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ABSTRACT

This research is motivated by the lack of learning innovation and the use of lecture
methods that give the impression of monotonous learning. This learning
atmosphere will make students bored more quickly. The level of student focus will
also decrease when boredom arises. This study aims to test the validity and
attractiveness of the monopoly media of the kingdom in the archipelago in science
learning for grade 1V. The place of this research was conducted at SDN Tlogomojo
on February 2025. The subjects in this study were 7 expert validators, 1 class
teacher, and 6 students. This study uses the R & D (Research and Development)
method developed by Borg and Gall. Data collection instruments were obtained
from interviews, observations, and questionnaires. Data validation uses data
triangulation. The data analysis techniques used are qualitative data analysis and
quantitative data analysis. The results of the study showed that the development
of monopoly media carried out through the validation test stages, namely through
the validation test of media expert | obtained a percentage of 98.33% which
means very feasible, validation of media expert Il received a score of 79.76%
criteria "feasible", validation of media expert Il with a percentage of 93.53%
criteria "very feasible". The validation test of material expert | with a score of
97.2%, and validation of material expert Il with a score of 98.6% category "very
feasible". In addition, validation from language expert | obtained a percentage of
98.33% with the criteria "very feasible" and language expert Il 94.16% with the
criteria "very feasible"”. Teacher assessment obtained a percentage of 83.45% and
the response of student interest in monopoly media was 87.90% "very interesting".

Keywords: Media Monopoly, Kingdom in the Archipelago, IPAS
ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi karena kurangnya inovasi pembelajaran serta
penggunaan metode ceramah memberikan kesan pembelajaran yang monoton.
Suasana pembelajaran tersebut akan membuat siswa lebih cepat bosan. Tingkat
kefokusan siswa juga akan berkurang ketika rasa bosan muncul. Penelitian ini
bertujuan menguji validitas dan kemenarikan media monopoli kerajaan di
nusantara pada pembelajaran IPAS kelas IV. Tempat penelitian ini dilakukan
SDN Tlogomojo pada Februari 2025. Subjek dalam penelitian ini adalah 7
validator ahli, 1 guru kelas, dan 6 siswa. Penelitian ini menggunakan metode R &
D (Research and Development) yang di kembangkan oleh Borg and Gall.
Instrumen pengumpulan data diperoleh dari hasil wawancara, observasi, dan
angket. Validasi data menggunakan triangulasi data. Teknik analisis data yang
digunakan yaitu analisis data secara kualitatif dan analisis data kuantitatif. Hasil
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penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media monopoli yang dilakukan
melalui tahapan uji validasi yakni melalui uji validasi ahli media | mendapatkan
presentase 98,33% yang artinya sangat layak, validasi ahli media |l mendapat
skor 79,76% kriteria “layak”, validasi ahli media Ill dengan presentase 93,53%
kriteria “sangat layak” . Adapun uji validasi ahli materi | dengan skor 97,2%, dan
validasi ahli materi Il dengan skor 98,6% kategori “sangat layak” Selain itu
validasi dari ahli bahasa | memperoleh presentase sebesar 98,33% dengan
kriteria “sangat layak” dan ahli bahasa Il 94,16% dengan kriteria “sangat layak”.
Penilaian guru memperoleh presentase 83,45% serta respon kemenarikan siswa
terhadap media monopoli sebesar 87,90% “sangat menarik”.

