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ABSTRACT

This study was motivated by elementary school students' low understanding of
social norms and the limited use of innovative learning media in Pancasila Education
learning. The study aimed to develop MEMORA (Norm Monopoly Media), determine
its feasibility, and identify teachers' and students' responses to its use. This research
employed the Design and Development (D&D) method using the ADDIE
development model, which consists of the analysis, design, development,
implementation, and evaluation stages. The research subjects included media
experts, material experts, a fifth-grade teacher, and fifth-grade students at the
Laboratory Elementary School of Universitas Pendidikan Indonesia (UPI) Cibiru
Campus. Data were collected through interviews, questionnaires, and
documentation. The findings revealed that MEMORA obtained a validation score of
90.38% from media experts and 92.31% from material experts, with an average
score of 91.35%, categorized as highly feasible. The teacher response score
reached 98%, while the students' response score was 93.8%, both categorized as
highly feasible. These findings indicate that MEMORA is feasible and practical to be
used as an alternative learning medium in Pancasila Education, particularly for
teaching social norms, and has the potential to enhance students' engagement in
the learning process.

Keywords: learning media, monopoly game, social norms, Pancasila Education,
elementary school.

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman peserta didik sekolah
dasar terhadap materi norma-norma di masyarakat serta kurangnya penggunaan
media pembelajaran yang inovatif dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran MEMORA
(Media Monopoli Norma), mengetahui tingkat kelayakan media, serta mengetahui
respons guru dan peserta didik terhadap penggunaan media tersebut. Penelitian
menggunakan metode Design and Development (D&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, development,
implementation, dan evaluation. Subjek penelitian terdiri atas ahli media, ahli materi,
guru kelas V, dan peserta didik kelas V SD Laboratorium UPI Kampus Cibiru. Teknik
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pengumpulan data menggunakan wawancara, angket, dan dokumentasi. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media MEMORA memperoleh persentase validasi
sebesar 90,38% dari ahli media dan 92,31% dari ahli materi dengan rata-rata
91,35% yang termasuk kategori sangat layak. Respons guru terhadap penggunaan
media memperoleh persentase sebesar 98% dan respons peserta didik sebesar
93,8%, keduanya berada pada kategori sangat layak. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media MEMORA layak dan praktis digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran Pendidikan Pancasila pada materi norma-norma di masyarakat serta
mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: media pembelajaran,
Pendidikan Pancasila, sekolah dasar.

A.Pendahuluan

Pendidikan Pancasila memiliki
peran strategis dalam membentuk
peserta didik menjadi warga negara
yang cerdas, berkarakter, dan
bertanggung jawab sesuai dengan
nilai-nilai Pancasila dan Undang-
Undang Dasar Negara Republik
Indonesia Tahun 1945 (Baehaqi,
2020). Pembelajaran Pendidikan
Pancasila tidak hanya berorientasi
pada penguasaan pengetahuan,
tetapi juga pada pembentukan sikap

dan perilaku peserta didik dalam

kehidupan bermasyarakat,
berbangsa, dan bernegara.
Penanaman nilai-nilai

kewarganegaraan sejak  jenjang
sekolah dasar menjadi penting karena
pada fase ini peserta didik mulai
membentuk karakter dan kebiasaan
Pendidikan

berperan dalam membentuk moral

sosialnya. Pancasila

monopoli, norma-norma di masyarakat,

dan budi pekerti peserta didik agar

mampu  menjalankan  kehidupan
berbangsa dan bernegara secara baik
(Bhughe, 2022).

Salah satu materi penting dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila di
sekolah dasar adalah materi norma-
norma di  masyarakat. Norma
berfungsi sebagai pedoman dalam
mengatur perilaku individu agar
tercipta kehidupan yang tertib, aman,
dan harmonis. Pemahaman terhadap
norma perlu ditanamkan sejak dini
karena peserta didik akan berinteraksi
dengan berbagai lingkungan sosial
yang menuntut adanya kepatuhan
terhadap aturan dan nilai yang
berlaku. Norma merupakan pedoman
perilaku yang benar dan pantas
dilakukan dalam kehidupan
bermasyarakat sehingga

keberadaannya menjadi landasan
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dalam membentuk keteraturan sosial
(Umar et al., 2022).

