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Pendahuluan

Literasi budaya merupakan kemampuan individu
untuk memahami, menghargai, mengapresiasi, dan
berpartisipasi dalam kehidupan masyarakat yang
memiliki keberagaman budaya. Literasi budaya tidak
hanya berkaitan dengan kemampuan mengenali
budaya, tetapi juga kemampuan menafsirkan makna,
nilai, norma, dan kebiasaan yang berkembang dalam
kehidupan sosial sehingga seseorang mampu
berinteraksi secara efektif dengan masyarakat yang
memiliki latar belakang budaya berbeda (Syam et al,,
2025). Kemampuan tersebut menjadi salah satu
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kompetensi penting yang harus dimiliki siswa pada
abad ke-21 karena mampu membentuk karakter,
identitas bangsa, serta sikap menghargai keberagaman.

Indonesia merupakan negara kepulauan dengan
keragaman suku, bahasa, adat istiadat, rumah adat,
pakaian tradisional, makanan khas, kesenian, serta nilai-
nilai budaya yang sangat beragam. Kondisi tersebut
menjadikan literasi budaya sebagai salah satu
kemampuan dasar yang harus dimiliki oleh setiap
warga negara agar mampu memahami sekaligus
menjaga keberagaman budaya nasional (Nawir et al.,
2025). Melalui literasi budaya, siswa tidak hanya
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mengenal budaya daerah asalnya, tetapi juga
memahami budaya dari berbagai wilayah Indonesia
sehingga tumbuh rasa bangga, toleransi, serta

kepedulian terhadap keberagaman budaya bangsa.

Dalam konteks pendidikan dasar, literasi budaya
memiliki peranan penting dalam mendukung
pembentukan karakter siswa. Literasi budaya termasuk
ke dalam enam literasi dasar yang perlu dikembangkan
di sekolah karena mampu memperkuat dimensi Profil
Pelajar Pancasila, khususnya berkebinekaan global,
bergotong royong, dan berakhlak mulia (Supriatna &
Atikah, 2024). Selain meningkatkan wawasan
kebudayaan, literasi budaya juga menanamkan nilai-
nilai luhur bangsa seperti gotong royong, tanggung
jawab, toleransi, serta cinta tanah air yang menjadi
fondasi kehidupan bermasyarakat.

Perkembangan  teknologi dan  globalisasi
menyebabkan siswa semakin mudah memperoleh
informasi dari berbagai budaya dunia melalui media
digital. Kondisi tersebut memberikan peluang sekaligus
tantangan bagi pendidikan. Tanpa kemampuan literasi
budaya yang memadai, siswa berpotensi kehilangan
identitas budaya lokal dan kurang memiliki kepedulian
terhadap warisan budaya bangsa (Supriatna & Atikah,
2024). Oleh karena itu, sekolah memiliki tanggung jawab
untuk mengembangkan pembelajaran yang mampu
memperkuat pemahaman budaya sejak pendidikan
dasar.

Literasi budaya juga berperan penting dalam
membentuk identitas nasional siswa melalui pengenalan
nilai-nilai budaya Indonesia secara menyeluruh
(Widiastuti et al.,, 2024). Siswa yang memiliki literasi
budaya yang baik akan lebih mudah memahami makna
keberagaman, menunjukkan sikap toleransi,
menghargai perbedaan, serta berpartisipasi dalam
pelestarian budaya daerah maupun budaya nasional
(Haniifah, 2024). Dengan demikian, penguatan literasi
budaya menjadi bagian penting dalam mewujudkan
tujuan Pendidikan Pancasila yang berorientasi pada
pembentukan karakter siswa.

Meskipun demikian, implementasi pembelajaran
literasi budaya di sekolah dasar masih menghadapi
berbagai kendala. Penelitian (Anzani et al., 2025)
menunjukkan bahwa kemampuan literasi budaya siswa
sekolah dasar masih tergolong rendah. Sebanyak 60%
siswa belum mampu menguasai indikator literasi
budaya secara optimal karena pembelajaran masih
didominasi penggunaan media konvensional berupa
buku teks. Penelitian (Febrianti et al, 2024) juga
menunjukkan bahwa tingkat literasi budaya siswa
masih rendah akibat keterbatasan media pembelajaran
yang menarik sehingga siswa mengalami kesulitan
memahami identitas budaya dan nilai-nilai kebangsaan.
Hasil penelitian (Sari et al., 2024) memperlihatkan
bahwa hanya 20% siswa yang mampu menguasai materi

keberagaman budaya, sedangkan sebagian besar siswa
masih mengalami kesulitan akibat rendahnya motivasi
belajar dan kurang menariknya media pembelajaran
yang digunakan guru.

