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ABSTRACT

This study was motivated by the low level of civic character among students in
Pancasila Education lessons. One strategy to address this issue is the use of an
innovative and engaging instructional tool known as "Monalisa" (Pancasila
Monopoly). The study aimed to determine the impact of using the Monalisa learning
medium on the civic character of Grade X TPM students at SMK Negeri 1 Driyorejo.
A quantitative approach was employed using a quasi-experimental design
specifically, the Non-equivalent Control Group Design. The study population
consisted of Grade X TPM students: class X TPM 2 37 students served as the
control group using the Domino Game medium, and class X TPM 3 36 students
served as the experimental group using the Pancasila Monopoly medium. Data were
collected using a civic character questionnaire. Data analysis involved normality
tests, homogeneity tests, descriptive statistics, and hypothesis testing via a paired-
sample t-test using SPSS. The results indicate that the use of the Monalisa
(Pancasila Monopoly) medium significantly influenced students’ civic character,
evidenced by a significance value of 0.000 (< 0.05) and an increase in the mean
score from 44.00 to 49.31.

Keywords: Pancasila Monopoly, instructional media, civic character, Pancasila
education
ABSTRAK

Penelitian ini di latar belakangi oleh rendahnya karakter kewarganegaraan siswa
dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. Salah satu upaya yang dapat dilakukan
untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan menggunakan media
pembelajaran yang inovatif dan menarik yaitu media pembelajaran monalisa
(monopoli Pancasila). Penelitian ini bertujuan untuk mengatahui pengaruh
penggunaan media pembelajaran monalisa (monopoli Pancasila) terhadap karakter
kewarganegaraan siswa kelas X TPM di SMK Negeri 1 Driyorejo. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu (duasi
experimental design) menggunakan desain Non-equivalent Control Group Design.
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X TPM 2 sebagai kelas
kontrol dengan jumlah 37 siswa yang menggunakan media pembelajaran Domino
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Game dan X TPM 3 sebagai kelas eksperimen dengan jumlah 36 siswa yang
menggunakan media pembelajaran Monopoli Pancasila. Teknik pengumpulan data
menggunakan angket karakter kewarganegaraan. Analisis data dilakukan melalui
uji normalitas, uji homogenitas, statistik deskriptif, dan uji hipotesis menggunakan
paired sample t test dengan bantuan spss. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
terdapat pengaruh pada penggunaan media monalisa (monopoli pancasila)
terhadap karakter kewarganegaraan siswa yang dibuktikan dengan nilai signifikansi
sebesar 0,000< 005 serta peningkatan nilai rata-rata dari 44,00 menjadi 49,31.

Kata kunci: Monopoli Pancasila, media pembelajaran, karakter kewarganegaraan,

pendidikan pancasila.

A.Pendahuluan

Pendidikan merupakan upaya
untuk mengembangkan kemampuan
dan membentuk karakter peserta didik
sebagai bekal kehidupan
bermasyarakat (Tambun & Sirait,
2020). Di Indonesia, penyelenggaraan
pendidikan berlandaskan UU No. 20
Tahun 2003 dan PP No. 57 Tahun
2021 yang menetapkan Pendidikan
Pancasila sebagai mata pelajaran
wajib (Rozak, 2021; Habibah 2024).
Melalui mata pelajaran ini diharapkan
peserta didik memiliki karakter
kewarganegaraan, seperti disiplin,
tanggung jawab, kepedulian sosial,
dan partisipasi aktif.
Namun, pembelajaran yang masih
didominasi metode ceramah
menyebabkan peserta didik kurang
aktif sehingga pembentukan karakter
belum optimal. Hasil observasi di SMK
Negeri 1 Driyorejo menunjukkan

bahwa pada kelas X TPM 3 sebanyak

85,29% siswa kurang antusias,
70,47% melakukan aktivitas yang
mengganggu pembelajaran, 23,53%
terlambat masuk kelas, dan 70,6%
kurang fokus. Sementara itu, kelas X
TPM 2 menunjukkan partisipasi yang
lebih baik dengan 24,24% siswa
antusias, 15,2% memberikan umpan
balik, dan 27,3% mengikuti diskusi,
meskipun 27,5% masih kurang fokus.
Kondisi tersebut menunjukkan
perlunya pembelajaran yang lebih
menarik dan partisipatif.