Fenomena di lapangan
menunjukkan bahwa masih banyak
peserta didik sekolah dasar yang
belum mampu menerapkan nilai-nilai
norma dalam kehidupan sehari-hari.
Hasil pengamatan yang dilakukan
oleh peneliti dulu menunjukkan
adanya perilaku peserta didik yang
mengganggu teman saat
pembelajaran, berbicara ketika guru
menjelaskan, membuat keributan di
kelas, hingga tidak menaati tata tertib
sekolah (Karim et al., 2026). Berbagai
perilaku tersebut menunjukkan bahwa
pemahaman peserta didik mengenai
norma-norma di masyarakat masih
perlu ditingkatkan. Kondisi tersebut
menjadi tantangan bagi guru untuk
menghadirkan pembelajaran yang
tidak hanya berorientasi pada
pengetahuan, tetapi juga mampu
menanamkan nilai dan sikap secara
efektif.

Permasalahan lain yang
ditemukan adalah proses
pembelajaran Pendidikan Pancasila
yang masih didominasi oleh metode
ceramah dan kurang memanfaatkan
media pembelajaran yang inovatif.

Pembelajaran yang berlangsung

secara  monoton menyebabkan
peserta didik mudah merasa bosan,
kurang termotivasi, dan cenderung
pasif selama kegiatan belajar
berlangsung. Rendahnya minat dan
motivasi belajar akan berdampak
pada kurang optimalnya pencapaian
tujuan pembelajaran. Minat dan
motivasi belajar merupakan faktor
penting yang menentukan
keberhasilan proses pembelajaran
peserta didik (Supriani et al., 2020).
Solusi yang dapat dilakukan
untuk

mengatasi  permasalahan

tersebut adalah dengan
memanfaatkan media pembelajaran
yang menarik dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik sekolah
dasar. Media pembelajaran dapat
membantu menyampaikan materi
secara lebih konkret, meningkatkan
perhatian peserta didik, serta
menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan. Penggunaan media
dalam pembelajaran terbukti mampu
meningkatkan minat dan motivasi
belajar peserta didik sehingga
pembelajaran menjadi lebih efektif
(Batlawi & Hamid, 2022). Media
pembelajaran juga berfungsi sebagai
sarana yang dapat menjembatani

konsep abstrak dengan pengalaman
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nyata peserta didik (Ahmad et al,,
2026).

Salah satu media yang dapat
digunakan  dalam  pembelajaran
Pendidikan Pancasila adalah media
Permainan

permainan  monopoli.

monopoli  memungkinkan peserta
didik belajar sambil bermain sehingga

proses pembelajaran menjadi lebih

aktif, interaktif, dan bermakna.
Beberapa penelitian dahulu
menunjukkan bahwa media

pembelajaran berbasis Comic Strips
Creator dinyatakan valid, praktis, dan
efektif dalam meningkatkan hasil
belajar peserta didik (Mariani et al.,
2025). Media berbasis permainan
kewarganegaraan memperoleh
kategori sangat baik dan mampu
meningkatkan kemampuan kognitif
peserta didik (Nawangsih & Setyowati,
2026).

membuktikan bahwa media monopoli

Penelitian lain juga

memperoleh kategori sangat layak
dan mampu meningkatkan semangat
belajar peserta didik.

Meskipun berbagai penelitian
telah mengembangkan media
pembelajaran berbasis permainan,
penelitian mengenai pengembangan
media monopoli pada materi norma-
dalam

norma di  masyarakat

pembelajaran Pendidikan Pancasila di

sekolah dasar masih terbatas.
Sebagian besar penelitian terdahulu
mengembangkan media monopoli
pada mata pelajaran lain, seperti IPA
dan Seni Budaya, sehingga belum
secara

spesifik mengkaji

pembelajaran norma-norma di
masyarakat. Kesenjangan penelitian
tersebut  menunjukkan  perlunya
pengembangan media pembelajaran
yang mampu mengintegrasikan materi
norma ke dalam permainan monopoli
secara kontekstual dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik sekolah
dasar. Kebaruan penelitian ini terletak
pada pengembangan media monopoli
norma-norma  di

untuk materi

masyarakat pada  pembelajaran
Pendidikan Pancasila di kelas V
sekolah dasar.
Berdasarkan permasalahan
tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media
pembelajaran monopoli pada materi
norma-norma di masyarakat,
mengetahui tingkat kelayakan media
yang dikembangkan, serta
mengetahui respons guru dan peserta
didik terhadap penggunaan media
tersebut. Penelitian ini diharapkan

dapat memberikan manfaat praktis
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bagi guru sebagai alternatif media
pembelajaran yang inovatif dan
menyenangkan serta membantu

peserta didik memahami materi
norma-norma di masyarakat secara
lebih  mudah.

