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ABSTRAK

Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya keterampilan kolaborasi siswa dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila, khususnya pada aktivitas kerja kelompok yang masih
didominasi oleh siswa dengan kemampuan akademik tinggi. Selain itu, penggunaan media
pembelajaran yang masih konvensional menyebabkan siswa kurang aktif dan kurang tertarik
dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran Monopoli Digital Komitmen Menjaga Keutuhan Wilayah NKRI yang valid,
praktis, dan efektif untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa kelas IX SMP Negeri 1
Karangploso. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, development, implementation, dan
evaluation. Subjek penelitian terdiri atas validator ahli, guru praktisi, dan 23 siswa kelas IX.
Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, angket, dan tes. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media monopoli digital memperoleh hasil validasi media
sebesar 96,42%, validasi materi sebesar 92,80%, dan validasi angket kepraktisan sebesar
96,15% dengan kategori sangat valid. Hasil angket respon siswa memperoleh persentase
sebesar 92,91% dengan kategori sangat praktis. Rata-rata nilai pretest siswa sebesar 64,3
meningkat menjadi 91,2 pada posttest dengan nilai N-Gain sebesar 0,75 dalam kategori Tinggi.
Selain itu, hasil angket keterampilan kolaborasi siswa pada saat studi pendahuluan memperoleh
rata-rata sebesar 59,8% meningkat menjadi 89,2% setelah menggunkan media pembelajaran
monopoli digital. Berdasarkan hasil tersebut, media Monopoli Digital Komitmen Menjaga
Keutuhan Wilayah NKRI dinyatakan valid, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa.

Kata Kunci: Monopoli digital, Keterampilan Kolaborasi, Pendidikan Pancasila

ABSTRACT
This research was motivated by the low level of students’ collaboration skills in Pancasila
Education learning, particularly in group work activities that were still dominated by students
with high academic abilities. In addition, the use of conventional learning media caused
students to be less active and less interested in the learning process. This study aimed to develop
a Digital Monopoly learning media entitled Komitmen Menjaga Keutuhan Wilayah NKRI that
is valid, practical, and effective in improving the collaboration skills of ninth-grade students at
SMPN 1 Karangploso. This research employed the Research and Development (R&D) method
using the ADDIE model, which consists of the stages of analysis, design, development,
implementation, and evaluation. The research subjects included expert validators, practitioner
teachers, and 23 ninth-grade students. Data collection techniques consisted of observation,
interviews, questionnaires, and tests. The results showed that the digital monopoly media
obtained a media validation score of 96,42%, a material validation score of 92,80%, and a
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practicality questionnaire validation score of 96,15%, all categorized as very valid. The student
response questionnaire results reached 92,91%, categorized as very practical. The average
student pretest score of 64,3 increased to 91,2 in the posttest, with an N-Gain score of 0,75
categorized as high. Furthermore, the results of the students’ collaboration skills questionnaire
during the preliminary study showed an average score of 59,8%, which increased to 89,2% after
using the digital monopoly learning media. Based on these results, the Digital Monopoly
Komitmen Menjaga Keutuhan Wilayah NKRI learning media was declared valid, practical, and
effective for use in Pancasila Education learning to improve students’ collaboration skills.
Keywords: Digital monopoly, Collaboration Skills, Pancasila Education

