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Abstract

This study was motivated by the low understanding of elementary school students regarding the concept
of rights and obligations and the lack of learning media that support character formation in Pendidikan
Pancasila learning. This study aimed to analyze the process of using the Mono Hakwa (Monopoli Hak
dan Kewajiban) media, students' understanding of the rights and obligations material, and thel elxtelnt to
which thel meldia contributels to shaping studelnts' charactelr in third-gradel ellelmelntary school. This
study useld a quantitativel approach with a descriptive method. The research sample consisted of twelve
third-grade students at UPT SD Negeri Doromukti selected using purposive sampling. Data were collected
through a closed-ended questionnaire based on a four-point Likert scale covering three aspects: the
process of using the media, understanding of rights and obligations, and character formation, which were
then analyzed descriptively and quantitatively using percentages. The results showed that the use of Mono
Hakwa media was in the high to very high category, with values ranging from 75% to 97.9% across the
fifteen questionnaire items. The character formation aspect, covering responsibility, discipline, honesty,
cooperation, and care, also reached the very high category, with 83.3% of students falling into the very
high category and 16.7% into thel high catelgory. Thel conclusion of this study confirms that thel Mono
Hakwa meldia is elffelctivelly useld to support thel undelrstanding of rights and obligations and to shapel
thel charactelr of ellelmelntary school studelnts. Thel implications of this study theloreltically elnrich
studiels on gamel-baseld lelarning meldia for charactelr elducation, whilel practically providing
relcommelndations for telachelrs to utilizel monopoly-baseld elducational gamels to build studelnt
charactelr.

Keywords : Mono Hakwa Meldia, Monopoly Gamel, Rights and Obligations, Charactelr ELducation,
ELlelmelntary School.

Abstrak
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masih rendahnya pemahaman siswa sekolah dasar terhadap konsep hak
dan kewajiban serta minimnya media pembelajaran yang mendukung pembentukan karakter dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis proses penggunaan media
Mono Hakwa (Monopoli Hak dan Kewajiban), tingkat pemahaman siswa terhadap materi hak dan kewajiban,
serta sejauh mana media tersebut berkontribusi dalam membentuk karakter siswa kelas III sekolah dasar.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode deskriptif. Sampel penelitian berjumlah
dua belas siswa kelas III UPT SD Negeri Doromukti yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling.
Data dikumpulkan melalui angket tertutup berbasis skala Likert 4 pilihan yang mencakup tiga aspek, yaitu
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proses penggunaan media, pemahaman hak dan kewajiban, serta pembentukan karakter, kemudian dianalisis
secara deskriptif kuantitatif menggunakan persentase. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
media Mono Hakwa berada pada kategori tinggi hingga sangat tinggi, dengan nilai berkisar antara 75%
hingga 97,9% pada lima belas item angket. Aspek pembentukan karakter yang meliputi tanggung jawab,
kedisiplinan, kejujuran, kerja sama, dan kepedulian juga berada pada kategori sangat tinggi, dengan 83,3%
siswa berada pada kategori sangat tinggi dan 16,7% pada kategori tinggi. Simpulan penelitian ini menegaskan
bahwa media Mono Hakwa efektif digunakan untuk mendukung pemahaman materi hak dan kewajiban serta
membentuk karakter siswa sekolah dasar. Implikasi penelitian ini secara teoretis memperkaya kajian
mengenai media pembelajaran berbasis permainan untuk pendidikan karakter, sedangkan secara praktis
memberikan rekomendasi bagi guru untuk memanfaatkan permainan monopoli edukatif guna membangun
karakter siswa.

Kata Kunci : Meldia Mono Hakwa, Pelrmainan Monopoli, Hak dan Kewajiban, Pelndidikan Karakter,
Sekolah Dasar.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan karakter merupakan salah satu fondasi utama dalam pembentukan generasi bangsa
yang bermoral, bertanggung jawab, dan berjiwa Pancasila (Liasa et al., 2023). Pada jenjang sekolah
dasar, penanaman nilai karakter tidak dapat dilepaskan dari pembelajaran Pendidikan Pancasila,
khususnya pada materi hak dan kewajiban yang menjadi dasar bagi siswa untuk memahami
perannya sebagai anggota keluarga, warga sekolah, dan warga negara (El-Abida et al., 2023).
Pemahaman yang baik terhadap hak dan kewajiban diharapkan mampu membentuk sikap tanggung
jawab, disiplin, kejujuran, kerja sama, dan kepedulian sejak usia dini (Rahayu & Anggriyani, 2025).

