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Abstract. There is no variety of influential media for memorizing the Al-Qur'an, so students do not get maximum results. This
research aims to develop a monopoly in memorizing Al-Qur'an Juz 30 in class V elementary school students. This
type of research is developed using the ADDIE model. Subjects in the verification test included material, media,
practitioner expertise, and small group testing of eight people, while individual testing consisted of four people. Data
collection methods use observation, interviews, and questionnaires. The data collection instrument uses a
questionnaire. The data analysis technigue uses qualitative and quantitative descriprive analysis. The research results
are the media validator assessment with a score of 87.3%, with very good results. Material validator with a score of
88 .69 with very good results. Practitioner validators with a score of 92% get very good results. Individual test results
with a score of 87% obtained very good results. The trial results in a small group were 77% with good results. It was
concluded that monopoly media in the process of memorizing Al-Qur'an juz 30 was very good and effective in learning.
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Abstrak. Tidak adanya variasi media yang efektif untuk hafalan Al-Qur'an, sehingga siswa tidak mendapatkan hasil yang
maksimal. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Monopoli Dalam Pembelajaran Hafalan Al-Qur'an Juz 30
Pada Siswa Kelas V Sekolah Dasar. Jenis penelitian ini yaitu pengembangan dengan menggunakan model ADDIE.
Subjek dalam verifikasi uji dari keahlian materi, media dan praktisi serta uji kelompok kecil yang sebanyak delapan
orang sedangkan uji perorangan sebanyak empat orang. Metode pengumpulan data menggunakan observasi,
wawancara, dan kuesioner. Instrumen pengumpulan data menggunakan kuesioner. Teknik analisis data
menggunakan analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian yaitu penilaian validator media dengan
nilai 87,3% dengan hasil sangat baik. Validator materi dengan nilai 88,6% dengan hasil sangat baik. Validator
praktisi dengan nilai 92% mendapatkan hasil sangat baik. Hasil uji perorangan dengan nilai 87% mendapatkan hasil
vang sangat baik. Hasil uji coba dalam kelompok yang kecil dengan nilai 77 % dengan hasil vang baik. Disimpulkan
bahwa media monopoli dalam proses penghafalan Al-Qur an juz 30 sangat baik dan efektif dalam pembelajaran..
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I. PENDAHULUAN

Pendidikan agama Islam berupaya mengubah perilaku seseorang untuk menuju kehidupan yang lebih baik
serta mengajarkan siswa untuk bisa lebih mendalami dan mengenalkan pandangan agama islam, tentunya berdasar
kepada Al-Qur’an dan hadits. Agar tercapainya tujuan Pendidikan islam lebih baik yaitu melahirkan siswa yang
beriman dan taat pada agamanya, serta mempunyai kelebihan didalam pengetahuan dan keterampilan [1], [2]. Dalam
pendidik sangat perlu bagi setiap khalayak muslim untuk mempersiapkan bekal yang tidak lepas dari tujuan hidup
manusia di dunia dan akhirat. Pada dasarnya pembelajaran Al-Qur’an adalah hal yang sangat dibutuhkan dalam
kehidupan manusia. Oleh sebab itu, Al-Qur’an harus mulai diperkenalkan dari masa anak-anak dalam membaca
maupun menghafal. Mcnurul,dan Pusat Statistika (BPS) tahun 2018 menyatakan 53,57% orang yang masih belum
bisa dan baik dalam membaca Al-Qur 'an. Sejak dini diajarkan menghafal akan lebih mudah berpengaruh karena anak
mempunyai daya ingat yang kuat dan bersih [3], [4].