PENDAHULUAN

Perkembangan pendidikan abad ke-21 menuntut siswa tidak hanya memiliki
kemampuan akademik yang kuat, melainkan juga keterampilan 6C yang mencakup critical
thinking, creativity, collaboration, communication, citizenship, dan character. Di dalam tatanan
Kurikulum Merdeka, keterampilan kolaborasi menjadi komponen yang sangat vital karena
peserta didik dituntut untuk mampu bekerja sama, berinteraksi secara aktif, bertanggung jawab,
serta menghargai perbedaan pendapat dalam menyelesaikan berbagai permasalahan. Pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila, khususnya materi komitmen menjaga keutuhan wilayah
Negara Kesatuan Republik Indonesia, pembelajaran diidealkan dapat menanamkan semangat
gotong royong, toleransi, dan persatuan melalui interaksi sosial yang dinamis (Hakim, 2023;
Suarti et al., 2023; Wijayanti & Muthali’in, 2023). Pengondisian lingkungan persekolahan yang
kondusif diidealkan dapat memfasilitasi kebutuhan tumbuh kembang siswa agar mampu
berkontribusi secara mandiri maupun kelompok. Keharmonisan kerja sama antarsiswa
dipandang sebagai pilar utama untuk menciptakan iklim instruksional yang berorientasi pada
pembentukan karakter generasi muda. Melalui desain pengajaran yang interaktif dan
partisipatif, setiap anak didik diharapkan mampu mengasah kecerdasan sosial, membangun rasa
empati komunal, serta menginternalisasi nilai-nilai kebangsaan secara utuh demi menjaga
keutuhan bangsa dan negara di masa depan (Althafullayya, 2024; Nurhajarurahmabh et al., 2025;
Tarigan et al., 2025)

Namun demikian, terdapat kesenjangan yang sangat nyata antara idealisme
pembelajaran partisipatif tersebut dengan kenyataan objektif yang berlangsung di tataran
praktis sekolah saat ini. Kondisi ideal menghendaki agar setiap anggota kelompok mendapatkan
ruang partisipasi yang seimbang dan adil di dalam proses diskusi interaktif. Sayangnya, fakta
empiris di lapangan menyingkapkan bahwa pelaksanaan pembelajaran Pendidikan Pancasila
masth banyak didominasi oleh metode konvensional berbasis ceramah dan diskusi monoton
yang memicu timbulnya rasa bosan pada siswa. Dalam aktivitas kerja kelompok, siswa yang
memiliki kemampuan akademik tinggi cenderung mendominasi interaksi, sedangkan siswa
dengan kapasitas akademik rendah menjadi pasif dan terabaikan dari dinamika kelompok.
Kesenjangan ini berdampak langsung pada rendahnya tingkat kerja sama, lemahnya pembagian
tanggung jawab, serta tidak tercapainya tujuan pembelajaran kolaboratif secara optimal.
Apabila kelesuan interaksi dan ketimpangan peran dalam belajar ini dibiarkan tanpa adanya
tindakan perbaikan yang inovatif, maka potensi sosial siswa akan terhambat dan proses
internalisasi nilai-nilai kebangsaan akan kehilangan makna kontekstualnya (Kahar et al., 2020;
Mashudi, 2021; Sulkipli et al., 2023)

Kondisi kesenjangan metodologis dan kelesuan kolaborasi antarsiswa tersebut
terkonfirmasi secara nyata melalui pengamatan langsung pada aktivitas pembelajaran
Pendidikan Pancasila di lingkungan sekolah. Di dalam ruang kelas sekolah menengah pertama
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tersebut, tampak jelas bahwa subjek penelitian yang merupakan para siswa kelas 9 di SMPN 1
Karangploso pada tahun ajaran 2025/2026 senantiasa menghadapi tantangan keterlibatan sosial
yang cukup serius. Berdasarkan data pengamatan awal, subjek penelitian pada tahun ajaran
2025/2026 masih menunjukkan tingkat keterampilan kolaborasi yang rendah, di mana interaksi
antar-anggota kelompok belum berjalan secara merata dan komunikatif. Keterbatasan variasi
media pembelajaran yang menarik membuat subjek penelitian mudah kehilangan daya fokus
dan kurang bergairah dalam menyelesaikan tugas-tugas kelompok yang diberikan oleh
pengajar. Fenomena kelesuan kerja sama dan ketimpangan partisipasi pada subjek penelitian di
SMPN 1 Karangploso pada tahun ajaran 2025/2026 ini menjadi penanda kuat bahwa
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis permainan digital yang mampu
merangsang keterlibatan aktif seluruh siswa sangat mendesak untuk segera diimplementasikan.