Namun demikian, dalam praktiknya pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar
masih banyak didominasi oleh metode ceramah dan tanya jawab dengan media yang terbatas pada
buku siswa dan buku guru, sehingga peserta didik kurang termotivasi dan mudah bosan dalam
mengikuti pembelajaran (Resitadewi et al., 2025). Kondisi tersebut turut berdampak pada rendahnya
pemahaman konsep serta lemahnya internalisasi nilai karakter yang seharusnya terbentuk melalui
materi hak dan kewajiban. Peserta didik masih sering mengalami kesulitan dalam membedakan
antara hak dan kewajiban dalam kehidupan sehari-hari, baik di rumah maupun di sekolah, yang pada
akhirnya berdampak pada capaian hasil belajar yang belum optimal (Laksmi et al., 2025).

Salah satu upaya untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan menghadirkan media
pembelajaran berbasis permainan edukatif yang mampu menggabungkan unsur belajar dan bermain
secara bersamaan (Wijayanti et al., 2025). Media permainan monopoli telah banyak dikembangkan
dan terbukti efektif dalam berbagai penelitian untuk meningkatkan pemahaman konsep maupun
menumbuhkan nilai karakter siswa sekolah dasar (Fatih & Alfi, 2021). Pengembangan media
monopoli edukatif pada materi keberagaman budaya misalnya, terbukti mampu menumbuhkan
karakter cinta tanah air dengan persentase yang tinggi (Pratama et al., 2021). Penelitian lain
menunjukkan bahwa media permainan monopoli mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara
signifikan dibandingkan pembelajaran konvensional (Bakri ef al., 2025), serta memperoleh tingkat
kevalidan dan kepraktisan yang sangat tinggi ketika digunakan dalam pembelajaran di kelas
(Hikmabh et al., 2023).

Secara teoretis, Permainan edukatif berbasis monopoli telah terbukti secara ilmiah
menciptakan suasana belajar yang lebih aktif sekaligus memperkuat karakter sosial siswa, seperti
gotong royong dan kepedulian sosial (Marsela et al., 2025). Permainan edukatif dipandang sebagai
salah satu strategi pendidikan karakter yang efektif karena mampu menghadirkan pengalaman
belajar yang menyenangkan sekaligus sarat nilai (Cyntia et al., 2021). Melalui permainan, siswa
tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga terlibat aktif dalam situasi yang menuntut
mereka mengambil keputusan, mematuhi aturan, serta berinteraksi dengan teman sebaya, sehingga
nilai-nilai karakter seperti kejujuran, tanggung jawab, dan kerja sama dapat terinternalisasi secara
alami. Pandangan ini memperkuat argumen bahwa media permainan papan seperti monopoli
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edukatif berpotensi besar digunakan sebagai sarana pendidikan karakter, bukan sekadar alat bantu
penyampaian materi (Fatih & Alfi, 2021) .

Media Mono Hakwa (Monopoli Hak dan Kewajiban) dikembangkan sebagai media
permainan monopoli edukatif yang secara khusus dirancang untuk materi hak dan kewajiban pada
mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas III sekolah dasar. Media ini terdiri atas papan permainan,
kartu tantangan, dan kartu hak milik yang dirancang dengan warna dan ilustrasi menarik agar siswa
dapat belajar sambil bermain secara berkelompok. Melalui aktivitas bermain kelompok, siswa
dilatih untuk bersikap jujur dalam menjawab kartu tantangan, disiplin dalam mengikuti aturan
permainan, bertanggung jawab menyelesaikan tugas kelompok, serta bekerja sama dan peduli
terhadap sesama anggota kelompok, sehingga media ini diharapkan tidak hanya meningkatkan
pemahaman konsep hak dan kewajiban tetapi juga membentuk karakter siswa secara nyata (Cyntia
etal., 2021).

