tinggi, karena media ini tidak khusus menyajikan materi 

pembelajaran tetapi menghadirkan pengalaman belajar dan menyenangkan serta 
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bermakna. Hal ini diperkuat oleh penelitian yang dilakukan oleh Fahmi Ibrahim, 

Budi Hendrawan dan Sunanih “Pengemangan Media Pembelajaran PACAS untik 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa” yang hasil uji efektivitas dilihat dari skor 

pretest dan posttest. Kemudian dihitung N-Gain dengan hasil 0,76 dalam kategori 

“tinggi”.
63

 

Pengukuran efektivitas media dilakukan melalui pemberian pre-test dan 

post-test kepada peserta didik. Hasil analisis data menunjukkan adanya 

peningkatan yang signifikan, ditandai dengan kenaikan rata-rata nilai peserta didik 

dari 43 pada saat pre-test menjadi 83,5 setelah pelaksanaan post-test. Perhitungan 

skor N-Gain rata-rata mencapai 0,85, yang menunjukkan peningkatan pemahaman 

materi yang substansial. Hal ini mencerminkan bahwa media pembelajaran game 

monopoli terintegrasi nilai kearifan lokal mampu meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan penanaman nilai karakter, terutama nilai-nilai kearifan lokal 

seperti sipakatau, sipakainge, sipakalebbi, tudang sipulung, reso temmangungi 

dan ammuntuliolo tau.  

Secara umum, hasil evaluasi mengindikasikan bahwa media pembelajaran 

yang dikembangkan memiliki validitas dan tingkat kepraktisan yang tinggi, 

sekaligus terbukti efektif dalam mendorong peningkatan hasil belajar peserta 

didik. Selain itu, media ini juga berhasil menanamkan nilai-nilai kearifan lokal 

yang berperan penting dalam mendukung proses pembentukan sifat  peserta didik. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan ini merangkum temuan-temuan penting yang diperoleh selama 

proses penelitian berlangsung. 

1. Pengembangan media pembelajaran seperti game Monopoli yang 

mengintegrasikan nilai kearifan lokal dilakukan dengan menggunakan model 

ADDIE. Model ini mencakup lima langkah utama, yaitu Analyze, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Setiap langkah dirancang dan 

dilaksanakan secara berurutan serta terstruktur guna memastikan bahwa 

media yang dikembangkan benar-benar memenuhi kebutuhan belajar peserta 

didik serta mendukung tercapainya tujuan pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam dan Budi Pekerti 

2. Media pembelajaran berupa game Monopoli yang telah dikembangkan 

memperoleh penilaian validitas yang sangat tinggi dari para ahli. Penilaian ini 

didasarkan pada hasil validasi, di mana ahli pada media memberikan nilai 

sebesar 80%, ahli pada materi memberikan skor 95,45%, dan ahli pada 

bahasa menilai sebesar 87,5%. Persentase tersebut menjadi bukti bahwa 

media ini memenuhi standar kelayakan untuk digunakan dalam kegiatan 

belajar. 

3. Praktikalitas dan efektivitas media pembelajaran menunjukkan hasil yang 

memuaskan. Dari sisi kepraktisan, media dinilai sangat praktis oleh pendidik 

(89,58%) dan peserta didik (89,1%). Sementara itu, dari segi efektivitas, 
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media pembelajaran game Monopoli yang digabungkan dengan kearifan lokal 

menunjukkan dampak positif yang signifikan terhadap peningkatan hasil 

belajar peserta didik. Nilai rata-rata pre-test yang semula sebesar 43 

meningkat menjadi 83,5 pada saat post-test. Peningkatan ini tercermin pula 

dari perolehan skor N-Gain sebesar 0,85, yang dikategorikan dalam tingkat 

tinggi. Temuan ini menguatkan bahwa penggunaan media tersebut tidak 

hanya meningkatkan minat belajar peserta didik, tetapi juga berkontribusi 

nyata terhadap pencapaian hasil belajar mereka. 

B. Implikasi 

Berdasarkan temuan penelitian terkait pengembangan media pembelajaran 

game Monopoli yang diintegrasikan dengan nilai-nilai kearifan lokal pada mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti di kelas V Sekolah Dasar 

Negeri 6 Lasusua, terdapat sejumlah implikasi penting yang dapat disimpulkan: 

1. Penelitian ini berkontribusi pada penguatan teori pembelajaran kontekstual, 

dengan memperlihatkan bahwa penggabungan nilai-nilai kearifan lokal ke 

dalam media pembelajaran mampu meningkatkan efektivitas proses belajar. 

Hasil ini mempertegas pandangan bahwa pembelajaran yang dikaitkan 

dengan latar budaya peserta didik dapat memperdalam pemahaman sekaligus 

meningkatkan keterlibatan aktif mereka selama mengikuti kegiatan 

pembelajaran. 

2. Dari sisi praktis, penelitian ini membuktikan bahwa penerapan media 

pembelajaran berbasis permainan yang mengandung unsur-unsur kearifan 

lokal berpotensi besar dalam meningkatkan motivasi serta hasil belajar 
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peserta didik. Dengan demikian, pendidik dianjurkan untuk mengadopsi 

pendekatan serupa, yakni mengembangkan media yang disesuaikan dengan 

budaya lokal, agar proses pembelajaran menjadi lebih bermakna, relevan, dan 

efektif. 