Pemanfaatan media pembelajaran berbasis game-based learning dipandang sebagai
salah satu solusi kuratif yang sangat efektif untuk mengatasi permasalahan kelesuan kolaborasi
siswa di kelas. Pembelajaran berbasis permainan digital mampu menciptakan suasana belajar
yang interaktif, menyenangkan, serta memberikan pengalaman belajar yang konkret untuk
merangsang partisipasi aktif peserta didik. Pengintegrasian media monopoli edukatif digital
diidealkan mampu memadukan materi kebangsaan dengan simulasi permainan tantangan yang
menuntut kontribusi langsung dari setiap anggota kelompok tanpa terkecuali. Mayoritas studi
terdahulu mengenai media permainan edukatif umumnya masih berfokus pada pengukuran
hasil belajar kognitif, peningkatan motivasi secara umum, atau penggunaan media cetak
konvensional semata. Kajian spesifik yang merancang media monopoli digital berbasis materi
komitmen menjaga keutuhan wilayah negara yang secara khusus diorientasikan untuk
memangkas dominasi siswa tertentu serta mendongkrak keterampilan kolaborasi siswa sekolah
menengah pertama masih sangat terbatas. Pengintegrasian unsur teknologi digital dan skenario
permainan kolaboratif ini dipandang sangat vital untuk menghidupkan kembali dinamika
kelompok yang adil (Mahsus & Latipah, 2021; Restalia et al., 2025; Vives et al., 2024)

Berpjjak pada seluruh rangkaian latar belakang dan pemetaan masalah tersebut,
penelitian ini hadir dengan membawa nilai kebaruan serta inovasi berupa pengembangan media
Monopoli Digital Komitmen Menjaga Keutuhan Wilayah NKRI. Nilai inovasi dari kajian ini
memfokuskan sasarannya pada penggabungan antara game-based learning, pembelajaran
kolaboratif, dan penguatan nilai kebangsaan dalam satu produk digital interaktif yang dirancang
khusus untuk mewajibkan keterlibatan seluruh anggota kelompok. Fokus subjek penelitian ini
diarahkan secara spesifik pada pengujian kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media dalam
meningkatkan keterampilan kolaborasi para siswa kelas 9 di SMPN 1 Karangploso pada tahun
ajaran 2025/2026. Kebaruan riset ini bersumber dari rekayasa sistem permainan yang mampu
mereduksi dominasi siswa tertentu melalui mekanisme aturan interaktif yang menuntut
pembagian peran secara seimbang di dalam kelompok. Melalui pembuktian ilmiah terhadap
subjek penelitian di SMPN 1 Karangploso pada tahun ajaran 2025/2026 ini, luaran riset
diharapkan mampu memberikan kontribusi nyata bagi transformasi media pembelajaran
Pendidikan Pancasila yang inovatif dan inklusif.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahap, yaitu analysis, design, development,
implementation, dan evaluation. Model ADDIE dipilih karena memiliki langkah
pengembangan yang sistematis dan sesuai untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
digital. Penelitian dilaksanakan di SMPN 1 Karangploso pada siswa kelas IX dengan jumlah
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subjek uji coba sebanyak 23 siswa. Validator dalam penelitian ini terdiri atas ahli media, ahli
materi, dan ahli praktisi pembelajaran. Penelitian dilakukan untuk mengembangkan media
pembelajaran Monopoli Digital Komitmen Menjaga Keutuhan Wilayah NKRI guna
meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila.

Tahap analysis dilakukan melalui observasi dan wawancara untuk mengetahui kondisi
pembelajaran, karakteristik siswa, kebutuhan media pembelajaran, serta permasalahan
keterampilan kolaborasi siswa. Hasil analisis menunjukkan bahwa pembelajaran masih
menggunakan metode konvensional dan keterampilan kolaborasi siswa belum berkembang
secara optimal karena diskusi kelompok masih didominasi oleh siswa tertentu. Tahap design
dilakukan dengan merancang produk media pembelajaran monopoli digital yang meliputi
desain papan permainan, kartu tantangan, kartu hukuman, kartu keberuntungan, buku panduan
permainan, serta penyusunan instrumen penelitian. Instrumen yang digunakan terdiri atas
lembar validasi media, lembar validasi materi, lembar validasi praktisi, angket respon siswa,
angket keterampilan kolaborasi, serta soal pretest dan posttest.

