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Abstract: Peran media dalam proses belajar mengajar sangatlah penting 

sebagai penyalur informasi yang efektif sehingga tercapainya tujuan 

pembelajaran yang diharapkan. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

kelayakan produk hasil pengembangan media permainan monopoli tema 

perkembangan teknologi untuk siswa kelas III SDN 8 Sokong. Metode 

penelitian yang digunakan adalah Research and Developmen (R&D), model 

ADDIE (Analysisi, Design, Development, Implementation, Evaluation). 

Hasil Pengembangan tahap pertama, yakni analisis masalah dan kebutuhan 

menunjukkan bahwa kurangnya ketersediaan media pembelajaran yang 

relevan dengan konsep kurikulum 2013 menyebabkan kurangnya keaktifan 

dan semangat belajar peserta didik. Kemudian, dilakukan analisis kebutuhan 

terkait media pembelajaran. Tahap kedua, merancang komponen media 

permainan monopoli menggunakan aplikasi Canva. Tahap ketiga, realisasi 

desain yang terdiri dari: 1) pengumpulan alat dan bahan, 2) tahap produksi, 

meliputi pembuatan komponen permainan seperti papan permainan, dadu, 

bintang, pion dan kartu permainan, 3) validasi produk oleh ahli dan respon 

peserta didik sebagai subjek uji coba. Hasil akhir dari uji validasi 

menunjukkan bahwa validasi materi memperoleh skor sebesar 97,4% dan 

validasi media sebesar 97% sehingga dikatakan sangat layak. Adapun, hasil 

respon peserta didik memperoleh skor sebesar 96% dan dikatagorikan sangat 

layak.  Oleh karena itu, media permainan monopoli ini layak digunakan 

dalam proses pembelajaran karena dapat meningkatkan keaktifan serta 

motivasi belajar peserta didik di dalam kelas.  

 

Keywords: Media pembelajaran, Permainan monopoli, Pembelajaran 

tematik. 

PENDAHULUAN 

  

Pendidikan adalah usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan 

proses pembelajaran agar peserta didik mampu 

mengembangkan potensi dan keterampilan yang 

diperlukan, baik oleh dirinya, masyarakat, maupun 

bangsa. Menurut Dictionary of Psychology (1971) 

dalam Masduki, at al., (2019:3) pendidikan 

dimaknai sebagai tahapan kegiatan yang bersifat 

kelembagaan, dipergunakan untuk 

menyempurnakan perkembangan individu dalam 

menguasai pengetahuan, kebiasaan, sikap, dan 

sebagainya. 

Lembaga pendidikan formal terus berupaya 

untuk memperbaiki sistem dan strukturnya. Hal ini 

dilakukan untuk menyesuaikan diri dengan tuntutan 

zaman demi mencapai tujuan penyelenggaraan 

sebuah pendidikan. Upaya-upaya tersebut dapat 

tercermin dari berubahnya kebijakan-kebijakan 

yang ditetapkan oleh pemerintah, seperti 

pergantian kurikulum, dari KTSP ke 

kurikulum 2013. Kurikulum 2013 

menerapkan pembelajaran tematik-integratif. 

Menurut Prastowo (2019:3) model 

pembelajaran tematik adalah model 

pembelajaran terpadu yang melibatkan 

beberapa mata pelajaran untuk memberikan 

pengalaman bermakna bagi siswa. Kurikulum 

ini menekankan pada keaktifan siswa dalam 

pengalaman belajar yang bermakna dengan 

menggali pengetahuan sendiri dari berbagai 

sumber belajar yang ada di lingkungan sekitar 

dan menempatkan guru sebagai fasilitator dan 

mediator. 

Namun, dalam permasalahan yang 

muncul dalam penerapan kurikulum 2013 

adalah terbatasnya media pembelajaran yang 

relevan dengan konsep K13 itu sendiri, yakni 

media yang interaktif, efektif, dan 
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menyenangkan sehingga dapat memudahkan peserta 

didik dalam memahami materi yang disampaikan. 