C. Saran 

Setelah seluruh rangkaian penelitian, penulis menyadari adanya ruang 

untuk perbaikan dan pengembangan lebih lanjut. Peneliti memberikan beberapa 

masukan yang diharapkan dapat memberikan partisipasi positif bagi peserta didik, 

pendidik, dan peneliti selanjutnya dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dan 

penelitian di masa mendatang. 

1. Bagi Peserta Didik 

Peserta didik diharapkan menjadi aktif memanfaatkan media pembelajaran 

dan meningkatkan partisipasi pada setiap sesi permainan untuk menginternalisasi 

nilai-nilai kearifan lokal. 

2. Bagi Pendidik 

Pendidik disarankan untuk terus mengintegrasikan media pembelajaran 

yang inovatif dan melakukan penyesuaian sesuai karakteristik kelas, serta rutin 

mengevaluasi penggunaan media untuk mendapatkan masukan perbaikan. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya dianjurkan untuk melibatkan sampel yang lebih besar, 

menggunakan pendekatan campuran, dan mengintegrasikan teknologi terkini guna 

mengembangkan inovasi media pembelajaran terintegrasi kearifan lokal secara 

lebih komprehensif. 
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Lampiran 1: Lembar Validasi Instrumen 
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Lampiran 1: Gambar Media Pembelajaran Game Monopoli Terintegrasi Nilai 

Kearifan Lokal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 2: Kunci Jawaban Soal Pada Media 

1. Jelaskan hubungan antara Siri' na Pacce dengan sikap adil terhadap teman! 

Jawaban:  

Siri' na Pacce mengajarkan untuk menjaga harga diri dan rasa empati. 

Bersikap adil terhadap teman berarti memperlakukan semua teman dengan 

setara tanpa pilih kasih, sesuai dengan nilai empati (Pacce) dan penghormatan 

terhadap sesama (Siri'). 

2. Bagaimana cara menerapkan nilai Sipakatau dalam berteman? 

Jawaban:  

Dengan saling menghormati, berbicara sopan, tidak merendahkan teman, dan 

menerima perbedaan dalam pertemanan. 

3. Apa yang dimaksud dengan ukhuwah Islamiyah, ukhuwah Wathaniyah, dan 

ukhuwah Insaniyyah? Berikan contohnya! 

Jawaban:  

Ukhuwah Islamiyah ialah persaudaraan sesama muslim. Contohnya 

menjenguk teman muslim yang sakit. Ukhuwah Wathaniyah ialah 

persaudaraan sebangsa dan setanah air. Contohnya bekerja sama dalam 

kegiatan 17 Agustus. Ukhuwah Insaniyah ialah Persaudaraan sesama 

manusia. Contohnya menolong teman walau berbeda agama. 

4. Bagaimana cara menunjukkan sikap Ammuntuliolo Tau dalam kehidupan 

sehari-hari? 

Jawaban:  

Dengan menghargai dan menghormati orang lain, tidak sombong, serta 

mendengarkan pendapat teman. 

5. Apa yang akan terjadi jika seseorang selalu membeda-bedakan teman 

berdasarkan agamanya? 

Jawaban:  

Akan muncul perpecahan, permusuhan, dan hilangnya rasa persaudaraan 

dalam pertemanan. 

6. Bagaimana contoh nyata Reso Temmangingi dalam membangun 

persahabatan yang kuat? 



 
 

 
 

Jawaban:  

Rajin belajar dan bekerja keras bersama teman untuk mencapai tujuan 

bersama, misalnya belajar kelompok agar semua berhasil. 

7. Jika ada teman yang membicarakan keburukan orang lain, bagaimana cara 

kamu menerapkan nilai Sipakainge? 

Jawaban:  

Menasihati teman dengan cara yang baik agar tidak bergosip dan 

mengingatkan pentingnya menjaga lisan. 

8. Mengapa kita harus berteman tanpa membedakan agama? Jelaskan dengan 

alasan yang kuat! 

Jawaban: 

Karena semua manusia diciptakan sama oleh Tuhan, dan berteman tanpa 

membedakan agama mencerminkan sikap toleransi dan persatuan. 

9. Sebutkan tiga manfaat dari berteman dengan siapa saja tanpa membeda-

bedakan! 

Jawaban: Menumbuhkan sikap toleransi, menambah wawasan tentang 

perbedaan dan menciptakan lingkungan yang damai. 

10. Mengapa Tudang Sipulung penting dalam menyelesaikan masalah dengan 

teman? 

Jawaban:  

Karena dengan musyawarah atau diskusi bersama, masalah dapat diselesaikan 

secara adil dan damai tanpa pertengkaran. 

11. Berikan pujian tulus kepada satu temanmu yang telah berbuat baik! 

Jawaban (contoh):  

“Terima kasih, kamu sangat baik hati karena mau berbagi bekal tadi.” 

12. Ceritakan pengalamanmu saat bekerja sama dengan teman yang berbeda latar 

belakang! 