Tabel 1. Indikator Penilaian keterampilan kolaborasi siswa

Indikator Deskripsi
Berpartisipasi 1. Siswa ikut mengerjakan tugas kelompok.
aktif 2. Siswa ikut berusaha menemukan dan memberikan jawaban
atas permasalahan yang sedang dikerjakan.
Bekerja produktif 3. Siswa Dberdiskusi dengan teman sekolompok dalam

melaksanakan tugas.
4. Siswa berusaha maksimal dalam mengerjakan tugas yang

diberikan tepat waktu.
Bertanggung 5. Siswa ikut bertanggung jawab terhadap selesainya tugas sesuai
Jawab hasil yang diharapkan dan waktu yang disepakati.
Fleksibilitas dan 6. Siswa bertanya kepada teman kelompok ketika menumakan
Kompromi masalah pembelajaran.

7. Siswa saling membantu ketika teman membutuhkan bantuan.

8. Siswa tidak memisahkan diri dengan teman sekelompok.
Saling 9. Siswa menghargai pendapat teman dan hasil pekerjaan teman
menghargai antar dalam sekelompok.
anggota kelompok 10. Siswa rukun dan kompak dengan semua anggota kelompok

mulai awal hingga akhir pembelajaran.

Tahap development dilakukan dengan membuat produk media pembelajaran
berdasarkan rancangan yang telah disusun. Produk kemudian divalidasi oleh ahli media, ahli
materi, dan ahli praktisi pembelajaran untuk mengetahui tingkat kelayakan media. Hasil
validasi digunakan sebagai dasar revisi produk sebelum diterapkan pada tahap implementasi.
Tahap implementation dilakukan dengan menerapkan media pembelajaran monopoli digital
pada siswa kelas IX SMPN 1 Karangploso secara berkelompok. Pada tahap ini siswa diberikan
pretest sebelum penggunaan media dan posttest setelah pembelajaran menggunakan media
monopoli digital. Pretest dan posttest terdiri atas 10 soal pilihan ganda dan 5 soal essay. Selain
itu, siswa juga mengisi angket respon siswa setelah melakukan uji coba media dan angket
keterampilan kolaborasi setelah pembelajaran berlangsung. Tahap evaluation dilakukan untuk
mengetahui validitas, kepraktisan, dan efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan.
Evaluasi dilakukan berdasarkan hasil validasi ahli, hasil angket respon siswa, hasil angket
keterampilan kolaborasi, serta peningkatan hasil belajar siswa melalui uji N-Gain.
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Tabel 2. Kriteria Interpretasi N-Gain Scroe untuk Efektivitas

Interval N-Gain (g) Kategori Efektivitas
N-Gain > 0,70 Tinggi (Sangat Efektif)
0,30 < N-Gain <0,70 Sedang (Cukup Efektif)
N-Gain < 0,30 Rendah (Kurang Efektif)

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi observasi, wawancara, angket,
dan tes. Observasi dan wawancara digunakan untuk memperoleh data analisis kebutuhan awal.
Angket digunakan untuk memperoleh data validasi ahli, respon siswa, dan keterampilan
kolaborasi siswa. Tes digunakan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa melalui
pretest dan posttest. Data penelitian dianalisis menggunakan analisis deskriptif kuantitatif. Data
validasi ahli, angket kepraktisan, respon siswa, dan keterampilan kolaborasi dianalisis
menggunakan persentase. Data hasil belajar dianalisis menggunakan uji N-Gain untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar siswa setelah penggunaan media pembelajaran monopoli
digital. Hasil analisis kemudian dikategorikan berdasarkan kriteria validitas, kepraktisan,
efektivitas, dan interpretasi nilai N-Gain.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran Monopoli Digital
Komitmen Menjaga Keutuhan Wilayah NKRI untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi
siswa kelas IX SMPN 1 Karangploso. Penelitian dilakukan menggunakan model ADDIE yang
meliputi tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Hasil penelitian
meliputi hasil validasi produk, respon siswa, peningkatan hasil belajar, dan peningkatan
keterampilan kolaborasi siswa selama dua kali pertemuan pembelajaran.
Hasil

