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pembelajaran tematik kelas V sekolah dasar. Jenis penelitian ini adalah
Kata Kunci: penelitian pengembangan dengan model yang digunakan yaitu Hannafin

Media Pembelajaran Monopoli, and Peck. Subjek pada penelitian ini berjumlah 15 orang. Metode yang

Tematik, PBL i . .

digunakan dalam mengumpulkan data yaitu observasi, wawancara, dan
Keywords: kuesioner. Instrument yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu
Monopoly Learning Media, kuesioner. Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian

Thematic, PBL pengembangan ini yaitu menggunakan teknik analisis statistik deskriptif

kualitatif dan statistik deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian yaitu abhli isi
muatan pembelajaran memperoleh skor 91% dengan kualifikasi sangat baik, ahli desain pembelajaran
memperoleh skor 95% dengan kualifikasi sangat baik, ahli media pembelajaran memperoleh skor
92% dengan kualifikasi sangat baik, uji perorangan memperoleh skor 93,3 dengan kualifikasi sangat
baik, dan uji kelompok kecil memperoleh skor 94,7 dengan kualifikasi sangat baik. Dapat disimpulkan
bahwa media yang dikembangkan layak diterapkan dalam pembelajaran. Implikasi penelitian ini yaitu
media yang dikembangkan dapat memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran tematik.

ABSTRACT

There are still many teachers who have not been able to create a pleasant learning atmosphere for
students. In addition, the lack of learning media makes it difficult for students to understand the subject
matter. This study aims to develop a monopoly game media based on a problem based learning
approach in the thematic learning of fifth grade elementary school. This type of research is
development research with the model used, namely Hannafin and Peck. Subjects in this study
amounted to 15 people. The methods used in collecting data are observation, interviews, and
questionnaires. The instrument used in collecting data is a questionnaire. The data analysis technique
used in this development research is using qualitative descriptive statistical analysis techniques and
quantitative descriptive statistics. The results of the study were learning content experts scored 91%
with very good qualifications, learning design experts scored 95% with very good qualifications,
learning media experts scored 92% with very good qualifications, individual tests scored 93.3 with very
good qualifications. good, and the small group test obtained a score of 94.7 with very good
qualifications. It can be concluded that the developed media is feasible to be applied in learning. The
implication of this research is that the developed media can make it easier for students to understand
thematic subject matte.

1. Pendahuluan

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi menuntut manusia untuk dapat berfikir secara
kritis serta mampu mempelajari sesuatu dengan mudah dan cepat (Kuswanto & Walusfa, 2017; Saurina,
2016). Pendidikan di Indonesia telah mengalami banyak perubahan. Dalam hal ini perubahan diwujudkan
dengan adanya perubahan kurikulum menjadi kurikulum 2013 yang diterapkan di Indonesia (Novika
Auliyana et al., 2018; Wulandari & Radia, 2021). Pembelajaran yang diterapkan dalam kurikulum 2013
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adalah pembelajaran tematik terpadu. Kegiatan pembelajaran berbasis tematik merupakan bukan
pembelajaran yang hanya berfokus pada pengetahuan tetapi juga pada ranah sikap dan keterampilannya
(Dessiane & Kristin, 2021; Muskania et al., 2019). Implementasi kurikulum 2013 dengan pembelajaran
tematik ini diharapkan siswa dapat memperoleh pengetahuan secara utuh dan pembelajaran bermakna.
Pembelajaran bermakna merupakan suatu hal yang harus diupayakan oleh setiap pengajar dalam
menstransfer pengetahuan (Setyowati & Mawardi, 2018). Pembelajaran tematik diharapkan dapat
mengembangkan sikap spiritual, dan rasa ingin tahu, kreativitas, kerja sama dengan kemampuan
intelektual dan psikomotorik(Mulyadin, 2016; Nafi et al.,, 2016). Penilaian dalam pembelajaran tematik
terpadu harus dilakukan secara menyeluruh agar dapat menggambarkan kondisi peserta didik secara
menyeluruh (Kurniaman & Noviana, 2019; Persada et al., 2020).

Kenyataan kegiatan pembelajaran saat ini belum sesuai dengan yang diharapkan(Kusumawati,
2016). Media pembelajaran yang digunakan hanya terpaku pada satu sumber buku ajar, sehingga siswa
kesulitan dalam memahami materi. Selain itu, guru cenderung hanya memberikan tugas kepada siswa dan
mengajar dengan metode ceramah (Sadikin & Hamidah, 2020; Wahyono et al., 2020). Pembelajaran yang
hanya menggunakan metode penugasan dan pembelajaran terpusat pada guru membuat siswa menjadi
kurang aktif dalam belajar (Pertiwi et al., 2019; Widiatmika et al., 2017). Berdasarkan hasil wawancara
yang dilaksanakan di SD No.2 Tibubeneng denga Guru kelas V menyatakan bahwa terdapat hambatan
dalam proses pembelajaran karena daya konsentrasi siswa pada saat pembelajaran hanya bertahan
beberapa menit. Permasalahan yang terjadi saat ini siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran, serta
motivasi siswa dalam belajar menurun yang mana berdampak pada pencapaian tujuan hasil belajar. Jika
masalah tersebut dibiarkan maka perlu dibuat suatu alternatif solusi yang dianggap efektif dan inovatif
dalam mengatasi keterbatasan tersebut dalam proses pembelajaran daring.

