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Abstrak

Keterbatasan media pembelajaran diketahui menjadi salah satu kendala yang ada di tengah pembelajaran pada
jenjang sekolah dasar, terlebih bagi siswa. Dampak dari keterbatasan media yakni rendahnya minat dan
keaktifan siswa pada saat mengikuti pembelajaran di sekolah dasar. Adanya kendala tersebut peneliti bertujuan
untuk mengembangkan media Monokebu sebagai alternatif penyelesaian masalah pembelajaran bagi siswa
kelas 4 serta mengetahui apakah media tersebut lauak digunakan pada pembelajaran dam memaparkan hasil uji
coba secara terbatas terhadap media. Research and Development digunakan sebagai penedekatan pada
penelitian ini. Teknik yang digunakan ialah dengan abgket, wawancara, serta lembar dokumentasi. Teknik yang
dipakai ialah teknik kualitatif serta kuantitatif. Hasilnya ialah: produk yang dikembangkan ialah berupa media
monopoli keragaman budaya atau disingkat monokebu yang berkonten materi keragaman budaya berbasis
permainan. Hsil dari uji kelayakan pada media ialah sebesar 90% dengan kategori sangat layak dan uji prraktisi
sebesar 94% dengan mendapat kategori sangat layak. Adapun hasil uji coba terbatas mendapat skor presentase
sebesar 96,67% dengan kategori sangat layak.

Kata Kunci: media pembelajaran, permainan, IPS.

Abstract

The limitations of learning media are known to be one of the obstacles that occur in the learning process in
elementary schools, especially for students. This has an impact on the low interest and activeness of students in
participating in the teaching and learning process in elementary schools. The existence of these obstacles,
researchers aim to develop Monokebu media as an alternative to solving learning problems for grade 4
students and to find out whether the media is suitable for use in learning and to present the results of a limited
trial of the media. Research and Development is used as an approach in this study. The technique used is the
abgket, interviews, and documentation sheets. The technique used is qualitative and quantitative techniques.
The result is: the product developed is in the form of monopoly cultural diversity media or monokebu for short
which contains game-based cultural diversity material. The result of the feasibility test on the media is 90%
with the very feasible category and the practitioner test is 94% with the very feasible category. The results of
the limited trial got a percentage score of 96.67% with a very decent category.
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PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran penting dalam membantu siswa guna beraktualisasi dengan optimal sejalan
dengan kemampuan yang ada (Muhroji & Yusrina, 2018). Untuk membuat pendidikan lebih bermakna dan
membantu orang yang berakhlak, berbagai metode digunakan, sehingga aspek terpenting yang memengaruhi
kemajuan bangsa ini dapat terwujud. Pemerintah mengikuti arah perkembangan dunia pendidikan melalui
kementrian pendidikan dan kebudyaan terus berupaya menjadi pendidikan di Indonesia. Kegiatan belajar di
sekolah menjadi pendukung dalam perkembangan siswa, yakni mendapatkan ilmu maupun pengetahuan.
(Amalia & Setiyani, 2016). Di era modern ini, banyak siswa yang kesulitan mempelajari hal-hal baru. Siswa
pada hakikatnya mempnyai gaya belajar yang beragam. Minat belajar kurang ditandai dengan cenderung
diam, sering bermain sendiri jika guru sedang mengajar di kelas, sering mengganggu teman, mengajak bicara
teman, dan ramai sendiri (Syamsijulianto, 2020). Hal itu berdampak pada siswa lain karena mereka akan lebih
tertarik bermain dengan temannya dibandingkan memperhatikan guru. Kondisi itu dapat menganggu proses
pembelajaran yang tidak kondusif dan tidak nyaman.