Jawaban (contoh): Saat lomba kelas, saya bekerja sama dengan teman yang 

beda suku. Kami saling membantu dan berhasil menang lomba. 

13. Bacakan sebuah doa agar semua temanmu diberikan keberkahan dalam 

pertemanan! 



 
 

 
 

Jawaban:  

“Ya Allah, berkahilah pertemanan kami, jauhkan kami dari perselisihan, dan 

jadikan kami sahabat yang saling menguatkan dalam kebaikan.” 

14. Cari satu teman yang berbeda agama denganmu dan tanyakan tentang hari 

raya keagamaannya! 

Jawaban (contoh):  

Saya bertanya kepada teman Kristen tentang Natal. Ia bercerita tentang 

ibadah dan berbagi kasih sayang. 

15. Bentuk kelompok kecil dan diskusikan satu cara untuk menciptakan 

persahabatan yang lebih erat! 

Jawaban (contoh):  

Kami sepakat untuk saling membantu dan tidak mengejek teman saat 

kesulitan. 

16. Sampaikan satu kalimat motivasi kepada teman di sekitarmu! 

Jawaban:  

“Jangan menyerah, kamu pasti bisa melewati semuanya!” 

17. Jabat tangan dan ucapkan sesuatu yang baik kepada teman di sebelah 

kananmu! 

Jawaban (contoh): “ 

Senang bisa jadi temanmu, semoga harimu menyenangkan.” 

18. Buat janji dengan satu teman untuk saling membantu dalam belajar! 

Jawaban (contoh):  

“Aku janji akan membantumu belajar matematika, dan kamu bantu aku 

bahasa Indonesia.” 

19. Tunjukkan sikap rendah hati dengan berbagi sesuatu kepada temanmu! 

Jawaban (contoh):  

Memberikan alat tulis atau bekal kepada teman yang tidak membawa. 

20. Bantu salah satu temanmu dalam tugas sekolah atau kegiatan hari ini! 

Jawaban (contoh): Membantu mengerjakan tugas kelompok atau merapikan 

kelas bersama. 

 



 
 

 
 

Lampiran 3: Rincian Biaya Alat dan Bahan Pembuatan Media Pembelajaran 

No Nama Alat Harga 

1 Palu Rp. - 

2 Gergaji Rp. - 

3 Meteran Rp. - 

4 Pensil Rp. 2.000 

5 Penggaris Rp. 5.000 

6 Gunting Rp. - 

7 Cutter Rp. - 

8 Amplas Rp. - 

9 Printer Rp. - 

Jumlah Rp.7.000 

 

No Nama Bahan Harga 

1 Kayu Rp. 100.000 

2 Paku (5 cm) Rp. 10.000 

3 Lem Kayu Rp. 5.000 

3 Cat Kayu Rp. 10.000 

4 Engsel 2 Rp. 10.000 

5 Daun Lontar Rp. - 

6 Kertas Stiker Rp. 40.000 

7 Masking Tipe Rp. - 

8 Selotip Rp. 13.000 

9 Riben Rp. 40.000 

Jumlah Rp. 228.000 

 

Jadi total keseluruhan biaya yang digunakan untuk membuat media pembelajaran 

game Monopoli terintegrasi nilai kearifan lokal sebesar Rp. 235.000 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

  



 

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA 

PENDIDIKAN AGAMA ISLAM DAN BUDI 

PEKERTI SD KELAS V (LIMA) 

 

 

 

 Penyusun   : Harni 

 Instansi/Sekolah  : SD Negeri 6 Lasusua 

 Tahun Penyusun  : Tahun 2025 

 Jenjang   : SD 

 Fase/Kelas/ Semeseter : C/V/II (Genap) 

 Bab 8    : Senangnya Berteman 

 

 

 

Capaian Pembelajaran Fase C 

Peserta didik memahami makna persaudaraan dalam Islam dan 

menghargai keberagaman, serta meneladani akhlak Rasulullah 

saw. dalam bergaul dengan sesama manusia termasuk non 

Muslim  

 

Fase C Berdasarkan Elemen 

Elemen Deskripsi  

Akhlak Peserta didik mengenal dialog antar agama dan 

kepercayaan dan menyadari peluang dan tantangan 

yang bisa muncul dari keragaman di Indonesia. 

Peserta didik memahami arti ideologi secara 

sederhana dan pandangan hidup dan memahami 

pentingnya menjaga kesatuan atas keberagaman. 

Peserta didik juga memahami pentingnya 

introspeksi diri untuk menjadi pribadi yang lebih 

baik setiap harinya. Peserta didik memahami 

pentingnya pendapat yang logis, menerima 

perbedaan pendapat, dan menemukan titik 

kesamaan (kalimah sawaʾ) untuk mewujudkan 

persatuan dan kerukunan. Peserta didik memahami 

peran manusia sebagai khalifah Allah di bumi 



 

untuk menebarkan kasih sayang dan tidak 

membuat kerusakan di muka bumi 

 

 

 

 Beriman Bertakwa kepada Tuhan YME dan Berakhlak Mulia 

 Berkebhinekaan Global 

 Mandiri 

 Bernalar 

 Kritis 

 Kreatif  

 

 

 