Kondisi ini juga dialami SDN 8 Sokong. Observasi 

awal terhadap proses belajar mengajar di kelas III 

SDN 8 Sokong menunjukkan bahwa media 

pembelajaran yang tersedia hanya berupa gambar-

gambar, video pembelajaran, buku paket tematik, 

dan beberpa fasilitas penunjang pembelajaran 

seperti LCD proyektor dan perpustakaan. Guru 

cenderung melakukan pembelajaran dengan metode 

ceramah tanpa dibantu oleh media yang relevan. 

Oleh karena itu, peserta didik mudah merasa bosan 

dan menjadi pasif di kelas. 

Permasalahan di atas juga diperparah 

dengan tidak efektifnya proses belajar mengajar 

karena pengaruh pandemi Covid-19. Waktu belajar 

yang dipersingkat, proses belajar secara luring yang 

dijadwalkan sehingga berdampak signifikan 

terhadap hasil belajar yang ditandai dengan tingkat 

pemahaman yang cukup rendah, serta semangat dan 

minat belajar yang kurang. Oleh karena itu, 

diperlukan sebuah media pembelajaran yang 

bervariasi, efektif, dan menarik sehingga dapat 

menunjangg proses pembelajaran secara optimal. 

Penerapan media pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan juga menjadi salah satu upaya 

memperbaiki proses pembelajaran karena dampak 

pandemi Covid-19. Menurut Crow & Crow (1973) 

dalam Mulyati (2019)  mengungkapkan bahwa 

minat atau interest merupakan kekuatan individu 

yang menyebabkan individu tersebut memberikan 

perhatian pada orang, benda, atau aktivitas tertentu.  

Menurut Suryani, dkk., (2019:2) media 

merupakan segala sesuatu yang dapat dipergunakan 

untuk menyalurkan pesan dan dapat merangsang 

pikiran, membangkitkan semangat, perhatian, 

kemauan siswa sehingga dapat mendorong 

terjadinya proses pembelajaran pada diri siswa. 

Manfaat media pembelajaran dalam proses belajar 

adalah (1) membantu menarik perhatian dan 

memotivasi siswa untuk belajar, (2) menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan dan tanpa 

tekanan, (3) membantu efisiensi waktu (4) 

merangsang rasa ingin tahu peserta didik untuk 

belajar, (5) memudahkan siswa memahami materi 

dan meningkatkan semangat belajar siswa. 

Alternatif pemecahan masalah yang dapat 

digunakan adalah penggunaan media permainan 

monopoli yang telah dimodifikasi atau 

dikembangkan sedemikian rupa sehingga dapat 

dijadikan sebagai Alat Permainan Edukatif (APE). 

Dengan menggunakan alat permainan edukatif anak 

dapat belajar sambil bermain karena aktivitas 

bermain dapat menjadi sumber belajar yang paling 

efektif untuk anak usia sekolah dasar 

(Fadlillah, 2017:16). 

Media permainanan monopoli ini 

dikombinasikan dengan tema “Perkembangan 

Teknologi” subtema “perkembangan 

teknologi transportasi” untuk siswa kelas III 

sekolah dasar. Menurut Vikagustanti (et al., 

2014) media permainan monopoli sendiri 

dapat melatih daya ingat siswa dalam 

penguasaan konsep materi, melatih, dan 

mendorong keberanian siswa untuk 

mengungkapkan pendapatnya, melatih 

penguasaan dan pemahaman konsep materi. 

Pemanfaatan permainan monopoli sebagai 

media pembelajaran pada jenjang sekolah 

dasar ini diharapkan dapat menciptakan 

pembelajaran yang menyenangkan, inovatif, 

interaktif, dan efektif dalam meningkatkan 

kemampuan kognitif peserta didik. 