Belajar yaitu perubahan tingkah laku melalui pengalaman dan latihan (Djamarah, Syaiful Bahri dan
Zain, 2014). Artinya perubahan perilaku, baik dari segi pengetahuan, keterampilan dan sikap, mencakup
seluruh organisme atau bahkan kepribadian. Proses pembelajaran IPS perlu dikembangkan dan terstruktur
untuk kehidupan nyata. Membantu siswa memahami pembelajaran, memperdalam ilmunya, dan peka terhadap
masalah di sekitarnya. IPS ialah ilmu yang membahas tentang sekmpulan fakta, peristiwa, perilaku dan
tindakan manusia (Trianto, 2013). Menurut (Ahmad Susanto, 2012), IPS ingin anggotanya tumbuh sebagai
manusia sosial yang rasional dan bertanggung jawab dan membangun masyarakat yang baik di mana nilai
diciptakan. Dari pengertian diatas dapat disimpulkan IPS adalah ilmu yang mempelajari manusia sebagai
makhluk sosial, mempelajari tingkah laku dan rasa tanggung jawab individu dan kelompok dalam
masyarakat.

Pembelajaran IPS di SD Guru hanya menjelaskan materi dan siswa mendengarkan penjelasan guru pada
pembelajaran inilah yang menyebabkan siswa terlihat pasif karena hanya mendengarkan penjelasan guru.
Keadaan siswa dalam proses pembelajaran IPS hanya mencatat materi, menjadikan siswa hanya
mengembangkan kemampuan intektualnya (Yalvema Miaz et al., 2019). Karena guru fokus pada metode
ceramah, hal ini membuat siswa kurang termotivasi dalam proses pembelajaran. Selain itu, siswa tidak
memperhatikan pelajaran apa yang disampaikan guru dalam proses pengajaran. Hal ini disebabkan karena
siswa sering bermain, berbicara, dan terkadang mengeluh ketika proses pembelajaran sedang berlangsung.
Pernyataan tersebut diperkuat oleh penelitian (Wahyuni et al., 2022) yang menyatakan pembelajaran IPS
cenderung menggunaka metode konvensional sehingga menyebabkan siswa cenderung pasif dalam mengikuti
pembealajaran. Saran dari peneliti tersebut yakni berupa pemilihan media sebagai alternatif dari penyelesaian
masalah pasifnya siswa dalam mengikuti pembelajaran di kelas.

Penggunaan permainan dalam pendidikan dapat memberikan siswa pengalaman baru, dan game ini,
khususnya, dapat membantu siswa untuk menjadi lebih kreatif dan bersenang-senang. Elemen terpenting
dalam proses pembelajaran adalah memahami materi pelajaran yang diajarkan, sehingga permainan tidak
harus mahal.. Diharapkan dapat diterima dengan baik oleh siswa melalui permainan, yang terpenting
pemahaman terhadap materi pelajaran, hal ini dalam merangka mewujudkan dan mengoptimalkan materi
pelajaran (Hastanti, 2020). Media permainan merupakan media yang efektif, karena siswa dapat belajar tanpa
tekanan pembelajaran dilakukan dengan aktif dan menyenangkan (Islamiyah, 2017). Mengintegrasikan proses
otak kanan dan kiri dengan cara yang seimbang dan membangun struktur saraf, serta mengembangkan pilar-
pilar saraf yang berorientasi masa depan. Otak aktif yaitu kondisi sangat baik untuk menerima pembelajaran.
Media permainan berupa monopoli.

Jurnal Basicedu Vol 6 No 3 Tahun 2022
p-ISSN 2580-3735 e-ISSN 2580-1147


https://doi.org/10.31004/basicedu.v6i3.3026

5078 Pengembangan Media Pembelajaran Monokebu pada Siswa Sekolah Dasar — Amandatriya Nissa
Adilah, Minsih
DOl  : https://doi.org/10.31004/basicedu.v6i3.3026