  Ukhuwah, Wathaniyah, Persaudaraan, Berteman, Integrasi 

Nilai Kearifan Lokal (Tudang Sipulung, Sipakatau, 

Sipakainge, sipakalebbi, Reso Temmangingi, Ammuntuliolo 

Tau) 

 

 

 

 20 peserta didik terdiri dari 7 orang berjenis kelamin laki-

laki dan 13 orang berjenis kelamin perempuan 

 

 

 

 Tatap muka 

 Diskusi 

 Ceramah  

 Tanya Jawab 

 Penugasan 

 Game Based Learning 

 

 Poster/Mading Bergambar 

 Game Monopoli terintegrasi  nilai kearifan lokal 

 



 

 

 

1. Persaudaraan dalam Islam 

2. Berteman Tanpa Membedakan Agama 

3. Hikmah Berteman Tanpa Membedakan Agama 

 

 

a. Sumber belajar Utama 

 Buku Pendidikan Agama Islam Kelas V Kemendibud 

RI tahun 2021 

 al-Qur’an dan terjemahan Kementrian Agama RI 

b. Sumber belajar lain 

 Hadis tentang Persaudaraan dalam Islam dan 

Berteman Tanpa Membedakan Agama 

 Integrasi dengan nilai-nilai kearifan lokal (Bugis) 

 

 

 

Alur Tujuan Pembelajaran 

1. Meyakini makna persaudaraan dalam Islam dengan 

benar.  

2. Membiasakan berperilaku terpuji saling bersaudara 

sesuai  dengan Islam dengan benar dan integrasi dengan 

nilai sipakatau, sipakainge dan sipakalebbi sebagai nilai 

kearifan lokal dalam budaya bugis 

3. Menjelaskan makna persaudaraan dalam Islam dengan  

benar dengan cara tudang sipulung sebagai integrasi 

nilai kearifan lokal dalam budaya bugis. 

4. Menjelaskan tentang berteman tanpa membedakan 

agama  dengan benar  

5. Menemukan hikmah berteman tanpa membedakan agama  

dengan benar  



 

6. Meneladani Rasulullah saw. dalam berinteraksi dengan  

pemeluk agama lain dengan benar dan integrasi nilai 

ammuntuliolo tau. 

7. Mempraktikan perilaku bersaudara sesuai dengan Islam  

dengan benar salah satunya bekerja sama dan pantang 

menyerah sesuai dengan nilai reso temmangingi 

Alur Tujuan Pembelajaran pada Subbab: 

 Pertemuan ke-1 

Peserta didik mampu menjelaskan makna 

persaudaraan dalam Islam dan macam-macam 

persaudaraan dalam Islam dan integrasinya dengan 

nilai-nilai kearifan lokal 

 Pertemuan ke-2 

1. Menjelaskan tentang berteman tanpa membedakan 

agama dengan benar. 

2. Menceritakan kisah Rasulullah saw. dengan 

pengemis Yahudi buta. 

3. Mengambil pelajaran dari kisah Rasulullah tersebut  

dengan benar.  

 

 Pertemuan ke-3 

Peserta didik mampu menemukan hikmah berteman 

tanpa membedakan agama dengan tepat. 

 

 

 

 Menjelaskan integrasi nilai kearifan lokal melalui media 

pembelajaran Game Monopoli yang mengajarkan 

kerjasama dan persaudaraan dan sikap saling merangkul 

 

 

 

1. Persaudaraan dalam Islam 

 Tahukah kalian, negara kita kaya akan aneka ragam 

budaya, agama dan adat istiadat? Apakah perbedaan 

tersebut menjadikan kita saling berperang? Tidak 

kan? Lantas, apakah yang mempersatukan kita dengan 

berbagai perbedaan dimasyarakat?   



 

Guru dapat memanfaatkan kalimat-kalimat 

pemantik yang ada pada buku siswa dan 

mengembangkan sesuai dengan materi. 

2. Berteman Tanpa Membedakan Agama 

 Apakah kalian senang memiliki banyak teman? 

Apakah kalian juga berteman dengan orang yang 

berbeda agama? Bagaimana perasaan kalian berteman 

dengan orang yang berbeda agama? Tentunya kalian 

senang jika memiliki banyak teman.  

Guru dapat memanfaatkan kalimat-kalimat pemantik 

yang ada pada buku siswa dan mengembangkan 

sesuai dengan materi? 

3. Hikmah Berteman Tanpa Membedakan Agama 

 Apakah kalian pernah melihat di TV adanya konflik 

antar umat beragama? Menurut kalian, mengapa hal 

tersebut bisa terjadi? Apakah kita bisa mencegah 

terjadinya perpecahan tersebut? Tentunya kita semua 

menginginkan hidup damai dan rukun, bukan? 

Kalimat pemantik dapat direnungi pada buku siswa 

dan dapat dikembangkan sesuai kondisi faktual.   

 

 

 

 

 

PERTEMUAN KE-1” Persaudaraan dalam Islam” (Waktu 1x 4 JP) 

Kegiatan Pembuka 

 Mempersiapkan media/alat peraga/bahan berupa poster 

dan juga buku cetak. 