Kata Kunci: Media Monopoli, Kerajaan di Nusantara, IPAS

A. Pendahuluan

Pendidikan  dalam uu
No0.20/2003 tentang sistem
pendidikan Nasional, adalah usaha
sadar dan  terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan
proses pembelajaran agar peserta
didik secara aktif mengembangkan
potensi dirinya sehingga memiliki
kekuatan

spiritual keagamaan,

pengendalian  diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan oleh
dirinya, masyarakat, bangsa dan
Negara. Tujuan utama pendidikan
adalah membentuk sumber daya
manusia yang berkualitas
(Widiyastuti et al,. 2024).
Perkembangan zaman yang pesat
memberikan pembelajaran dalam
dunia pendidikan untuk bisa terus
beradaptasi, maka tidak asing bahwa
kebijakan pendidikan terus

mengalami perubahan  dengan

tujuan untuk meningkatkan kualitas
pendidikan yang lebih baik. Seperti
perubahan  kurikulum,  kurikulum
Munandar (2017)
merupakan sebuah peta yang

menurut

kemudian dijadikan kompas dalam
proses belajar mengajar terlepas dari
bagaimana cara pendidik mengajar,
namun tidak dikesampingkan bahwa
kurikulum merupakan langkah
kongkret dalam membentuk watak
dan sikap anak didik. Kurikulum di
Indonesia terus mengalami
perubahan sejak dari Indonesia
merdeka hingga sekarang. Saat ini
kurikuum yang digunakan di
Indonesia yaitu kurikulum merdeka.
Kurikulum merdeka
merupakan kurikulum yang
membebaskan guru untuk berinovasi
dan menuntut kemandirian siswa
dan guru dalam pembelajaran (Devi
et al. 2023). Kurikulum merdeka

memberikan keleluasaan dalam
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pembelajaran dan seorang guru
dapat menyesuaikan pembelajaran
dikelas agar kebutuhan
pembelajaran dapat di penuhi dan
pembelajaran yang didapat lebih
berkualitas. Pada kurikulum merdeka
mata pelajaran IPA dan IPS di
gabung menjadi pembelajaran IPAS
(lmu pengetahuan Alam dan Sosial).
Tujuan pembelajaran IPAS adalah
untuk mendidik siswa agar terbekali
kemampuan, minat dan bakat siswa
(Ismaya et al., 2024). Dalam
pembelajaran IPAS materi [IPA
maupun IPS cenderung kompleks
terutama pada materi IPS lebih
banyak bacaan karena usur dari
pembelajaran IPS sendiri
menyangkut  sejarah, ekonomi,
sosiologi, hukum dan politik, dan
sebagainya. Menurut Syafitri et al.
(2022) materi pelajaran IPS yang
bertemakan sejarah, memerlukan
metode yang membawa emosi
peserta didik untuk bersimpati,
empati, dan bahagia. Oleh karena itu
dalam menggunakan metode
pembelajaran, seperti pemilihan
media perlu disesuaikan dengan
kebutuhan pembelajaran supaya
hasil pembelajaran yang didapat
sesuai dengan yang direncanakan.

Media pembelajaran yang baik
akan mendorong peserta didik agar
fokus pada materi pelajaran yang
sedang disampaikan  sekaligus
membuat suasana kelas terasa lebih
menyenangkan (Hilyana et al,
2024). Penggunaan media
pembelajaran dalam proses belajar
diharapkan  dapat = memberikan
kemudahan bagi siswa dalam
memahami dan mempertahankan
ingatan terkait materi pembelajaran
yang disampaikan. Pemanfaatan
media dapat membantu ahli dalam
menyampaikan materi pembelajaran
yang ingin  disampaikan dan
membantu siswa dalam memahami
materi, sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai
(Khoirun Nisa and Aditya Ismaya
2024). Adanya media dapat menjadi
perantara dalam memaksimalkan
dan mengefisienkan penyampaian
materi kepada peserta didik.

Berdasarkan hasil wawancara
dan observasi pra penelitian pada
Selasa, 10 November 2024, peneliti
mengumpulkan informasi  terkait
pembelajaran yang berlangsung di
SD Negeri Tlogomojo. Hasil yang di
dapat dalam proses pembelajaran
rata-rata penyampaian materi yang

dilakukan oleh guru masih monoton.