Monopoli adalah permainan papan paling populer di dunia, dengan tujuan mengendalikan semua bagian
di papan melalui sistem ekonomi yang disederhanakan untuk membeli, menyewa, dan bertukar properti.
Setiap pemain mengambil giliran menggulung dadu untuk menggerakkan bagiannya; Jika mendarat di bagian
yang bukan milik pemain lain, ia dapat membelinya dengan harga yang ditunjukkan; Jika telah dibeli oleh
pemain lain, ia harus membayar sewa dalam jumlah tertentu. Pemain yang memiliki uang terbanyak
memenangkan permainan. (Dian, 2015). Jika media monopoli digunakan, ia harus dapat melibatkan siswa
dalam proses pembelajaran dan memungkinkan mereka dalam menguasai konsep dan kemampuan baru. (Sari
et al., 2020). Siswa diajari cara bekerja secara kolektif untuk menyelesaikan masalah yang disajikan oleh guru,
bekerja sama, bertanggung jawab, dan menghormati perspektif satu sama lain, di samping pengetahuan dan
keterampilan yang dapat dipelajari. Melalui penggunaan media permainan monopoli, siswa akan secara aktif
tenggelam dalam pembelajaran. Adapun penelitian mendukung yang dilakukan (Bukhari Masruri & Joko
Raharjo, 2020) bahwa monopol efektif dalam meningkatkan hasil belajar bagi siswa dan memengaruhi
pemahaman mengenai materi pembelajaran sehingga peneliti meyarankan mmakai monopoli sebagai media
dalam pembelajaran.

Monopoli Keberagaman budaya ini berbeda dengan permainan monopoli pada umumnya. Dalam
permainan monopoli keragaman budaya ini, siswa diajak berkeliling pulau yang ada di indonesia, tetapi tidak
hanya sekedar berkeliling, terdapat sejumlah petak yang berisi tentang bank materi dan bank soal. Apabila
siswa bersinggah di salah satu petak tersebut siswa harus mengambil kartu sesuai petak yang disinggahi.
Aturan dalam permainan ini dilakukan secara berkelompok kemudian setiap kelompok diberikan kertas yang
berisikan tentang lembar penilaian yang di dapat dalaam bermain monopoli. Media untuk permainan
monopoli dipilih karena ini adalah salah satu game yang dinikmati siswa dan mudah dimainkan.. Selain itu,
permainan monopoli sangat terkenal sebab menekannkan keberanian siswa dengan membiarkab nereka
mengatakan pendapat dan berimajinasi. Adapun pernyataan tersebut didukung oleh penelitian yang dilakukan
(Wulandari & Setiawan, 2021) yang menyatakan adanya inovasi media pembelajaran yang menarik,
menyenangkan, dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. Dari permasalahan di atas, melatar
belakangi untuk mengangkat judul Pengembangan Media Pembelajaran Monokebu. Pada Siswa Kelas IV
SDN 02 Bejen Karanganyar yang berisikan tentang pertanyaan dan tantangan bagi siswa. Alasan pemilihan
Monopoli keragaman budaya memudahkan siswa dalam menghafal dan mengingat keragaman budaya yang
ada di Indonesia.

METODE

Research and development (R&D) ialah penelitian yang digunakan pada penelitian ini. Penelitian dan
pengembangan ialah jenis penelitian yang digunakan untuk menghasilkan dan menguji keefektifan produk
(Sugiyono, 2013). Penelitian ini dilaksanakan 1V SD Negeri Bejen. Subjek dari penelitian ini yakni siswa
seejumlah 33 siswa. Adapun tahapan penelitian ini menggunakan teknik ADDIE. Model tersebut terdiri dari
lima tahapan yakni analysys, design, development, implementation, dan evaluation (Sugiyono, 2013). Model
ADDIE dipakai guna megembangkan produk, salah satunya media. Berikut adalah bagan model
pengembangan ADDIE menurut (Laksana et al., 2020).
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Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE

Penelitian dan pengembangan ini memaikai tiga metode pengumpulan, yakni angket, wawancara, serta
dokumentasi. Instrumen yang dipakai ilah lembar angket dan lembar wawancara lembar wawancara.

Adapun media Monokebu didapat datanya dengan pengisian angket oleh ahli materi, media, serta
praktisi. Guna mengetahui peringkat nilai akhir pada tiap butir indikator, peneliti menggunakan rumus berikut.