 Guru membuka pembelajaran dengan salam dan berdoa, 

pembacaan al-Qur’an surah/ayat pilihan, 

memperhatikan kesiapan peserta didik, memeriksa 

kehadiran, kerapihan pakaian, posisi, dan tempat duduk 

peserta didik. 

 Guru memberikan motivasi dan mengajukan pertanyaan 

yang berkaitan dengan materi pembelajaran, 

menyampaikan cakupan materi, tujuan, dan kegiatan 

yang akan dilakukan, lingkup dan teknik penilaian. 

 Mengkondisikan peserta didik agar duduk sesuai 

kelompoknya masing-masing 

 



 

Apersepsi 

 Guru memandu kegiatan awal pembelajaran dengan 

tadarus AlQur’an dan berdoa. Guru melakukan apersepsi 

dengan meminta  peserta didik untuk menjelaskan 

konsep hubungan sosial manusia. 

 

Kegiatan Inti 

 Guru meminta peserta didik secara individu untuk 

membaca materi yang terdapat pada buku siswa tentang 

persaudaraan dalam Islam.  

 Peserta didik diminta untuk bertanya tentang hal-hal 

yang belum dipahami dalam materi tesebut.  

 Guru meminta peserta didik yang lain untuk menjawab 

pertanyaan tersebut.  

 Guru memberikan jawaban dan kesimpulan.  

 Sebagai alternatif guru bisa menjelaskan materi dengan  

menggunakan beberapa gambar sebagai contoh yang 

dibuat sendiri oleh guru.  

 Kemudian guru meminta peserta didik untuk menuliskan  

hal-hal penting dari penjelasan guru.  

Kegiatan Penutup 

 Guru membuat kesimpulan atau rangkuman dari materi 

yang disampaikan dalam satu pembelajaran.  

 Tanya jawab tentang materi yang telah dipelajari untuk 

mengetahui hasil yang dicapai dalam proses 

pembelajaran 

 Guru melakukan evaluasi hasil belajar terhadap materi 

yang telah disampaikan kepada peserta didik 

 Mengajak semua peserta didik untuk mengakhiri 

pembelajaran dengan melakukan hening sejenak dan 

berdoa 

 Guru dan peserta didik bersama-sama mengucapkan 

hamdalah 

 

PERTEMUAN KE-2”Berteman Tanpa Membedakan Agama” (Waktu 1x 4 JP) 

Kegiatan Pembuka 

 Mempersiapkan media/alat peraga/bahan berupa poster 

dan juga buku cetak. 

 Guru membuka pembelajaran dengan salam dan berdoa, 

pembacaan al-Qur’an surah/ayat pilihan, 

memperhatikan kesiapan peserta didik, memeriksa 

kehadiran, kerapihan pakaian, posisi, dan tempat duduk 

peserta didik. 



 

 Guru memberikan motivasi dan mengajukan pertanyaan 

yang berkaitan dengan materi pembelajaran, 

menyampaikan cakupan materi, tujuan, dan kegiatan 

yang akan dilakukan, lingkup dan teknik penilaian.  

 Mengkondisikan peserta didik agar duduk sesuai 

kelompoknya masing-masing 

 

Apersepsi 

 Guru memandu kegiatan awal pembelajaran dengan 

tadarus AlQur’an dan berdoa. Guru melakukan apersepsi 

dengan meminta  peserta didik untuk menjelaskan 

konsep hubungan sosial manusia dan mengaitkan 

persaudaraan dalam Islam dan berteman tanpa 

membedakan Agama dan nilai-nilai kearifan lokal yang 

berkaitan. 

Kegiatan Inti 

 Guru membuka pembelajaran seperti kebiasaan yang 

Guru membagi dalam beberapa kelompok dengan 

memperhatikan karakteristik peserta didik.  

 Guru meminta peserta didik untuk membaca kisah 

Rasulullah dan Pengemis Yahudi Buta.   

 Guru meminta setiap kelompok berdiskusi untuk 

menemukan pelajaran/hikmah yang didapatkan dari 

cerita tersebut. 

 Guru meminta setiap kelompok untuk tampil ke depan 

untuk menyampaikan hasil diskusinya.  

 Guru meminta kelompok lain untuk menanggapi  jawaban 

kelompok.  

Kegiatan Penutup 

 Guru membuat kesimpulan atau rangkuman dari materi 

yang disampaikan dalam satu pembelajaran.  

 Tanya jawab tentang materi yang telah dipelajari untuk 

mengetahui hasil yang dicapai dalam proses 

pembelajaran 

 Guru melakukan evaluasi hasil belajar terhadap materi 

yang telah disampaikan kepada peserta didik 

 Mengajak semua peserta didik untuk mengakhiri 

pembelajaran dengan melakukan hening sejenak dan 

berdoa 

 Guru dan peserta didik bersama-sama mengucapkan 

hamdalah 

 

 



 

PERTEMUAN KE-3 ”Hikmah Berteman Tanpa Membedakan Agama” (Waktu 1x 4 JP) 

Kegiatan Pembuka 

 Mempersiapkan media/alat peraga/bahan berupa Game 

Monopoli terintegrasi nilai kearifan lokal. 

 Guru membuka pembelajaran dengan salam dan berdoa, 

pembacaan al-Qur’an surah/ayat pilihan, 

memperhatikan kesiapan peserta didik, memeriksa 

kehadiran, kerapihan pakaian, posisi, dan tempat duduk 

peserta didik. 