Namun, permasalahan dalam menghafal Al-Qur’an ditimbulkan dari hal luar dan dalam yaitu rasa malas,
tidak sabar, mudah menyerah, tidak mampu istigomah, bermaksiat, dan juga kendala dengan lingkungan sosialnya
[5]. [6n\/lukil, Pendidikan islam dibutuhkan untuk melakukan pembelajaran inovatif agar para siswa lebih termotivasi
untuk menghafalkan Al-Qur’an. Berdasarkan hasl observasi yang dilakukan di SD Muhammadiyah 2 Sidoarjo dalam
proses menghafal Al-Qur’an masih memakai cara pembelajaran yang terkesan monoton yakni menggunakan setor dan
muraja’ah sehingga mengakibatkan siswa bosan dan mengurangi ketertarikan dalam menghafal Al- Qur’an [7], [8].
Selain itu, dalam problematika yang terjadi pengajar lebih memfokuskan pada target hafalan, yang menjadikan siswa
hanya mengetahui tentang menghafal, tanpa memahami makna ayat dan kefasihan pengucapannya [9]. Hal ini Al-
Qur‘alﬂlkan hanya melafazkan tetapi dapat berfikir untuk bisa mengetahui makhraj dan tajwid [10].[11].
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Seiring dengan berkembangnya zaman modern ini anak-anak mulai jarang terdengar untuk melafakan dan
menghafalkan Al-Qur’an, dan bahkan menjadi beban yang menakutkan dan dihindari anak [12]. kegiatan anak-anak
mengalami pergeseran dengan menyukai main game yang menyebabkan anak lupa waktu. Menurut nursidik, anak
sekolah dasar mempunyai kekashan suka bermain, suka bergerak, suka bermain kelompok, dan suka bermain peran
secara langsung [13], [14]. Agar pembelajaran Al-Qur’an tetap mengikuti perkembangan zaman maka perlu adanya
inovasi permainan kreatif untuk lTICla:l'lTILIdEIh kita dalam mempelajari dan memperkuat hafalan Al-Qur’an, yaitu
dengan membutuhkan salah satunya dengan menggunakan “Media Monopoli”. Media monopoli merupakan salah
satu langkah yang tepat dan dapat dilakukan yaitu melakukan proses belajar mengajar di SD Muhammadiyah 2
Sidoarjo kelas V Al-Farabi.

Media monopoli merupakan sebuah terobosan alternatif bagi seorang guru untuk menunjang keberhasilan
tujuan pembelajaran yang efektif. Guru harus mengetahui tentang media pembelajaran agar terciptanya proses
pembelajaran yang baik [15]. [16]. Seringkali, proses pembelajaran tidak diterima baik oleh siswa dikarenakan guru
masih menggunakan metode monoton sehingga siswa merasa jenuh dan tidak semangat. penerapan media sebagai
usaha penunjang kualitas upaya belajar peserta didik yang baik [17]. [18]. Saat ini, guru pendidikan islam harus
menentukan media pembelajaran yang tepat untuk mendorong minat belajar siswa. penerapan media pembelajaran
wajib difokuskan dengan keperluan serta karakteristik siswa [19), [20). Untuk menarik perhatian siswa maka
diprioritaskan media pembelajaran yang ampuh, yang akan memudahkan guru dalam metode pembelajaran
berlangsung. Maka diperlukan media mandiri yang menarik dalam pembelajaran [21]-[23]. Pembelajaran dibutuhkan
lingkungan menyenangkan dan permainan yang menarik agar tercapainya makna dalam proses belajar [24], [25].
Bermain merupakan hal yang menggembirakan bagi anak-anak dikarenakan memiliki banyak manfaat bagi aspek
perkembangan anak [26], [27]. Maka dari itu, media monopoli merupakan bentuk permainan yang menarik yang dapat
menciptakan suasana pembelajaran aktif dan menyenangkan.

Temuan penelitian sebelumnya mengungkapkan bahwa media monopoli sebagai pilihan alternatif karena
konsep bermain yang menyenangkan serta disukai anak serta mudah dalam memainkannya [28]-{31]. Temuan lainnya
juga mengungkapkan bahwa siswa sekolah dasar (SD) sangat tepat bermain monopoli dikarenakan media tersebut
bersifat menyeluruh tidak hanya anak-anak bahkan sampai dewasa [32]-[34). Selanjutnya, diketahui juga kaitannya
dengan penelitian terdahulu yang mengembangkan media pembelajaran monopoli menunjukan bahwa siswa tertarik
belajar mengaji yang dapat dilihat pada daftar kehadiran [35]. Media monopoli ini cocok disempurnakan dikarenakan
mampu menciptakan siswa yang mahir dalam pemahaman [36], [37].

Berdasarkan hal tcrseta, maka dapat disimpulkan bahwa media monopoli dapat membantu siswa belajar.
Belum adanya kajian mengenai media Monopoli Dalam Pembelajaran Hafalan Al-Qur'an Juz 30 Pada Siswa Kelas V
Sekolah Dasar. Pengembangan media monopoli ini dimodifikasi dengan kebutuhan proses pembelajaran siswa dan
guru dalam hafalan Qur’an. Media ini akan digunakan oleh siswa untuk menghafal sambil bermain. Sehingga,
a‘ciptilnya proses belajar menjadi aktif dan menyenangkan. Maka, tujuan penelitian ini yaitu untuk mengembangkan
Monopoli DE#m Pembelajaran Hafalan Al-Qur'an Juz 30 Pada Siswa Kelas V Sckolah Dasar. Media ini dapat
memperkuat hafalan Al-Qur’an juz 30 siswa kelas V Al-Farabi. Selain itu, deffian adanya media monopoli ini mampu
membangkitkan kembali minat yang kuat pada siswa serta memotivasi siswa dalam menghafalkan Al-Qur’an.
sehingga, mampu membantunya dalam mempertahankan hafalan yang dimiliki.