Beberapa penelitian relevan menunjukkan bahwa keberagaman hak dan kewajiban siswa
berperan penting dalam membentuk karakter (Pratiwi ef al., 2023), dan pemahaman terhadap hak
dan kewajiban turut meningkatkan kedisiplinan siswa sekolah dasar (Azim Utomo et al., 2023).
Selain itu, internalisasi nilai moral dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila terbukti memperkuat
karakter kewarganegaraan siswa melalui pembiasaan sikap toleransi dan gotong royong (Riskiani
& Wulandari, 2023). Media permainan papan berbasis karakter, seperti monopoli berbasis karakter
peduli sosial, juga telah dikembangkan dan dinyatakan layak digunakan untuk menanamkan nilai
karakter pada muatan materi lain seperti pada pembelajaran IPAS (Afni et al., 2026)

Sebelum media Mono Hakwa diterapkan secara luas, perlu dilakukan analisis terhadap proses
penggunaannya di kelas, tingkat pemahaman siswa terhadap materi hak dan kewajiban, serta
kontribusinya terhadap pembentukan karakter siswa. Analisis ini penting dilakukan agar diperoleh
gambaran nyata mengenai sejauh mana media pembelajaran berbasis permainan monopoli mampu
mendukung tercapainya tujuan pembelajaran sekaligus tujuan pendidikan karakter di sekolah dasar
(Giawa et al., 2025).

Penelitian in1i memiliki keterbaruan dibandingkan penelitian-penelitian sebelumnya. Jika
penelitian terdahulu mengenai media monopoli edukatif umumnya lebih menekankan pada aspek
kevalidan, kepraktisan, dan peningkatan hasil belajar kognitif (Putra et al., 2022), penelitian ini
secara khusus menganalisis kontribusi media Mono Hakwa terhadap pembentukan karakter siswa
yang meliputi tanggung jawab, kedisiplinan, kejujuran, kerja sama, dan kepedulian. Selain itu,
subjek penelitian ini adalah siswa kelas III sekolah dasar pada materi hak dan kewajiban yang secara
substansi memang sarat akan nilai-nilai karakter kewarganegaraan, sehingga analisis penggunaan
media ini menjadi relevan untuk melihat keterkaitan antara media permainan edukatif dengan proses
pembentukan karakter secara lebih spesifik.

Berdasarkan uraian tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini meliputi: (1) bagaimana
proses penggunaan media Mono Hakwa dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila materi hak dan
kewajiban di kelas III sekolah dasar, (2) bagaimana tingkat pemahaman siswa terhadap materi hak
dan kewajiban setelah menggunakan media Mono Hakwa, dan (3) bagaimana kontribusi media
Mono Hakwa dalam pembentukan karakter siswa. Sejalan dengan rumusan masalah tersebut, tujuan
penelitian ini adalah untuk menganalisis proses penggunaan media, tingkat pemahaman siswa, serta
pembentukan karakter siswa melalui penggunaan media Mono Hakwa pada materi hak dan
kewajiban di kelas III sekolah dasar.

2. METODE PENELITIAN

Metode penelitian ini memerapkan studi kepustakaan (library research), dengan pengumpulan
data melalui berbagai sumber pustaka termasuk buku, jurnal, article hingga terjemahan serta tafsir
ayat Al-Qur’an yang relavan dengan topik penelitian. Setelah data terkumpul, penelitii selanjutnya
menganalisis data yang di peroleh menggunakan tekhnik interprestasi serta memberikan penjelasan
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yang sesuai berdasarkan teori yang relavan dengan topik yang di bahas.

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif dengan pendekatan kuantitatif. Pendekatan
deskriptif dipilih karena penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses penggunaan, tingkat
pemahaman, serta kontribusi media Mono Hakwa (Monopoli Hak dan Kewajiban) terhadap
pembentukan karakter siswa setelah media tersebut diterapkan dalam proses pembelajaran.
Penelitian ini tidak berfokus pada pengujian hipotesis, melainkan untuk memperoleh gambaran
nyata mengenai persepsi dan sikap siswa setelah menggunakan media pembelajaran berbasis
permainan monopoli.