Jumlah skor total
Persentase = — x100%
Skor penilaian
Data yang didapat kemudian diolah dengan skala penilaian data mentah yang berupa bilangan lalu

diartikan dalam pengertian kualitatif. Berikut kategori kelayakan berdasr dari skala penilaian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisis

Pada titik ini, peneliti mengunjungi sekolah untuk melihat bagaimana proses pembelajaran IPS di Kelas
IV SD Negeri 02 Bejen, Kabupaten Karahanyar bekerja secara langsung. Setelah menyaksikan dan secara
langsung menyaksikan teknik pembelajaran yang digunakan. Peneliti menemukan masalah mendasar sebagai
akibat dari pengamatan mereka, yaitu bahwa rendahnya minat dalam pembelajaran dipengaruhi oleh
keterbatasan media belajar. Adanya masalah keterbatasan media pembelajaran membuat peneliti berupaya
memechkan permasalahan yang ada dengan menggabungkan permainan yang ada, yakni monopoli pada
pembelajaran. Hal tersebut dilakukan karena media pembelajaran berupa permainan monopoli sudah familiar
bagi siswa, pada dasarnya siswa sangat menyukai media pembelajaran yang dapat dimainkan. Dengan adanya
media monopoli ini dapat melibatkan peran aktif antara guru dengan siswa. Maka dari itu media monopoli
membuat siswa untuk lebih aktif saat pelaksanaan pembelajaran, tidak pasif saat pembelajaran. Peneliti
memberikan sentuhan inovasi dengan mengaitkannya dengan materi pembelajaran. Dengan adanya
pengembangan media monokebu pada mata pelajaran IPS peneliti berharap dapat memberi solusi pada guru
maupun siswa terhadap kendala pembelajaran.

Media Monokebui ini adalah media pembelajaran yang berbasis game. Disetiap petak terdapat gambar
daerah dan terdapat juga petak yang bertuliskan “ Kartu Bank soal dan Kartu Bank Materi”. Permainan ini
dilakukan secara berkelompok setiap kelompok terdiri 5 sampai 6 orang, masing-masing kelompok menunjuk
salah satu temannya untuk menjadi ketua kelompok yanga akan bermain dengan kelompok lain. Apabila siswa
bersinggah pada petak yang bertuliskan Bank soal maka siswa wajib mengambil kartu yang telah disediakan
sesuai dengan petak yang di singgahi. Pemenang dalam permainan ini yaitu kelompok yang mendapatkan
point terbanyak dari bank soal dan bank materi yang telah mereka dapat

Peneliti mengumpulkan data pada tingkat ini untuk mengevaluasi kebutuhan peserta didik untuk
penciptaan media Monokebu dalam mata pelajaran IPS. Informasi tersebut dikumpulkan menggunakan
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kuesioner yang dibuat oleh peneliti. Informasi yang dikumpulkan berfungsi sebagai titik awal untuk
pengembangan materi pembelajaran Monokebu. Buku guru dan siswa adalah dua sumber informasi yang
digunakan dalam pengembangan barang pembangunan.
Desain
Tabel 1 Produk Media Pembelajaran Monokebu
Produk Keterangan
- Papan Monokebu
Papan bagaian depan terdiri dari judul,
Gambar disetiap daerah, gambar peta dan
tulisan bank soal, bank materi. Papan
Monokebu ini berukuran 80cm x 53 cm

Kartu Bank Materi

Kartu bank materi yang berisikan tentang
materi keberagaman budaya yang ada di
indonesia. Contohnya seperti pakaian adat,
rumah adat dan lain sebagainya. Sedangkan
jumlah kartu 36 yang terdiri dari 34 contoh
keberagaman budaya dan 2 kartu pengertian
keberagaman budaya.

Kartu Bank Soal
Kartu bank soal merupakan kartu yang
berisikan pertanyaan mengenai materi yang
berkaitan dengan permainan monopoli.

Kartu Petunjuk
Kartu petunjuk merupakan kartu yang
berisikan tentang cara bermain pada media
monokebu tersebut.

Petak
Petak adalah kotak yang berisikan gambar
suatu provinsi tertentu. Petak ini berfungsi
untuk mengenalkan kepada siswa contoh
tempat yang berada disuatu provinsi yang
ada di indonesia.
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Dadu
Dadu adalah kubus berisikan 6 bilangan
yang digunakan pemain untuk berpindah
tempat dari petak satu ke petak lain.