 

METODE 

  

Jenis penelitian yang digunakan adalah 

Research and Development (R&D), yaitu 

metode penelitian yang digunakan untuk 

mengembangkan atau menghasilkan suatu 

produk tertentu dengan menguji keefektifan 

produk tersebut (Sugiyono, 2010). Model 

pengembangan yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah model ADDIE yang 

memiliki lima tahapan sesuai namanya, yaitu 

Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation. 
Penelitian dilakukan pada semester 

genap  tahun ajaran 2020/2021 dan 

dilaksanakan di SDN 8 Sokong yang berada 

di Jalan Raya Mataram-Tanjung, Sokong, 

Kec. Tanjung, Kabupaten Lombok Utara. 

Populasi dalam penelitian ini adalah siswa 

kelas III di SDN 8 Sokong. Sampel uji coba 

media menggunakan kelompok kecil, yakni 

berjumlah 12 orang siswa yang ditentukan 

secara acak. Jumlah sampel ditentukan 

berdasarkan penjelasan dari Rayanto & 

Sugianti (2020:37) yang menyatakan bahwa 

setelah mendapatkan hasil validasi dari para 

ahli maka produk harus diujikan terlebih 

dahulu dalam kelompok kecil (10-15). 

Metode pengumpulan data yang 

digunakan di antaranya: a) metode observasi 

yang dilakukan pada saat penelitian 

pendahuluan dengan mengamati dan 

menganalisis proses pembelajaran serta 

karakteristik peserta didik sebagai pedoman 

dalam membuat dan mengembangkan media 
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pembelajaran secara optimal, b) angket yang 

digunakan sebagai alat ukur untuk menentukan 

kelayakan produk yang diperoleh dari hasil 

penilaian oleh ahli materi, ahli media dan subjek uji 

coba, c) dokumentasi digunakan sebagai data 

pelengkap data utama berupa foto-foto aktivitas 

belajar mengajar, silabus, RPP, dan profil sekolah. 

Dokumentasi berupa foto-foto dan RPP dari 

kegiatan pengembangan media pembelajaran 

bertujuan untuk memperkuat pengumpulan data dari 

hasil penelitian (kasanah, at al., 2019) 

Teknik analisis data yang digunakan adalah 

kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif 

dikumpulkan melalui analisis lembar penilaian atau 

angket dari ahli media, ahli materi dan respon 

peserta didik sedangkan data kualitatif berupa 

informasi yang didapatkan melalui tanggapan dari 

ahli materi, ahli media serta dokumen perangkat 

mengajar guru. Analisis data dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut. 

a) Analisis lembar validasi ahli materi dan ahli 

media. 

Teknik analisis data pada validasi ahli 

menggunakan skala likert dengan skala penilaian 

1-5. 
 

Tabel 3.4 Kriteria analisis penilaian 
 

Analisis Kuantitatif Skor 

Sangat baik 5 

Baik 4 

Cukup 3 

Kurang 2 

Sangat kurang 1 

 

b) Analisis lembar angket peserta didik.  

Teknik analisis data yang digunakan untuk 

instrumen siswa adalah skala Guttman. Jawaban 

pada skala Guttman dapat dibuat skor tertinggi 1 

(satu) dan terendah 0 (nol). Misalnya untuk 

jawaban “Ya” diberi skor 1 dan “Tidak’’ diberi 

skor 0. dan dianalisis menggunakan rumus: 

 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑢𝑚
× 100%   

 

Berdasarkan perhitungan di atas, hasil 

jawaban yang diperoleh berguna untuk 

mengembangkan kesimpulank dari kelayakan 

media.  

 

Tabel 3.6 Persentase kelayakan (Sugiyono 

dalam Solekhah, 2015:93) 
  

Persentase Kriteria 

0%   - 25 % Tidak ada aspek 

kelayakan 

25% - 50% Cukup 

50% - 75% Layak 

75% - 100% Sangat Layak 

 

Berdasarkan tabel di atas, media 

permainan monopoli ini akan dikatakan 

layak sebagai media pembelajaran tematik 

untuk siswa kelas III apabila hasil 

penilaian mencapai  ≥ 75%. Sebaliknya, 

media pembelajaran dikatakan “Tidak 

layak” digunakan apabila persentase 

kelayakan ≤ 50%. 

