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ABSTRACT

This research aims to develop learning media in the form of a monopoly game as a
learning media that is feasible and according to the needs of students on the
material of norms in customs of class IV SD Muhammadiyah 1 Purworejo. The
research design used is a research and development or R&D model with the ADDIE
model (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Data collection
techniques include observation, interviews, questionnaires, tests, and
documentation. The subjects of this research were fourth grade students of SD
Muhammadiyah 1 Purworejo, totaling 15 students. This research produced a
learning media monopoly game based on local wisdom on the material of norms in
customs of grade IV SD Muhammadiyah 1 Purworejo. Based on the feasibility
aspect, the lecturer validation obtained an average score of 3.4 with a very feasible
category. The practicality aspect is done by the teacher getting an average score of
4 with a very practical category. While based on student responses, the limited trial
with an average score of 3.6 with a very practical category and a broad trial with an
average score of 3.5 with a very practical category. The effectiveness aspect of the
monopoly game learning media can be seen from the completeness of student
learning outcomes in the limited test getting a score of 0.58 with a medium category
and the broad trial getting a score of 0.67 with a medium category, so it can be
concluded that the monopoly game learning media can be declared feasible.

Keywords: Learning Media, Monopoly Game, Local Wisdom
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa
permainan monopoli sebagai media pembelajaran yang layak dan sesuai
kebutuhan siswa pada materi norma dalam adat istiadat kelas IV SD
Muhammadiyah 1 Purworejo. Desain penelitian yang digunakan adalah model
penelitian dan pengembangan atau R&D dengan model ADDIE (Analyze, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Teknik pengumpulan data meliputi
observasi, wawancara, angket, tes, dan dokumentasi. Subjek penelitian ini adalah
siswa kelas IV SD Muhammadiyah 1 Purworejo yang berjumlah 15 siswa. Penelitian
ini menghasilkan media pembelajaran permainan monopoli berbasis kearifan lokal
paada materi norma dalam adat istiadat kelas IV SD Muhammadiyah 1 Purworejo.
Berdasarkan aspek kelayakan dilakukan dengan validasi dosen mendapatkan rata-
rata skor 3,4 dengan kategori sangat layak. Aspek kepraktisan dilakukan guru
mendapatkan rata-rata skor 4 dengan kategori sangat praktis. Sedangkan
berdasarkan respon siswa uji coba terbatas dengan rata-rata skor 3,6 dengan
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kategori sangat praktis dan uji coba luas dengan rata-rata skor 3,5 dengan kategori
sangat praktis. Aspek keefektifan media pembelajaran permainan monopoli dapat
dilihat dari ketuntasan hasil belajar siswa pada uji terbatas mendapatkan skor 0,58
dengan kategori sedang dan uji coba luas mendapatkan skor 0,67 dengan kategori
sedang, sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran permainan

monopoli dapat dinyatakan layak.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Permainan Monopoli, Kearifan Lokal

A. Pendahuluan

Pendidikan yang ideal yaitu
adanya interaksi yang aktif antara
guru dan siswa untuk mencapai
tujuan pembelajaran. Pendidikan
memegang peranan yang sangat
penting untuk mengembangkan
kemampuan menciptakan karakter
dan pengembangan masyarakat
yang tepat dengan menjadikan
kehidupan masyarakat lebih cerdas.
Pembelajaran merupakan suatu
usaha untuk membuat siswa belajar
atau suatu kegiatan untuk
membelajarkan siswa (Supriatna,
2020). Pembelajaran  bertujuan
untuk membantu mendapatkan ilmu
pengetahuan dan memudahkan
seseorang agar memahami
pembelajaran  dengan  optimal.
Pembelajaran akan berjalan dengan
optimal jika menggunakan media
pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan
salah satu alat pendidikan yang
memegang peranan penting dalam

program proses belajar mengajar

(Nurmalia dkk., 2022). Media sangat
bermanfaat dan berguna dalam
proses pendidikan karena dengan
media pembelajaran, proses
pembelajaran lebih terarah, teratur,
terstruktur dan tersusun sesuai
tujuan pembelajaran. Penggunaan
media pembelajaran memberikan
efek positif bagi siswa untuk
merangsang motivasi, menarik
perhatian,  memudahkan siswa
dalam menangkap isi pembelajaran,
dan mempengaruhi perilaku siswa
agar merasa nyaman mengikuti
pembelajaran (Habib dkk., 2020).
Menggunakan media pembelajaran
merupakan salah satu upaya guru
dalam melaksanakan proses
pembelajaran yang sesuai dengan
perubahan berkembangnya zaman.
Perubahan tersebut mengakibatkan
lunturnya nilai-nilai kearifan lokal
sehingga perlu adanya pelestarian
dan pengenalan budaya kepada
siswa.