Media pembelajaran berperan
meningkatkan motivasi, pemahaman,
dan kepercayaan diri peserta didik
(Milawati, 2021; Cyntia, 2021 dalam
Ocan, 2024).

pembelajaran yang berpusat pada

Sebaliknya,

guru membuat proses belajar
monoton sehingga berdampak pada
aktivitas  belajar dan  karakter
kewarganegaraan (Said, 2023 dalam

Ocan, 2024; Kkartika 2026; Arum
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2026). Oleh karena itu, diperlukan
media pembelajaran inovatif yang
mampu melibatkan peserta didik
secara aktif (Ocan, 2024; Amelia,
2026; syah devi 2026).

Media Monalisa (Monopoli
Pancasila) merupakan
pengembangan permainan monopoli
yang memuat materi Pendidikan
Pancasila kelas X SMK melalui
permainan, pertanyaan tentang sila-
sila  Pancasila, dan lagu wajib
nasional. Media ini dirancang untuk
menciptakan  pembelajaran  yang
menyenangkan sekaligus
meningkatkan aktivitas belajar dan
karakter kewarganegaraan.

Penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa media monopoli
efektif meningkatkan kualitas
Febriyanti  (2023)

menyatakan bahwa Moca (Monopoli

pembelajaran.
Pancasila) meningkatkan  minat
belajar dan kerja sama antarsiswa,
Samiya (2022)
membuktikan bahwa

sedangkan
monopoli
berbasis HOTS meningkatkan minat,
pemahaman, dan kemampuan
berpikir kritis siswa.

Berdasarkan kondisi tersebut,
penelitian  ini  bertujuan menguiji
pengaruh penggunaan media

Monalisa (Monopoli Pancasila)

terhadap karakter kewarganegaraan
peserta didik kelas X TPM SMK
Negeri 1 Driyorejo. Penelitian dibatasi
pada peserta didik kelas X TPM
dengan aspek karakter yang diukur
meliputi disiplin dan tanggung jawab
serta berasumsi bahwa media
Monalisa mampu menciptakan
pembelajaran yang lebih  aktif,
menyenangkan, dan meningkatkan

karakter kewarganegaraan.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
metode kuantitatif dengan desain
quasi experiment tipe non-equivalent
Metode
kuantitatif digunakan untuk menguiji

control group  design.
hipotesis melalui analisis statistik
(Sugiyono, 2023; Sahir, 2022). Desain
ini melibatkan kelompok eksperimen
dan kelompok kontrol yang masing-
masing diberikan pretest dan posttest,
sedangkan perlakuan berupa
penggunaan media pembelajaran
Monalisa (Monopoli Pancasila) hanya
diberikan pada kelompok eksperimen
(Anantasia & Rindrayani, 2025).
Penelitian dilaksanakan di SMK
Negeri 1 Driyorejo, Kabupaten Gresik.
Populasi penelitian adalah seluruh
siswa kelas X jurusan TPM,
ditentukan

sedangkan sampel
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menggunakan purposive sampling
(Subhaktiyasa, 2024), yaitu 73 siswa
yang terdiri atas 36 siswa kelas X TPM
3 sebagai kelompok eksperimen dan
37 siswa kelas X TPM 2 sebagai
kelompok kontrol.

Variabel bebas penelitian adalah
media pembelajaran Monalisa
(Monopoli  Pancasila), sedangkan
variabel terikat adalah karakter
kewarganegaraan yang difokuskan
pada aspek disiplin dan tanggung
jawab. Data dikumpulkan
menggunakan angket skala Likert dan
dokumentasi (Widodo et al., 2023;
Waruwu, 2025). Sebelum digunakan,
instrumen penelitian diuji melalui uji
validitas dan uji reliabilitas.

