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ABSTRAK

Lembaga PAUD difungsikan sebagai sarana pemberian stimulasi
pada anak usia 0-6 tahun, baiknya dilakukan oleh guru selaku pendidik
profesional menggunakan media yang menarik dan variatif, sehingga anak
tidak mudah jenuh pada proses pembelajaran dikelas. Namun pada
kenyataannya, media yang digunakan cenderung monoton. Penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan media permainan anak berupa Alat Permainan
Monopoli Sederhana berbasis Islam Tema Hewan Untuk Anak Taman Kanak-
Kanak. Metode penelitian ini adalah Research and Development (R&D)
dengan tujuh langkah penelitian yang dilewati, yaitu potensi dan masalah,
pengumpulan data, desain produk, validasi produk, revisi desain, uji coba
produk, revisi produk. Teknik pengumpulan data pada pengembangan modul
ini menggunakan kuesioner (angket) dan divalidasi oleh 9 orang validator,
kemudian diujicobakan secara terbatas pada 6 peserta didik kelompok B TK
Islam Bina Balita Way Halim Bandar Lampung. Hasil validasi ahli materi pada
aspek materi media mendapatkan nilai rata-rata 3,46 dengan kriteria valid dan
aspek penilaian penyajian alat permainan mendapat nilai rata-rata 3,4 dengan
kriteria valid. Hasil validasi ahli bahasa untuk penilaian aspek kebahasaan
memperoleh rata-rata nilai 3,73 dengan kriteria valid. Untuk hasil validasi ahli
media dan desain, pada aspek fisik mendapatkan nilai rata-rata 3,75 dengan
kriteria valid, pada aspek pemakaian dengan nilai rata-rata 4 kriteria “valid”
dan untuk aspek tampilan alat permainan dengan skor rata-rata 3,83 dengan
kriteria “valid”. Pada uji coba terbatas yang dilakukan dengan 6 peserta
diperoleh rata-rata skor sebesar 3,34 dengan kriteria kemenarikan produk yaitu
sangat menarik.

Kata kunci : Permainan monopoli, Islam, Tema binatang
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“Boleh jadi kamu membenci sesuatu namun ia amat baik bagimu dan
boleh jadi engkau mencintai sesuatu namun ia amat buruk bagimu,
Allah maha mengetahui sedangkan kamu tidak mengetahui”.

(QS. Al-Bagarah: 216)*

! Departemen Agama RI, Al Qur’an dan terjemahannya (QS. Al-
Baqarah ayat 216), Jakarta: PT. Syamil Cipta Media, 2006, h.34
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan Anak Usia Dini adalah suatu upaya
pemberian stimulasi dan rangsangan yang dilakukan kepada
anak yang baru lahir sampai dengan usia enam tahun (Golden
Age) yang dilakukan dengan memberi rangsangan pendidikan
untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan anak, baik
jasmani maupun rohani agar anak siap dalam memasuki
pendidikan selanjutnya.* Usia 0-6 merupakan masa emas untuk
memberikan stimulus dan rangsangan kepada anak usia dini,
karena pada masa ini anak cenderung lebih cepat merekam dan
merespon hal-hal yang terjadi disekitarnya.

Mengingat betapa pentingnya suatu pendidikan bagi
Anak Usia Dini, maka Negara Republik Indonesia telah
mengaturnya dalam Undang-Undang Nomor 20 Bab 1 pasal
ayat 14 tahun 2003 tentang pendidikan yang berbunyi sebagai
berikut:

“Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah suatu
upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir
sampai dengn enam tahun melalui pemberian rangsangan
pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan
jasmani maupun rohani agar anak memiliki kesiapan dalam
memasuki pendidikan lebih lanjut”.?

Dalam proses pendidikan, usia enam tahun pertama
menjadi masa penting bagi seorang anak, karena setiap usaha
yang dirancang untuk mengembangkan minat dan potensi anak,
harus dilakukan pada masa awal ini. Hal tersebut dapat
membimbing anak untuk menjadi diri mereka dengan segala

! Suyadi, Maulidya, Konsep Dasar PAUD, (Bandung : Rosdakarya,
2013), h.18.

2Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Tentang
Sistem Pendidikan Nasional, (Yogyakarta: Bening,2010), h. 12

1
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kelebihannya. Seperti halnya dalam pandangan islam,
pendidikan sejak usia dini sangat perlu untuk ditanamkan agar
anak memiliki akhlak yang islami, agar anak tidak boleh

menampakan kesombongan dalam bergaul .2
Sebagaimana firman Allah SWT dalam surah An-Nahl

_ayat 78 sebagai berikut : )
51y JUal¥y gl A% Gy Uit (ygal § pga) bl a a3 A1 W
(V) &gk pk

Artinya : “ Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu
dalam keadaan tidak mengetahui sesuatu pun, dan
Dia memberimu pendengaran, penglihatan, dan
hati nurani, agar kamu bersyukur”. (Q.S An-Nahl :
78)

Dari Q.S An-Nahl ayat 78 tersebut, Allah SWT
menjelaskan fitrah manusia bahwa ketika terlahir didunia ini
bayi tidak mengetahui suatu apapun juga. Tidaklah ada setitik
pengetahuan terlintas dalam pikirannya. Yang dimilikinya
hanyalah berupa insting seorang bayi yang akan menangis
ketika lapar ataupun haus serta potensi untuk berkembang.
Potensi yang ada pada diri manusia ini sangatlah besar. Allah
SWT mengkaruniakan potensi berupa kemampuan untuk
berpikir pada otak manusia serta kemampuan fisik.

Allah SWT juga memberikan peringatan pada
hambanya agar jangan sekali-sekali bersikap angkuh pada
sesamanya akan potensi-potensi yang telah Allah SWT berikan
padanya, sebagaimana dalam firman Allah didalam Al-Quran
Surat Lukman ayat 18:

JERA & Cad ¥ ) &) B 5a ) (B S ¥ (il R il Y
oM

SMansur, Pendidikan Anak Usia Dini Dalam Islam,
(‘Yogyakarta:Pustaka Pelajar,2010), h. 328
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Artinya: "Dan janganlah kamu memalingkan mukamu dari
manusia (karena sombong) dan janganlah kamu
berjalan dimuka bumi dengan angkuh. Sesungguhnya
allah tidak menyukai orng-orang yang sombong lagi
membanggakan diri”. (Q.S. Lukman:18)

Dari Al-Qur’an surat Lugman ayat 18, bahwa Allah
SWT melarang makhluknya untuk berperilaku sombong
terhadap sesama, terlebih memiliki sifat angkuh dalam dirinya.
Memiliki sifat rendah hati dapat dilakukan sejak usia dini. Anak
mulai ditanamkan nilai-nilai budi pekerti baik dalam
kehidupannya sehari-hari. Sekecil apapun ilmu yang dimiliki
seseorang maka lebih baik jika ia mampu membagi ilmu yang
dimilikinya pada orang lain. Sebab Allah SWT tidaklah
menyukai orang-orang sombong dan membanggakan diri.