Penelitian dilaksanakan pada tanggal 22 Januari 2026 di UPT SD Negeri Doromukti. Populasi
dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas III UPT SD Negeri Doromukti. Sampel penelitian
yang digunakan adalah siswa kelas III yang berjumlah 12 siswa. Teknik pengambilan sampel
menggunakan purposive sampling, dengan pertimbangan bahwa proses pembelajaran Pendidikan
Pancasila yang berlangsung masih didominasi oleh metode ceramah dan penggunaan media yang
terbatas, sehingga siswa membutuhkan media pembelajaran yang lebih menarik dan edukatif untuk
membantu memahami materi Hak dan Kewajiban.

Instrumen penelitian yang digunakan berupa angket tertutup dengan skala Likert 4 pilihan
jawaban, yaitu Sangat Setuju (4), Setuju (3), Tidak Setuju (2), dan Sangat Tidak Setuju (1). Angket
terdiri atas 15 pernyataan yang terbagi ke dalam tiga aspek utama, yaitu: (1) proses penggunaan
media Mono Hakwa, (2) pemahaman siswa terhadap materi hak dan kewajiban, dan (3)
pembentukan karakter siswa yang meliputi indikator tanggung jawab, kedisiplinan, kejujuran, kerja
sama, dan kepedulian. Angket bersifat perseptual sehingga jawaban siswa menggambarkan
pengalaman, pemahaman, serta sikap mereka setelah menggunakan media Mono Hakwa dalam
pembelajaran. Data yang diperoleh dari angket dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan
menghitung persentase skor pada setiap item angket. Perhitungan persentase menggunakan rumus
(Pangestu et al., 2022):

Persentase = % X 100%

Keterangan :
F = Skor Jawaban Responden
n = Skor Maksimal
Hasil perhitungan persentase yang diperoleh kemudian dikelompokkan ke dalam kriteria interpretasi
skor menurut skala Likert, sebagaimana disajikan pada Tabel 1.
Tabel 1. Kriteria Interpretasi Hasil Angket Berdasarkan Skala Likert

Persentase (%) Interpretasi
81-100 Sangat Tinggi
61-80 Tinggi
41-60 Sedang
21-40 Rendah
0-20 Sangat Rendah

(Rohmabh et al., 2025)

Kiriteria interpretasi hasil angket berdasarkan skala Likert pada Tabel 1 menjelaskan pedoman untuk
menafsirkan hasil persentase jawaban siswa ke dalam lima kategori, yaitu sangat tinggi 81-100%, tinggi 61—
80%, sedang 41-60%, rendah 21-40%, dan sangat rendah 0-20%. Melalui tabel ini, data yang diperoleh dari
angket dapat ditafsirkan secara sistematis dan objektif sehingga memudahkan peneliti dalam menentukan
tingkat proses penggunaan media, pemahaman siswa, dan pembentukan karakter siswa.

Hasil analisis disajikan dalam bentuk diagram persentase per item dan diagram persentase siswa per
kategori, kemudian dijabarkan secara naratif untuk memberikan gambaran menyeluruh mengenai
penggunaan media Mono Hakwa dalam pembentukan karakter siswa kelas III sekolah dasar.
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Hasil penelitian disajikan dalam bentuk diagram persentase per item, sebagaimana pada
Gambar 1.

Pelrselntasel Pelr Itelm
98% 97.90%
100.00% 95.80%
° o91.70% I3-75% . 1.709 93.75% 91.70%
90.00% 9:68%50%
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79.209 ’
80.00% 75%
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Item 1 Item 2 Iltem 3 Item 4 Item 5
B Proses Penggunaan Media B Pemahaman Hak dan Kewajiban W Pembentukan Karakter

Gambar 1. Diagram persentase per item

Gambar 1 menunjukkan hasil persentase jawaban siswa pada setiap item dalam tiga aspek, yaitu proses
penggunaan media, pemahaman materi hak dan kewajiban, dan pembentukan karakter. Pada aspek proses
penggunaan media, nilai persentase berkisar antara 79,2% hingga 97,9%, yang menunjukkan kategori tinggi
hingga sangat tinggi. Pada aspek pemahaman materi, sebagian besar nilai juga berada pada kategori tinggi
hingga sangat tinggi, namun terdapat nilai yang lebih rendah, yaitu 75% pada item 1, yang menunjukkan
bahwa masih terdapat siswa yang mengalami kesulitan dalam membedakan hak dan kewajiban di lingkungan
rumah. Pada aspek pembentukan karakter, seluruh nilai berada pada kategori tinggi hingga sangat tinggi,
yaitu berkisar antara 83,3% hingga 97,9%.