Kearifan lokal merupakan

akumulasi pengetahuan dan
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pedoman yang  tumbu dan
berkembang dalam suatu
masyarakat yang mempertemukan
perspektif teologis, kosmologis, dan
sosiologis (Rummar, 2022). Kearifan
lokal sangat penting ditanamkan
kepada siswa. Pembelajaran
berbasis kearifan lokal sangat
penting untuk diterapkan dalam
pembelajaran untuk meningkatkan
pengetahuan dan rasa cinta siswa
terhadap kearifan lokal. Kearifan
lokal harus dilestarikan agar
generasi selanjutnya dapat

mengetahui ciri khas daerahnya.

Peneliti melakukan obeservasi
dan wawancara dengan
menghasilkan beberapa
permasalahan diantaranya yaitu
terbatasnya media pembelajaran
yang digunakan, siswa kurang aktif
dalam pembelajaran, siswa sangat
suka bermain, siswa kurang
memahami materi norma dalam adat
istiadat, dan siswa kurang
mengetahui kearifan lokal
Kabupaten Purworejo. Berdasarkan
permasalahan tersebut maka
dibutuhkan media pembelajaran
berupa permainan. Permainan yang
dapat dijadikan sebagai media
pembelajaran salah satunya yaitu

permainan monopoli.

Media monopoli dapat
memotivasi siswa untuk
mendapatkan pengetahuan dengan
bermain  karena  pembelajaran
berupa permainan dapat mendorong
siswa agar Dberpartisipasi aktif
sehingga secara tidak langsung
siswa dapat dengan mudah
memahami materi (Ansori dkk.,
2019). Penggunaan permainan
dalam pembelajaran bertujuan untuk
memberikan kemudahan dalam
penerimaan materi serta
memberikan motivasi kepada siswa
untuk belajar (Amri dkk., 2023).
Permainan monopoli dapat
dilakukan oleh 2-5 pemain, untuk
menjalankannya  pemain  harus
melempar dadunya. Media
permainan monopoli terdiri dari
papan monopoli, dadu, pion, kartu
pertanyaan dan jawaban, kartu
kesempatan, kartu informasi, papan
skor, bintang untuk skor, dan buku
panduan yang berisi langkah-
langkah serta materi.

Media pembelajaran permainan
monopoli mempunyai beberapa
kelebihan yaitu dapat meningkatkan
keaktifan siswa dalam proses
pembelajaran, meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi
yang  diberikan, meningkatkan
komunikasi antar siswa yang aktif
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dan tidak aktif. Selain kelebihan,
media pembelajaran permainan
monopoli juga mempunyai
kelemahan yaitu media monopoli
hanya bisa dimainkan minimal 3
orang, monopoli terbatas dan hanya
pada materi tertentu, dan untuk
memainkannya membutuhkan waktu
yang lama. Media monopoli
mempunyai kekurangan tetapi media
ini dapat menarik perhatian siswa
untuk lebih semangat dalam
mengikuti pembelajaran dan dapat
menumbuhkan minat baca siswa.
Maka peneliti tertarik untuk
mengembangkan media
pembelajaran permainan monopoli
berbasis kearifan lokal. Kearifan
lokal  berfokus di  Kabupaten
Purworejo karena masyarakat jarang
mengetahui kearifan lokal yang ada
di Kabupaten Purworejo. Purworejo
mempunyai kearifan lokal dalam
bentuk makanan seperti kue
lompong dan dawet ireng. Kearifan
lokal pariwisata di Kota Purworejo
yang ada menjadi ciri khas salah
satunya Goa Seplawan. Purworejo
juga mempunyai kearifan lokal
berupa buah. Buah yang menjadi ciri
khas Purworejo vyaitu durian,
manggis, dan duku yang jenisnya
beragam. Buah tersebut tumbuh
subur di daerah pegunungan seperti

di daerah Kaligesing (Faizah dkk.,
2022).