Salah satu solusi yang dapat diberikan yaitu perlu dikembangkan suatu media pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik siswa sehingga dapat menarik perhatian dan fokus belajar peserta didik.
Penggunaan media permainan dapat membuat siswa lebih mudah mempelajari ketrampilan dalam proses
pembelajaran daripada melalui penyampaian materi secara biasa selama proses pembelajaran (Priyastuti
etal,, 2020). Media yang memenuhi kondisi yang ada adalah media permainan. Permainan memungkinkan
adanya partisipasi aktif siswa untuk belajar (Nur Isnaini, 2016). Sesuai dengan karakteristik siswa SD
yang suka bermain (Wati, 2017). Media Permainan Monopoli Tematik Problem Based Learning dirancang
terutama untuk membantu siswa mengembangkan keterampilan berpikir, keterampilan menyelesaikan
masalah, dan keterampilan intelektualnya (Indah, 2021). Permainan monopoli merupakan suatu
permainan papan, yang mengharuskan para pemain berkompetisi dalam mengumpulkan kekayaan
melalui suatu sistem permainan dengan cara mengambil giliran untuk melemparkan dadu dan bergerak di
petak yang tersedia pada papan permainan (Umayah & Harmanto, 2019). Media permainan monopoli
berfungsi sebagai sarana pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam proses belajar mengajar.
Monopoli merupakan permainan lama yang sudah mendunia.

Adapun beberapa penelitian yang relevan terkait penelitian pengembangan media permainan
monopoli. Secara keseluruhan, media permainan Funginopoli dinyatakan valid, praktis, dan efektif untuk
digunakan dalam kegiatan pembelajaran (Arya & Alawiyah, 2019; Budiyono et al., 2020; Deviana &
Prihatnani, 2018; Sasmito & Trimulyono, 2019). Media yang dikembangkan memiliki keterbaharuan yaitu
menawarkan sebuah Pengembangan Media Permainan Monopoli Berbasis Problem based learning pada
Pembelajaran Tematik Kelas V Sekolah Dasar. Melalui problem based learning siswa di harapkan mampu
memecahkan masalah secara kritis berantuan alat Media Permainan Monopoli. Menurut Model
pembelajaran PBL merupakan salah satu metode pembelajaran dengan pendekatan berpikir dan
berbasis masalah (Asniadarni, 2018). Tujuan penelitian ini untuk mendeskripsikan proses rancang
bangun dari produk media permainan monopoli berbasis problem based learning pada pembelajaran
tematik dan mengetahui kelayakan dari media pembelajaran yang dikembangkan. Sehinga adanya Media
Permainan Monopoli dapat membantu siswa dalam memperoleh penggalaman belajar yang lebih
bermakna serta dapat memudahkan guru dalam menggambungkan muatan tema sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai.

2. Metode

Model penelitian pengembangan yang digunakan sebagai acuan dalam pengembangan media
Permainan Monopoli Berbasis Problem based learning Pada Pembelajaran Tematik yaitu model
pengembangan Hannafin and peck. Pemilihan model ini didasari atas pertimbangan bahwa model yang
dikembangkan mengunakan system pembelajaran yang berorintasi produk (Tegeh & Jampel, 2017) Model
ini menekankan proses penilaian dan evaluasi yang mengikutsertakan proses dimana penilaian
melibatkan tiga fase secara berkesinambungan yakni: (1) fase analisis, (2) fase perangcangan, (3)
implementasi. Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu: (1) metode kuesioner dan (2) metode
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tes. Metode wawancara tidak terstruktur adalah kegiatan tanya jawab untuk memperoleh informasi dari
narasumber secara bebas karena tidak menggunakan pedoman wawancara yang telah disusun secara
lengkap untuk mengumpulkan data, namun pertanyaan mengenai garis-garis besar permasalahan yang
akan ditanyakan. Metode wawancara ini dilakukan pada penelitian pendahuluan untuk mendapatkan
informasi awal yaitu kebutuhan guru dalam pembelajaran. Kuesioner ini digunakan oleh uji dari ahli isi
mata pelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, dan uji coba siswa Dalam penelitian
ini angket tanggapan digunakan untuk mengumpulkan data hasil review dari ahli isi bidang studi atau
mata pelajaran, ahli media pembelajaran, ahli desain pembelajaran dan siswa saat uji coba perorangan.
Suatu instrumen dapat dikatakan baik apabila memenuhi syarat validitas isi. Instrumen yang disusun agar
dapat dikatakan valid, maka dapat dilakukan uji validitas isi oleh beberapa ahli (judges) yang sudah
menguasai variabel yang sedang diteliti. Uji validitas instrument ini dilakukan dengan menggunakan
rumus Gregory. Metode dan teknik analisis data yang digunakan pada penelitian pengembangan ini yaitu
menggunakan teknik analisis statistik deskriptif kualitatif dan statistik deskriptif kuantitatif. Analisis
statistik deskriptif kualitatif digunakan dalam mengolah hasil review, saran, masukan yang dilakukan oleh
ahli atau judges terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. Analisis statistik deskriptif kuantitatif
digunakan untuk mengolah data yang berupa angka-angka yang diperoleh dari pemberian lembar
penilaian intrumen media pembelajaran yang dikembangkan kepada ahli.