Pada aspek proses penggunaan media, persentase untuk masing-masing item menunjukkan nilai
sebesar 91,7% pada item 1 (penerapan media oleh guru), 97,9% pada item 2 (kemudahan penggunaan media
secara berkelompok), 79,2% pada item 3 (kecukupan waktu pembelajaran), 95,8% pada item 4 (suasana
belajar lebih aktif), dan 93,75% pada item 5 (kemudahan memahami petunjuk permainan). Pada aspek
pemahaman materi hak dan kewajiban, persentase yang diperoleh yaitu sebesar 75% pada item 1
(membedakan hak dan kewajiban di rumah), 89,6% pada item 2 (membedakan hak dan kewajiban di
sekolah), 83,3% pada item 3 (memahami akibat tidak melaksanakan kewajiban), 91,7% pada item 4
(memberi contoh hak dan kewajiban sehari-hari), dan 81,25% pada item 5 (menjelaskan pentingnya
menyeimbangkan hak dan kewajiban).

Sementara itu, pada aspek pembentukan karakter, persentase yang diperoleh adalah sebesar 93,75%
pada item 1 (tanggung jawab menyelesaikan tugas kelompok), 87,5% pada item 2 (kedisiplinan mematuhi
aturan permainan), 83,3% pada item 3 (kejujuran menjawab kartu tantangan tanpa mencontek), 97,9% pada
item 4 (kerja sama dalam kelompok selama permainan), dan 91,7% pada item 5 (kepedulian membantu teman
sekelompok yang mengalami kesulitan).
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Selanjutnya, hasil analisis persentase siswa per kategori disajikan pada Gambar 2.

Persentase Siswa Per Kategori (%)

= Sangat Tinggi = Tinggi

Gambar 2. Diagram persentase siswa per kategori

Gambar 2 menampilkan distribusi jumlah siswa berdasarkan hasil angket secara keseluruhan.
Diketahui bahwa sebagian besar siswa, yaitu sebanyak 10 dari 12 siswa (83,3%), berada pada kategori sangat
tinggi, sedangkan 2 siswa (16,7%) berada pada kategori tinggi. Artinya, mayoritas siswa menunjukkan proses
penggunaan media, pemahaman materi, dan pembentukan karakter yang sangat baik setelah pembelajaran
menggunakan media Mono Hakwa. Diagram ini memperkuat hasil bahwa penggunaan media Mono Hakwa
berkontribusi besar terhadap pemahaman materi hak dan kewajiban sekaligus pembentukan karakter siswa
kelas III sekolah dasar.
Sebagai rangkuman, rata-rata persentase pada masing-masing aspek disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Rata-Rata Persentase Setiap Aspek Penelitian

Aspek Rata-Rata (%) Kategori
Proses Penggunaan Media 91,7 Sangat Tinggi
Pemahaman Hak dan Kewajiban 84,17 Sangat Tinggi
Pembentukan Karakter 90,83 Sangat Tinggi
Rata-Rata Keseluruhan 88,9 Sangat Tinggi