Menurut Ardhani (2020:38) 

instrumen kelayakan media atas respon 

peserta didik di dasarkan atas beberapa 

aspek, yaitu karakteristik media, 

pemahaman materi, tanggapan siswa 

terkait media dan teknik penggunaan 

media. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

  

Hasil Pengembangan Permainan monopoli 

Produk yang dihasil dalam penelitian 

ini berupa media pembelajaran berbasis 

permainan monopoli pada tema 7 

“Perkembangan Teknologi” Subtema 4 

“Perkembangan Teknologi Transportasi. 

Tahapan dalam pengembangan produk, yaitu 

Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. 

a. Analysis (analisis) 

Berdasarkan hasil analisis dan 

pengamatan yang dilakukan, 

menunjukkan bahwa tidak tersedianya 

media pembelajaran yang relevan dengan 

konsep kurikulum 2013 menyebabkan 

kurangnya pemahaman materi, keaktifan, 

dan semangat belajar peserta didik. Hal 

tersebut juga disebabkan oleh waktu 

belajar yang kurang efektif karena dampak 

pandemi Covid-19. 

Kemudian, dari informasi yang 

didapatkan, dilakukannya analisis 

kebutuhan terkait media pembelajaran 

yang diperlukan oleh peserta didik untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran, 

pemahaman, motivasi dan minat belajar 

peseta didik. Berdasarkan hal tersebut, 

solusi untuk mengatasi permasalahan yang 

ada adalah peneliti melakukan 

pengembangan permainan monopoli 

sebagai media pembelajaran.  

b. Design (perancangan) 
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Perancangan desain dari media permainan 

monopoli yang meliputi penentuan materi pokok 

dalam permainan, desain papan permainan, kartu 

pertanyaan, kartu bonus, kartu kesempatan, 

pemilihan gambar pion, serta penyusunan buku 

panduan permainan. Aplikasi yang digunakan 

dalam pembuatan desain tersebut adalah Canva. 

c. Development (pengembangan) 

Tahap pengembangan yaitu tahap 

merealisasikan spesifikasi desain produk yang 

sudah dirancang pada tahap sebelumnya. Tahap 

ini melalui proses dan langkah-langkah sebagai 

berikut. 

1) Mengumpulkan alat dan bahan-bahan yang 

diperlukan dalam mengembangkan media 

permainan monopoli 

2) Pelaksanaan pengembangan produk dalam 

bentuk prototype. 

3) Validasi produk oleh para ahli 

Materi divalidasi oleh Dosen jurusan 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) 

Universitas Mataram, yaitu Bapak Ashar 

Pajarungi Anar, M.Pd dan dilakukan 

sebanyak 2 kali. Tingkat kesesuian materi 

dengan media yang dikembangkan didasarkan 

atas 2 aspek, yaitu aspek kelayakan materi, 

dan kebahasaan.  

Validasi tahap I memperoleh skor 

sebesar 90,6%. Adapun tanggapan yang 

diberikan yakni materi harus lebih 

disesuaikan dengan kurikulum pembelajaran, 

dan menentukan teks materi yang digunakan., 

dan validasi tahap II memperoleh skor sebesar 

97,4%. 

Adapun ahli media dalam penelitian 

pengembangan ini adalah Dosen jurusan 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) 

Universitas Mataram, yaitu Bapak 

Muhammad Tahir, S.Pd., M.Sn dan validasi 

dilakukan sebanyak 2 kali. Indikator penilaian 

berkaitan dengan kesesuaian media, 

kualitas fisik, kualitas teknis, dan 

kemanfaatan media. 