Tahap analisis menunjukkan bahwa proses pembelajaran Pendidikan Pancasila masih
didominasi metode konvensional sehingga siswa kurang aktif dalam pembelajaran kelompok.
Hasil observasi awal juga menunjukkan bahwa siswa dengan kemampuan akademik tinggi
cenderung mendominasi diskusi, sedangkan siswa lainnya lebih pasif. Selain itu, siswa lebih
tertarik pada pembelajaran berbasis permainan dan media digital interaktif.

Tabel 3. Hasil analisis kebutuhan

Aspek Temuan
Model pembelajaran Masih Konvensional
Aktivitas siswa Sebagian siswa pasif
Kelompok kolaborasi Didominasi siswa tertentu
Media pembelajaran Belum menggunakan media digital secara
konsisten
Minat siswa Tertarik pada pembelajaran berbasis game

Berdasarkan tabel 3, dikembangkan media pembelajaran monopoli digital yang memuat
materi Komitmen Menjaga Keutuhan Wilayah Negara Kesatuan Republik Indonesia dengan
aktivitas pembelajaran kolaboratif.

Pada tahap pengembangan dilakukan validasi media, validasi materi, dan validasi
angket kepraktisan oleh validator ahli. Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran
yang dikembangkan memiliki tingkat kelayakan sangat tinggi.

Tabel 4. Hasil Validasi Produk

Jenis Validasi Presentase Kriteria
Validasi media 96,42% Sangat valid
Validasi materi 92,80% Sangat valid
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Validasi angket kepraktisan ~ 96,15% Sangat valid

Tabel 4 hasil validasi media memperoleh persentase sebesar 96,42% yang menunjukkan
bahwa media memiliki tampilan menarik, interaktif, mudah digunakan, dan sesuai dengan
karakteristik siswa SMPN 1 Karangploso. Validasi materi memperoleh persentase sebesar
92,80% yang menunjukkan bahwa materi sesuai dengan tujuan pembelajaran dan indikator
materi Pendidikan Pancasila. Selain itu, validasi angket kepraktisan memperoleh persentase
sebesar 96,15% dengan kategori sangat valid. Setelah media dinyatakan valid, dilakukan uji
coba kelompok kecil melalui angket respon siswa yang diberikan kepada 6 siswa. Hasil respon
siswa menunjukkan bahwa media pembelajaran monopoli digital sangat praktis digunakan
dalam pembelajaran.

Tabel 5. Hasil Angket Respon Siswa

Jumlah
Responden
6 Siswa 223 240 92,91% Sangat Praktis
Tabel 5 hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa merasa media pembelajaran menarik,
mudah digunakan, menyenangkan, dan membantu memahami materi pembelajaran.
Selanjutnya, tahap implementasi dilakukan pada 23 siswa kelas IX SMPN 1 Karangploso
selama dua kali pertemuan. Sebelum penggunaan media, siswa diberikan pretest berupa 10 soal
pilihan ganda dan 5 soal essay. Setelah pembelajaran menggunakan media monopoli digital,
siswa diberikan posttest dengan bentuk soal yang sama.
Tabel 6. Hasil Pretest dan Posttest
Keterangan Nilai Rata-Rata
Pretest 64,3
Posttest 91,2
Tabel 6 hasil posttest menunjukkan peningkatan dibandingkan hasil pretest setelah
penggunaan media pembelajaran monopoli digital. Peningkatan hasil belajar siswa juga
dianalisis menggunakan uji N-Gain untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran yang
dikembangkan.