Tabel 3 menunjukkan bahwa ketiga aspek yang diteliti, yaitu proses penggunaan media, pemahaman
materi hak dan kewajiban, dan pembentukan karakter, secara keseluruhan berada pada kategori sangat tinggi
dengan rata-rata 88,9%. Aspek proses penggunaan media memperoleh rata-rata tertinggi (91,7%), diikuti
oleh aspek pembentukan karakter (90,83%), sedangkan aspek pemahaman materi memperoleh rata-rata
terendah meskipun tetap berada pada kategori sangat tinggi (84,17%).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan Gambar 1, hasil penelitian menunjukkan bahwa respons siswa pada aspek proses
penggunaan media, pemahaman materi, dan pembentukan karakter secara umum berada pada
kategori tinggi hingga sangat tinggi. Pada aspek proses penggunaan media, tingginya persentase
pada hampir seluruh item mengindikasikan bahwa media Mono Hakwa mudah diterapkan oleh guru
dan mudah digunakan siswa secara berkelompok. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang
menunjukkan bahwa media permainan monopoli edukatif memperoleh tingkat kepraktisan yang
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sangat tinggi ketika diujicobakan pada siswa sekolah dasar (Hikmah et al., 2023), serta penelitian
pengembangan media board game pembelajaran tematik yang juga memperoleh respons sangat
praktis dari siswa (Safitri, 2020).

Namun demikian, nilai terendah pada aspek ini terdapat pada item kecukupan waktu
pembelajaran, yaitu sebesar 79,2%. Hal ini mengindikasikan bahwa durasi satu kali pertemuan (2 x
35 menit) dirasa masih terbatas bagi sebagian siswa untuk menyelesaikan seluruh putaran permainan
Mono Hakwa secara maksimal, sehingga guru perlu mempertimbangkan alokasi waktu tambahan
pada penerapan berikutnya.

Pada aspek pemahaman materi hak dan kewajiban, meskipun sebagian besar item berada pada
kategori tinggi hingga sangat tinggi, nilai terendah terdapat pada item pemahaman hak dan
kewajiban di lingkungan rumah, yaitu sebesar 75%. Kondisi ini menunjukkan bahwa siswa relatif
lebih mudah memahami hak dan kewajiban di lingkungan sekolah dibandingkan di rumah,
kemungkinan karena pengalaman belajar melalui media Mono Hakwa lebih banyak mensimulasikan
konteks sekolah. Temuan ini memperkuat hasil penelitian bahwa pemahaman konsep hak dan
kewajiban siswa sekolah dasar cenderung lebih kuat pada konteks yang sering dialami langsung di
lingkungan belajarnya (Wati et al., 2023), dan bahwa pemahaman terhadap hak dan kewajiban
berperan penting dalam meningkatkan kedisiplinan siswa sekolah dasar (Azim Utomo et al., 2023).

Pada aspek pembentukan karakter, seluruh item berada pada kategori tinggi hingga sangat
tinggi dengan nilai tertinggi pada indikator kerja sama, yaitu sebesar 97,9%. Hal ini menunjukkan
bahwa aktivitas bermain kelompok pada media Mono Hakwa mampu mendorong siswa untuk saling
bekerja sama menyelesaikan tantangan permainan. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang
menunjukkan bahwa media monopoli edukatif mampu menumbuhkan karakter cinta tanah air pada
siswa sekolah dasar dengan persentase yang tinggi (Pratama et al., 2021). serta penelitian mengenai
media permainan papan berbasis karakter peduli sosial yang dinyatakan layak digunakan untuk
menanamkan nilai karakter pada siswa (Riskiani & Wulandari, 2023).

Indikator kejujuran memperoleh persentase terendah pada aspek karakter, yaitu sebesar
83,3%, yang menunjukkan bahwa masih terdapat sebagian siswa yang perlu penguatan lebih lanjut
dalam bersikap jujur ketika menjawab kartu tantangan tanpa melihat jawaban teman. Kondisi ini
sejalan dengan pandangan bahwa budaya sekolah yang menjunjung tinggi nilai kejujuran, tanggung
jawab, dan saling menghargai perlu terus diperkuat secara berkelanjutan melalui pembiasaan dalam
proses pembelajaran (Nuraeni et al., 2025).

Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa media Mono Hakwa (Monopoli Hak dan
Kewajiban) efektif digunakan untuk mendukung pemahaman materi hak dan kewajiban sekaligus
membentuk karakter siswa kelas III sekolah dasar. Tingginya persentase siswa pada kategori sangat
tinggi (83,3%) memperkuat simpulan bahwa media pembelajaran berbasis permainan monopoli
relevan digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. Hal ini didukung oleh penelitian yang
menunjukkan bahwa media permainan edukatif berbasis ADDIE terbukti valid, praktis, dan efektif
dalam meningkatkan hasil belajar sekaligus keterlibatan siswa sekolah dasar (Shalsabilla &
Mintohari, 2026), serta hasil analisis kebutuhan yang menunjukkan bahwa siswa sekolah dasar
cenderung lebih tertarik pada media pembelajaran berbasis permainan dibandingkan metode
konvensional (Adnyana, 2025).