Kearifan lokal di Kabupaten
Purworejo jarang diketahui oleh
masyarakat Purworejo, maka perlu
adanya pelestarian dengan cara
menjaganya sejak usia sekolah
dasar. Kearifan lokal dapat
diterapkan dalam pembelajaran
untuk menanamkan kepada siswa
agar dapat melestarikan
kebudayaan daerah sejak usia
sekolah dasar, dalam hal ini
kebudayaan daerah  Purworejo.
Adanya media pembelajaran
permainan monopoli ini dapat
menumbuhkan  motivasi  belajar
siswa karena siswa dapat belajar
sambil bermain sehingga siswa
sangat senang belajar dan agar
memudahkan guru dalam
pembelajaran. Tidak hanya itu,
dengan menggunakan media
pembelajaran ini siswa juga dapat
lebih mengenal kearifan lokal di
Kabupaten Purworejo.

B. Metode Penelitian

Penelitian yang digunakan oleh
peneliti, menggunakan Research and
Development (R&D). Model
pengembangan yang dijadikan
landasan dalam penelitian ini adalah
model pengembangan ADDIE.
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Menurut Puspasari dan Suryaningsih
(2019) dalam (Kurnia dkk., 2019)
model ADDIE adalah model yang
digunakan dalam berbagai macam
pengembangan seperti model,
strategi pembelajaran, metode
pembelajaran, media pembelajaran
dan bahan ajar. Model ini mempunyai
lima tahap yaitu

1.Tahap Analyze (Analisis). Tahap
analisis dilakukan untuk

mengetahui masalah-masalah
yang terjadi dalam pembelajaran
sehingga dapat menentukan media
yang sesuai untuk dikembangkan.
Pada tahap ini yang dilakukan yaitu
melakukan analisis kebutuhan,
analisis kurikulum, dan analisis
karakteristik siswa. Hasil analisis
diperoleh dari melakukan observasi
dan wawancara.

2. Tahap Design (Desain). Tahap
desain dilakukan untuk mendesain
media pembelajaran yang
diharapkan. Tahap desain produk
dimulai dengan mengumpulkan
referensi dengan menggunakan
buku paket siswa, guru, dan LKS
Kurikulum Merdeka mata pelajaran
IPAS serta referensi dari berbagai

sumber.

3.Tahap Development
(Pengembangan). Tahap
pengembangan peneliti

memproduksi media pembelajaran

permainan  monopoli  berbasis
kearifan lokal yang akan digunakan
dalam proses pembelajaran sesuai
dengan rancangan yang dibuat
sebelumnya, Tahap ini peneliti
melakukan validasi media
pembelajaran yang dilakukan oleh
ahli materi, ahli media dan guru
dengan tujuan untuk mengetahui
kelayakan, kepraktisan produk
4.Tahap

(Implementasi). Pada tahap ini

Implementation

peneliti melakukan kegiatan
pembelajaran menggunakan media
pembelajaran permaian monopoli
berbasis kearifan lokal dengan uji
coba terbatas dan uji coba luas.

5.Tahap Evalution (Evaluasi). Tahap
evaluasi ini peneliti melakukan
evaluasi produk setelah tahap
implementasi kepada siswa. Pada
tahap evaluasi ini dilakukan
penilaian media pembelajaran
permainan monopoli yang dilihat
dari aspek kepraktisan dan

keefektifan.

Teknik Analisis Data

Analisis kelayakan dan kepraktisan
media dapat dilihat dari angket
menggunakan rumus yang sama

yaitu:
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SA = PS x SP Tabel 2. Klasifikasi Kategori N-Gain
ST
Skor Kategori
(Widoyoko, 2018) G=20,70 Tinggi

0,30 G <0,70 Sedang

SA = Skor Akhir G<0,30 Rendah
PS = Perolehan Skor (Anggraeni dkk., 2021)
ST = Skor Tertinggi C. Hasil Penelitian dan Pembahasan

SP = Skala Penilaian o _ .
Penilaian media pembelajaran

permainan monopoli berbasis kearifan

Tabel 1. Kriteria Kelayakan lokal dilakukan untuk mendapatkan
Persentase Kriteria kriteria kelayakan produk. Media
>3,25-4,00 Sangat Layak belai . i
>2.50 =325 Layak pembelajaran permainan monopoli
>1,75 - 2,50 Cukup Layak berbasis kearifan lokal dikatakan
1,00-1,75 Kurang Layak