214



Didaktik : Jurnal lImiah PGSD FKIP Universitas Mandiri
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X

Volume 11 Nomor 01, Maret 2025

Metode yang digunakan guru dalam
menyampaikan materi masih dalam
bentuk lisan atau metode ceramah.
Siswa hanya dapat mendengar apa
yang disampaikan guru, hal ini
membuat siswa kurang terlibat aktif
dalam belajar. Sekolah juga memiliki
keterbatasan dalam fasilitas seperti
kurangnya media pembelajaran.
Berdasarkan hasil wawancara
bersama guru kelas, sekolah
membutuhkan media pembelajaran
yang dapat menunjang proses
belajar mengajar yang dapat
menyalurkan keaktifan para siswa.
Berdasarkan hasil angket analisis
66,7% siswa

menyatakan bahan ajar yang

kebutuhan,

digunakan oleh guru tidak menarik.
Siswa menginginkan  suasana
pembelajaran yang berbeda. 100%
siswa juga menyukai pembelajaran
dengan metode bermain dan
beraktivitas. Oleh karena itu untuk
mengaktifkan  semangat belajar
siswa perlu adanya suatu inovasi
dalam penggunaan media.

Penelitian sebelumnya oleh
Nisa & Julianto (2020) bertujuan
untuk mengetahui kevalidan dan
kepraktisan produk media monopoli
sumber energi dan perubahannya
pada kelas IV SD. Hasil yang

diperoleh media monopoli sumber
energi dan perubahannya
merupakan media yang valid dan
layak untuk digunakan dan data
kepraktisan dikategorikan sangat
layak.

Penelitian yang dilakukan oleh
Lestari et al, (2021) pada
pengembangan media pembelajaran
permainan monopoli pada tema
perkembangan teknologi untuk siswa
kelas Il di SDN 8 Sokong
menunjukkan bahwa hasil  akhir
dari uji validasi dan respon
peserta didik menunjukkan kategori
sangat layak, monopoli ini layak
digunakan dalam proses
pembelajaran karena dapat
meningkatkan keaktifan serta
motivasi belajar peserta didik di
dalam kelas.

Adapun penelitian terdahulu
dari Aslam et al, (2021) hasil
penelitan pengembangan media
monopoli berbasis kontekstual pada
materi jenis-jenis usaha dan kegiatan
ekonomi mata pelajaran IPS siswa
kelas tinggi menunjukkan bahwa
hasil validasi oleh ahli menunjukkan
presentase yang sangat tinggi
masuk pada kategori sangat valid.

Kemudian uji coba dilakukan pada

215



Didaktik : Jurnal lImiah PGSD FKIP Universitas Mandiri
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X

Volume 11 Nomor 01, Maret 2025

kelompok kecil yang berjumlah 4
orang masuk kategori sangat baik.

Dari permasalahan yang ada
pada latar belakang peneliti
berkeinginan untuk mengembangkan
suatu media pembelajaran dalam
bentuk permainan monopoli.
Terdapat perbedaan dari penelitian
sebelumnya mulai dari subjek,
desain, komponen permainan
monopoli, serta muatan materi yang
tentunya disesuaikan dengan
kebutuhan penelitian. Adapun tujuan
dari penelitan pengembangan ini
adalah menguji validitas Media
Monopoli  materi  kerajaan  di
nusantara kelas IV SDN Tlogomojo,
melalui validasi para ahli, respon
guru serta siswa.
B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
jenis  penelitan  Research  and
Develovment menurut borg and Gall
(dalam  Sugiyono, 2017) yang
memiliki 10 tahapan. Namun pada
penelitian ini hanya sampai pada
tahap ke-7 yakni potensi dan
masalah, pengumpulan data, desain
produk, validasi desain, revisi desain,
uji coba produk, dan revisi produk.
Penelitian ini dilakukan di SDN
Tlogomojo pada Februari 2025.