Pada masa Golden Age anak juga sangat peka terhadap
stimulus-stimulus yang dilakukan oleh lingkungan sekitar,
misalnya interaksi dengan teman sebaya disekolah, orangtua
dirumah, bahkan guru disekolah dengan kegiatan yang
dilakukan seperti bermain sambil belajar. Karena bermain
sambil belajar pada prinsipnya ada kaitannya dengan
perkembangan keenam aspek salah satunya adalah sosial
emosional anak. Kemampuan sosial dan emosional merupakan
dua kemampuan yang berbeda, walaupun demikian kedua
kemampuan atau aspek tersebut tidak dapat dipisahkan bahkan
saling berkaitan satu sama lain.

Tidak dapat dipungkiri  permasalahan dalam
pendidikan anak usia dini saat ini memang ada, termasuk
penggunaan media dalam penyampaian materi kepada anak
yang kurang efektif dan keterlibatan guru dalam mengevaluasi
hasil kegiatan kurang maksimal, sehingga pemberian
rangsangan atau penstimulusan ke enam aspek perkembangan
anak usia dini sangat minim.

Kemudian proses pembelajaran yang monoton
seringkali membuat anak merasa bosan dan tidak antusias saat
melakukan kegiatan sehari-hari. Penggunaan media
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memberikan pengaruh besar terhadap tercapainya proses
pembelajaran. Pada dasarnya anak usia dini adalah peniru, apa
yang dilihat dan didengar itu lah yang mereka lakukan, jadi
sebagai pendidik haruslah mampu memberikan contoh yang
baik. Salah satunya dengan menggunakan media yang
interaktif, sehingga anak dapat berpartisipasi secara aktif
selama kegiatan dalam kelas.

Supaya anak menjadi lebih fokus dalam proses
kegiatan dan juga mempermudah guru untuk menyampaikan
ide, pesan dan membimbing anak, salah satu cara guru untuk
mengatasi keadaan tersebut dengan penggunaan media dalam
proses pembelajaran yang bervariasi tidak monoton. Fungsi
media dalam kegiatan tersebut sebagai penyaji dan stimulus
informasi.

Banyak jenis media yang bisa digunakan oleh guru
untuk penyampaian pesan pembelajaran bukan hanya
menggunakan media gambar dan lain sebagainya. Menurut
Bandura seseorang dapat belajar melalui pengamatan terhadap
satu objek, objek harus menarik, dapat dipercaya, sesuai
dengan kelompok dan memiliki standar kegunaan.*
Berdasarkan hal tersebut salah satu media dalam suatu kegiatan
yang dapat digunakan dalam pembelajaran anak usia dini ialah
media monopoli. Sebuah rangkaian gambar barangkali tidak
memiliki ribuan kata, namun demikian ia tiga kali lebih efektif
dibandingkan kata-kata saja. Ketika proses kegiatan
menggunakan dimensi audio maupun visual, pesan yang
diberikan akan menjadi lebih bermanfaat dan bermakna berkat
sistem penyampaian tersebut.

Mengacu pada teori tersebut, maka penulis mengamati
penggunaan media pembelajaran yang digunakan pada anak-
anak TK B (5-6 Tahun) di TK Islam Bina Balita Bandar
Lampung. Berdasarkan pada hasil praobservasi di TK Islam
Bina Balita Bandar Lampung, penulis melihat bahwa ranah
kognitif menjadi fokus pengembangan kemampuan anak. Hal

“Melvin L. Silberman, Active Learning: 101 Cara Belajar Siswa
Aktif, (Bandung: Nusamedia, 2013), h. 25.
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ini memang sewajarnya dilakukan, karena anak pada rentan
usia 5-6 tahun atau kelas TK B memang dipersiapkan untuk
memasuki tingkatan sekolah lebih lanjut (Sekolah Dasar). Akan
tetapi mengembangkan kemampuan moral spiritual, fisik
motorik, sosial dan emosional, bahasa, mapun seni dan
kreativitas anak juga tidaklah dapat dikesampingkan.
Bagaimana anak mengungkapkan perasaannya terhadap diri
sendiri, guru, lingkungan, maupun terhadap teman sebaya,
tentunya dipengaruhi oleh 6 aspek perkembangan anak
tersebut. Contohnya, ketika anak tidak menyukai sesuatu yang
diungkapkan temannya, maka ia menunjukkan emosinya
dengan marah, memukul teman atau gurunya, maupun
menangis. Pada saat seperti ini pendidik memiliki peran
penting untuk menanamkan sifat baik melalui pemberian
nasihat maupun dengan bantuan media pada saat pembelajaran
berlangsung.

Dalam penggunaan media TK Islam Bina Balita sudah
cukup memadai walaupun cenderung monoton, dengan
penggunaan majalah bertema, buku gambar, maupun unjuk
kerja anak. Media pembelajaran berbasis alat permainan, TK
Islam Bina Balita masih menggunakan media plastisin, lego,
dan sebagainya. Berdasarkan pada hasil wawancara yang
peneliti lakukan pada tanggal 23 April 2018 dengan guru kelas
B yaitu dengan Ibu Eti Susanti, didapatkan data bahwa media
monopoli belum pernah digunakan di TK Islam Bina Balita, hal
ini dikarenakan media monopoli tergolong permainan yang
cukup rumit bagi anak usia dini. Aturan main yang cukup rumit
pada permainan ini menjadi kendala bagi guru mengenalkan
permainan ini pada anak.