diharapkan

Penelitian ini juga
dapat memberikan
kontribusi teoritis berupa referensi
media

mengenai  pengembangan

pembelajaran berbasis permainan
Pendidikan

Pancasila di sekolah dasar.

pada pembelajaran

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
metode Design and Development
(D&D) dengan model pengembangan
ADDIE yang meliputi tahap analysis,
design, development, implementation,
dan evaluation. Penelitian
dilaksanakan di SD Laboratorium UPI
Cibiru
penelitian yang terdiri atas ahli media,

Kampus dengan  subjek
ahli materi, ahli bahasa, guru kelas V,

dan peserta didik kelas V. Teknik

pengumpulan data menggunakan
wawancara, angket, dan
dokumentasi. Instrumen penelitian

berupa pedoman wawancara, lembar
validasi ahli, serta angket respons
guru dan peserta didik. Data kualitatif
melalui

dianalisis reduksi data,

penyajian data, dan penarikan

kesimpulan, sedangkan data
kuantitatif dianalisis menggunakan
skala Likert dan dihitung dalam bentuk
persentase untuk menentukan tingkat
kelayakan media.

Tabel 1. Tahapan

Pengembangan Media MEMORA

TAHAP KEGIATAN LUARAN
ADDIE
ANALYSIS Analisis Kebutuhan
kebutuhan pengemban
gan media
DESIGN Perancangan Desain awal
media MEMORA
DEVELOPME Pembuatan Produk
NT dan validasi valid
IMPLEMENT Uji coba Respons
ATION terbatas pengguna
EVALUATION | Revisi produk Produk
akhir

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Penelitian ini  menghasilkan

media pembelajaran berupa
permainan monopoli materi norma-
norma di masyarakat yang diberi
nama MEMORA (Media Monopoli
Media

alternatif

Norma). dikembangkan

sebagai pembelajaran
Pendidikan Pancasila yang sesuai
dengan Kkarakteristik peserta didik
sekolah

dasar yang menyukai

aktivitas belajar sambil bermain
(learning by playing). Produk akhir
yang dihasilkan terdiri atas papan

permainan, kartu tantangan, buku
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panduan penggunaan, pion, dan dadu

yang terintegrasi dengan materi
norma-norma di masyarakat. Integrasi

unsur permainan, visual, dan aktivitas

belajar pada media MEMORA
dirancang untuk menciptakan
pengalaman Dbelajar yang lebih

menarik, interaktif, dan bermakna bagi
peserta didik. Adapun untuk tampilan
dari media pembelajaran MEMORA
terdapat dalam Gambar 1. dan
Gambar 2.
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Gambar 2. Hasil Akhir Tampak
Belakang

Media yang telah dikembangkan
selanjutnya divalidasi oleh ahli media,
ahli materi, dan ahli bahasa untuk
mengetahui tingkat kelayakan produk
sebelum diimplementasikan dalam
pembelajaran. Proses validasi
dilakukan menggunakan instrumen
angket yang mencakup aspek kualitas

teknis, kualitas isi dan tujuan, kualitas

pembelajaran, serta aspek
kebahasaan. Hasil validasi
menunjukkan bahwa media MEMORA
memperoleh  persentase sebesar

90,38% dari ahli media dan 92,31%
dari ahli materi dengan kategori
sangat layak. Hasil validasi ahli
bahasa juga menunjukkan bahwa
penggunaan bahasa dalam media
telah sesuai

dengan  tingkat

perkembangan peserta didik,
komunikatif, dan mudah dipahami.
Temuan tersebut menunjukkan bahwa
media MEMORA telah memenubhi
standar kelayakan untuk digunakan
Pendidikan
Pancasila di sekolah dasar. Hasil

validasi media MEMORA disajikan

dalam  pembelajaran

pada Tabel 2.
Tabel 2. Hasil Validasi Media
MEMORA
VALIDATOR PERSENTASE KATEGORI

(%)
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AHLI 90,38 Sangat
MEDIA Layak
AHLI 92,31 Sangat
MATERI Layak
RATA-RATA 91,35 Sangat
Layak

Berdasarkan Tabel 2, media
MEMORA memperoleh persentase
sebesar 90,38% dari ahli media dan
92,31% dari ahli materi dengan
kategori sangat layak. Rata-rata
91,35%

menunjukkan bahwa media yang

persentase sebesar
dikembangkan telah memenuhi aspek
kualitas teknis, kualitas isi, dan
kualitas pembelajaran sehingga layak
digunakan  dalam  pembelajaran
Pendidikan Pancasila di sekolah
dasar.