II. METODE

Dalam penelitian menggunakan pengembangan R&D. Pengembangan dalam hasil produk dengan bersifat
model pengembangan berbasis ADDIE, yang mencakup dalam 5 langkah yaitu dalam tahap pertama analyze, tahapan
kedua design, tahapan ketiga development, tahapan keempat implemantion, dan terakhir tahapan ke lima evaluation
[38]. Penelitian akan dilaksanakan di SD Muhammadiyah 2 Sidoarjo kelas V Al-Farabi. Dalam penelitian yang akan
terlibat ada 5 subjek yaitu ahli media, ahli praktisi pembelajaran, ahli materi, setelah itu akan di uji dalam perorangan
dan kelompok kecil. Adapun tahapan model ADDIE disajikan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Tahapan Model ADDIE

Metode pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, dan kuesioner. Bahan riset yang akan
digunakan yaitu dalam pengumpul an hasil data pada penelitian yaitu menggunakan angket kepada ahli penguji materi,
ahli penguji media pembelajaran, ahli penguji materi pembelajaran, dan kuisioner kepada penilaian para siswa. Jenis
data yang digunakan oleh peneliti yaitu bersifat kualitatif dan juga menggunakan penelitian kuantitatif. Data kualitatif
didapatkan dari keterangan dan saran perbaikan oleh review validator. Sedangkan data k.uzmtgj f di dapatkan dari
penilaian yang diberikan validator menggunakan skala likert. Adapun kisi instrumen validasi dapat dilihat di Tabel
1 Tabel 2,Tabel 3 dan Tabel 4. Presentase Kriteria Validitas disajikan pada Tabel 5.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi Pembelajaran

No. Aspek Indikator
1. Kurikulum 1. Materi yang diberikan mematuhi kriteria kemahiran mendasar.
2. Indikator sesuai
2. Materi 3. Materi yang dipilih selaras dengan tujuan pembelajaran yang dimaksudkan.

4. Kecukupan jumlah isi materi

5. Kedalaman materi

6. Materinya disubstansikan oleh media yang relevan.
7. Isi materi dipahami dengan mudah.

8

9

3. Tata Bahasa Tata kalimat mengacu pada EYD yang baik dan benar

4. Evaluasi Ketepatan penggunaan media monopoli
10. Penvyajian media monopoli dapat menarik perhatian
[391
Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Praktisi Pembelajaran
No. Aspek Indikator
1. Tujuan 1. Keselarasan antara isi dan tujuan pembelajaran
2. Membuat komunikasi positif antara guru dan siswa
3. Terbentuknya pendekatan pendidikan yang interaktif dan berfokus pada peserta
didik
2. Strategi 4. Kegiatan pembelajaran dapat memotivasi siswa dalam menghafal
5. Pemberian waktu batasan dalam menjawab soal
3. Evaluasi 6. Ketepatan media
7.  Pemberian umpan balik
[391

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran

No. Aspek Indikator
1. Desain Media 1. Tampilan
Pembelajaran 2. Text
3. Gambar
4. Warna
5. Tata letak
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2. Pengoperasian 6. Kemudahan penggunaan media
7. Penerapan akan dikontrol sesuai kecepatan berfikir
8. Penerapan dilakukan secara individu dan kelompok
9. Kejelasan petunjuk penerapan media
[391
2
Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Uji Perorangan dan Kelompok Kecil
No. Aspek Indikator
1. Desain Media 1. Tampilan media monopoli
Pembelajaran 2. Teks dalam setiap elemen soal jelas dan benar
3.  Gambar yang disajikan sesuai
4. Warna dalam papan monopoli
5. Ukuran tata letak
2. Materi 6. Muatan pembahasan dapat memengaruhi siswa
7. Muatan pembahasan dapat menggiatkan siswa
8. Media digunakan dengan mudah
3. Pengoperasian 9. Penerapan digunakan secara kelompok dan individu
10. Tingkat penguasaan media dapat dipengaruhi oleh kecepatan pemrosesan
kognitif mdividu.
11. Petunjuk dalam penggunaan jelas
[391
Tabel 5. Presentase Kriteria Validitas
Interval Kriteria
0% -20 % Sangat Tidak Layak/ Valid
21 % - 40 % Tidak Layak/Vald
41 % - 60 % Kurang Layak/Valid
61 % - 80 % Layak/Valid
81 % - 100 % Sangat Layak/ Valid
[40]