Menyesuaikan dengan namanya, TK ini memiliki
keunggulan salah satunya pengenalan nilai-nilai keislaman
pada anak, seperti doa sehari-hari, hapalan surat-surat pendek,
kemudian setiap hari rabu juga diadakan ekstrakurikuler Igro.
Namun dari banyaknya media yang digunakan, selain Igro
belum ada media pembelajaran berupa alat permainan yang
memiliki nuansa Islam didalamnya. Oleh sebab itu penulis



memiliki  ketertarikan untuk memasukkan unsur-unsur
keislaman dalam produk yang akan dikembangkan, yang
ditujukan agar memudahkan anak dalam menghapalkan
beberapa aspek penunjang dalam bidang keagamaan.

Mengacu pada temuan-temuan permasalahan diatas,
maka penulis terdorong untuk melakukan penelitian dengan
judul “Pengembangan Media Permainan Monopoli Berbasis
Islam Tema Hewan Untuk Anak Taman Kanak-Kanak.”
Identifikasi Masalah

Berdasarkan pemaparan latar belakang masalah diatas,
maka peneliti  dapat mengidentifikasikan  beberapa
permasalahan yang ditemui di lapangan yaitu:

1. Guru terfokus pada perkembangan kognitif anak,

2. Penggunaan media pembelajaran yang monoton

3. Belum adanya media permainan anak berbasis Islam
. Batasan Masalah

Dari Dbeberapa masalah yang telah penulis
identifikasikan, maka selanjutnya penulis membatasi masalah
yaitu pada belum adanya media permainan penunjang
pembelajaran anak yang berbasis Islam didalamnya.

. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah yang telah ditetapkan,
maka peneliti selanjutnya merumuskan masalah, yaitu :
“Bagaimanakah pengembangan media permainan monopoli
berbasis Islam tema hewan untuk anak Taman Kanak-Kanak?”
. Tujuan penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan
media monopoli berbasis Islam tema hewan untuk anak Taman
Kanak-Kanak. Yang dapat digunakan dalam proses
pembelajaran anak disekolah.
Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan peneliti adalah sebagai berikut:
1. Manfaat secara teoritis
Secara teoritis, penulis akan memberikan
sumbangan pemikiran tentang pengembangan media
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permainan monopoli sederhana yang memasukkan
nilai-nilai keislaman untuk anak di Taman Kanak-
Kanak.
2. Manfaat secara praktis
a. Bagi Peneliti
Memberikan ~ suatu  pengalaman
langsung tentang media pembelajaran pada
anak
b. Bagi Peserta Didik
Dapat menumbuhkan kemampuan-
kemampuan yang diperoleh dalam
pelaksanaan proses pembelajaran
¢. Bagi Guru
Memberikan warna baru bagi kegiatan
pembelajaran sekaligus referensi baru untuk
mengajar
d. Bagi Sekolah
Dapat menjadi sekolah percontohan
yang mampu menerapkan permainan baru
dalam pembelajaran.
G. Ruang Lingkup Penelitian
Agar penelitian yang dilakukan tidak menyimpang dari
tujuan awal, maka peneliti membatasi ruang lingkup penelitian,
yaitu sebagai berikut:
1. Objek Penelitian
Objek penelitian ini adalah pengembangan media
permainan monopoli sederhana bernuansa Islam untuk
anak Taman Kanak-Kanak.
2. Subjek Penelitian
Subjek penelian ini yaitu anak-anak kelompok B (5-6
Tahun)
3. Wilayah Penelitian
Wilayah penelitian ini yaitu berada di TK Islam Bina
Balita Bandar Lampung
4. Waktu Penelitian
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Penelitian ini dilaksanakan pada semester ganjil
tepatnya pada bulan September-Oktober 2018



BAB Il

LANDASAN TEORI

A. Kajian Teori
1) Media Pembelajaran

a.

Pengertian Media Pembelajaran

Kata media merupakan bentuk jamak dari
kata medium. Medium dapat didefinisikan sebagai
perantara atau pengantar terjadinya komunikasi dari
pengirim menuju penerima. Asosiasi Pendidikan
Nasional, media adalah bentuk-bentuk komunikasi
baik tercetak maupun audio visual serta peralatan-
peralatannya.®

Secara harfiah, media diartikan sebagai
perantara atau pengantar. Cecep Kustandi dalam
bukunya menuliskan bahwa Gagne menyatakan
media adalah berbagai jenis komponen dan
lingkungannya. Selain itu, Raharjo mengemukakan
bahwa media merupakan wadah dari pesan yang oleh
sumbernya ingin diteruskan kepada sasaran atau
penerima pesan tersebut. Materi yang diterima adalah
berupa pesan intruksional, sedangkan tujuan yang
ingin dicapai adalah tercapainya proses belajar.®

Media Pembelajaran adalah berbagai jenis
komponen dalam lingkungan pembelajaran yang
dapat merangsang peserta didikuntuk belajar, atau
suatu alat yang ditujukan sebagai perantara untuk
pemahaman makna dari materi yang disampaikan
oleh pendidik melalui media cetak maupun media
elektronik  untuk  memperlancar penerapan
komponen-komponen dari sistem pembelajaran dapat

SArief S. Sadiman et al, Media Pendidikan, Pengertian,
Pengembangan, dan Pemanfaatannya, (Jakarta: Raja Grafindo Persada,

2012), h.7

®CecepKustadi, dkk. Media Pembelajaran Manual dan Digital.
(Bogor: Ghalia Indonesia, 2011),h. 126

9
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bertahan lama, efektif dan membuat suasana
pembelajaran menjadi menyenangkan.’

Jika dikaitkan dengan pendidikan anak usia
dini, maka media pembelajaran berarti segala sesuatu
yang dapat dijadikan bahan (software) dan alat
(hardware) untuk bermain yang membuat AUD
mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan
menentukan sikap. Dan media yang biasa digunakan
dalam PAUD adalah alat permainan edukatif (APE).
APE terbagi menjadi dua golongan yaitu : (1) APE
luar (yang disediakan di luar ruangan); dan (2) APE
dalam ( yang disediakan di dalam ruangan/kelas).®
Media dalam proses pembelajaran sejatinya dapat
mempertinggi  proses  belajar  siswa dalam
pembelajaran yang pada gilirannya diharapkan dapat
mencapai hasil belajar yang memuaskan

Allah SWT pun berfirman dalam kitab suci
Al-Qur’an, yaitu pada Surah An-Nahl ayat 44 sebagai
berikut:

el agdd) 03 L U Gl A el Wil 3305 el
)

Artinya : “Keterangan-keterangan (mukjizat) dan
kitab-kitab. Dan Kami turunkan kepadamu
Al-Qur’an, agar kamu menerangkan pada
umat manusia apa yang telah diturunkan
kepada mereka dan supaya mereka
memikirkan”. (Q.S. An-Nahl : 44)

Dari Al-Qur’an Surah An-Nahl ayat 44 ini
dapat dipahami bahwa Allah telah menurunkan Al-

3

"Azhar Arsyad, Media Pembelajaran. (Jakarta: Revisi, 2010), h.