Implementasi media dilakukan
melalui uji coba terbatas pada peserta
didik kelas V sekolah dasar. Hasil
angket respons guru memperoleh
persentase sebesar 98% dengan
kategori sangat layak, sedangkan
respons peserta didik memperoleh
persentase sebesar 93,8% dengan
kategori sangat layak. Guru menilai
bahwa media MEMORA mudah
digunakan dan mampu membantu
penyampaian materi norma-norma di
masyarakat secara lebih konkret dan

menarik. Peserta didik  juga

menunjukkan antusiasme yang tinggi
selama pembelajaran berlangsung,
terlihat dari keterlibatan aktif dalam
menjalankan permainan, berdiskusi
dengan anggota kelompok, dan
menjawab pertanyaan pada kartu
tantangan. Implementasi media
dilakukan melalui uji coba terbatas
pada peserta didik kelas V sekolah
dasar untuk mengetahui kepraktisan
penggunaan media. Respons guru
terhadap
MEMORA disajikan pada Tabel 3.
Tabel 3. Hasil Respons Guru
RESPONDE PERSENTAS KATEGOR

penggunaan media

N E (%) |
GURU 98,00 Sangat
KELAS V Layak

Berdasarkan Tabel 3, guru
memberikan respons sebesar 98%
dengan kategori sangat layak. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa media
MEMORA dinilai praktis, mudah
digunakan, serta mampu membantu
guru dalam menyampaikan materi
norma-norma di masyarakat secara
lebih menarik dan konkret. Respons
peserta didik terhadap penggunaan
media MEMORA diperoleh melalui
angket yang diberikan setelah

kegiatan pembelajaran selesai
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dilaksanakan. Hasil respons peserta
didik tersebut disajikan pada Tabel 4.
Tabel 4. Hasil Respons Peserta

Didik
RESPONDE  PERSENTAS KATEGOR
N E (%) |
PESERTA 93,80 Sangat
DIDIK Layak
KELAS V

Berdasarkan Tabel 4, peserta
didik memberikan respons sebesar
93,8% dengan kategori sangat layak.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa
MEMORA
penerimaan yang sangat baik dari
peserta didik. Peserta didik terlihat
antusias, aktif

media memperoleh

berdiskusi, dan
berpartisipasi dalam setiap tahapan
permainan sehingga media ini
berpotensi meningkatkan keterlibatan
peserta  didik selama  proses
pembelajaran.

Tingginya hasil validasi dan
respons  pengguna
bahwa media MEMORA memiliki

tingkat kelayakan dan kepraktisan

menunjukkan

yang tinggi. Media yang menarik dan

mudah digunakan dapat
meningkatkan minat dan partisipasi
peserta didik dalam pembelajaran
(Bond et al., 2020). Temuan ini sejalan
dengan  penelitan  dulu  yang

menyatakan bahwa media

pembelajaran yang baik harus mampu
memfasilitasi peserta didik dalam
memahami konsep secara efektif
(Kusumawati et al., 2025). Tingkat
kepraktisan  yang tinggi  juga
menunjukkan bahwa media MEMORA
berpotensi untuk diterapkan secara
berkelanjutan sebagai alternatif media
pembelajaran Pendidikan Pancasila di
sekolah dasar.
Karakteristik media yang
dikembangkan disesuaikan dengan
tahap perkembangan kognitif peserta
didik sekolah dasar yang masih
berada pada tahap operasional
konkret. Peserta didik pada tahap ini
membutuhkan media yang mampu
memvisualisasikan konsep abstrak
menjadi lebih nyata dan mudah
dipahami. Materi norma-norma di

masyarakat dikemas melalui aktivitas

bermain sehingga peserta didik
memperoleh  pengalaman belajar
secara langsung. Temuan ini

mendukung teori perkembangan
kognitif Piaget yang menegaskan
bahwa anak usia sekolah dasar lebih
mudah memahami konsep melalui
pengalaman konkret dan interaksi
dengan lingkungan sekitarnya (Hadi et

al., 2025).
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Penggunaan media MEMORA
juga mampu meningkatkan
keterlibatan peserta didik selama
Aktivitas

permainan mendorong peserta didik

proses pembelajaran.

untuk berdiskusi, bekerja sama,

memecahkan masalah, dan
berpartisipasi aktif dalam menjawab
pertanyaan maupun menyelesaikan
tantangan yang diberikan.