(Widoyoko, 2018) layak jika memnuhi tiga kriteria yaitu
kelayakan, kepraktisan, dan

Tabel 1. Kriteria Kepraktisan keefktifan. Secara singkat dan jelas
Persentase Kriteria uraikan hasil yang diperoleh dan
>3,25-4,00 Sangat Praktis . .
>2,50 — 3.25 Praktis dilengkapi dengan pembahasan yang
>1,75 - 2,50 Cukup Praktis .

100-1.75 Kurang Praktis mengupas tentang hasil yang telah

(Widoyoko, 2018) didapatkan dengan teori pendukung

yang digunakan.
Analisis kepraktisan media dapat

diperoleh dari hasil dari pre-test dan Hasil Kelayakan Media

post-test dihitung dengan rumus N- Pembelajaran

Gain sebagai berikut : Kelayakan media  pembelajaran

N-Gain = Spost—Spre . . i i
Smaks—spre permainan monopoli berbasis kearifan

_ lokal dikatakan layak setelah diuji oleh
(Anggraeni dkk., 2021)
ahli materi dan ahli media. Adapun

rata-rata dari penilaian kelayakan

N-Gain = Nilai Gain media pembelajaran:
Spost = Nilai post-test Tabel 4. Hasil Validasi Kelayakan Ahli
Spre = Nilai pre-test Materi
Smaks = Nilai maksimal No. | Aspek Skor Kriteria
Isi Sangat
1. 3,5
layak
2. | Bahasa 3 Layak
Skor rata-rata 3,25
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Berdasarkan data hasil validasi
ahli materi yaitu aspek isi dengan
memperoleh skor 3,5 dengan kategori
sangat layak. Aspek bahasa dengan
memperoleh skor 3 dengan kategori
layak. Total aspek keseluruhan yang
diperoleh yaitu dengan rata-rata 3,25
dengan kategori sangat layak. Berikut
grafik hasil validasi oleh ahli materi.

Hasil Validasi Ahli Materi

Isi

Bahasa

Skor
oOrRrNWRAWUV

Aspek

HIsi M Bahasa

Grafik 1. Hasil Validasi Ahli Materi

Tabel 5. Hasil Validasi Kelayakan Ahli

Media
No. Aspek Skor Kriteria
1 Tampilan 3.6 Sangat
layak
o Isi 3.7 Sangat
layak
3 Penggunaan 3.5 Sangat
layak
Skor rata-rata 3,6

Berdasarkan data hasil validasi
ahli materi diperoleh aspek tampilan
dengan memperoleh skor 3,6 dengan
kategori sangat layak. Aspek isi
dengan memperoleh skor 3,7 dengan
kategori sangat layak. Aspek
penggunaan dengan memperoleh

skor 3,5 dengan kategori sangat

layak. Total aspek keseluruhan yang
diperoleh yaitu dengan rata-rata 3,6
dengan kategori sangat layak. Berikut

grafik hasil validasi oleh ahli media.

Hasil Validasi Ahli Media

Skor
O Fr N W b U

Tampilan Isi  Penggunaan

Aspek

B Tampilan W Isi Penggunaan

Grafik 2. Hasil Validasi Ahli Media

Hasil Kepraktisan Media
Pembelajaran

Kepraktisan media pembelajaran
permainan monopoli berbasis kearifan
lokal diperoleh berdasarkan respon
guru dan respon siswa. Hasil
kepraktisan dari penilaian data angket

dapat dilihat sebagai berikut.

Tabel 6. Hasil Validasi Kepraktisan Guru

No. Aspek Skor Kriteria
Tampilan Sangat

1. 4
layak
o Isi 4 Sangat
layak
Penggunaan Sangat

3. 4
layak

Skor rata-rata 4

Berdasarkan data hasil validasi
oleh guru diperoleh berdasarkan
aspek tampilan, aspek isi, aspek
penggunaan dengan perolehan skor
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4 dengan kategori sangat praktis.
Maka total aspek keseluruhan yang
diperoleh yaitu dengan rata-rata 4
dengan kategori sangat praktis.
Berikut grafik hasil validasi oleh guru.