Validasi tahap I memperoleh 

skor sebesar 90% dengan revisi seusai 

saran ahli media, yaitu pion permainan 

dibuat dengan gambar bolak balik atau 

dua sisi (depan dan belakang) dari yang 

sebelumnya hanya satu sisi (depan 

saja) dan mengganti cover pada buku 

panduan untuk siswa. Validasi tahap II 

memperoleh skor sebesar 97% yang 

menunjukkan bahwa media 

dikatagorikan sangat layak. Validator 

ahli menyatakan bahwa media 

permainan monopoli layak dan baik 

untuk diuji coba kepada peserta didik. 

d. Implementation (penerapan) 

Hasil pengembangan yang telah 

divalidasi dan direvisi kemudian akan 

diterapkan kepada peserta didik dalam 

pembelajaran. Tahap ini dilakukan untuk 

mengetahui tingkat kelayakan produk dari 

respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran yang telah dikembangkan 

dengan mengisi angket skala Guttman 

dengan jawaban “ya/tidak”. Hal tersebut 

sejalan dengan pendapat dari Rohman 

(2015) yang menyatakan bahwa kelayakan 

dari suatu media juga dapat diketahui dari  

hasil respon siswa setelah menggunakan 

media permainan monopoli sebagai media 

pembelajaran seni budaya dan 

keterampilan. 

Media permainan monopoli 

diujicobakan pada 12 orang siswa dan 

dilakukan pada II tahapan. Data angket 

untuk uji coba media pembelajaran 

permainan monopoli adalah sebagai 

berikut.

 

Tabel 4.5 Uji coba kelompok kecil tahap I & II   
 

 

No.  

 

Indikator Pertanyaan 

Jlmh. Penilaan 

Tahap I Tahap II 

1 Kemenarikan penggunaan media untuk belajar 12 12 

2 Kemenarikan warna dan gambar media  12 12 

3 Kejelasan  kosa kata yang digunakan  10 12 

4 Kemudahan memahami materi 10 12 

5 Bahasa yang digunakan dalam media mudah dipahami 10 12 

6 Kesesuaian tema materi dengan media 11 12 

7 Media monopoli dapat memotivasi peserta didik dalam 

belajar 

11 11 

8 Senang belajar menggunakan media pembelajaran 

permainan monopoli  

11 11 

https://doi.org/10.29303/jipp.v6i3.219


Lestari  et al. (2021). Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan, 6 (3): 275 – 282 

DOI:  https://doi.org/10.29303/jipp.v6i3.219 

ii 

 

9 Kemudahan penggunaan media  9 10 

10 Kemudahan memahami buku petunjuk 7 12 

Total skor 103 116 

Skor maksimal 120 120 

Persentase (%) 85% 96,7% 

Dari tabel di atas, dapat diketahui persentase 

angket respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran permainan monopoli pada tahap I 

memperoleh skor sebesar 85% dengan adanya 

kekurangan dari beberapa indikator yang mendapat 

nilai terkecil, yaitu indikator kemudahan 

penggunaan media dan kemudahan memahami buku 

petunjuk. Masih ada beberapa peserta didik yang 

belum memahami dengan baik langkah-langkah 

permainan dan perlu adanya pengulangan dalam 

penerapan media. Oleh karena itu, perlu adanya 

perbaikan dalam penerapan media permainan 

monopoli dan perlunya melakukan uji coba tahap 

ke-II. 

e. Evaluasi 

Pada tahap evaluasi dilakukannya revisi 

akhir terhadap produk. Beberapa hal yang perlu 

diperbaiki, yaitu sebelum memulai permainan 

buku petunjuk permainan dibacakan dengan 

sangat hati-hati sampai peserta didik dapat 

memahaminya dengan baik, merubah ukuran 

tulisan pada buku petunjuk, dan menjelaskan 

kembali materi pada setiap kartu permainan yang 

telah dijawab oleh peserta didik. Uji coba tahap 

II diperoleh penilaian sebesar 96,7%. Hal 

tersebut menunjukkan bahwa media 

pembelajaran “sangat layak” digunakan dalam 

proses pembelajaran. Hasil persentase data 

penelitian yang diperoleh dari validasi ahli 

media, ahli materi dan respon peserta didik, 

ditampilkan dalam diagram sebagai berikut.  