Pemanfaatan  permainan  dalam
pembelajaran sejalan dengan konsep
game-based learning yang

menempatkan  aktivitas  bermain
sebagai sarana untuk meningkatkan
motivasi dan partisipasi
peserta didik (Islam et al., 2024).

Pembelajaran

belajar

berbasis permainan
juga dapat menciptakan pengalaman
belajar yang lebih bermakna dan
menyenangkan sehingga materi
pembelajaran lebih mudah dipahami
oleh peserta didik (Karimah et al.,
2025)

Kontribusi penelitian ini terletak
pada pengembangan media
permainan monopoli yang secara
khusus dirancang untuk pembelajaran
Pendidikan Pancasila pada materi
norma-norma di masyarakat.
Penelitian sebelumnya lebih banyak

mengembangkan media monopoli

pada mata pelajaran IPA, matematika,
atau materi kewarganegaraan lainnya,
sedangkan penelitian ini
mengintegrasikan permainan
monopoli dengan pembelajaran nilai
dan norma sosial. Media MEMORA
tidak  hanya

diarahkan untuk

mendukung pencapaian aspek
kognitif, tetapi juga untuk membantu
peserta didik memahami,
menerapkan, dan menginternalisasi
nilai-nilai norma dalam kehidupan
sehari-hari. Temuan ini memperkaya
kajian mengenai penerapan game-
based learning dalam pembelajaran
Pendidikan

dasar dan

Pancasila di sekolah

memberikan alternatif
media yang dapat digunakan untuk
mendukung  pembelajaran  yang
berpusat pada peserta didik.
Penelitian ini masih memiliki
beberapa keterbatasan. Implementasi
media dilakukan pada satu sekolah
dengan jumlah subjek yang terbatas
sehingga hasil penelitian belum dapat
digeneralisasikan secara luas.
Pengembangan media juga masih
difokuskan pada materi norma-norma
di masyarakat untuk peserta didik
kelas V sekolah dasar. Meskipun
demikian, hasil penelitian memberikan
bahwa media

implikasi  praktis
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berbasis permainan dapat digunakan
sebagai  alternatif
Pendidikan

interaktif, menyenangkan, dan mampu

pembelajaran
Pancasila yang lebih

meningkatkan keterlibatan peserta
didik dalam proses pembelajaran.
Penelitian  selanjutnya disarankan
untuk mengembangkan media pada
materi dan jenjang pendidikan yang
berbeda serta menguiji efektivitasnya
melalui desain eksperimen dengan
jumlah subjek yang lebih besar dan
karakteristik peserta didik yang lebih
beragam.
D. Kesimpulan
Pengembangan media
MEMORA menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis permainan
dapat menjadi alternatif yang inovatif
Pendidikan

Pancasila pada materi norma-norma

dalam  pembelajaran

di masyarakat karena mampu
menghadirkan pengalaman belajar
yang lebih konkret, interaktif, dan
menyenangkan serta mendukung
pembelajaran yang berpusat pada
peserta didik. Media ini memberikan
implikasi praktis bagi guru sekolah
dasar sebagai salah satu pilihan
media pembelajaran yang dapat
meningkatkan keterlibatan peserta

didik dan memfasilitasi pemahaman

nilai-nilai norma dalam kehidupan

sehari-hari. Implikasi teoretis
penelitian ini terletak pada pengayaan
kajian mengenai penerapan game-
based learning dalam pembelajaran
Pendidikan

pengembangan

Pancasila melalui

media permainan
yang terintegrasi dengan materi nilai
dan norma  sosial. Penelitian
selanjutnya perlu menguji efektivitas
MEMORA

belajar dan pembentukan karakter

media terhadap hasil

peserta didik melalui desain
eksperimen dengan jumlah subjek
yang lebih luas dan karakteristik yang
lebih beragam serta mengembangkan
media serupa pada materi dan jenjang

pendidikan yang berbeda.
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