Media pembelajaran memiliki peranan penting
dalam menciptakan proses pembelajaran yang efektif,

menarik, dan bermakna. Media pembelajaran
merupakan segala bentuk sarana yang digunakan untuk
menyampaikan informasi sehingga mampu

meningkatkan perhatian, motivasi, dan hasil belajar
siswa (Agustira & Rahmi, 2022; Tafonao, 2018).
Penggunaan media yang sesuai dengan karakteristik
siswa sekolah dasar mampu memberikan pengalaman
belajar yang lebih konkret sehingga materi pembelajaran
menjadi lebih mudah dipahami (Nurrita, 2018).

Hasil wawancara pendahuluan yang dilakukan di
SDN 5 Bendorejo, SDN 1 Kedunglurah, dan SDN 2
Kedunglurah menunjukkan bahwa kemampuan literasi
budaya siswa kelas V masih belum berkembang secara
optimal. Sebanyak 34 dari 55 siswa mengalami kesulitan
memahami keberagaman budaya Indonesia, khususnya
mengenai rumah adat, pakaian tradisional, makanan
khas, alat musik daerah, serta nilai-nilai budaya yang
terkandung di dalamnya. Sebagian besar siswa hanya
mengenal budaya yang berada di lingkungan sekitar
sehingga wawasan mengenai keberagaman budaya
nasional masih terbatas. Selain itu, guru masih
mengandalkan buku teks sebagai media utama sehingga
pembelajaran cenderung Dbersifat teoritis, kurang
interaktif, ~dan belum mampu meningkatkan
keterlibatan siswa selama proses belajar.

Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan inovasi
media pembelajaran yang mampu memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik sekaligus
meningkatkan keterlibatan siswa. Salah satu alternatif
yang dapat dikembangkan adalah media pembelajaran
Monopoli Pop-Up. Media ini merupakan modifikasi
permainan monopoli yang dipadukan dengan visual
tiga dimensi (pop-up) sehingga mampu menyajikan
materi keberagaman budaya Indonesia secara konkret,
menarik, dan interaktif. Permainan monopoli diketahui
mampu meningkatkan interaksi sosial, kemampuan
berpikir kritis, serta pengambilan keputusan siswa (Siti
Indah, 2023), sedangkan media pop-up mampu
meningkatkan daya tarik visual dan memperkuat
pemahaman konsep melalui penyajian objek tiga
dimensi (Alfiah et al., 2025). Penyajian visual yang
konkret tersebut membantu siswa mengenali berbagai
unsur budaya, seperti rumah adat, pakaian tradisional,
alat musik, dan makanan khas, secara lebih mudah
sehingga mendorong terbentuknya pemahaman,
apresiasi, serta kepedulian terhadap keberagaman
budaya Indonesia. Dengan demikian, karakteristik
media pop-up selaras dengan tujuan pengembangan
literasi budaya yang tidak hanya menekankan

4933



Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi dan Geofisika (GeoScienceEd)

Agustus 2026, Volume 7, Issue 3, 4932-4939

penguasaan  pengetahuan budaya, tetapi juga
pembentukan sikap menghargai, melestarikan, dan
bangga terhadap budaya bangsa. Integrasi kedua
konsep tersebut menghasilkan media pembelajaran
yang tidak hanya menyenangkan tetapi juga
mendukung penguatan literasi budaya.