Hasil Validasi Guru

I I :

Skor
OoORRLrNWREOM

Tampilan Isi  Penggunaan
Aspek
mTampilan mIsi Penggunaan

Grafik 3. Hasil Validasi Guru

Tabel 7. Hasil Kepraktisan Respon Siswa

No. Siswa Skor Kriteria
1 Uji coba 36 Sangat
" | terbatas ' layak
Uji coba Sangat
2. luas 3.5 layak

Berdasarkan hasil data di atas
menunjukkan perolehan nilai
kepraktisan media pembelajaran
permainan monopoli berbasis kearifan
lokal yang diperoleh dari respon siswa
uji coba terbatas dengan memperoleh
rata-rata skor 3,6 dengan kategori
sangat praktis. Hasil respon siswa uji
luas memperoleh rata-rata skor yaitu
3,5 dengan kategori sangat praktis.
Berikut grafik hasil respon siswa uji

coba terbatas dan uji coba luas.

Hasil Respon Siswa

Uji Uji Luas
Terbatas

Skor
S = N W R~ W,

Uji Coba

Grafik 2. Hasil Respon Siswa

Hasil Keefektifan Media
Pembelajaran

Keefekifan media pembelajaran
permainan monopoli dihasilkan dari
hasil belajar siswa berupa pre-test dan
post-test yang dilakukan oeh siswa uji
coba terbatas dan uji coba luas. Hasil
analisis uji coba dengan
menggunakan uji N-Gain yang dapat
dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 7. Hasil Kepraktisan Respon Siswa

No. Siswa Skor Kriteria
Uji coba
1. terbatas 0,58 Sedang
2. |UJ' coba 0,67 Sedang
uas

Hasil belajar siswa uji coba
terbatas menggunakan media
pembelajaran permainan monopoli
terdiri dari 4 siswa. Hasil belajar siswa
uji terbatas memperoleh rata-rata skor
yaitu 0,58 dengan kategori sedang.

Hasil belajar uji coba luas
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memperoleh nilai 0,67 dengan
kategori sedang. Berdasarkan data
yang diperoleh pada hasil belajar
siswa maka media pembelajaran
permainan monopoli berbasis kearifan
lokal efektif digunakan. Berikut grafik
hasil respon siswa uji coba terbatas

dan uji coba luas.

Hasil Belajar Siswa

0,8

0,6
—

o4
(7p]

0,2

0

Uji  Uji Luas
Terbatas
Uji Coba

Grafik 3. Hasil Belajar Siswa dengan
N-Gain

D. Kesimpulan

Media pembelajaran permainan
monopoli berbasis kearifan lokal pada
materi norma dalam adat istiadat
kelas IV SD Muhammadiyah 1
Purworejo layak digunakan
berdasarkan aspek kelayakan,
kepraktisan, dan keefektifan. Pada
kevalidan dilakukan validasi dengan
ahli  materi dan ahli media
mendapatkan rata-rata skor 3,6
dengan kategori sangat layak. Pada
aspek kepraktisan dari respon siswa
saat uji coba terbatas mendapatkan
rata-rata 3,6 dengan kategori sangat

praktis dan uji coba luas mendapatkan

rata-rata 3,5 dengan kategori sangat
praktis. Keefektifan media
pembelajaran permainan monopoli
berbasis kearifan lokal diperoleh dari
uji N-Gain pada uji coba terbatas
diperoleh rata-rata 0,58 dengan
kategori sedang dan uji coba luas
diperoleh rata-rata 0,67 dengan
kategori sedang, sehingga media
pembelajaran permainan monopoli
berbasis kearifan lokal dinyatakan
efektif untuk digunakan dalam
pembelajaran.

Berdasarkan penelitian yang
telah dilakukan diharapkan dengan
menggunakan media pembelajaran
permainan monopoli berbasis kearifan
lokal dalam proses pembelajaran
dapat memudahkan guru untuk
menyampaikan  materi. Memberi
manfaat bagi siswa seperti
memudahkan siswa dalam
memahami dan menerima materi,
memotivasi siswa untuk belajar, serta
meningkatkan keaktifan belajar siswa.
Penggunaan media pembelajaran
permainan monopoli berbasis kearifan

lokal dapat dipergunakan di sekolah.
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