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Pendahuluan

1. Permasalahan dalam menghafal Al-Qur’an  

2. Pendidik dituntut untuk menciptakan media   
pembelajaran menyenangkan

3. Media Monopoli
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1. Bagaimana pengembangan media monopoli dalam pembelajaran hafalan

al-qur’an juz 30 pada sekolah dasar?

2. Bagaimana kelayakan media monopoli dalam pembelajaran hafalan

al-qur’an juz 30 pada sekolah dasar?



Metode
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Model 
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Observasi

Kuisioner



• Observasi di SekolahAnalisis

Desain
• Menyiapkan Perancangan Media 

Monopoli

• Memproduksi media monopoli
• Memvalidasi media monopoli 

pada para ahli
Pengembangan

• Uji Coba TerbatasImplementasi

• Evaluasi tahap sebelumnyaEvaluasi

➢ Pembelajaran monoton

➢ Membutuhkan media pembelajaran 

➢ Menyusun Materi

➢ Menyiapkan media monopoli

➢ Hadirnya media monopoli pembelajaran

diharapkan mampu meningkatkan hasil
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belajar siswa.

➢ Perorangan (4 siswa)

➢ Kelompok Kecil (8 siswa)

➢ Validasi ahli media

➢ Validasi ahli materi

➢ Validasi ahli praktisi pembelajaran (Guru)



Hasil 

No. Subjek Uji Coba Hasil Validitas Keterangan

1. Ahli Materi Pelajaran 88,6% Sangat Valid

2. Ahli Media Pembelajaran 87,3% Sangat Valid

3. Ahli Praktisi Pembelajaran 92% Sangat Valid

4. Uji Coba Perorangan 87% Sangat Valid

5. Uji Coba Kelompok Kecil 77% Valid



Pembahasan

Hasil dari penelitian diperoleh bahwa pemakaian media pembelajaran monopoli cocok dan efektif sehingga layak diimplentasikan dalam

pembelajaran hafalan Al-Qur’an juz 30 untuk kelas 5 sekolah dasar. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor. Pertama, media pembelajaran monopoli layak

digunakan dalam pembelajaran karena memudahkan siswa belajar. Media monopoli ini mampu menjadikan siswa yang antusias dan mampu memahami materi

lebih menari. materi yang disajikan, sesuai keistimewaan peserta didik sehingga membantu siswa mempermudah materi. Validasi yang diberikan oleh ahli materi

menunjukkan 88,6% kategori sangat valid karena isi materi sesuai dengan tujuan pembelajaran. Media Monopoli dapat tujuan pembelajaran yang spesifik

sehingga dapat meningkatkan pemahaman siswa. Kedua, media pembelajaran monopoli layak digunakan dalam pembelajaran karena memfasilitasi siswa belajar.

Sketsa gambar yang dibuat dengan berbagai warna cerah akan membuat siswa tertarik, dadu, pion, kartu monopoli dan buku bank soal jawaban. Validasi yang

diberikan oleh ahlli media pembelajaran menunjukkan 87,3% kategori sangat valid Karena tampilan media menarik dan komponen sudah lengkap. Media

pembelajaran penting dalam meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa.

Monopoli adalah salah satu media permainan yang sangat interaktif. Melalui permainan ini, siswa tidak hanya mendengarkan penjelasan dari guru,

tetapi siswa terlibat aktif dalam bermain. Kegiatan ini meningkatkan keterlibatan siswa dan membuat mereka lebih bersemangat untuk belajar. Selain itu, media

monopoli juga melibatkan banyak keterampilan kognitif, seperti analisis, perencanaan, pemecahan masalah, dan pengambilan keputusan. Siswa harus

memutuskan strategi yang baik dalam memenangkan permainan sehingga dapat mengembangkan kemampuan berpikir kritis. Temuan penelitian sebelumnya

juga menyatakan bahwa monopoli dimainkan secara kelompok sehingga memungkinkan untuk berkolaborasi dan belajar bekerja sama. Ketiga, media

pembelajaran monopoli layak digunakan dalam pembelajaran karena memotivasi siswa belajar. Validasi yang diberikan oleh ahli praktisi pembelajaran 92%

kategori sangat valid karena dengan adanya media monopoli ini siswa tidak mudah jenuh dalam menghafal. Pada respon penilaian perorangan dan kelompok

kecil siswa terhadap media pembelajaran monopoli, siswa diminta untuk menjawab pertanyaan kuisioner. uji coba perorangan siswa diperoleh 87% kategori

sangat valid karena siswa tertarik dalam belajar sambil bermain dan uji coba kelompok kecil berjumlah delapan siswa diperoleh 77% kategori valid karena

mereka terlatih konsentrasi untuk menjawab pertanyaan maupun tantangan sehingga pembelajaran menjadi aktif.



Temuan Penting Penelitian

Temuan sebelumnya juga mengungkapkan bahwa media monopoli

dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Temuan lainnya juga menyatakan

bahwa media monopoli selain memiliki kelebihan melatih keterampilan

siswa dalam berpikir, media ini juga memiliki kekurangan yaitu kurang

cocok digunakan untuk siswa yang mempunyai tipe belajar auditif dan

dalam permainan ini harus didampingi oleh guru untuk mengkoreksi

jawaban.

Berbeda dengan penelitian yang peneliti lakukan, yaitu berfokus

pada bagaimana media dikembangkan dan kelayakan dari media monopoli

dalam hafalan al-qur’an juz 30.



Manfaat Penelitian

Sebagai inovasi baru guru dalam menggunakan media pembelajaran

hafalan Al-Qur’an menggunakan media pembelajaran monopoli yang lebih

menyenangkan. Untuk itu dalam penelitian pengembangan media monopoli

sebagai pembelajaran yang menyenangkan serta mengajak siswa untuk

bermain sambil belajar agar pembelajaran hafalan tidak menjadi

pembelajaran yang terkesan menakutkan. Penelitian dalam media monopoli

ini mendasari untuk pembelajaran sambil bermain kepada siswa, sehingga

membantu proses penghafalan Al-Qur’an kepada siswa dengan baik.
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