Analisis data dilakukan
menggunakan statistik deskriptif dan
statistik inferensial (Sugiyono, 2022;
Sugiyono, 2023). Uji

meliputi uji normalitas dan uji

prasyarat

homogenitas, sedangkan penguijian
hipotesis dilakukan menggunakan
paired sample t-test untuk mengetahui
perbedaan sebelum dan sesudah
perlakuan pada  masing-masing
kelompok serta independent sample t-
test untuk membandingkan hasil
antara kelompok eksperimen dan

kelompok kontrol.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Analisis Statistik Deskriptif
Tabel 1. Hasil Uji Analisis Statistik
Deskriptif

Minimu ~ Maximu Mean = Std.
N m m Deviation

ANGKET AWAL 36 43 81 60.36 8.715
EKSPERIMEN

ANGKET AKHIR 36 63 84 71.94 6.104
EKSPERIMEN

ANGKET AWAL 37 30 84 61.73 12.991
KONTROL

ANGKET AKHIR 37 50 84 .73 8.504

KONTROL
Valid N (listwise) 36

Sumber: Hasil Olah Data SPSS, 2026
Analisis

statistik  deskriptif
digunakan untuk mendeskripsikan
data yang telah terkumpul (Sugiyono,
2023). Hasil menunjukkan rata-rata
pretest kelas eksperimen sebesar
60,36 meningkat menjadi 71,94
setelah menggunakan media
pembelajaran monalisa (monopoli
Pancasila). Pada kelas kontrol, rata-
rata meningkat dari 61,73 menjadi
71,73 setelah menggunakan media
domino game. Dengan demikian,
kedua kelas mengalami peningkatan
karakter kewarganegaraan setelah
pembelajaran.
Analisis Inferensial

Analisis statistik inferensial
digunakan untuk menguji hipotesis
penelitian (Sugiyono, 2023).
Uji Normalitas
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Tabel 2. Hasil Uji Normalitas

FUITIUGU OV-O1 i 0V Sriapiuvvin

KELAS Statistic df Sig Statistic df Sig

HASIL ANGKET 0 36 .200° 979 36 716
AWAL %2
EKSPERIMEN
ANGKET AKHIR 1 36 131 941 36 055
EKSPERIMEN 30
ANGKET AWAL 116 37 200° 962 37 236
KONTROL
ANGKET AKHIR 127 37 139 951 37 .103
KONTROL

Sumber: Hasil Olah Data SPSS, 2026
Uji normalitas dilakukan untuk

mengetahui distribusi data (Anantasia
& Rindrayani, 2025). Seluruh nilai
signifikansi >0,05 sehingga data pada
kelas eksperimen dan  kontrol
berdistribusi normal.

Uji Homogenitas

Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas
Levene Statistic df1 df2 Sig.

HASIL Based on Mean 2.726 1 71 103
Based on Median 1.681 1 71 199
Based on Median and 1.681 1 55.694 .200
with adjusted df
Based on trimmed 2.368 1 71 128

mean

Sumber: Hasil Olah Data SPSS, 2026

Nilai signifikansi sebesar 0,103
(>0,05) menunjukkan data kedua
kelompok homogen.
Uji Paired Sample t-test Kelas

Eksperimen
Tabel 4. Hasil Uji Paired Sample t-test

Kelas Eksperimen

Paired Differences
95%
Confidence
Std.  Std. Interval of Sig. (2-

Mean Deviation ~ Error the t df  tailed)
Difference

Mean Lower  Upper

Pair ANGKET - 97 1.6 - - - 3 0
AWAL - 1158 35 22 14.87 829 7.139 5 00
ANGKET 3 7 0
AKHIR

Sumber: Hasil Olah Data SPSS, 2026
Rata-rata  nilai  meningkat

sebesar 11,58. Nilai signifikansi 0,000

(<0,05) menunjukkan terdapat

perbedaan signifikan antara pretest
dan posttest pada kelas eksperimen.
Uji Paired Sample t-test Kelas

Kontrol
Tabel 5. Hasil Uji Paired Sample t-test

Kelas Kontrol

Paired Differences
95% Confidence
Interval of the

Std. Std. Error Difference Sig. (2
Mean Deviation Mean Lower Upper t df tailed)
Pair  ANGKET - 14.18 233 - - - 36 .00
AWAL - 7 2 14.730 5.270 4.287 0
1 ANGKET 10.00

AKHIR
0

Sumber: Hasil Olah Data SPSS, 2026
meningkat

Rata-rata  nilai
sebesar 10,00. Nilai signifikansi 0,000
(<0,05)
perbedaan signifikan antara pretest

menunjukkan terdapat
dan posttest pada kelas kontrol.