Skor Diperoleh Skor Maksimal Persentase Kriteria

Tabel 7. Hasil Uji N-Gain
Nilai N-Gain Kategori
0,75 Tinggi

Tabel 7 hasil uji N-Gain menunjukkan bahwa media Monopoli Digital Komitmen
Menjaga Keutuhan Wilayah NKRI efektif meningkatkan hasil belajar siswa dengan kategori
tinggi. Selain itu, pengukuran keterampilan kolaborasi siswa dilakukan menggunakan angket
keterampilan kolaborasi yang dilakukan pada saat studi pendahuluan dan diberikan pada saat
setelah siswa menggunakan media Monopoli Digital Komitmen Menjaga Keutuhan Wilayah
NKRI.

Tabel 8. Hasil Keterampilan Kolaborasi Siswa
Setelah Penggunaan Media

Indikator Kolaborasi Studi Pendahuluan Pembelajaran Mopoli
Digital
Berpartisipasi aktif 60% 89%
Bekerja produktif 58% 88%
Bertanggung Jawab 62% 90%
Fleksibilitas dan kompromi 55% 87%
Saling menghargai 64% 92%
Rata-rata 59,8% 89,2%
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Hasil tersebut juga ditunjukkan pada grafik berikut yang menunjukkan adanya peningkatan
kolaborasi siswa setelah menggunakan media monopoli digital.

ESeril =Seri2

89,2%

100,00%
59,8%

50,00%

0,00%
Studi Pendahuluan Setelah Penggunaan Media Pembelajaran Monopoli
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Gambar 1. Grafik Peningkatan Kolaborasi Siswa

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa media monopoli digital yang
dikembangkan memenuhi kriteria sangat valid, sangat praktis, dan efektif digunakan dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila untuk meningkatkan hasil belajar dan keterampilan
kolaborasi siswa SMPN 1 Karangploso.

Pembahasan

Pengembangan media papan permainan digital berbasis komitmen kebangsaan
membuktikan bahwa inovasi teknologi mampu mengubah pembelajaran Pendidikan Pancasila
menjadi lebih interaktif, adaptif, dan menyenangkan. Tingginya penilaian uji kelayakan dari
segi tampilan maupun isi mengonfirmasi bahwa produk ini memenuhi kriteria kualitas tinggi,
baik dari aspek estetika visual, interaktivitas, maupun ketepatan substansi kurikulum (Adetia et
al., 2025; Rifai, 2026; Wahyudi & Kawuryan, 2025). Penyajian materi kedaulatan negara
melalui simulasi permainan interaktif memudahkan peserta didik memahami konsep-konsep
kewarganegaraan yang kompleks melalui pengalaman langsung dan diskusi kelompok.
Berdasarkan pandangan konstruktivisme sosial, pengetahuan baru terbentuk secara efektif
ketika siswa terlibat aktif dalam interaksi sosial yang bermakna. Penggunaan elemen
audiovisual yang menarik berhasil menyita perhatian siswa sejak awal sesi, sehingga
menghapus kebosanan yang kerap muncul pada metode pembelajaran konvensional (Halim,
2025; Irsanti et al.,, 2024; Saragih et al., 2024). Keberhasilan tahap perancangan ini
mempertegas bahwa integrasi antara prinsip pedagogi yang matang dan kemajuan teknologi
digital merupakan syarat mutlak dalam menciptakan bahan ajar yang relevan dengan kebutuhan
pembelajaran abad ke-21. Efektivitas ini menjadi fondasi penting bagi penerapan strategi
pengajaran modern di tingkat sekolah menengah.