Penelitian terdahulu mendukung efektivitas
penggunaan media permainan edukatif dalam
pembelajaran budaya. (May Sela et al, 2023)
mengembangkan media permainan monopoli pada
materi kebudayaan Indonesia dan memperoleh tingkat
efektivitas sebesar 92,24%. Penelitian (Anindya et al.,
2022) juga menunjukkan bahwa media Pop-Up Monopoli
Keragaman Budaya Pulau Jawa (PUMKABUJA) mampu
meningkatkan pemahaman siswa dengan ketuntasan
klasikal mencapai 90%. Meskipun demikian, penelitian-
penelitian tersebut masih memiliki keterbatasan karena
belum mengintegrasikan visual pop-up tiga dimensi
dengan cakupan keberagaman budaya pulau jawa
secara menyeluruh serta masih berfokus pada
peningkatan hasil belajar dan pemahaman materi.
Belum banyak penelitian yang secara khusus
mengembangkan media pembelajaran yang
mengombinasikan permainan monopoli dan visual pop-
up sebagai sarana untuk memperkuat literasi budaya
siswa melalui pengenalan budaya Indonesia yang lebih
komprehensif. Penelitian ini menawarkan kebaruan
berupa pengembangan media monopoly pop-up berbasis
literasi budaya yang tidak hanya menyajikan materi
kergaman budaya pulau jawa secara interaktif dan
kontekstual, tetapi juga dirancang untuk meningkatkan
kemampuan literasi budaya siswa melalui pengenalan,
pemahaman, apresiasi, dan pelestarian keberagaman
budaya Indonesia.

Berdasarkan wuraian tersebut, penelitian ini
bertujuan mengembangkan media pembelajaran
Monopoli Pop-Up untuk meningkatkan literasi budaya
yang valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan
literasi budaya siswa kelas V sekolah dasar pada mata
pelajaran  Pendidikan  Pancasila. = Media yang
dikembangkan diharapkan dapat menjadi alternatif
pembelajaran yang inovatif serta memberikan
kontribusi terhadap penguatan karakter dan pelestarian
budaya Indonesia melalui proses pembelajaran yang
aktif, menyenangkan, dan bermakna.

Metode

Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan
ADDIE. Model ADDIE terdiri atas lima tahapan, yaitu
Analysis (analisis), Design (perancangan), Development
(pengembangan), Implementation (implementasi), dan
Evaluation (evaluasi) (Hidayat & Nizar, 2021). Model ini
dipilih karena memberikan prosedur pengembangan

yang sistematis sehingga produk yang dihasilkan dapat
memenuhi aspek validitas, kepraktisan, dan efektivitas.

Penelitian dilaksanakan di SDN 5 Bendorejo, SDN
1 Kedunglurah, dan SDN 2 Kedunglurah, Kabupaten
Trenggalek. Subjek penelitian berjumlah 55 siswa kelas
V. Selain itu, penelitian ini melibatkan satu ahli materi,
satu ahli bahasa, satu ahli media, dan dua praktisi (guru
kelas V) sebagai validator untuk menilai kelayakan
media yang dikembangkan.

Tahap Analysis (analisis) dilakukan melalui
observasi dan wawancara dengan guru untuk
mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik
siswa, serta permasalahan yang dihadapi dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila pada materi
keberagaman budaya. Hasil analisis menunjukkan
bahwa literasi budaya siswa masih rendah dan media
pembelajaran yang digunakan guru masih terbatas pada
buku ajar sehingga pembelajaran kurang menarik dan
belum mampu mengoptimalkan keterlibatan siswa.

Tahap Design (perancangan) dilakukan dengan
menyusun desain media Monopoli Pop-Up untuk
meningkatkan literasi budaya, meliputi penyusunan
materi, aturan permainan, papan monopoli, kartu soal,
kartu tantangan, kartu kesempatan, ilustrasi pop-up,
serta instrumen penelitian. Selanjutnya, pada tahap
Development (pengembangan) dilakukan pembuatan
media sesuai desain yang telah dirancang, kemudian
divalidasi oleh ahli materi, ahli bahasa, ahli media, dan
praktisi. Masukan dari para validator digunakan sebagai
dasar untuk merevisi dan menyempurnakan produk.

Tabel 1. Hasil Akhir Pengembangan Media Monopoli
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Tahap Implementation (implementasi) dilakukan
melalui uji coba skala kecil dan uji lapangan kepada
siswa kelas V. Selama proses pembelajaran, siswa

menggunakan media Monopoli Pop-Up untuk
meningkatkan literasi budaya, sedangkan guru
mengamati keterlaksanaan pembelajaran. Setelah

kegiatan selesai, guru dan siswa mengisi angket respons
untuk mengetahui tingkat kepraktisan media.