Subjek dalam penelitian ini terbagi

menjadi dua yakni subjek validasi
terdiri dari 7 validator ahli dan subjek
uji coba yang terdiri dari 1 guru dan 6
siswa. Instrumen pengumpulan data
diperoleh dari hasil wawancara,
observasi, dan angket. Validasi data
menggunakan triangulasi. Proses ini
dilakukan oleh peneliti dengan tujuan
meminimalkan ketidak jelasan dan
makna ganda yang mungkin muncul
selama pengumpulan dan analisis
data. Teknik analisis data yang
digunakan yaitu analisis data secara
kualitatif dan analisis data kuantitatif.
Data kualitatif diperoleh dalam bentuk
narasi atau visual, seperti teks verbal
atau gambar, yang tidak dinyatakan
menggunakan angka atau huruf. Data
kualitatif diperoleh dari observasi dan
wawancara bersama guru kelas IV
SD Negeri Tlogomojo serta hasil
angket kebutuhan siswa. Sedangkan
data kuantitatif adalah data yang
dinyatakan dalam bentuk angka atau
nilai yang dapat diukur. Data
kuantitatif

mengetahui tingkat kevalidan dari

digunakan untuk

produk yang dikembangkan dengan
cara mencari presentase:
skor yang diperoleh

= 0
p skor maksimal ideal x100%
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Hasil presentase kemudian dicari
rata-ratanya
(Riduwan 2011)

dengan rumus

¢ Lo
N

Keterangan :

X = Nilai rata-rata

i = Jumlah total nilai tiap data

n = jumlah data

Hasil presentase yang sudah dicari
rata-ratanya kemudian diidentifikasi,
semakin tinggi presentase skor yang
didapat maka tingkat kevalidan media
juga semakin baik. Adapun kriteria
penilaian sebagai berikut:

Tabel 1 kriteria penilaian validator ahli

dilakukan untuk melihat validitas
pembelajaran, isi, dan bahasa
yang mencakup semua perangkat
yang dikembangkan (Murni et al.,
2022). Berikut adalah hasil penilaian
para ahli:
A.Validasi Ahli Media

Hasil penilaian validasi dari
para ahli media I, Il, dan Il terkait
kevalidan media monopoli kerajaan di
nusantara diperoleh hasil sebagai

berikut:

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media

Aspek Ahli Ahli Ahli Rata-
Penilaian Meldla MeI:ila M?I?Ia Rata

Presentase Keterangan

81% - 100% Sangat layak/ Sangat

valid

61% -80%  Layak/ Valid

41% - 60% CU!(UP layak/ Cukup
valid

21% - 40% Belum layak/ Belum
Valid

Sangat belum layak/

Tampilan  100%  80% 90% 90%
Tulisan

dan 95% 75%  100% 90%
Bahasa
Penggun
aan 100% 8‘%,}30 99,}60 91,63%
Media ° °

Rata-rata Keseluruhan 90,54%

0%-20%  gangat Belum Valid
C. Hasil Penelitian dan
Pembahasan
HASIL

Hasil pengembangan media
pembelajaran ini adalah berupa
produk  dalam bentuk media
pembelajaran monopoli yang siap
untuk divalidasi. Validasi ahli

Tabel tersebut menunjukkan
bahwa kevalidan media monopoli
kerajaan di nusantara dari segi
tampilan memperoleh presentase
90% termasuk kriteria sangat layak
karena di atas 80%. Pada aspek
tulisan dan bahasa termasuk kriteria
sangat layak dengan presentase
90%. Dalam aspek penggunaan
media, dari 3 validator memperoleh
hasil 91,63% yang artinya termasuk

dalam kriteria sangat layak. Rata-rata

217



Didaktik : Jurnal lImiah PGSD FKIP Universitas Mandiri
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X

Volume 11 Nomor 01, Maret 2025

dari keseluruhan penilaian ahli media
90,54% artinya media sangat layak.
B. Validasi Ahli Materi

Validasi materi  digunakan
untuk mengetahui kelayakan
penyajian materi pada media

monopoli kerajaan di nusantara. Hasil
validasi dari 2 validator ahli materi
adalah sebagai berikut:

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi

digunakan pada pengembangan
media monopoli. Hasil validasi yang
diperoleh sebagai berikut:

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Bahasa

Ahli Ahli

Aspek . . Rata-
Penilaian Ma::erl Maﬁe" Rata
Kelayakan Isi 100% 100% 100%

Penyajian Materi  91,60% 95,80% 93,70%
Kebermanfaatan 100% 100% 100%

Rata-rata keseluruhan 97,9%

Hasil penilaian ahli materi
terkait kelayakan isi memperoleh
hasil 100% atau sangat layak. Pada
aspek kelayakan penyajian materi
presentase yang diperoleh yakni
93,70% dengan kriteria sangat layak.
kebermanfaatan
100%
atau sangat layak. Adapun rata-rata

Dari aspek

presentase yang diperoleh

hasil validasi ahli materi dari semua
aspek diperoleh sebesar 97,90%
yang artinya penyajian materi pada
media monopoli kerajaan di
nusantara sangat layak.

C. Validasi Ahli Bahasa

Validasi bahasa digunakan
untuk mengetahui penilaian
mengenai kebahasaan yang

pvor A ANt

Penilaian I i Rata

Kesesuaian

dengan

kaidah 95% 95% 95%

Bahasa

Indonesia

Kesesuaian

dengan o

tingkat 100% 87,50% 93,75%

peserta didik

Komunikatif 100% 100% 100%
Rata-Rata keseluruhan 96,25%

Berdasarkan aspek

kesesuaian dengan kaidah bahasa
Indonesia presentase yang diperoleh
adalah 95% vyang artinya sangat
kesesuaian

layak. Pada aspek

dengan  tingkat peserta  didik
presentase yang diperoleh adalah
93,75% dengan kriteria sangat layak.
Aspek  komunikatif = memperoleh
presentase 100% termasuk dalam
kriteria sangat layak. Adapun hasil
rata-rata keseluruhan validasi oleh
ahli bahasa mendapatkan presentase
sebesar 96,25% termasuk dalam
kriteria sangat layak
D. Penilaian Subjek Uji Coba

Uji coba produk dilakukan
untuk mengetahui penilaian guru

kelas dan siswa terhadap

kemenarikan media pembelajaran

218



Didaktik : Jurnal lImiah PGSD FKIP Universitas Mandiri
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X

Volume 11 Nomor 01, Maret 2025

monopoli kerajaan di nusantara yang

dikembangkan. Hasil penilaian yang

diperoleh adalah sebagai berikut:
Tabel 4. Hasil Respon Guru

Tabel 5. Hasil Respon Siswa

Aspek Presentase

Penilaian  Rata-rata Kriteria
Penggunaan 83,33% Sangat
menarik

Tampilan 95,83% Sangat
menarik

Penyaijian 83.33% Sangat
media ' menarik
Rata-rata . Sangat
keseluruhan 87,49% menarik

Aspek Presentase Kriteria
Sangat

(o)
Penggunaan 87,5% Menarik
. Sangat

0,
Tampilan 83,33% Menarik
Penyajian o Sangat
media 93,75% Menarik
Penyajian 75 Menarik

isi/materi

Rata-Rata o Sangat
Penilaian 84,89% Menarik

Penilaian respon guru terhadap
media pembelajaran monopoli
kerajaan di nusantara dari aspek
penggunaan mendapatkan skor
87,5%. Dalam aspek tampilan skor
yang diperoleh 83,33% artinya media
monopoli kerajaan nusantara memiliki
tampilan yang sangat menarik. Aspek
penyajian media memperoleh
presntase 93,75% termasuk dalam
kriteria sangat menarik. Pada aspek
kelayakan isi/ materi presentase yang
diperoleh sebesar 75% termasuk
kriteria menarik. Adapun rata-rata
keseluruhan dari penilaian guru
terhadap media monopoli kerajaan di
nusantara yakni sebesar 84,89% atau
sangat menarik.