Pin
Pin pada permainan monopoli berfungsi
untuk membedakan pemain satu dengan
pemain lainnya

Development

Produk yang dikembangkan dalam penelitian Research & Development (R&D) ini adalah media
pembelajaran Monokebu atau monopoli keberagaman budaya pada mata pelajaran IPS kelas 1V SD Negri 02
Bejen Kabupaten Karanganyar. Media Monokebu ini dikembangkan guna memudahkan guru saat
penyampaian materi pelajaran dan mempermudah siswa memahami materi pelajaran pada mata pelajaran IPS.
Selain itu, tujuan dikembangkan media monokebu ini untuk menambah variasi media pembelajaran sehingga
siswa tidak mudah jenuh salah satunya dengan permainan. Harapan tersebut sejalan dengan penelitian
(Puspitasari et al., 2022) yang menyatakan dengan permaian anak diberi kesempatan guna ekspolorasi diri,
lingkungan, maupun orang lain. Adapun dengan permainan siswa dapat bereksplorasi dan melakukan
eksperimen terhadap lingkungannya yang dapat membantu guru dalam mengembangkan potensi siswa. Jadi,
dengan adanya monokebu yang dikembangkan maka bisa membantu guru saat memberi penjelasan materi
pada siswa.

Materi di media Monokebu dibuat menggunakan referensi ke buku guru, buku siswa, dan rencana
pelajaran yang digunakan di kelas, memastikan bahwa substansi materi itu akurat. Monokebu Media diberikan
dengan cara yang mudah dipahami bagi siswa.

Media Monokebu didesain dengan sangat menarik dan pembahasan materinya dijelaskan secara detail
supaya siswa dapat paham serta dapat menyelsaikan pertanyaan seputar keberagaman budaya. Hal ini
dilakukan supaya siswa tidak merassa bosan ketika belajar IPS. Hal ini didukung oleh riset yang dilakukan
oleh (Ulfaeni et al., 2017) yang menyatakan Monopoli dapat diubah menjadi alat pembelajaran yang
menyenangkan dengan materi yang tepat, menarik minat siswa dan membantu mereka membangun
keterampilan mereka saat belajar

Tabel 2 Validasi Media

Aspek yang Dinilai Skor
Skor Skor
Ideal  Aktual
Tampilan Media 24 21
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Relevansi Media dengan Materi 8 7
Bahasa yang Jelas dan Mudah Dipahami 20 17
Kualitas Materi 8 7
Jumlah Skor 54
Presentase 90%

Penilaian dilakukan yang diberikan validator ahli media mendapat presentase sebesar 90% yang berarti
hasil dari penilaian media mendapatkan kriteria sangat baik. Validasi media dilakukan dengan memberi
instrumen kepada ahli media yang menncakup 4 aspek meliputi tampilan media, relevansi dengan materi,
bahasa yang mudah dipahami, serta kualitas materi. Adapun pada penelitian ini ahli media memberi saran
perbaikan terhadap media. Berikut adalah saran yang diajukan ahli media:

1. Bagian kartu pada bank soal sebaiknya ditambahi contoh gambar keberagaman budaya.
2. Petak pada monopoli sebaiknya ditambahi hama provinsi pada setiap daerah.

Tabel 3 Validasi Praktisi

Aspek yang Dinilai Skor
Skor Skor
Ideal Aktual
Tampilan Media 8 8
Bahasa 12 10
Kegunaan Monokebu sebagai Media Pembelajaran 20 20
Relevansi dengan Materi 12 11
Skor 49
Presentase 94%

Penilaian dilakukan oleh yang diberikan validator ahli praktisi mendapat presentase sebesar 94% yang
berarti hasil dari penilaian media mendapatkan kriteria sangat layak. Validasi praktis dilakukan dengan
memberi instrumen kepada ahli praktis yang menncakup 4 aspek meliputi tampilan media, bahasa, kegunaan,
serta relevansi.

Hasil dari revisi berbasis penelitian media Monokebu untuk guru kelas IV di SD Negeri 02 Bejen,
Kabupaten Karanganyar, berdasarkan kritik dan ide-ide dari pakar media, dan praktisi ahli.

Rincian hasil revisi disajikan pada tabel berikut.

Tabel 4 Hasil Revisi Media Monokebu
Tampilan Media Sebelum diperbaiki Tampilan Setelah diperbaiki

Tampilan Depan Tampilan Depan
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Sesuai dengan saran perbaikan yang diberi ahli media, peneliti melakukan perbaikan pada media
pembelajaran monokebu berupa penambahan gambar keragaman budaya pada kartu bank soal serta
menambahkan nama provinsi pada petak monopoli.