Tahap Evaluation (evaluasi) dilakukan untuk
mengetahui kualitas media yang dikembangkan

berdasarkan aspek validitas, kepraktisan, dan
efektivitas. Data penelitian dikumpulkan menggunakan
teknik wawancara, dokumentasi, angket validasi,
angket respons guru dan siswa, serta tes literasi budaya
berupa pre-test dan post-test. Data kualitatif berupa saran
dan masukan dari validator dianalisis secara deskriptif
sebagai dasar perbaikan media. Sementara itu, data
kuantitatif dianalisis menggunakan statistik deskriptif
berupa persentase untuk menentukan tingkat validitas
dan kepraktisan media. Efektivitas media dianalisis
menggunakan uji Paired Sample t-Test untuk mengetahui
perbedaan hasil pre-test dan post-test, serta uji N-Gain
untuk mengetahui peningkatan literasi budaya siswa
setelah menggunakan media yang dikembangkan.

Hasil dan Diskusi
Kelayakan Media Monopoli
meningkatkan Literasi Budaya

Kelayakan media Monopoli Pop-Up untuk
meningkatkan literasi budaya ditentukan berdasarkan
hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi, ahli
bahasa, ahli media, dan praktisi pembelajaran. Proses
validasi bertujuan untuk mengetahui kesesuaian media
dengan capaian pembelajaran, karakteristik peserta
siswa, isi materi, penggunaan bahasa, tampilan media,
serta kemudahan penggunaan dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila. Berdasarkan hasil validasi, media
Monopoli Pop-Up untuk meningkatkan literasi budaya
memperoleh kategori sangat valid, sehingga layak
digunakan sebagai media pembelajaran pada materi
keberagaman budaya di kelas V sekolah dasar.

Dari aspek materi, media memperoleh persentase
sebesar 92% dengan kategori sangat valid. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa materi yang disajikan telah sesuai
dengan capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran,
serta mampu mendukung pengembangan literasi
budaya siswa. Materi yang dimuat dalam media
mencakup keberagaman rumah adat, pakaian adat,
tarian tradisional, alat musik daerah, makanan khas,
serta nilai-nilai Bhinneka Tunggal Ika yang disusun
secara sistematis sehingga mudah dipahami siswa.

Pada aspek bahasa, media memperoleh
persentase sebesar 96% dengan kategori sangat valid.
Penggunaan bahasa dinilai komunikatif, sesuai dengan
tingkat perkembangan siswa sekolah dasar, serta
menggunakan kalimat yang sederhana sehingga
memudahkan siswa memahami isi permainan maupun
materi pembelajaran.

Sementara itu, hasil wvalidasi ahli media
memperoleh persentase sebesar 91% dengan kategori
sangat valid. Penilaian tersebut menunjukkan bahwa
tampilan media, pemilihan warna, ilustrasi, ukuran
huruf, serta visualisasi pop-up mampu menarik
perhatian siswa dan memberikan pengalaman belajar
yang lebih konkret. Selain itu, praktisi pembelajaran
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memberikan penilaian sebesar 95% dengan kategori

penyampaian materi, serta menciptakan suasana belajar

sangat valid, yang menunjukkan bahwa media mudah yang lebih interaktif.

digunakan dalam proses pembelajaran serta sesuai Tabel 3. Hasil Respons Guru dan Siswa

dengan karakteristik siswa kelas V sekolah dasar. Responden Uji Kategori

Skala Kecil

Tabel 2. Hasil Validitas Media Monopoli Pop-Up Untuk (%)

meningkatkan Literasi Budaya Siswa 91% Sangat
Validator Presentase (%) Kategori Menarik
Ahli Materi 92% Sangat Valid Guru 91% Sangat
Ahli Bahasa 96% Sangat Valid Menarik
Ahli Media 91% Sangat Valid Hasil tersebut menunjukkan bahwa media
Praktisi 95% Sangat Praktis ~ Monopoli Pop-Up tidak hanya mudah digunakan oleh
Rata-rata 93% Sangat Valid  guru, tetapi juga mampu meningkatkan antusiasme