Selain itu adapun respon siswa
terhadap kemenarikan media
pembelajaran monopoli kerajaan di

nusantara adalah sebagai berikut:

Hasil rata-rata dari siswa kelas
IV SDN Tlogomojo sebanyak 6 siswa
menujukan  bahwa  penggunaan
media monopoli kerajaan nusantara
sangat menarik dengan presentase
yang didapat 83,33%. Pada aspek
tampilan presentase yang diperoleh
sebesar 95,83% termasuk dalam
kriteria sangat menarik. Dari aspek
penyajian media memperoleh
presentase 83,33% dalam kriteria
menarik. Adapun rata-rata
keseluruhan penilaian siswa terhadap
kemenarikan media monopoli
kerajaan di nusantara adalah 87,49%
masuk dalam kriteria sangat menarik.
Dari hasil uji coba media memperoleh
presentase sangat layak, jadi tidak
perlu adanya revisi produk. Jika uji
coba yang dilakukan menemukan
kekurangan revisi produk perlu
dilakukan, namun jika uji coba yang
dilakukan tidak

kekurangan maka revisi produk tidak

ditemukan
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perlu dilakukan (Shoufika Hilyana et
al. 2023).

PEMBAHASAN

Kevalidan media monopoli
kerajaan di nusantara diperoleh
melalui uji validasi dari beberapa
validator ahli. Pada penelitian ini
validitaor ahli terdiri dari validator ahli
media, validator ahli materi, dan
validator ahli bahasa. Validasi ini
bertujuan untuk mengetahui
seberapa layak produk yang
dikembangkan melalui saran atau
masukan dari para ahli. Hasil validasi
ini akan menghasilkan rekomendasi,
komentar, dan masukan yang akan
digunakan sebagai dasar untuk
menilai dan mengubah produk yang
dikembangkan (Choirunnisa and Arini
2023). Saran dan masukan yang
didapat akan digunakan untuk
merevisi produk yang dikembangkan
supaya menjadi produk layak
digunakan. Kegiatan revisi desain
produk awal dilakukan agar produk
yang dikembangkan benar-benar
layak dan efektif untuk digunakan
dalam pembelajaran (Naik et al.
2023).

Berdasarkan hasil validasi dari
ahli media, tampilan produk media

monopoli kerajaan di nusantara

memperoleh presentase 90% dengan
kriteria  sangat layak. Artinya
tampilan pada media monopoli
memiliki desain yang menarik. Dari
aspek tulisan seperti pemilihan huruf,
ketepatan pilihan bahasa, tata letak
dan susunan huruf mendapatkan
presentase 90% yaitu sangat layak,
artinya keterbacaan teks dapat
mudah terbaca sesuai anak usia
kelas IV. Dalam penggunaan media
memperoleh skor 91,54% dengan
kriteria  sangat layak, artinya
penggunaan media monopoli
kerajaan di nusantara mudah
digunakan karena disertai buku
panduan aturan dan cara bermain
monopoli.

Hasil validasi dari ahli materi
menujukan bahwa kelayakan isi pada
media  monopoli kerajaan  di
nusantara sesuai dengan capaian
serta tujuan pembelajaran dengan
rata-rata skor yang diperoleh yakni
100% termasuk dalam kriteria sangat
layak. Dalam pembuatan media
pembelajaran kelayakan isi perlu
diperhatikan agar media yang
dikembangkan benar-benar sesuai
dengan isi materi pada pembelajaran,
sehingga materi bisa pembelajaran
dapat tersampaikan melalui media

tersebut. Widiyanti & Wiarta (2021)
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menyatakan kejelasan dan