Implikasi dari temuan penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media Mono Hakwa
sangat relevan untuk mendukung pembelajaran Pendidikan Pancasila, khususnya pada materi hak
dan kewajiban, sekaligus menjadi sarana penguatan pendidikan karakter di sekolah dasar. Media
yang dirancang secara visual, menarik, dan berbasis permainan kelompok terbukti mampu
membantu siswa memahami konsep secara lebih konkret sekaligus melatih sikap tanggung jawab,
disiplin, kejujuran, kerja sama, dan kepedulian. Selain itu, hasil penelitian ini memberikan implikasi
praktis bagi guru untuk lebih kreatif memanfaatkan permainan edukatif sebagai sarana pembelajaran
sekaligus pendidikan karakter, serta implikasi teoretis dalam memperkaya kajian mengenai media
pembelajaran berbasis permainan monopoli di sekolah dasar.
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Meskipun hasil penelitian menunjukkan kontribusi yang tinggi terhadap pembentukan
karakter siswa, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan. Pertama,
jumlah sampel yang digunakan relatif kecil, yaitu hanya melibatkan 12 siswa pada satu kelas,
sehingga hasil penelitian ini belum dapat digeneralisasikan untuk populasi yang lebih luas. Kedua,
data yang diperoleh hanya bersumber dari angket dengan skala Likert, sehingga masih bersifat
perseptual dan belum didukung oleh data kualitatif seperti observasi perilaku karakter secara
mendalam dalam jangka waktu yang lebih panjang. Ketiga, penelitian ini hanya mengukur persepsi
siswa setelah satu kali pertemuan penggunaan media, sehingga belum menggambarkan dampak
jangka panjang media Mono Hakwa terhadap konsistensi karakter siswa. Oleh karena itu, penelitian
selanjutnya disarankan untuk menggunakan jumlah sampel yang lebih besar, melibatkan observasi
perilaku secara berkelanjutan, serta mengombinasikan metode kuantitatif dan kualitatif agar
diperoleh hasil yang lebih komprehensif.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, proses penggunaan media Mono Hakwa (Monopoli Hak dan Kewajiban)
pada pembelajaran Pendidikan Pancasila materi hak dan kewajiban kelas III sekolah dasar sudah berada pada
kategori tinggi hingga sangat tinggi, dengan siswa yang dapat menggunakan media tersebut secara mudah
dan aktif dalam kelompok. Pemahaman siswa terhadap materi hak dan kewajiban juga berada pada kategori
tinggi hingga sangat tinggi, meskipun masih terdapat variasi pemahaman, khususnya pada konteks hak dan
kewajiban di lingkungan rumah. Sementara itu, aspek pembentukan karakter yang meliputi tanggung jawab,
kedisiplinan, kejujuran, kerja sama, dan kepedulian berada pada kategori sangat tinggi, dengan 83,3% siswa
termasuk dalam kategori sangat tinggi dan 16,7% pada kategori tinggi.

Dengan demikian, media Mono Hakwa terbukti efektif digunakan tidak hanya untuk mendukung
pemahaman konsep hak dan kewajiban, tetapi juga untuk membentuk karakter siswa sekolah dasar melalui
aktivitas bermain kelompok yang menyenangkan. Penelitian ini berkontribusi dalam memperkuat kajian
mengenai pentingnya media pembelajaran berbasis permainan monopoli dalam pendidikan karakter di
sekolah dasar serta menjadi acuan praktis bagi guru dalam mengembangkan pembelajaran Pendidikan
Pancasila yang lebih inovatif dan bermakna. Disarankan penelitian selanjutnya menguji dampak penggunaan
media ini secara berkelanjutan dengan melibatkan sampel yang lebih luas serta metode penelitian yang lebih
beragam agar hasilnya lebih komprehensif.
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