 Guru memberikan motivasi dan mengajukan pertanyaan 

yang berkaitan dengan materi pembelajaran, 

menyampaikan cakupan materi, tujuan, dan kegiatan 

yang akan dilakukan, lingkup dan teknik penilaian.  

 Mengkondisikan peserta didik agar duduk sesuai 

kelompoknya masing-masing 

Apersepsi 

Guru bertanya kepada peserta didik tentang materi yang 

lalu. Meminta kepada beberapa peserta didik untuk 

menjelaskan persaudaraan dalam Islam dan Berteman tanpa 

membedakan Agama dan integrasinya terhadap nilai 

kearifan lokal. Guru menjelasakan beberapa hikmah yang 

dapat diambil ketika berteman tidak memandang suku, ras 

maupun Agama 

Kegiatan Inti 

Guru membuka pembelajaran seperti kebiasaan yang 

berlangsung di sekolah, bisa dimulai dengan salam dan 

berdoa dipandu salah seorang peserta didik kemudian 

bersama-sama membaca alQur’an surah/ayat pilihan, 

mengecek kehadiran, kerapihan pakaian, posisi, dan tempat 

duduk peserta didik.  

Guru membangun minat dan motivasi belajar peserta 

didik melalui motivasi atau permainan (ice breaking) 

sederhana. Guru mengajukan pertanyaan yang berkaitan 

dengan materi pembelajaran yang lalu, menyampaikan 

materi dan tujuan pembelajaran hari ini, dan langkah-

langkah kegiatan yang akan dilakukan.  

 Guru menjelaskan hikmah berteman tanpa membedakan 

Agama menggunakan gambar dan memberi kesempatan 

kepada peserta didik untuk membaca materi 

 Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik 

untuk bertanya tentang hal-hal yang belum dipahami 

dari materi 

 Guru dan siswa berdiskusi 



 

 Guru menggunakan metode pembelajaran Game Based 

Learning dan membagi dalam 4 kelompok dengan game 

monopoli yang terintegrasi nilai kearifan lokal yang 

telah dibuat. Dan meberikan kesempatan kepada setiap 

kelompok untuk menjawab pertanyaan dari permainan 

game monopoli dan menentukan kelompok yang 

menjadi pemenang dan kompak. 

Kegiatan Penutup 

 Guru membuat kesimpulan atau rangkuman dari materi 

yang disampaikan  

 Tanya jawab tentang materi yang telah dipelajari untuk 

mengetahui hasil yang dicapai dalam proses 

pembelajaran  

 Mengajak semua peserta didik untuk mengakhiri 

pembelajaran dengan melakukan hening sejenak dan 

berdoa  

 Guru dan peserta didik bersama-sama mengucapkan 

hamdalah 

 

 

Pengayaan dan Remedial 

Pengayaan: 

 Pengayaan diberikan untuk 

menambah wawasan peserta 

didik mengenai materi 

pembelajaran yang dapat 

diberikan kepada peserta didik 

Remedial 

 Remedial dapat 

diberikan kepada 

peserta didik yang 

capaian kompetensi 

dasarnya (KD) belum 

Pelaksanaan Asesmen 

Sikap 

 Melakukan observasi selama kegiatan berlangsung dan 

menuliskannya pada jurnal, baik sikap positif dan 

negatif. 

 Melakukan penilaian antarteman. 

 Mengamati refleksi peserta didik. 

 

Pengetahuan 

 Memberikan tugas tertulis, lisan, dan tes tertulis 

 

Keterampilan 

 Presentasi 

 Proyek 

 Portofolio 

 



 

yang telah tuntas mencapai 

kompetensi dasar (KD). 

 Pengayaan dapat ditagihkan 

atau tidak ditagihkan, sesuai 

kesepakatan dengan peserta 

didik.  

 Berdasarkan hasil analisis 

penilaian, peserta didik yang 

sudah mencapai ketuntasan 

belajar diberi kegiatan 

pembelajaran pengayaan untuk 

perluasan atau pendalaman 

materi 

 

tuntas. 

 Guru memberi 

semangat kepada 

peserta didik yang 

belum tuntas.  

 Guru akan 

memberikan tugas 

bagi peserta didik 

yang belum tuntas 

dalam bentuk 

pembelajaran ulang, 

bimbingan 

perorangan, belajar 

kelompok, 

pemanfaatan tutor 

sebaya bagi peserta 

didik yang belum 

mencapai ketuntasan 

belajar sesuai hasil 

analisis penilaian. 

 

Kriteria Penilaian : 

 Penilaian proses: berupa catatan/deskripsi kerja saat 

diskusi kelompok. 