8 Mukhtar Latif, et. al. Orientasi Baru Pendidikan Anak Usia

Dini, (Jakarta: Kencana, 2014), h.152
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Qur’an kepada Rasulullah SAW untuk disampaikan
pada umat manusia yang bertujuan agar manusia
berpikir akan apa yang telah Allah SWT turunkan
padanya.

Dari beberapa pendapat para pakar diatas,
maka penulis dapat menyimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah alat yang digunakan oleh
pendidik dengan tujuan agar memudahkan pendidik
dalam penyampaian informasi dan peserta didik lebih
mudah mencerna informasi yang diberikan.

b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Dalam dunia pendidikan, media memiliki
fungsi sebagai pembawa informasi dari sumber yaitu
guru, menuju kepada penerima informasi yaitu
peserta didik. Menurut Gerlach & Elly yang
dijelaskan oleh Daryanto dalam bukunya, bahwa
media memiliki beberapa fungsi jika ditinjau dari
kelebihan kemampuan yaitu sebagai berikut:®

Pertama, media ditinjau dari kemampuan
fiksatif. Artinya media ini mampu menangkap,
menyimpan, dan menampilkan kembali obyek
maupun suatu kejadian. Obyek maupun kejadian
dapat terpotret, tergambar, terrekam, kemudian dapat
disimpan. Sehingga pada saat dibutuhkan dapat
diperlihatkan dan diamati kembali seperti kejadian
yang sebenarnya. Contohnya film dokumenter,
metamorfosis kupu-kupu.

Kedua, media ditinjau dari kemampuan
manipulatif. Artinya media dapat menampilkan
kembali obyekmaupun kejadian dengan berbagai
macam bentu perubahan (manipulasi) sesuai
kebutuhan. Contohnya, memanipulasi ukuran,
kecepatan, warna, kecepatan, dan pengulangan dalam
penyajiannya.

Daryanto, Media Pembelajaran, (Bandung: Nuranisgjahtera,
2012), h.12
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Ketiga, media ditinjau dari kemampuan
distributif. Artinya media mampu menjangkau
andiens dengan jumlah besardalam sekali penyajian
secara serempak. Contohnya radio dan televisi.

Hamalik dalam buku Azhar Arsyad pun
menyatakan bahwa penggunaan media dalam proses
pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan
minat yang baru, motivasi baru, bahkan membawa
pengaruh-pengaruh  psikologis terhadap siswa.'°
Senada dengan pendapat tersebut, Levie and Lentz
membagi empat fungsi media pembelajaran (visual),
yaitu:

1) Fungsi atensi, media visual merupakan inti.
Yaitu menarik dan mengarahkan perhatian
siswa untuk berkonsentrasi pada isi
pembelajaran yang berkaitan dengan makna
visual yang ditampilkan atau menyertakan
teks materi.

2) Fungsi afektif, media visual dapat dilihat dari
tingkat kenikmatan siswa ketika proses
belajar (membaca) teks yang bergambar.

3) Fungsi kognitif, media visual terlihat dari
temuan penelitian yang mengungkapkan
bahwa gambar atau lambang visual dapat
memperlancar tercapainya tujuan untuk
memahami dan mengingat suatu informasi
atau pesan yang terkandung dalam sebuah
gambar.

4) Fungsi kompensatoris, media pembelajaran
dapat membantu siswa yang lemah dalam
membaca untuk menerima informasi berupa
teks kemudian mengingatnya kembali.!
Dengan munculnya beragam jenis media

pembelajaran dalam dunia pendidikan, maka akan

©Azhar Arsyad, Op.Cit., h.3.
Hlbid., h.19
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beragam pula manfaatnya. Daryanto dalam bukunya
mengungkapkan bahwa manfaat media pembelajaran
yang seharusnya adalah:

1) Memperjelas pesan agar tidak verbalistik

2) Mengatasi terjadinya keterbatasan ruang ,
waktu, tenaga, maupun daya indra,

3) Menimbulkan gairah belajar, interaksi
langsung antara peserta didik dan pendidik

4) Memberi stimulus yang sama,
mempersamakan pengalaman, dan
menumbuhkan persepsi yang sama.*?

Selain itu, Sudjana & Rivai mengemukakan
manfaat media pengajaran dalam proses belajar siswa
yaitu:

1) Pengajaran akan lebih menarik perhatian
siswa sehingga dapat menumbuhkan
motivasi belajar

2) Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya
sehingga dapat lebih dipahami oleh anak dan
memungkinkannya mencapai tujuan
pengajaran

3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak
semata-mata komunikasi verbal melalui
penuturan kata-kata oleh guru, sehingga tidak
bosan dan guru tidak kehabisan tenaga.

4) Siswa dapat lebih banyak melakukan
kegiatan belajar sebab tidak hanya
mendengarkan uraian guru, tetapi juga
aktivitas lain seperti mengamati, melakukan,
mendemonstrasikan, memerankan dan lai-
lain.®

2Daryanto, Op.Cit, h. 5

13 Restiana, “Pengembangan Software Aplikasi Game Edukasi
Monopoli Sebagai Penunjang Pembelajaran Biologi Pada Peserta Didik
Kelas X1 SMA YP Unila Bandar Lampung”, (Skripsi Program S1 Fakultas
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Hamalik mengemukakan bahwa pemakaian
media pembelajaran dalam proses belajar mengajar
dapat membangkitkan keinginan dan minat yang
baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan
kegiatan belajar, dan membawa pengaruh-pengaruh
psikologis terhadap siswa. Penggunaan media
pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran akan
sangat membantu keefektifan proses pembelajaran
dan penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat
itu.14

Mukhtar Latif menyatakan banyak sekali
manfaat yang dapat diperoleh dengan memanfaatkan
media dalam pembelajaran, diantaranya yaitu
mengatasi ruang, waktu, dan daya indera yang
terbatas. Misalnya, objek yang terlalu besar dapat
digantikan dengan realitas, gambar, film bingkai, atau
model. Serta kejadian yang terjadi dimasa lalu dapat
ditampilkan lagi lewat rekaman video, film, dan lain-
lain.