 

 
 

Kelebihan dan Kekurangan Media 

Pembelajaran Permainan Monopoli 

 

Pengembangan media permainan 

monopoli untuk siswa kelas III SD ini 

didasarkan pada analasis kebutuhan yang 

dilakukan di SDN 8 Sokong, Kec. Tanjung, 

Kab. Lombok Utara, bahwa belum 

tersedianya media pembelajaran yang relevan 

dengan konsep K13 khususnya yang berbasis 

permainan dalam proses belajar mengajar di 

kelas. Media permainan monopoli 

dikembangkan dengan maksud untuk dapat 

meningkatkan berbagai kecerdasan peserta 

didik, seperti: kecerdasan verbal/bahasa, 

kecerdasan logika/matematika, kecerdasan 

visual/ruang, kecerdasan interpersonal, dan 

kecerdasan intrapersonal (Anshori, 2016:59).  

Kelebihan dari pengembangan media 

permainan monopoli adalah sebagai berikut. 

1) Dapat menarik perhatian serta minat 

belajar peserta didik karena media 

pembelajaran dikolaborasikan dengan 

sebuah permainan.  

2) Fokus pada pembelajaran tematik. 

3) Dilengkapi dengan buku panduan untuk 

guru dan siswa. 

4) Materi disajikan dalam bentuk 

pertanyaan, perintah, dan tantangan 

sehingga memunculkan rasa ingin tahu, 

kerja keras dan tanggung jawab para 

siswa dalam menyelesaikan perintah 

yang ada dalam media. 

5) Meningkatkan jiwa sosial dan 

komunikasi antar peserta didik karena 

permainan dilakukan secara 

berkelompok. 

6) Menekankan pada keterampilan berpikir 

tingkat tinggi. 

Adapun keterbatasan atau 

kekurangan dari pengembangan media 

permainan monopoli ini adalah sebagai 

berikut. 

1) Media permainan monopoli ini terbatas 

hanya untuk materi pada tema  

“Perkembangan Teknologi 

Transportasi”. 

97% 97% 93%
0%

50%
100%
150%

ahli
media

ahli
materi

respon
peserta

didik

Diagram Hasil penilaian validasi 

media
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2) Media pembelajaran permainan monopoli 

kurang cocok digunakan untuk siswa yang  

mempunyai tipe belajar auditif. 

3) Penyajian materi hanya berupa pertanyaan dan 

perintah 

4) Permainan monopoli digunakan setelah siswa 

memahami konsep dari materi 

Validasi produk oleh para ahli serta respon  

peserta didik terhadap media permainan 

monopoli 

Validasi ahli materi memperoleh penilaian 

akhir dengan katagori “sangat layak”, yakni sebesar 

97% sedangkan validasi ahli media memperoleh 

penilaian akhir sebesar 97,4% yang termasuk ke 

dalam katagori “sangat layak”. Oleh karena itu, 

dapat dinyatakan bahwa media permainan monopoli 

sudah layak dan baik untuk diujicobakan kepada 

peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Pada tahap uji coba peneliti melakukan dua 

kali tahapan. Produk media pembelajaran permainan 

monopoli diimplementasikan kepada 12 orang 

siswa. Kemudian setelah dilakukannya penerapan 

media permainan monopoli tersebut perlu adanya 

respon dari peserta didik untuk mengetahui 

kekurangan dari media yang dikembangkan. Hasil 

persentase pada tahap 1 untuk respon peserta didik 

mendapat skor sebesar 85% dan dinyatakan layak. 

Namun, berdasarkan penilaian yang ada perlu 

adanya perbaikan-perbaikan dari beberapa skor 

penilaian terendah, yaitu ada pada poin indikator 

ketercapaian untuk buku petunjuk permainan dan 

kemudahan cara bermain. Kemudian setelah 

menganalisis hasil dari respon peserta didik tersebut 

maka dilakukan perbaikan dan evaluasi tahap II. 

Hasil dari uji coba tahap II terhadap media 

permainan monopoli memperoleh skor sebesar 97% 

dan dikatagorikan “sangat layak”. 

Berdasarkan penilaian yang telah 

didapatkan melalui proses validasi ahli materi, ahli 

media dan respon siswa kelas III SDN 8 Sokong 

sebagai pengguna produk menunjukkan bahwa 

media permainan monopoli yang dikembangkan 

dinyatakan “layak” untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran tematik yang bertema “perkembangan 

teknologi transportasi”.  