keterkaitan antara indikator
pembelajaran, kompetensi dasar,
tujuan pembelajaran, materi, serta
kesesuaian evaluasi dengan tujuan
pembelajaran yang terkandung di
dalam media pembelajaran akan
mampu memudahkan siswa dalam
memahami  materi  pembelajaran
sehingga tujuan pembelajaran akan
tercapai dengan maksimal.
berdasarkan hasil penelitian, pada
aspek penyajian materi skor yang
diperoleh adalah 91,60% dengan
kriteria ~ sangat layak.  Aspek
kebermanfaatan media memperoleh
kriteria sangat layak dengan skor
100%. Penggunaan media monopoli
kerajaan di nusantara memberikan
manfaat karena dapat membantu
guru dalam proses pembelajaran
serta siswa menjadi lebih antusias
dan bersemangat dalam belajar.
Adapun hasil validasi dari
validator ahli bahasa terkait
pengembangan media monopoli
kerajaan di nusantara. Validasi
bahasa terdiri dari tiga aspek yakni
kesesuaian bahasa dengan kaidah
Bahasa Indonesia, kesesuaian
bahasa dengan tingkat peserta didik,
serta komunikatif. Hal ini sejalan
Mahesti &

dengan  penelitian

Koeswanti (2021) pada aspek
bahasa yang digunakan pada materi
memiliki 2 indikator yaitu kesesuaian
penggunaan bahasa pada materi

dengan tingkat perkembangan

peserta didik, bahasa yang
digunakan bersifat ~ komunikatif.
Berdasarkan hasil penelitian

kesesuaian bahasa dengan kaidah
Bahasa Indonesia memperoleh skor
95% dengan kriteria sangat layak.
Aspek kesesuaian bahasa dengan
tingkat peserta didik mendapatkan
presentase 93,75% termasuk kriteria
sangat layak. Adapun  aspek
komunikatif yakni 100% atau sangat
layak.

Berdasarkan hasil penilaian
dari subjek uji coba, hasil penilaian
respon guru kelas  terhadap
kemenarikan media pembelajaran
monopoli kerajaan di nusantara pada
aspek penggunaan mendapatkan
skor 87,5% termasuk kriteria sangat
menarik. Hal ini menunjukkan bahwa
penggunan media monopoli dalam
pembelajaran sangat menarik apalagi
terdapat buku panduan yang
memberikan petunjuk permainan dan
cara bermain. Pada aspek
kemenarikan tampilan memperoleh
presentase 83,33% dengan kriteria

sangat menarik. Dari hasil tersebut
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dapat disimpulkan bahwa media
monopoli memiliki tampilan yang
menarik dari segi gambar, desain
komposisi dan pemilihan warna, serta
keterbacaan teks yang digunakan.
Aspek penyajian media monopoli
kerajaan di nusantara memperoleh
presentase sebesar 93,75% atau
sangat menarik. Aspek penyajian isi/
materi presentase yang diperoleh
sebesar 75% dalam kriteria menarik.
Hal ini menunjukkan bahwa penyajian
materi pada pengembangan media
monopoli kerajaan di nusantara
menarik dan sesuai dengan capaian
pembelajaran. Dengan penggunaan
media  monopoli kerajaan  di
nusantara ini kegiatan pembelajaran
akan lebih bervariatif. Mariana et al.,
(2024) menyatakan media
pembelajaran yang dikemas dengan
baik akan memberikan dampak positif
dalam memajukan potensi siswa,
sistem pengajaran dan pembelajaran
yang diperlukan menggunakan alat
bantu, salah  satunya adalah
menggunakan media permainan
monopoli. Media monopoli dapat
menjadikan suasana belajar yang
lebih menyenangkan.
Respon siswa terhadap
pengembangan produk media

monopoli kerajaan di nusantara dari

aspek penggunaan sangat menarik
dengan presentase yang didapat
83,33% dan pada aspek tampilan
presentase yang diperoleh sebesar
95,83%. Dari aspek penyajian media
83,33%
dalam kriteria menarik. Berdasarkan

memperoleh  presentase
hasil angket respon siswa media
monopoli kerajaan di nusantara
sangat menarik dari segi tampilan,
penggunaan, maupun penyajian
media. Penyajian media yang inovatif
dan memiliki tampilan desain yang
menarik akan membuat siswa tertarik
dengan media tersebut, sehingga
siswa lebih bersemangat dalam
belajar. Mahesti & Koeswanti (2021)
mengatakan media  pembelajaran
yang dikemas secara menarik dan
sesuai dengan materi pelajaran
akan memudahkan siswa untuk
memahami materi pelajaran
dengan cepat. Pemanfaatan media
pembelajaran yang tepat dapat
memudahkan  siswa  memahami
materi pelajaran dan tentunya dapat
disesuaikan dengan kebutuhan serta
perubahan zaman sekarang. (Hasna
Nur Alifah et al. 2023)