Allah SWT pun menjelaskan tentang fungsi
media pembelajaran (Al-Qur’an) dalam surah Al-
Maidah ayat 16 sebagai berikut:

Jgg&h\g@ﬁéﬁgem\a;‘mﬁé@;,:.amg\.;gg@.;a
) puiia bl ja ) pagay 4ddy 6

Artinya : “Dengan kitab itulah Allah menunjuki
orang-orang yang mengikuti keredhaan-
Nya ke jalan keselamatan, dan (dengan
kitab itu pula) Allah mengeluarkan orang-
orang itu dari gelap gulita kepada cahaya
yang terang benderang dengan seizin-

Tarbiyah dan Keguruan UIN Raden Intan Lampung, Lampung, 2017), h.

16

14 Azhar Arsyad, Loc.Cit., h. 16
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Nya, dan menunjuki mereka ke jalan yang
lurus” ( Q.S. Al-Maidah : 16)

Dari Al-Qur’an Surah Al-Maidah ayat 16
dapat dipahami bahwa Allah SWT menjadikan Al-
Qur’an sebagai penunjuk bagi orang-orang yang
mengikuti keredhaan-Nya kepada jalan keselamatan,
serta menunjukkan pada jalan yang lurus.

Merujuk pada uraian para ahli diatas, maka
penulis dapat menyimpulkan bahwa media
pembelajaran dalam dunia pendidikan khusunya
memiliki fungsi meningkatkan minat dan motivasi
belajar siswa, membawa pengaruh psikologis
terhadap proses belajar siswa. Sedangkan manfaat
media pembelajaran yaitu memperjelas suatu pesan
yang ingin disampaikan agar tidak mengesankan
verbalistis, memungkinkan anak belajar secara
mandiri sesuai dengan kemampuan dan bakat anak.
Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Penggunaan teknologi di era modernisasi ini,,
tetu memiliki perbedaan dalam wujudnya. Oleh sebab
itu, Seels dan Richey membagi media dalam beberapa
jenis, yaitu sebagai berikut :

1) Media hasil teknologi cetak
Media hasil teknologi cetak adalah
cara menyampaikan materi melalui
tahapan percetakan, meliputi teks, grafis
maupun foto. Teknologi ini mampu
menghasilkan berbagai bentuk salinan
cetak, misalnya buku, modul, koran,

majalah, dll.
2) Media hasil teknologi audio-visual
Media hasil audio-visual

merupakan suatu cara menghasilkan
materi informasi menggunakan mesin
elektronik untuk menyajikan pesan audio
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maupun visual. Contohnya proyektor,
televisi, dan sebagainya.
3) Media hasil teknologi berbasis komputer
Media ini  merupakan cara
menghasilkan informasi dengan
menggunakan  sumber-sumber  yang
berbasis mikroprosessor. Berbagai
kegiatan dalam proses pembelajaran
menggunakan komputer.
4) Media hasil teknologi gabungan
Media ini  merupakan hasil
gabungan atau mengkombinasikan cara-
cara sebelumnya guna memperoleh suatu
materi dalam proses pembelajaran.
2) Permainan Monopoli Bernuansa Islam
a. Pengertian Permainan Monopoli
Monopoli merupakan suatu permainan yang
bertujuan untuk menguasai petak tanah di atas papan
melalui pembelian, penyewaan dan pertukaran
properti dalam sebuah sistem ekonomi yang
sederhana.’®> Selain itu, Wulandari dan Sukimo
mengemukakan bahwa monopoli merupakan satu
permainan papan dan pemain berlomba untuk
mengumpulkan harta kekayaan melalui suatu sistem
permainan dengan memasukkan petak pertanyaan
yang nantinya akan dijawab oleh para pemain.*6
Sedangkan menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia monopoli adalah situasi yang pengadaan
barang dagangannya tertentu (di pasar lokal atau

Dea Aransa Vikagustami, et. Al, Pengembangan Media
Pembelajaran Monopoli IPA Tema Organisasi Kehidupan Sebagai Suber
Belajar Untuk Siswa SMP, Unnes Science Education Journal 3, (2014),
h.78

16 Solekhah, “Pengembangan Media Monopoli Tematik Pada
Tema Tempat Tinggalku Untuk Siswa Kelas IV di SDN Babarsari”,
(Skripsi Program S1 Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta,
2015), h. 45
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nasional) sekurang-kurangnya sepertiganya dikuasai
oleh satu orang atau satu kelompok, sehingga
harganya dapat dikendalikan

Permainan monopoli menurut Husna dalam
jurnal Ajeng Trinovitasari adalah permainan yang
menggunakan satu set permainan monopoli yang
terdiri dari papan permainan, bidak atau petak, dua
buah dadu, kartu dana umum dan kesempatan, uang-
uangan, kartu pembeli tanah, serta rumah-rumahan
yang berwarna hijau dan merah yang menandakan
hotel.*’

Berdasarkan pendapat beberapa pakar
tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa permainan
monopoli adalah suatu permainan penyewaan petak-
petak tanah melalui pembelian, penyewaan, maupun
pertukaran kepemilikan tanah.

b. Sejarah Permainan Monopoli

Sebelum permainan monopoli muncul, sudah
ada permainan-permainan yang serupa, diantaranya
adalah The Landlord’s Game yang diciptakan oleh
Elizabeth Magie guna memudahkan orang lain
mengerti bagaimana para tuan tanah memperkaya
dirinya dan memiskinkan penyewanya. Magie
memperkenalkan permainan ini pada tahun 1904 .