 Penilaian Akhir: Skor nilai 10-100   

 

1. Penilaian Sikap : 

Penilaiann Sikap Spiritual dan sosial 

 

No Uraian 
Sangat 

Sering 
Sering Jarang 

Tidak 

Pernah 

1 Aku berteman 

dengan siapa saja 

    

2 Aku menolong 

siapapun yang 

membutuhkan 

bantuan 

    

3 Aku sudah 

merasakan hikmah 

berteman dengan 

siapa pun 

    

4 Aku menciptakan 

perdamaian di 

masyarakat dengan 

sikap saling 

menghargai 

    



 

perbedaan 

5 Aku ingin negaraku 

tercinta tetap aman 

dan damai 

    

 

No 
Hari 

Tanggal 
Nama Siswa Catatan 

Perilaku yang 

diamati 

     

     

     

 

 

2. Penilaian Pengetahuan 

 

Berilah Tanda Silang (X) Pada huruf a,b,c dan d pada 

jawaban yang Benar! 

1. Persaudaraan dalam Islam mengajarkan kita untuk... 

a. Berteman hanya dengan sesama Muslim 

b. Saling menghormati dan menyayangi tanpa membedakan 

agama 

c. Menjauhi orang yang berbeda keyakinan 

d. Memaksakan ajaran Islam kepada orang lain 

2. Sikap yang mencerminkan persaudaraan dalam Islam 

adalah... 

a. Menghina perbedaan agama 

b. Membantu siapa saja tanpa membedakan agama 

c. Hanya menolong sesama Muslim 

d. Menghindari teman berbeda keyakinan 

3. Dalam Islam, teman yang baik itu seperti... 

a. Udara, selalu ada tapi tidak terlihat 

b.  Cermin, karena bisa menunjukkan baik dan buruknya 

kita 

c. Batu, kuat tetapi sulit berubah 

d. Ombak, kadang mendukung, kadang menjatuhkan 

4. Allah SWT melarang kita untuk saling mengejek dan 

mencela teman. Apa alasannya? 

a. Agar teman kita takut pada kita 

b. Dapat menyakiti hati orang lain dan menimbulkan 

permusuhan 

c. Tidak masalah jika dilakukan dengan bercanda 

d. Supaya kita lebih kuat dibandingkan teman-teman lain 

5. Jika ada teman yang kesulitan membawa banyak buku, sikap 

terbaik yang sesuai dengan Islam dan budaya Bugis adalah… 



 

a. Langsung membantu tanpa diminta 

b. Menunggu sampai dia meminta bantuan 

c. Berpura-pura tidak melihat 

d. Malah menambah beban dengan bercanda 

6. Kamu melihat temanmu sedang sedih karena diejek oleh 

orang lain. Apa yang sebaiknya kamu lakukan? 

a. Menghiburnya dan memberinya dukungan 

b. Ikut mengejek agar dia lebih kuat 

c.  Membiarkannya sendiri karena nanti juga lupa 

d.  Menghindari dia agar tidak ikut terkena ejekan 

7. Cara menjaga hubungan baik dengan teman beda agama 

adalah... 

a. Menghormati dan saling membantu 

b. Menjauhi mereka 

c. Memaksa mereka ikut ajaran kita 

d. Menghindari interaksi 

8. Hikmah berteman tanpa membedakan agama adalah... 

a. Meningkatkan persatuan dan toleransi 

b. Mempermudah urusan pribadi 

c. Menarik simpati orang lain 

d. Supaya terlihat baik 

9. Contoh persaudaraan dalam Islam adalah... 

a. Membantu tetangga tanpa melihat agamanya 

b. Menghindari teman beda agama 

c. Hanya bergaul dengan Muslim 

d. Tidak peduli dengan perbedaan 

10. cara menerapkan nilai "Sipakalebbi" dalam berteman 

adalah… 

a. Menghormati teman meskipun berbeda pendapat 

b. Hanya bersikap baik kepada teman dekat 

c. Menghindari teman untuk menghindari konflik 

d. Membela teman meskipun berbuat salah 

 

Bagian A 

1 B 6 A 

2 B 7 A 

3 B 8 A 

4 B 9 A 

5 A 10 A 

 

 

3. Penilaian Keterampilan 

a. Keterampilan produk  

Membuat quote tentang berteman dengan pemeluk agama 

lain. 

Dibuat secara individu pada kertas 



 

 

 

Contoh Rubrik 

No Nama Penilaian 

Ketepatan Kerapihan 

  3 2 1 3 2 1 

        

        

 

 

Refleksi Guru:  

 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Apakah pemilihan media 

pembelajaran relevan dengan upaya 

pencapaian tujuan pembelajaran? 

 

2 Apakah model pembelajaran yang 

digunakan 

mampu mencapai tujuan 

pembelajaran? 

 

3 Apakah kegiatan pembelajaran yang 

dilakukan dapat mengembangkan 

kompetensi sikap spiritual peserta 

didik? 

 

4 Apakah pelaksanaan pembelajaran 

tidak keluar dari norma-norma? 

 



 

 

Lasusua, 11 Maret 2025 

 

Mahasiswa 

 

 

 

 

Harni 

NIM. 2102010053 

 

 

 

Mengetahui 

 

 

Guru PAI     Kepala Sekolah 

 

 

 

 

Muliati S.Ag     Mansur, S.Pd 

NIP.       NIP.197902032006041005 

5 Apakah pelaksanan pembelajaran 

dapat memberikan semangat 

kepada peserta didik untuk lebih 

antusias dalam pembelajaran 

selanjutnya? 