Hasil validasi tersebut menunjukkan bahwa
media Monopoli Pop-Up untuk meningkatkan literasi
budaya telah memenuhi aspek kelayakan isi, penyajian,
kebahasaan, dan kegrafikan sehingga dapat digunakan
dalam pembelajaran. Visualisasi tiga dimensi (pop-up)
yang dipadukan dengan permainan monopoli mampu
memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret dan
menarik bagi siswa sekolah dasar. Kondisi tersebut
sesuai dengan karakteristik siswa yang masih berada
pada tahap operasional konkret sehingga lebih mudah
memahami materi melalui objek visual dan aktivitas
bermain. Temuan ini sejalan dengan pendapat (Nurrita,
2018) yang menyatakan bahwa media pembelajaran
yang baik harus mampu mempermudah penyampaian
materi sekaligus meningkatkan motivasi belajar siswa.
Selain itu, penelitian (May Sela et al, 2023) juga
menunjukkan bahwa media permainan edukatif
mampu meningkatkan keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran.

Kepraktisan Media Berdasarkan Respons Guru dan
Siswa

Kepraktisan media Monopoli Pop-Up untuk
meningkatkan literasi budaya diperoleh berdasarkan
hasil angket respons guru dan siswa setelah media
digunakan dalam pembelajaran. Aspek yang dinilai
meliputi tampilan media, kemudahan penggunaan,
penyajian materi, bahasa, serta manfaat media dalam
meningkatkan literasi budaya. Hasil uji coba
menunjukkan bahwa media memperoleh respons yang
sangat positif baik pada uji skala kecil maupun uji skala
lapangan.

Pada uji skala kecil, hasil angket menunjukkan
bahwa siswa memberikan respons sebesar 91% dengan
kategori sangat menarik. Siswa menilai bahwa media
memiliki tampilan yang menarik, mudah digunakan,
serta mampu membantu memahami keberagaman
budaya Indonesia melalui kegiatan bermain. Selain itu,
guru juga memberikan respons sebesar 91% dengan
kategori sangat menarik. Guru menilai bahwa media
mampu meningkatkan keaktifan siswa, mempermudah

siswa selama proses pembelajaran. Selama kegiatan
berlangsung, siswa terlihat aktif berdiskusi, menjawab
pertanyaan, serta bekerja sama dalam menyelesaikan
permainan. Aktivitas tersebut menunjukkan bahwa
media mampu menciptakan pembelajaran yang
berpusat pada siswa (student-centered learning). Temuan
ini mendukung teori pembelajaran konstruktivisme
yang menekankan pentingnya keterlibatan aktif siswa
dalam membangun pengetahuan melalui pengalaman
belajar yang bermakna. Selain itu, tingginya respons
guru menunjukkan bahwa media dapat dijadikan
alternatif pembelajaran yang praktis karena mudah
diterapkan tanpa memerlukan sarana yang rumit.

Kepraktisan media juga menunjukkan bahwa
pengintegrasian unsur permainan dan visual pop-up
mampu meningkatkan motivasi belajar siswa. Ketika
siswa merasa tertarik terhadap media yang digunakan,
mereka cenderung lebih aktif bertanya, berdiskusi, serta
berpartisipasi dalam setiap kegiatan pembelajaran.
Dengan demikian, media Monopoli Pop-Up tidak hanya
berfungsi sebagai alat bantu pembelajaran, tetapi juga
sebagai sarana untuk menciptakan pengalaman belajar
yang menyenangkan, interaktif, dan bermakna bagi
siswa.

Keefektifan Media dalam Meningkatkan Literasi
Budaya Siswa
Keefektifan media Monopoli Pop-Up untuk
meningkatkan literasi budaya ditinjau berdasarkan hasil
tes kemampuan literasi budaya siswa melalui kegiatan
pre-test dan post-test pada uji skala kecil dan uji skala
lapangan. Pengukuran dilakukan untuk mengetahui
peningkatan kemampuan siswa dalam memahami
keberagaman budaya Indonesia, menghargai perbedaan
budaya, serta memahami nilai-nilai Bhinneka Tunggal
Ika setelah menggunakan media yang dikembangkan.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
media Monopoli Pop-Up mampu meningkatkan
kemampuan literasi budaya siswa secara signifikan.
Pada uji skala kecil yang melibatkan 14 siswa,
rata-rata nilai pre-test sebesar 53,2, sedangkan rata-rata
nilai post-test meningkat menjadi 90,0. Peningkatan
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tersebut menunjukkan bahwa siswa lebih mampu
memahami materi keberagaman budaya setelah
mengikuti ~ pembelajaran  menggunakan  media
Monopoli Pop-Up. Selain mengalami peningkatan rata-
rata nilai, perubahan kategori kemampuan literasi
budaya juga terlihat cukup signifikan. Sebelum
pembelajaran, seluruh siswa (100%) berada pada
kategori sangat kurang baik. Setelah penggunaan media,
sebanyak 58% siswa berada pada kategori sangat baik,
21% pada kategori baik, dan 21% pada kategori cukup,
sedangkan tidak ada lagi siswa yang berada pada
kategori kurang maupun sangat kurang.