Selain melalui penjualan, permainan ini juga
tersebar dari mulut ke mulut dan variasi-variasi lokal
juga mulai berkembang. Salah satunya dikenal
dengan Auction Monopoly atau disingkat menjadi
Monopoly. Permainan ini selanjutnya dipelajari oleh
Charles Darrow dan kemudian dipatenkan lalu dijual
olehnya kepada Parker  Brothers sebagai

17 Ajeng Trinovitasari,”Penggunaan Permainan Monopoli
Sebagai Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar
llImu Pengetahuan Social Siswa Sekolah Menengah Pertama”. (Skripsi
Program S1 Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Syarif Hidayatullah
Jakarta, 2015), h.13
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penemuannya sendiri. Monopoly mulai diproduksi
oleh Parker secara luas pada tanggal 5 November
1935.18
c. Media Berbasis Islam

Islam menjelaskan bahwa setiap anak yang
dilahirkan didunia telah dibekali potensi oleh Allah
SWT vyang disebut dengan istilah fitrah. Dari sisi
bahasa, makna fitrah adalah suatu kecenderungan
bawaan alamiah manusia, sedangkan dari sisi agama,
fitrah mengandung makna keyakinan agama yakni
fitrah tauhid mengesakan Tuhan.®

Media pembelajaran bernuansa islam bukan
hanya sebatas bersifat islami saja, namun bernuansa
islam lebih dari sekedar pemberian nilai keislaman
atau dapat dikatakan bernuansa islami. Dasar nilai-
nilai ajaran islam memiliki dua orientasi, yaitu
orientasi ketuhanan dan orientasi kemanusiaan.
Orientasi ketuhanan menyangkut pada penanaman
keyakinan, ketaatan, dan kepasrahan kepada Allah
SWT yang dibangun diatas dasar-dasar ajaran Islam
yaitu Al-Qur’an, al-Sunnah, dan al-ljtihad.sementara
itu, orientasi  kemanusiaan, didalam  Al-
Qur’anterdapat perilaku (akhlak terpuji) yang
hendaknya diaplikasikan oleh umat manusia dalam
kehif=dupan sehari-hari. Karena, akhlak mulia
merupakan tolak ukur terhadap ilmu yang berisi
terhadap pembahasan dalam upaya mengenalkan
tingkah laku manusia.?°

18 1bid, h.14

19 Kanada Komariyah, Permainan Tradisional Dalam
Pembelajaran BCCT (Beyond Center anad Circle Time, (Jurnal lImiah
Pendidikan Islam Anak Usia Dini : Darul llmi Vol. 1, 2017), h. 35

Deka Suhendra, “Pengembangan Media Pembelajaran
Monopoli Matematika Bernuansa Islam Berbantuan Brain Gym’.
(Skripsi Program Sarjana pendidikan Matematika Fakultas Tarbiyah
Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung, 2017), h.25
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Menurut Ari Ginanjar dalam Darmiyati
Zuhdi,dkk. Ada tujuh karakter dasar pada manusia
dan dapat diteladani melalui nama-nama Allah SWT,
yaitu (1) Jujur, (2) tanggung jawab, (3) disiplin, (4)
visioner, (5) adil, (6) peduli, (7) kerjasama.?!

Sedangkan menurut Endang Poerwati
mengutip Lewis A.Barbara mengemukakan 10 pilar
karakter, yaitu: (1) peduli, (sadar akan komunitas, (3)
mau bekerja sama, (4) adil, (5) rela memaafkan, (6)
Jujur, (7) menjaga hubungan, (8) hormat terhadap
sesama, (9) bertanggung jawab, (10) mengutamakan
keselamatan.

3) Anak Usia Dini
a. Pengertian Anak Usia Dini

Menurut Hibana S. Rahman, pendidikan anak
usia dini adalah upaya yang terencana dan sistematis
yang dilakukan oleh pendidik atau pengasuh anak
usia 0-8 tahun dengan tujuan agar anak mampu
mengembangkan potensi yang dimiliki secara
optimal.?? Menurut Hasan Alwi dkk yang dikutip oleh
Novan Ardy Wiyani dalam Kamus Besar Bahasa
Indonesia bahwa anak adalah manusia yang masih
kecil, yaitu yang baru berumur enam tahun. Apabila
diartikan secara bahasa, anak usia dini adalah sebutan
bagi anak yang berada pada rentang usia 0-6 tahun.?

Anak usia dini merupakan individu yang
berbeda, unik, dan memiliki karakteristik tersendiri
sesuai dengan tahapan usianya. Masa usia ini,
merupakan masa emas atau dikatakan “Golden Age”.
Dimana stimulasi pada seluruh aspek perkembangan

211bid, h.26

22 Emma Nur Fadillah,” Pendidikan Anak Usia Dini Dalam
Perspektif Islam”, (Skripsi Program Sarjana Jurusan Kependidikan Islam
Fakultas Tarbiyah Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta,
2006), h. 16

22 Novan Ardy Wiyani, Manajemen PAUD Bermutu,
(Yogyakarta: Gava Media, 2015), h. 21
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berperan penting bagi tahap perkembangan
selanjutnya. Dapat diartikan bahwa pada ,masa ini,
respon anak dalam merekam apa yang diajarkan oleh
guru sangatlah baik. 24

Bredekamp membagi anak usia dini menjadi
3 kelompok, yaitu kelompok bayi (0-2 tahun),
kelompok 3-5 tahun, dan kelompok 6-8 tahun.
Berdasarkan keunikan dan perkembangannya, anak
usia dini terbagi dalam 3 tahapan, yaitu masa bayi
lahir (0-12 bulan), masa balita atau toddler ( 1-3
tahun), masa pra sekolah (3-6 tahun), dan masa kelas
awal (6-8 tahun)?®

Berdasarkan pemaparan di atas, maka dapat
disimpulkan bahwa anak usia dini adalah anak yang
berada pada rentang usia 0-6
tahun dimana anak berada pada masa golden age.
Dimana usia ini, anak mudah merekam kejadian-
kejadian disekitarnya.

b. Karakteristik Anak Usia Dini

Anak usia dini memiliki karakteristik yang
khas, baik secara fisik, sosial, moral dan sebagainya.
Menurut Siti Aisyah dkk, karakteristik anak usia dini
antara lain; a) memiliki rasa ingin tahu yang besar, b)
merupakan pribadi yang unik, ¢) suka berfantasi dan
berimajinasi, d) masa paling potensial untuk belajar,
e) menunjukkan sikap egosentris, f) memiliki rentang
daya konsentrasi yang cenderung pendek, g) sebagai
bagian dari makhluk sosial.?