Uji Independent Sample t-test
Tabel 6. Hasil Uji Independent Sample t-

test
Levene's Test for
Equality of Variances ttest for Equality of Means
95% Confidence
Mean Std. Error Interval of the
Sig. (2- Differen  Differenc Difference
F Sig. t df tailed) c e Lower Upper
.
HAS Equal variances 2726 103 124 il 902 215 1.737 -3.248 3.677
L assumed
Equal variances 124 65.36 902 215 1.729 -3.238 3.667
not assumed 6

Sumber: Hasil Olah Data SPSS, 2026

Nilai Levene's Test sebesar
0,103 menunjukkan data homogen
sehingga digunakan baris equal
variances assumed. Nilai signifikansi
sebesar 0,902 (>0,05) menunjukkan
Ho diterima dan Ha ditolak, sehingga
tidak terdapat perbedaan karakter
kewarganegaraan yang signifikan
antara kelas eksperimen yang

menggunakan media monalisa
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(monopoli  Pancasila) dan kelas
kontrol yang menggunakan domino
game. Rata-rata posttest kedua kelas
hampir sama, yaitu 71,94 dan 71,73.
Pembahasan

Media pembelajaran Monopoli
modifikasi

Pancasila merupakan

permainan monopoli yang
disesuaikan dengan materi Pancasila.
Penggunaan media ini melalui metode
diskusi kelompok mampu
meningkatkan keaktifan, daya saing,
dan motivasi peserta didik dalam
menyelesaikan pertanyaan maupun
tantangan yang tersedia. Media ini
juga membuat pembelajaran lebih
menarik karena peserta didik terlibat
langsung dalam aktivitas permainan,
meskipun terdapat kendala pada
tahap awal berupa pemahaman
aturan permainan dan pengenalan
petak pada papan monopoli yang
membutuhkan waktu lebih lama.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan media Monopoli

Pancasila mampu meningkatkan

aktivitas  belajar dan  karakter
kewarganegaraan siswa. Penerapan
media ini menciptakan pembelajaran
yang berpusat pada peserta didik,
sedangkan guru berperan sebagai
fasilitator. Melalui kegiatan berdiskusi,

bekerja sama, menjawab pertanyaan,

dan menyelesaikan tantangan,

peserta didik memperoleh
pengalaman belajar langsung yang
mendukung peningkatan pemahaman
serta karakter kewarganegaraan.
Temuan penelitian ini sejalan
dengan teori game based learning
oleh James Paul Gee yang
menyatakan bahwa pembelajaran
melalui permainan dapat
meningkatkan keterlibatan peserta
didik karena memperoleh pengalaman
belajar yang bermakna melalui
aktivitas langsung. Dalam
penggunaan media Monopoli

Pancasila, peserta didik dituntut aktif

mengikuti permainan, berdiskusi,
mengambil keputusan, serta
memperoleh feedback secara

langsung terhadap jawaban yang
diberikan. Selain itu, kartu tantangan,
kartu soal, dan sistem skor
mendukung motivasi intrinsik
sehingga peserta didik lebih aktif dan
menunjukkan perilaku positif selama
pembelajaran.

Hasil penelitian ini  memiliki
keterkaitan dengan penelitian
terdahulu. Penelitian Istigomah (2023)
dengan judul “Pengaruh Implementasi
Monopoli Game Learn And Go
Terhadap Peningkatan Minat Belajar

Siswa Pada Mata Pelajaran Akidah
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Akhlak Kelas VII Di Mts N 2 Sleman

”

Daerah Istimewa Yogyakarta
menunjukkan bahwa H1 diterima dan
HO ditolak,

pengaruh implementasi monopoli

sehingga terdapat
game Learn and Go terhadap
peningkatan minat belajar siswa.
Penelitian Riskiani & Wulandari (2022)
dengan judul “Pengembangan Media
Permainan Papan Monopoli Berbasis
Karakter Peduli Sosial Pada Muatan
Materi IPS” menggunakan metode
ADDIE dengan hasil uji sebesar
91,66% pada kelompok kecil dengan
kualifikasi sangat baik. Sejalan
dengan penelitian tersebut, penelitian
ini  menunjukkan bahwa media
pembelajaran Monopoli Pancasila
karakter

mampu meningkatkan

kewarganegaraan peserta didik.
Tabel 7.