Aspek kepraktisan dan respons peserta didik menunjukkan tingkat penerimaan yang
sangat positif terhadap penggunaan media permainan digital di dalam kelas. Kemudahan
navigasi serta kejelasan aturan permainan memungkinkan siswa mengoperasikan media secara
mandiri tanpa mengalami kendala teknis yang berarti. Antusiasme peserta didik melonjak
drastis karena suasana belajar bertransformasi menjadi lingkungan yang kompetitif namun tetap
suportif dan menyenangkan. Penerapan metode belajar berbasis permainan terbukti ampuh
dalam meningkatkan konsentrasi, minat, serta fokus belajar siswa sepanjang kegiatan
pembelajaran berlangsung. Guru tidak lagi berperan sebagai satu-satunya pusat informasi,
melainkan bertindak sebagai fasilitator yang mengarahkan alur dinamika kelompok.
Kepraktisan yang tinggi ini juga memberikan kemudahan bagi pendidik untuk
mengintegrasikan teknologi ke dalam rencana pelaksanaan pembelajaran tanpa membutuhkan
persiapan teknis yang rumit. Produk ini terbukti tidak sekadar menjadi alat bantu visual
sementara, melainkan berfungsi sebagai sarana instruksional yang efisien untuk membangun
ekosistem kelas yang dinamis, terstruktur, serta berpusat sepenuhnya pada keterlibatan aktif
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peserta didik selama proses KBM berlangsung (Holip et al., 2025; Rustiyana, 2024; Sakinah et
al., 2024)

Penerapan media permainan digital ini terbukti memberikan dampak signifikan
terhadap peningkatan pemahaman konsep serta capaian hasil belajar siswa secara keseluruhan.
Kenaikan nilai yang mencolok antara sebelum dan sesudah penggunaan media mengonfirmasi
bahwa penyampaian materi melalui simulasi interaktif jauh lebih efektif dibandingkan
penyampaian ceramah satu arah. Melalui format permainan monopoli digital, peserta didik
didorong untuk berpikir kritis, menyelesaikan tantangan, serta berdiskusi bersama teman
sekelompok dalam menyelesaikan tugas kewarganegaraan. Proses belajar yang
mengombinasikan unsur permainan dan kerja sama ini menjadikan pemahaman materi
tersimpan lebih lama dalam ingatan siswa. Peningkatan capaian akademik ini menegaskan
bahwa pendekatan belajar berbasis permainan tidak mengurangi bobot ilmiah dari materi
pelajaran, melainkan justru memperkuat daya serap peserta didik terhadap nilai-nilai Pancasila.
Pengalaman belajar yang bermakna ini berhasil menjembatani teori-teori nasionalisme yang
abstrak menjadi tindakan nyata dalam ruang diskusi. Keberhasilan ini membuktikan bahwa
strategi digitalisasi materi pelajaran mampu menjawab tantangan rendahnya motivasi belajar
siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di era digital (Darmayoga et al., 2025;
Supriyantini et al., 2025; Wandari et al., 2026)

Selain meningkatkan pemahaman akademik, penggunaan media interaktif ini
memberikan kontribusi nyata dalam mengasah keterampilan kolaborasi dan komunikasi
antaranggota kelompok secara merata. Peningkatan indikator kerja sama terlihat dari
tumbuhnya partisipasi aktif, rasa tanggung jawab bersama, fleksibilitas, serta sikap saling
menghargai pendapat di dalam tim. Aturan permainan yang dirancang secara khusus
mewajibkan setiap siswa untuk mengambil peran, sehingga berhasil mengikis dominasi
individu tertentu yang kerap terjadi dalam kerja kelompok konvensional. Interaksi sosial di
antara para siswa menjadi lebih seimbang dan inklusif karena semua anggota memiliki
kesempatan yang sama untuk berkontribusi. Pengkondisian semacam ini secara tidak langsung
melatih kecerdasan emosional serta keterampilan interpersonal yang sangat dibutuhkan dalam
kehidupan bermasyarakat. Gamifikasi dalam pembelajaran terbukti ampuh membentuk norma
kelompok yang positif, di mana keberhasilan bersama menjadi tujuan utama yang diupayakan
oleh setiap anggota. Dengan demikian, media ini tidak hanya mengukur kemampuan kognitif
semata, melainkan juga secara efektif menanamkan nilai-nilai gotong royong dan kesetaraan
dalam praktik pembelajaran harian di sekolah (Murtidi & Iskandar, 2025; Ni’mabh et al., 2025;
Sitorus et al., 2025)