Banyak hal yang dapat menghambat dan 

mengganggu kemajuan belajar, salah satunya adalah 

minat dan perhatian siswa terhadap  bahan ajar 

ataupun cara penyampaianya. Perhatian adalah 

faktor penting dalam usaha belajar anak. Susanto, at 

al., (2012) menyebutkan bahwa, untuk dapat 

menjamin pembelajaran yang baik, anak harus 

memiliki perhatian terhadap bahan yang 

dipelajari. Apabila bahan pelajaran itu tidak 

menarik baginya, maka timbullah rasa bosan 

dan malas. Maka pendidikan harus 

mengusahakan agar  bahan pelajaran yang 

diberikan dapat menarik perhatian peserta 

didik. Salah satunya dengan 

mengkombinasikan media pembelajaran 

dengan sebuah permainan. Penerapan media 

permainan monopoli ini terbukti dapat 

membuat suasana belajar jadi lebih 

menyenangkan, dan dapat menarik perhatian 

peserta didik dilihat dari keaktifan dan 

semangat belajar pada pembelajaran yang 

berlangsung.  

 Kustandi & Darmawan (2020:16) 

menjelaskan fungsi media pembelajaran 

khususnya pada media visual memiliki empat 

fungsi, yaitu (1) fungsi atensi, berupaya 

menarik dan mengarahkan perhatian peserta 

didik, (2) fungsi afektif, terlihat dari tingkat 

kesenangan atau keantusiasan peserta didik 

ketika belajar atau membaca teks bergambar, 

(3) fungsi kognitif, memperlancar pencapaian 

tujuan untuk memahami dan mengingat 

informasi atau pesan, (4) fungsi 

Kompensatoris, fungsi ini mengakomodasi 

peserta didik yang lemah dan lambat 

menerima serta memahami isi pelajaran yang 

disajikan dengan teks atau sajian secara 

verbal.  

 

KESIMPULAN 

 

Media pembelajaran permainan 

monopoli ini dikembangkan dengan mengacu 

pada model penelitian ADDIE yang memiliki 

5 tahapan pengembangan, yaitu Analysis, 

Design, Development, Implementation, 

Evaluation. Media yang dikembangkan 

menghasilkan media pembelajaran berbasis 

permainan monopoli pada tema 

“perkembangan teknologi transportasi” untuk 

siswa kelas III SD. Spesifikasi produk hasil 

pengembangan, diantaranya adalah 1) papan 

permainan dengan ukuran 50cm x 50cm , 2) 

dadu, 3) pion, 4) buku panduan permainan 

untuk guru dan siswa, 5) kartu petanyaan 

katagori (air, udara, darat), 6) kartu 

kesempatan, 7) kartu bonus, dan 8) pin 

bintang. 

Media permainan monopoli ini sudah 

melalui beberapa tahap penyempurnaan 

berdasarkan validasi dari ahli materi dan ahli 

media serta dari respon peserta didik sebagai 
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subjek penelitian. Persentasi penilaian ahli materi 

mendapat skor 97,4%, ahli media mendapat skor 

sebesar 97%, dan dari angket respon peserta didik 

mendapat skor sebesar 96%. Hasil akhir dari analisis 

validasi para ahli dan juga dari respon peserta didik 

terhadap media pembelajaran permainan monopoli 

tersebut berada pada tingkat kualifikasi “sangat 

layak”. Implementasi pembelajaran dengan 

menggunakan media permainan monopoli terbukti 

layak digunakan dalam proses pembelajaran karena 

dapat meningkatkan semangat, motivasi belajar 

serta keaktifan peserta didik dalam proses belajar 

mengajar. Proses belajarpun menjadi lebih 

menyenangkan dan bermakna. Menurut Mahesti dan 

Henny (2021) media permainan monopoli dapat 

digunakan oleh guru untuk menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan sehingga dapat 

memudahkan peserta didik dalam memahami materi 

pembelajaran yang juga akan berpengaruh pada 

peningkatan hasil belajar peserta didik. 
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