24 Trianto, Desain Pengembangan Pembelajaran Tematik Bagi
Anak Usia Dini TK/RA & Anak Kelas Awal SD/MI, (Jakarta: Kencana,
2011), h. 14

%5 Muhammad Fadlillah, Desain Pembelajaran PAUD:
Tinjauan Teoritik & Praktik, (Yogyakarta: Ar-Ruzz Media, 2012), h. 18-
19

26 http://eprints.uny.ac.id/7778/3/bab%202%20-
%2009111247009.pdf (Diakses pada tanggal 4 Maret 2018, pkl. 20.00
WIB)
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Usia dini merupakan masa-masa emas anak,
masa dimana anak mengalami pertumbuhan dan
perkembangan yang pesat. Pada usia ini, anak paling
peka dan potensial untuk mempelajari sesuatu, rasa
ingin tahu yang dimiliki anak sangat besar. Ini
ditunujukkan dengan seringnya anak bertanya
tentang apa yang mereka lihat disekitarnya. Apabila
pertanyaan yang mereka ajukan belum terjawab,
maka anak akan terus mengulang pertanyaan tersebut
hingga pertanyaan tersebut mendapat jawaban dan ia
memahaminya.

Anak usia dini gemar berfantasi dan
berimajinasi. Hal ini penting bagi pengembangan
kreativitas dan bahasanya. Anak pada usia ini gemar
membayangkan dan mengembangkan suatu hal
sederhana melebihi kondisi yang nyata. Menurut
Berg, rentang perhatian anak usia 5 tahun untuk dapat
duduk tenang memperhatikan sesuatu adalah sekitar
10 menit, kecuali hal-hal yang biasanya membuat
anak senang. Anak seringkali merasa bosan dengan
satu kegiatan saja. Bahkan anak mudah sekali
mengalihkan perhatian pada kegiatan lain yang
dianggap lebih menarik.

Anak yang egosentris biasanya lebih banyak
berpikir dan berbicara tentang diri sendiri dan
tindakannya. Yang bertujuan untuk menguntungkan
dirinya. Anak juga sering bermain dengan teman-
teman lingkungannya. Melalui bermain ini, anak akan
belajar  bersosialisasi.  Anak  akan  belajar
menyesuaikan diri dan ia akan mengerti bahwa dalam
menjalani kehidupan ia adalah makhluk sosial yang
membutuhkan orang lain di sekitarnya.

Hibama S. Rahman membagi karakteristik
anak menjadi 4 yaitu , usia 0-1 tahun, anak usia 2-3
tahun, anak usia 4-6 tahun, dan anak usia 7-8 tahun.
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Karakteristik anak usia 4-6 tahun sendiri adalah

sebagai berikut:

1) Perkembangan fisik : anak sangat aktif dalam
berbagai kegiatan sehingga dapat membantu
mengembangkan otot-otot anak,

2) Perkembangan bahasa : anak pada usia ini
memiliki perkembangan bahasa yang semakin
baik, anak mulai mampu memahami
pembicaraan orang lain dan  mampu
mengungkapkan pikirannya,

3) Perkembangan kogpnitif : daya pikir anak mulai
mengalami peningkatan yang pesat, hal ini
ditunjukkan dengan rasa keingintahuan anak
terhadap lingkungan sekitarnya. Anak akan
sering bertanya tentang apa saja yang ia lihat

4) Bentuk permainan anak masih bersifat individu
walaupun dilakukan anak secara bersama-
sama.?’

Ahmad Susanto dalam bukunya
mengidentifikasikan kemampuan kognitif yang
dimiliki anak usia 5-6 tahun diantaranya adalah:
mengelompokkan benda yang sesuai dengan
persamaan bentuk dan ukuran; menyentuh dan
menghitung angka sebanyak empat sampai dengan
tujuh benda; mengenal huruf kecil dan huruf besar;
mengenal dan membaca tulisan yang sering dilihat
sehari-hari baik disekolah maupun dirumah.

Dalam kehidupan, tentu orang tua harus
mempersiapkan perkembangan anak. Anak harus
bertumbuh dan berkembang sesuai dengan tahapan
perkembangannya, agar anak menjadi pribadi yang
kuat baik secara fisik maupun secara mental. Allah

27 1bid, h.11
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SWT pun berfirman dalam Al-Quran surat An-Nisa
ayat 9 yaitu:

45533 . o% R T L T L T -7 ot o eials
158008 Agale | $AA Llaua 4330 agdlS (1 16855 31 Cuall GASG
1la Y 58 ) ol gl <0

Artinya : “Dan hendaklah takut kepada Allah orang-
orang yang seandainya meninggalkan di
belakang mereka anak-anak yang lemah,
yang mereka  khawatir  terhadap
(kesejahteraan) mereka. Oleh sebab itu
hendaklah mereka bertakwa kepada Allah
dan hendaklah mereka mengucapkan
perkataan yang benar”. (Q.S An-Nisa : 9)

Allah memberikan peringatan pada manusia
agar takut kepada Allah SWT serta khawatir
bila nantinya meninggalkan anak-anak yang
lemah yakni setelah kematian mereka (orang
tua). Oleh sebab itu maka hendaklah ia
bertakwa pada Allah dan mengucapkan
perkataan-perkataan yang benar lagi tepat.

Sementara Mulyasa, mengemukakan aspek-
aspek perkembangan bahasa, koginitif, fisik-motorik,
sosial emosional anak usia 5-6 yaitu:2

1) Perkembangan agama dan moral : mengenal
agama yang dianut, membiasakan diri beribadah,
memahami perilaku mulia (jujur, menolong,
sopan, dsb), menghormati agama orang lain.

2) Motorik kasar : melakukan permainan fisik
dengan aturan; koordinasi gerakan kaki-tangan-
kepala dalam tarian atau senam; melakukan
kegiatan kebersihan diri

28 Mulyasa, Managemen PAUD, (Bandung: PT. Remaja
Rosdakarya, 2014), h. 45
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3) Motorik halus : menempel gambar dengan tepat,
menggunting sesuai pola, meniru bentuk

4) Perkembangan kognitif : menunjukkan aktifitas
yang bersifat eksploratif, mengenal sebab-akibat
tentang lingkungannya; mengklasifikasikan
benda yang lebih banyak kedalam kelompok
yang sejenis atau kelompok berpasangan yang
lebih dari dua variasi.