II1. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Media pengembangan berbentuk monopoli dalam pembelajaran hafalan Al-Qur’an Juz 30 ini memakai model
atau jenis pengembangan berbasis ADDIE, ada 5 langkah dalam penelitian. Langkah pertama analyze (analisis),
peneliti melakukan analisis kebutuhan siswa, menetapkan permasalahan dan menemukan penanggulangan yang tepat.
Permasalahan siswa kelas V Al-Farabi yang terjadi yaitu mudah jenuh dan tidak semangat, dikarenakan guru masih
menggunakan metode monoton yakni hafalan setor dan muraja’ah. sehingga juga mengakibatkan siswa tidak tepat
waktu dalam mencapai target hafalannya. Ini terjadi, sebab tidak tersedia media yang efektif oleh pendidik dalam
membangkitkan minat siswa dalam menghafal. Pembelajaran monoton ini menyebabkan siswa lambat dalam
menghafal dan menurunnya interaksi guru dan siswa. Untuk itu, dibutuhkan media yang mendukung dalam membantu
keberhasilan siswa untuk mecapai target hafalan. Demikian hafalan tidak hanya menjadikan sesuatu beban, tetapi
mengarahkan siswa untuk belajar sambil bermain sehingga menjadi hal yang menyenangkan dan lebih aktif dalam
pembelajaran. Dengan itu memanfaatkan media monopoli, untuk mempermudah dan menunjang pendidik dalam
proses pembelajaran. Media monopoli  dapat digLakill] secara individu oleh siswa dengan tujuan dapat
menumbuhkan ketertarikan belajar menyenangkan bagi siswa dalam menghafal Al-Qur’an Juz 30.

Langkah kedua yaitu Design (desain). peneliti melakukan perancangan yang dimulai dari pembuatan
monopoli berukuran 70 em x 70 em pada papan monopoli terdapat petak persegi berwarna cerah dan jelas yang
bertulisan dalam huruf hijaiyah ! (alif), < (ba'), < (ta') serta gambar petanyaan dan tantangan, hitam/putih, komponen
kartu dicetak menggunakan bahan kertas manila berukuran 9 ¢m x 6 ¢m, 1 buah dadu, 5 buah pion sebagai tanda
pemain, dan buku bank soal jawaban. Monopoli dikemas dengan plastik berukuran 1 meter agar terhindar dari tetesan
air dan kompenen kartu, dadu, pion dibungkus dalam plastic clip ditampung di wadah box. Isi materi dalam permainan
mencocokan dengan parameter yang telah ditentukan. Langkah ketiga yaitu Development (pengembangan), peneliti
melakukan pembuatan media yang telah ditentukan sebelumnya. langkah awal yaitu merancang media, kemudian
merancang kisi-kisi penilaian kevalidan media monopoli kepada pakar media, pakar materi pembelajaran, praktisi
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pembelajaran dan siswa, selanjutnya melakukan tes validasi oleh pakar media, pakar materi,praktisi pembelajaran,
terakhir melakukan tes media pada perorangan dengan berjumlah empat orang dan kelompok kecil sebanyak delapan
orang, untuk dapat mengetahui hasil evaluasi produk yang akan di implementasikan kepada siswa. hasil dalam
pengembangan media ini dapat dilihat pada Gambar 2.

Gambar 2. Hasil pengembangan dan kommponen media pembelajaran monopoli

Langkah ke empat yaitu Implementation (implementasi), dalam langkah implementasi produk media
monopoli yang mbangkan serta sudah melakukan uji validitas terhadap para ahli, setelah itu akan diuji coba
terhadap pr()dulgri hasil uji coba hasil kepada perorangan tersebut dan uji coba hasil dalam berbentuk kepada
kelompok yang kecil. Pada tahap uji perorangan diambil sampel sebanyak lima siswa. Sedangkan untuk dalam uji
coba kelompok bersifat kecil sebanyak delapan siswa yang dipilih secara acak. Selanjutnya, dilakukan diseminasi
kuisioner untuk dapat mengetahui respon siswa pada pengembangan produk media monopoli. Hasil kuisioner dapat
disimpulkan bahwa media monopoli dalam mengoptimalkan semangat siswa untuk menghafal Al-Qur’an Juz 30.
Langkah kelima Evaluation (evaluasi), dalam langkah akhir ini penelitian melakukan evaluasi dari komentar dan
pendapat dari langkah sebelumnya. Uji validasi yang akan dikerjakan peneliti dengan menggunakan kuisioner dan
ahli pakar materi, pakar media scrlillilm uji validasi oleh praktisi pembelajaran dan terakhir uji coba oleh siswa.
Serta dalam hasil uji kepada validasi produk media dapat dilihat pada Tabel 6.