Implementation

Pengujian dilakukan setelah peneliti melakukan perbaikan terhadap desain produk media. Produk ini
akan diuji di kelas IV SD Negeri 02 Bejen, Kabupaten Karanganyar untuk pengetahuan anak-anak tentang
keberagaman budaya dalam penelitian ini. Pada 18 Mei 2022, kegiatan percobaan ini terjadi.

Uji coba dilakukan dengan menggunakan menggunakan media monokebu. Adapun tujuan uji coba
produk ini adalah untuk mendapatkan informasi apakah produk media monokebu tersebut dapat efektif dalam
proses pembelajaran berlangsung, khususnya dengan kemampuan siswa memahami keberagaman budaya
yang ada di indonesia. Uji coba produk media monokebu adalah siswa. Pada uji coba produk, penilaian angket
disajikan dari 10 pertanyaan yang diberikan kepada setiap kelompok kecil kelas V.

Adapun hasl uji coba produk dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 5 Penilaian Ujicoba Media

Aspek Yng Dinilai Tanggapan
Skor Ideal Skor Aktual
Kesesuaian Materi 24 21
Kemudahan 72 72
Kualitas Materi 48 48
Kualitas Media 96 91
Skor 232
Presentase 96,67%

Dari tabel 5 presentase rata-rata yang didapat dari hasil ujicoba ialah 96,67% dengan kategori sangat
layak. Aspek yang dinilai pada ujicoba terebut ialah keseuaian materi, kemudahan, kualitas materi, serta
kualitas media.

Dari hasil uji kelayakan yang dilakukan peneliti bersama ahli praktisi maupun respon siswa dengan
wawancara dengan siswa dapat dikatakan bahwa media Monokebu dapat dipakai sebagai alternatif media
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pembelajaran keragaman budaya pada siswa kelas 4. Hal tersebut didukung dengan riset yang dilakukan
(Khasana et al., 2018) yang mengatakan permainan monopoli pembelajaran memberi dampak pada siswa
terhadap hasil pembelajaran IPS. Siswa dapat memanfaatkan permainan monopoli dalam meningkatkan minat
maupun antusias dalam belajar terhadap materi tertentu. Adapun bagi guru, penggunaan monopoli dapat
dijadikan sebagai alternatif pembelajaran agar pembelajaran cenderung bervariasi dan mengurangi jenuh pada
siswa.

Reflection

Adapun keterbatasan penelitian ini yakni: Monokebu hanya bisa digunakan pada materi yang berkaitan
dengan materi keragaman budaya, belum dilakukan uji efektivitas sehingga belum diketahui apakah media
monkebu efektif atau tidak jika digunakan dalam pembelajaran. Penggunaan permainan monopoli
membutuhkan waktu yang tidak sebentar, serta rawan terjadi kegaduhan dan peseselisihan antar siswa. Hal
tersebut didukung oleh hasil penelitian (Siskawati et al., 2016) yang menyatakan kelemahan permainan
monopoli ialah membutuhkan rancana penggunaan waku yang matang, memerlukan alokasi waktu yang
panjang dalam implementasinya, serta guru harus mahir mengondisikan siswa saat permainan berlangsung
agar tidak terjadi kegaduhan.

KESIMPULAN

Dari hasil penelitian maupun pembahasan yang dilakukan peneliti, kesimpulan yang didapat ialah
produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran Monokebu berupa permaianan monopoli dapat
dikatakan layak digunakan pada pembelajaran keragaman budaya di kelas 4. Kelayakan didapat setelah
diujikan oleh validator media maupun validator praktis. Hasil dari uji kelayakan media didapat presentase skor
sebesar 90% dengan kategori sangat layak, sedangkan uji kelayakan praktik mendapar skor 94% dengan
kategori yang sama, yakni sangat layak. Uji coba terbatas juga dilakukan peneliti, hasilnya ialah produk
sangat layak ketika diujicobakan terhadap siswa dengan mendapat perolehan skor sebesar 96,67% dengan
kategori sangat layak.
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