Pada uji skala lapangan yang melibatkan 41 siswa,
rata-rata nilai pre-test sebesar 57,4, sedangkan rata-rata
post-test meningkat menjadi 84,5. Hasil tersebut
menunjukkan adanya peningkatan kemampuan literasi
budaya setelah siswa mengikuti pembelajaran
menggunakan media Monopoli Pop-Up. Sebelum
pembelajaran, sebagian besar siswa masih berada pada
kategori sangat kurang baik dan kurang baik, sedangkan
setelah penggunaan media sebagian besar siswa telah
berpindah ke kategori baik dan sangat baik. Perubahan
tersebut  menunjukkan  bahwa  media  yang
dikembangkan mampu membantu siswa memahami
konsep keberagaman budaya Indonesia secara lebih
optimal.

Tabel 4. Perbandingan Nilai Pre-test dan Post-test

Uji Coba Pre-Test  Post-test Peningkatan
Skala Kecil 53,2 90,0 36,8
Skala 57,4 84,5 27,1
Lapangan

Peningkatan nilai tersebut menunjukkan bahwa
media Monopoli Pop-Up untuk meningkatkan literasi
budaya efektif digunakan dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila. Media tidak hanya membantu
siswa mengenali berbagai bentuk keberagaman budaya
Indonesia, tetapi juga memberikan kesempatan kepada
mereka untuk belajar melalui aktivitas bermain,
berdiskusi, dan memecahkan masalah secara bersama-
sama. Pengalaman belajar yang diperoleh selama
permainan  membuat siswa lebih  mudah
menghubungkan  materi  pembelajaran  dengan
kehidupan sehari-hari sehingga pemahaman terhadap
konsep menjadi lebih mendalam.

Hasil tersebut diperkuat oleh wuji statistik
menggunakan Paired Sample t-Test yang menunjukkan
nilai signifikansi (Sig. = 0,000 < 0,05). Hasil ini
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara nilai pre-test dan post-test, sehingga
penggunaan media Monopoli Pop-Up memberikan
pengaruh nyata terhadap peningkatan literasi budaya
siswa. Selain itu, hasil analisis N-Gain memperoleh nilai
rata-rata 65%, yang termasuk dalam kategori efektif,

sehingga media yang dikembangkan terbukti mampu
meningkatkan kemampuan literasi budaya siswa.
Temuan tersebut menunjukkan bahwa peningkatan
hasil belajar tidak terjadi secara kebetulan, tetapi
merupakan dampak dari penggunaan media
pembelajaran yang telah dikembangkan.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian
(May Sela et al., 2023) yang menyatakan bahwa media
permainan edukatif mampu meningkatkan pemahaman
siswa melalui kegiatan belajar yang aktif dan
menyenangkan. Temuan ini juga didukung oleh (Alfiah
etal., 2025) yang menjelaskan bahwa media pop-up dapat
meningkatkan daya tarik visual sehingga membantu
siswa memahami konsep pembelajaran yang bersifat
abstrak menjadi lebih konkret. Dalam penelitian ini,
perpaduan permainan monopoli dengan visualisasi pop-
up memberikan pengalaman belajar yang berbeda
karena siswa tidak hanya menerima informasi dari guru,
tetapi juga  memperoleh  kesempatan  untuk
mengeksplorasi materi melalui aktivitas permainan
yang melibatkan diskusi, kerja sama, dan pengambilan
keputusan.