Dari penilaian para validator
serta repospon guru dan siswa
menyatakan bahwa pengembangan

media pembelajaran monopoli materi
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kerajaan di nusantara sangat layak/
valid dan sangat menarik untuk
dikembangkan. @ Pada  penelitian
sebelumnya oleh Permatasari et al.,
(2024) menyatakan pengembangan
media monopoli penjajahan pada
pembelajaran IPS Kelas 5 di SD
Negeri 96 Palembang memenuhi
kriteria sangat valid dan sangat layak
digunakan.
Penelitian  terdahulu  oleh
Hikmah et al, (2023) juga
menyatakan media monopoli pintar
berbasis permainan edukasi pada
mata pelajaran IPA kelas V SD
dinyatakan sangat layak dan
sangat praktis digunakan dalam
pembelajaran. Adapun

terdahulu dari Ngilmiah et al., (2022),

penelitian

menyatkan inovasi media
pembelajaran  monopoli  berbasis
etnopedagogik  dapat  digunakan

sebagai solusi untuk menciptakan
pembelajaran yang aktif, kreatif,
efektif, menyenangkan, dan
mengenalkan kearifan lokal.

sihotang  (2022)

monopoli

Menurut
media pembelajaran
melatih siswa dalam hal kreativitas,
kerja sama tim, persaingan antar
kelompok, keberanian
menyampaikan  pendapat, berpikir

kritis  dan jiwa sportivitas.

Penggunaan media monopoli
kerajaan di nusantara juga dapat
membantu guru dalam  proses
pembelajaran. Guru dapat
memperjelas penyampaian pesan
kepada siswa melalui penggunaan
media tersebut. Dilihat dari aktivitas
siswa mereka sangat antusias belajar
menggunakan media monopoli
kerajaan di nusantara. Siswa terlihat
senang dan sangat tertarik terhadap
media tersebut. Dengan penggunaan
media pembelajaran monopoli
pembelajaran yang dihasilkan akan
menjadi lebih berkesan, sehingga
ingatan siswa akan bertahan lebih
lama. Menurut Dwiqi et al., (2020)
kemudahan penggunaan, tampilan
menarik, dan kejelasan sajian materi
akan mampu meningkatkan motivasi
E. Kesimpulan
Hasil  penelitan  menunjukkan
bahwa pengembangan media
monopoli yang dilakukan melalui
tahapan uji validasi yakni melalui uji
validasi ahli media | mendapatkan
presentase 98,33% “sangat layak”,
validasi ahli media Il mendapat skor
79,76% kriteria “layak”, validasi ahli
media Ill dengan presentase 93,53%
kriteria “sangat layak” . Adapun uji
validasi ahli materi | dengan skor
97,2%, dan validasi ahli materi |l
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dengan skor 98,6% kategori “sangat
layak”. Selain itu validasi dari ahli
bahasa | memperoleh presentase
sebesar 98,33% dengan kriteria
‘sangat layak” dan ahli bahasa Il
94,16% dengan kriteria “sangat
layak”. Penilaian dari subjek uji coba
terhadap kemenarikan media
monopoli kerajaan di nusantara
memperoleh presentase 83,45% dari
guru. Adapun dari siswa sebesar
87,90% “sangat menarik”. Dapat
disimpulkan bahwa pengembangan
media  monopoli kerajaan  di
nusantara sangat valid/ layak serta
sangat menarik, sesuai dengan

penilaian para ahli dan responden.
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