5) Perkembangan bahasa : mengerti beberapa
perintah secara bersamaan; memahami aturan
dalam suatu permainan; berkomunikasi secara
lisan, memiliki perbendaharaan Kkata, serta
mengenal  simbol-simbol untuk persiapan
membaca, menulis, dan berhitung; memiliki
lebih banyak kata-kata untuk mengekspresikan
ide pada orang lain;mampu menyebutkan
kelompok gambar yang memiliki bunyi/huruf
yang sama.

6) Perkembangan sosial emosional : menunjukkan
sikap toleran; mengekspresikan emosi yang
sesuai dengan kondisi yang ada (marah, senang,
sedih, antusias); memahami peraturan dan
disiplin; memiliki sikap gigih; menghargai
keunggulan orang lain.

B. Kajian Hasil Penelitian Yang Relevan

Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1.

Dalam penelitian Deka Suhendra yang berjudul
“Pengembangan  Media  Pembelajaran =~ Monopoli
Matematika Bernuansa Islam Berbantuan Brain Gym.”
Disimpulkan bahwa media pembelajaran monopoli
matematika bernuansa islam dan berbantuan Brain Gym
yang layak digunakan sebagai media pembelajaran di
SMA YP Unila. Kelayakan media yang dihasilkan baik
dari ahli materi, ahli media, dan ahliagama diperoleh hasil
bahwa media yang dikembangkan valid dan layak
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digunakan. Penilaian respon yang diperoleh dari peserta
didik pada tahap uji coba kelompok kecil diperoleh respon
yang “menarik” dengan skor sebesar 3,24. Pada tahap uji
coba lapangan diperoleh kemenarikan produk dengan skor
3,70 yang artinya media yang dikembangkan memperoleh
respon yang sangat menarik. Persamaan penelitian di atas
dengan skripsi penulis yaitu, pengembangan media
monopoli berbasis islam. Perbedaan penelitian diatas
dengan skripsi penulis yaitu alat permainan monopoli
penulis di desain agar dapat dimainkan oleh anak usia dini
(usia 5-6 tahun) dengan menggunakan desain gambar
hewan serta komposisi warna yang menarik minat anak
usia dini. .

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Ida Rufaydah yang
berjudul “ Pengembangan Permainan Monopoli Sebagai
Media Pembelajaran Matematika Pada Materi Hubungan
Antar Satuan Siswa Kelas Ill Di Ml Attaraggie Kota
Malang.” Disimpulkan bahwa terdapat perbedaan
signifikan pada hasil belajar matematika materi hubungan
antar satuan, pada siswa kelas 3 A yang menggunakan dan
siswa 3 B yang tidak menggunakan permainan monopoli
sebagai media pembelajaran matematika di MI Attaraqqgie
Kota Malang. Perbedaan penelitian ini dengan skripsi
penulis yaitu permainan monopoli penulis di desain
berbasis Islam dengan menggunakan gambar-gambar
hewan pada papan permainan monopoli.

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Solekhah yang
berjudul “Pengembangan Media Monopoli Tematik Pada
Tema Tempat Tinggalku Untuk Siswa Kelas IV Di SDN
Babarsari.” Disimpulkan bahwa hasil penelitian
menunjukkan bahwa penilaian dari ahli media mendapat
rata-rata skor 3,9 termasuk kategori layak. Penilaian ahli
materi mendapat rata-rata skor 4,8 termasuk kategori
layak. Pada ujicoba lapangan awal mendapatkan
persentase skor 85% termasuk dalam kategori layak. Uji
coba lapangan utama mendapatkan persentase skor 93,7%
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termasuk dalam kategori layak. Uji coba lapangan
operasional mendapat persentase 97,5% termasuk dalam
kategori layak. Dapat disimpulkan bahwa media monopoli
tematik untuk pembelajaran tematik siswa kelas 1V
Sekolah Dasar layak digunakan. Perbedaan penelitian ini
dengan skripsi penulis yaitu, penelitian penulis
mengembangkan media monopoli berbasis Islam tema
hewan yang ditujukan untuk anak Taman Kanak-Kanak.
C. Cara Bermain Monopoli

Monopoli sederhana ini memiliki cara bermain yang
hampir sama dengan monopoli pada umumnya yang banyak
dijual dipasar maupun toko-toko mainan. Yang membedakan
monopoli ini dengan monopoli umumnya, monopoli sederhana
ini memiliki muatan nilai-nilai Islami yang dapat ditanamkan
pada diri anak sejak usia dini. Bidak tanah pada monopoli
sederhana ini diisi dengan tema yang dekat dengan dunia anak,
yaitu tema “Binatang”. Alat transaksi jual beli pada monopoli
sederhana ini diganti dengan “Bintang”.

Monopoli sederhana bernuansa Islam dengan tema
“Binatang” ini menggunakan satu set papan permainan, bidak,
2 buah dadu, kartu dana umum dan kesempatan, bintang
(sebagai ganti uang), rumah-rumah, kartu kepemilikan. Dalam
permainan nantinya setiap pemain akan diberikan modal 5 buah
bintang. Urutan permainan akan diundi menggunakan dadu.

Selanjutnya, apabila dalam proses permainan seorang
pemain memperoleh lemparan dadu dengan angka yang sama,
maka pemain tersebut berhak untuk melempar kembali dadu
untuk kedua kalinya. Apabila pemain berhasil melalui satu
putaran permainan, maka pemain berhak mendapatkan bonus 2
bintang dari bank. Pemain yang berhenti dipetak hewan yang
belum dimiliki, maka ia berhak untuk membangun kandang
(Rumah) dengan ketentuan yang ditetapkan pada Kkartu
kepemilikan. Apabila pemain berhenti pada petak hewan yang
sudah dimiliki pemain lain, maka ia harus membayar denda 1
bintang. Akan tetapi, apabila pemilik petak hewan tersebut
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sedang berhenti pula di petak tersebut, maka pemain
dibebaskan dari denda.

Jika bidak pemain berhenti di kartu dana umum atau
kesempatan, maka mereka mengambil kartu paling atas yang
diletakkan di tengah papan dan mengikuti instruksinya. Pemain
juga dapat bebas memilih petak hewan yang diinginkannya
apabila berhenti pada petak “Parkir Bebas”. Kemudian, apabila
pemain berhenti atau mendapatkan perintah untuk masuk pada
petak masjid yang didapat pemain dari kartu kesempatan, maka
pemain dilarang melempar dadu sebanyak 1 kali, dan membaca
niat sholat/ hapalan surat-surat pendek.
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