Keefektifan media Monopoli Pop-Up untuk
meningkatkan literasi budaya juga dapat dijelaskan
melalui teori konstruktivisme yang menekankan bahwa
pengetahuan dibangun secara aktif melalui pengalaman
belajar. Selama proses pembelajaran, siswa terlibat
dalam mengamati ilustrasi budaya, menjawab
pertanyaan, menyelesaikan tantangan, serta berdiskusi
dengan anggota kelompok. Aktivitas tersebut
memungkinkan siswa membangun pemahamannya
sendiri mengenai keberagaman budaya Indonesia,
sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna
dibandingkan pembelajaran yang hanya mengandalkan
metode ceramah dan buku teks.

Selain meningkatkan kemampuan kognitif, media
yang dikembangkan juga memberikan dampak
terhadap perkembangan sikap siswa. Selama
pembelajaran berlangsung, siswa menunjukkan sikap
saling menghargai, bekerja sama, bertanggung jawab,
serta menghormati keberagaman budaya yang dipelajari
melalui permainan. Kondisi tersebut menunjukkan
bahwa media Monopoli Pop-Up tidak hanya berfungsi
sebagai sarana penyampaian materi, tetapi juga
mendukung pembentukan karakter sesuai dengan
tujuan Pendidikan Pancasila dan penguatan Profil
Pelajar ~ Pancasila,  khususnya pada  dimensi
berkebinekaan global, gotong royong, dan bernalar
kritis.

Secara keseluruhan, hasil penelitian
menunjukkan bahwa media Monopoli Pop-Up untuk
meningkatkan literasi budaya memenuhi tiga kriteria
utama dalam penelitian pengembangan, yaitu valid,
praktis, dan efektif. Oleh karena itu, media ini layak
digunakan sebagai alternatif media pembelajaran
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Pendidikan Pancasila untuk meningkatkan literasi
budaya siswa kelas V sekolah dasar.

Kesimpulan

Penelitian ini berhasil mengembangkan media
pembelajaran Monopoli Pop-Up untuk meningkatkan
literasi budaya untuk pembelajaran Pendidikan
Pancasila pada materi keberagaman budaya di kelas V
sekolah dasar menggunakan model pengembangan
ADDIE. Media yang dikembangkan telah memenuhi
kriteria valid, praktis, dan efektif sehingga layak
digunakan sebagai alternatif media pembelajaran untuk
meningkatkan literasi budaya siswa.

Hasil validasi oleh ahli materi, ahli bahasa, ahli
media, dan praktisi menunjukkan rata-rata persentase
sebesar 93% dengan kategori sangat valid, yang
menunjukkan bahwa media telah memenuhi aspek
kelayakan isi, kebahasaan, penyajian, dan tampilan.
Selain itu, hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa
guru dan siswa memberikan respons yang sangat positif
terhadap penggunaan media. Siswa menilai media
menarik, mudah digunakan, serta membantu
memahami materi keberagaman budaya Indonesia
melalui aktivitas belajar yang interaktif, sedangkan guru
menilai media mampu meningkatkan keterlibatan siswa
dan mempermudah penyampaian materi selama proses
pembelajaran.

Keefektifan media dibuktikan melalui
peningkatan kemampuan literasi budaya siswa pada uji
skala kecil maupun uji skala lapangan. Rata-rata nilai
pre-test meningkat dari 53,2 menjadi 90,0 pada uji skala
kecil dan dari 57,4 menjadi 84,5 pada uji skala lapangan.
Hasil wuji Paired Sample t-Test menunjukkan nilai
signifikansi 0,000 < 0,05, yang mengindikasikan adanya
perbedaan yang signifikan antara hasil pre-test dan post-
test. Selain itu, hasil analisis N-Gain sebesar 65%
menunjukkan bahwa media berada pada kategori efektif
dalam meningkatkan literasi budaya siswa.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, media
Monopoli Pop-Up untuk meningkatkan literasi budaya
dapat direkomendasikan sebagai media pembelajaran
inovatif yang mendukung implementasi pembelajaran
Pendidikan Pancasila di sekolah dasar. Penggunaan
media ini tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa
terhadap keberagaman budaya Indonesia, tetapi juga
mendorong  berkembangnya sikap menghargai
perbedaan, kerja sama, serta rasa cinta terhadap budaya
bangsa. Oleh karena itu, media ini berpotensi menjadi
salah satu alternatif pembelajaran yang mendukung
penguatan karakter dan implementasi Profil Pelajar
Pancasila di sekolah dasar.
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