Tﬂ)el& Hasil Uji Validitas Produk

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

Dari data yang didapatkan yakni uji validasi pada produk, dapat diketahui bahwa media monopoli ini
mendapat kualifikasi yang sangat baik dan cocok. Hasil yang diperoleh dari uji validasi produk berdasarkan analisis
yang dilakukan dari para validator serta maupun subjek yang diuji coba perorangan berjumlah empat orang dan uji
coba dalam kelompok kecil delapan orang, komentar dan pendapat atau saran yang akan dijadikan sebagai
penyempurnaan media. Adapun perbaikan media berdasarkan saran ahli isi/materi pembelajaran yaitu memperbaiki
soal pertanyaan dan tantangan meliputi hafalan surat, susun ayat, dan urutan ayat. Perbaikan dari ahli media
pembelajaran yaitu memperbaiki background papan monopoli lebih tajam. Perbaikan Ahli Praktisi Pembelajaran yaitu
memperbaiki durasi waktu menjawab soal pertanyaan dan tantangan 3 menit.

Pembahasan

Hasil dari pelaitizm diperoleh bahwa pemakaian media pembelajaran monopoli cocok dcfeklif 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 menarik [41], [42]. Pada materi yang disajikan, sesuai keistimewaan peserta didik sehingga membantu
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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 [43]-[45]. Dengan pendekatan yang tepat, monopoli dapat menjadi
alat pembelajaran yang sangat efektif. Selain itu, kegiatan pembelajaran yang dilakukan dengan bermain akan
memudahkan siswa dalam belajar [44], [46].

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 [44],[46],[47]. Monopoli adalah salah satu media permainan
yang sangat interaktif [44], [48]. Melalui permainan ini, siswa tidak hanya mendengarkan penjelasan dari guru, tetapi
siswa terlibat aktif dalam bermain. Kegiatan in1 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 [47], [48]. 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 (Aslam et al., 2021; Marini & Beta, 2022).

Ketiga, media pembelajaran monopoli layak digunakan dalam pembelajaran karena memotivasi siswa
belajar. Temuan sebelumnya menyatakan bahwa Permainan Monopoli sangat menyenangkan (Sari et al., 2018; Suarni
et al., 2023). Siswa lebih termotivasi untuk belajar ketika menikmati pembelajarannya[53], [54]. 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 aktf. Pada proses penelitian berlangsung, siswa berpendapat bahwa
pemberian waktu dalam menjawab soal kurang sehingga dirubah yang awal menjadi satu menit menjadi tiga menit.
Permainan monopoli ini dapat membantu mengubah pembelajaran menjadi pengalaman yang positif [27], [55].

Temuan sebelumnya juga mengungkapkan bahwa media monopoli dapat meningkatkan hasil belajar siswa
(Sari et al., 2019; Suriantara et al., 2022). 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 [58], [59]. Keterbatasan penclilizuai yaitu belum mengkaji mengenai efektifitas produk
media pembelajaran hafalan Al-Qur’an, tetapi tetap dapat digunakan dalam pembelajaran karena memperoleh
kualifikasi sangat valid. Implikasi dari hasil penelitian ini adalah 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. Disarankan kepada guru untuk menggunakan
media pembelajaran yang tepat sehingga dapat meningkatkan kegiatan pembelajaran yang berkualitas.

VII. SIMPULAN

Hasil analisis data menunjukan bahwa media pembelajaran monopoli mendapatkan kualifikasi sangat baik
dari para ahli dan siswa, sehingga layak digunakan dalam pembelajaran. Disimpulkan bahwa media monopoli
berdampak terhadap proses pembelajaran menghafal Al-Qur’an Juz 30 siswa kelas V Al-Farabi. Media
pembelajaran bervariasi menciptakan suasana kelas yang aktif, menyenangkan dan perpusat pada siswa. Jika respon
pembelajaran bagus, maka penangkapan konsep juga akan bagus dan efektif digunakan.
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