 

 

 

 

Refleksi Peserta Didik: 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 5: Hasil Wawancara oleh Guru Mapel PAI  

Hari/Tanggal : Kamis, 11 Juni 2024 

Narasumber : Ibu Muliati, S.Ag 

 

Pertanyaan Jawaban  

Kurikulum apa yang digunakan di 

sekolah ini Bu? 

Kurikulum Merdeka  

Apa kendala  yang ibu alami pada saat 

pembelajaran? 

Kurangnya minat peserta didik dalam 

mengikuti pembelajaran di dalam kelas 

Apa saja metode atau model 

pembelajaran yang telah digunakan 

dalam proses pembelajaran? 

Ceramah, observasi dan Tanya jawab 

Media apa saja yang digunakan dalam 

proses pembelajaran 

Gambar atau poster 

Bagaimana cara yang dilakukan pada 

saat mengevaluasi peserta didik 

Tes tulisan, lisan, dan praktek 

Suku apa yang mayoritas di sekolah ini 

ibu? 

Suku Bugis 

 

  



 
 

 
 

Lampiran 6: Daftar Nilai Peserta Didik 

REKAPITULASI NILAI SEMESTER 

SDN 6 LASUSUA 

Nama Pelajaran  : PAI 

Kelas/Semester   : V/ I (Ganjil) 

Tahun Ajaran     : 2024/2025 

KKTP      : 75 

No Nama Siswa Nilai Siswa 

1 Stewar Leonard Patang 69 

2 Muh. Shye Yusuf 70 

3 Raidah Fahira 87 

4 Fajria Salsabila 70 

5 Naifa Azzahra 74 

6 Afifah Fatiah 72 

7 Azalea Khaliqa Rais 79 

8 Muh. Irham 70 

9 Nur Azima 69 

10 Muh. Fajar Resky 85 

11 Abidzar Alghi Fari P 89 

12 Hasrul 70 

13 Nuraliyah 75 

14 Marwa 70 

15 Nurul Hikmah 69 

16 Apriliani Wahid 78 

17 Husna 73 

18 Anita Handayani 77 

19 Muh. Alif 76 

20 Aisyah Nurabiyyah 70 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 7: Validasi Instrumen Angket  



 
 

 
 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 8: Lembar Angket Validasi Media, Materi dan Bahasa 

 

  

 



 
 

 
 

 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

Lampiran 9: Lembar Angket Praktikalitas Pendidik dan Peserta Didik 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 

 



 
 

 
 

 

Hasil Angket Praktikalitas Peserta Didik 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 10: Lembar Pre-Test dan Post-Test  

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 

 



 
 

 
 

 

Hasil Pretest Jawaban Peserta Didik 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 

Hasil Posttest Jawaban Peserta Didik 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 11: Lembar Rekapitulasi Hasil Angket Praktikalitas Peserta Didik 
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Lampiran 12: Lembar Rekapitulasi Hasil Pre-Test dan Post-Test 

No Nama Peserta didik Pre-test Post-test Skor N-Gain 

1 Stewar Leonard Patang 40 80 0,66 

2 Muh. Shye Yusuf 30 90 0,85 

3 Raidah Fahira 60 90 0,75 

4 Fajria Salsabila 50 100 1 

5 Naifa Azzahra 40 100 1 

6 Afifah Fatiah 50 90 0,8 

7 Azalea Khaliqa Rais 50 90 0,8 

8 Muh. Irham 30 90 0,85 

9 Nur Azima 30 100 1 

10 Muh. Fajar Resky 30 100 1 

11 Abidzar Alghi Fari P 60 100 1 

12 Hasrul 50 90 0,8 

13 Nuraliyah 50 100 1 

14 Marwa 50 90 0,8 

15 Nurul Hikmah 40 90 0,83 

16 Apriliani Wahid 30 90 0,85 

17 Husna 40 80 0,66 

18 Anita Handayani 30 80 0,71 

19 Muh. Alif 40 90 0,83 

20 Aisyah Nurabiyyah 60 100 1 

Jumlah Keseluruhan 860 1670 17,19 

Rata-rata Skor 43 83,5 0,85 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 13: Surat keterangan Meneliti 

 



 
 

 
 

Lampiran 14: Surat Keterangan Izin Penelitian 

 



 
 

 
 

Lampiran 15: Surat Keterangan Telah Meneliti 

 



 
 

 
 

Lampiran 16: Dokumentasi 

1. Alat dan Bahan yang digunakan dalam pembuatan media. 

    

2. Desain Gambar pada Kotak dan Aturan Permainan  

    

3. Kartu Tantangan, Kartu Hikmah dan Kartu Lontara 

 



 
 

 
 

4. Dadu dan Bidak dan Media Pembelajaran game Monopoli Terintegrasi Nilai 

Kearifan Lokal sebelum divalidasi 

  

5. Foto Lokasi Penelitian 

 

 

6. Penilaian Praktikalitas Media oleh Pendidik 

  



 
 

 
 

7. Pelaksanaan  Pre-test 

 

 

 

 

 

 

 

 

8. Penggunaan Media 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 



 
 

 
 

9. Pembagian Angket Praktikalitas Peserta Didik 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10. Pelaksanaan Post-test 

 



 
 

 
 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

11. Foto Bersama 
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