Kewarganegaraan Peserta Didik pada

Persentase Karakter

Tahap Pretest
Indikator Kel Kate Kelas Kate

Karakter as gori Ekspe gori

Kewargan Kon rimen

egaraan trol (%)
(%)

Disiplin 71,6 Bak 72,92 Baik
2

Tanggung 74,8 Baik 71,06 Baik

jawab 9

Rata-rata 73,4 Baik 71,86 Baik
9

Tabel 8.

Kewarganegaraan Peserta Didik pada

Persentase Karakter

Tahap Posttest
Indikator Kel Kate Kelas Kate

Karakter as gori Ekspe gori

Kewargan Kon rimen
egaraan trol (%)
(%)
Disiplin 85,3 San 84,88 San
6 gat gat
Baik Baik
Tanggung 854 San 86,23 San
jawab 2 gat gat
Baik Baik
Rata-rata 853 San 85,65 San
9 gat gat
Baik Baik

Keterangan: 81%-100% = Sangat
Baik; 61%—-80% = Baik; 41%-60% =
Cukup; 21%-40% = Kurang.
Berdasarkan hasil analisis
deskriptif, persentase karakter
kewarganegaraan pada kelas
eksperimen meningkat dari 71,86%
(baik) pada tahap pretest menjadi
85,65% baik) setelah

diberikan perlakuan menggunakan

(sangat
media Monopoli Pancasila.

Berdasarkan indikator, disiplin
meningkat dari 72,92% menjadi
84,88%, sedangkan tanggung jawab
meningkat dari 71,06% menjadi
86,23%. Hal ini menunjukkan bahwa
penggunaan media Monopoli
Pancasila mampu mendorong peserta

didik untuk lebih disiplin, bertanggung
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jawab, aktif bekerja sama, dan
mengikuti arahan guru.

Hasil  pengujian  hipotesis
menunjukkan bahwa penggunaan
media Monopoli Pancasila

berpengaruh terhadap karakter
kewarganegaraan siswa kelas X TPM
di SMK Negeri 1 Driyorejo. Hasil
Paired Sample T-Test memperoleh
nilai signifikansi 0,000 < 0,05, dengan
peningkatan rata-rata skor karakter
kewarganegaraan dari 60,36 menjadi
71,94. Dengan demikian, Ha diterima
dan H, ditolak.

Selanjutnya, hasil Independent
Sample T-Test memperoleh nilai
signifikansi 0,902 > 0,05, sehingga
tidak terdapat perbedaan signifikan
antara kelas eksperimen yang
menggunakan media Monopoli
Pancasila dan kelas kontrol yang
menggunakan Domino Game.
Namun, kedua kelompok mengalami
peningkatan karakter
kewarganegaraan dengan selisih rata-
rata sebesar 1,53 poin, sehingga
perbedaannya tidak signifikan secara

statistik.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian,
dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran Monopoli Pancasila

(Monalisa) berpengaruh signifikan
terhadap karakter kewarganegaraan
siswa kelas X TPM SMK Negeri 1
Driyorejo dengan nilai signifikansi
0,000 < 0,05. Penerapan media
Pancasila

Monopoli mampu

meningkatkan karakter
kewarganegaraan siswa, ditunjukkan
dengan peningkatan rata-rata skor
pretest 60,36 menjadi 71,94 pada
posttest. Oleh karena itu, media
pembelajaran berbasis permainan
dapat menjadi alternatif pembelajaran
yang menarik dan bermakna. Saran
yang diberikan vyaitu guru perlu
mempersiapkan penggunaan media
secara matang, sekolah mendukung
pengembangan media inovatif,
peserta didik aktif dalam
pembelajaran, serta penelitian
selanjutnya dapat memperluas jumlah
sampel dan kelas penelitian untuk
memperoleh  hasil yang lebih

komprehensif.
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