Kebaruan utama dari penelitian ini terletak pada pengintegrasian yang harmonis antara
teknologi permainan digital, materi komitmen menjaga keutuhan negara, dan pembentukan
keterampilan kolaborasi siswa. Berbeda dari pengembangan media terdahulu yang umumnya
berfokus pada peningkatan hasil belajar atau motivasi secara umum, produk ini secara spesifik
menyasar penanaman nilai kebangsaan melalui mekanisme kelompok yang partisipatif. Desain
permainan ini berfungsi sebagai strategi pedagogis inovatif yang meruntuhkan sekat-sekat
pasivitas siswa dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di tingkat sekolah menengah. Secara
teoretis, penelitian ini memperkaya khazanah pengembangan media pembelajaran digital
dengan membuktikan bahwa materi wawasan nusantara dapat dikemas secara modern tanpa
mengurangi nilai-nilai luhurnya. Secara praktis, produk ini memberikan alternatif media siap
pakai bagi para guru untuk menciptakan suasana kelas yang hidup dan berkarakter. Kerangka
pengembangan ini bersifat adaptif sehingga dapat direplikasi pada topik kewarganegaraan
lainnya demi mendukung transformasi pendidikan nasional. Pada akhirnya, inovasi ini
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menegaskan bahwa pembelajaran nilai kebangsaan dapat disampaikan secara menyenangkan,
berdampak luas, serta relevan bagi generasi muda.

KESIMPULAN

Penelitian pengembangan ini menyimpulkan bahwa media pembelajaran monopoli
digital komitmen menjaga keutuhan wilayah negara kesatuan Republik Indonesia yang
dikembangkan melalui model analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi
terbukti valid, praktis, serta efektif digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila.
Kehadiran inovasi berbasis pembelajaran lewat permainan ini sukses menjawab permasalahan
rendahnya keterampilan kolaborasi siswa serta kurang optimalnya pemanfaatan media
interaktif selama proses pengajaran konvensional di kelas. Pengadopsian perangkat digital
tersebut mampu mentransformasi iklim kelas menjadi lebih aktif, menyenangkan, dan berpusat
pada peserta didik melalui interaksi sosial langsung. Media ini tidak hanya andal dalam
mendongkrak capaian hasil belajar kognitif, melainkan juga memicu keterlibatan emosional
seluruh anggota kelompok saat berdiskusi, bekerja sama, serta mengambil keputusan bersama.
Dengan demikian, sinkronisasi materi kebangsaan dan teknologi digital berhasil diformulasikan
menjadi strategi taktis yang menyajikan pengalaman belajar kontekstual serta bermakna guna
menguatkan kompetensi abad ke-21 siswa.

Berdasarkan keberhasilan produk dalam skala ruang lingkup yang terbatas, penelitian
selanjutnya disarankan untuk menguji efektivitas media monopoli digital ini dengan melibatkan
cakupan subjek yang jauh lebih luas lintas sekolah. Penyelidikan masa depan perlu
dikembangkan dalam bentuk aplikasi berbasis android atau situs jejaring web guna
meningkatkan fleksibilitas aksesibilitas peserta didik dalam ekosistem pembelajaran digital.
Peneliti berikutnya juga direkomendasikan untuk mengintegrasikan fitur evaluasi otomatis
berbasis kecerdasan buatan dan sistem pemantauan skor waktu nyata di dalam permainan untuk
mempermudah tugas penilaian pengajar. Selain berfokus pada dimensi kolaborasi, pengujian
kuantitatif dengan metode eksperimen murni penting dilakukan untuk mengukur pengaruh
langsung perangkat ini terhadap kecakapan abad ke-21 lainnya seperti komunikasi, kreativitas,
dan kemampuan berpikir kritis siswa. Melalui pendekatan studi longitudinal terstruktur,
diharapkan daya tahan retensi nilai nasionalisme anak dapat dipantau secara berkelanjutan demi
mendukung kemajuan mutu pendidikan nasional formal.
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