3. Hasil dan Pembahasan

Pengembangan media Permainan Monopoli Berbasis Problem based learning Pada Pembelajaran
Tematik yaitu model pengembangan Hannafin and peck. Tahap pertama yang dilakukan yaitu analisis.
Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan, kurikulum dan media masih rendah. Masalah tersebut
berupa siswa mudah bosan, kurang aktif dalam mengemukakan pendapat, berfikir ktritis dalam
memecahkan suatu permasalahan dalam proses pembelajaran berlangsung, serta penggunaan media
penunjang pembelajaran tematik yang kurang bervariasi. Karena belum adanya media pembelajaran yang
dapat mengemas pembelajaran tematik yang menjadikan siswa termotivasi dalam mengikuti proses
pembelajaran, sehinga diperlukan inovasi pembelajaran dengan dikembangkannya pengembangan media
permainan monopoli tematik problem based learning. Tahap kedua yaitu rancangan. Pada tahapan ini
dimulai dari melakukan dengan menyusun instrumen penilaian media dan rancang bangun
pengembangan media permainan monopoli berbasis berbasis problem based learning. Media yang
dirancang merupakan sebuah media permainan monopoli berbasis problem based learning pada
pembelajaran tematik. Media pembelajaran ini diperuntukkan kepada siswa kelas V SD.. Selanjutnya
storyboard berisi tahapan alur rancangan membuat rancangan media monopoli. Tahap ketiga yaitu
implementasi. Pada tahapan ini dilakukan dengan meyebarkan melalui uji ahli. Hasil uji coba yang
diakukan dengan menggunakan angket yang disebarkan kepada para responden yaitu uji ahli isi, uji ahli
desain, uji ahli media, uji perorangan, dan uji kelompok kecil mendapatkan hasil presentase pada Tabel 1.

Tabel 1. Presentase Hasil Validitas Pengembangan Monopoli Tematik Problem Based Learning

Subjek Uji Coba Hasil Validitas (%) Keterangan
Uji Ahli Isi Mata Pelajaran 91 Sangat Baik
Uji Ahli Desain Pembelajaran 95 Sangat Baik
Uji Ahli Media Pembelajaran 92 Sangat Baik
Uji Coba Perorangan 93,3 Sangat Baik
Uji Coba Kelompok Kecil 94,2 Sangat Baik

Dalam pengembangan media monopoli tematik problem based learning ini validitas media
berdasarkan penilaian ahli isi muatan pembelajaran memperoleh skor 91% dengan kualifikasi sangat
baik, ahli desain pembelajaran memperoleh skor 95% dengan kualifikasi sangat baik, ahli media
pembelajaran memperoleh skor 92% dengan kualifikasi sangat baik, uji pengguna melalui uji perorangan
3 oarang siswa memperoleh skor 93,3 dengan kualifikasi sangat baik, dan uji pengguna melalui uji
kelompok kecil pada 12 orang siswa memperoleh skor 94,7 dengan kualifikasi sangat baik.

Pembahasan

Dalam penelitian pengembangan ini, produk yang dihasilkan adalah pengembangan media
permainan monopoli tematik problem based learning, media permainan ini dikembangkan untuk
mengatasi permasalahan dalam pembelajaran tematik. Berdasarkan hasil analisis data yang telah
dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa media permainan monopoli tematik problem based learning
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mendapatkan kualifikasi sangat baik, sehingga layak untuk diterapkan dalam proses pembelajaran. Media
permainan monopoli tematik problem based learning ini wajib dikembangkan karena media pembelajaran
video ini dapat memfasilitasi siswa belajar secara mandiri sehingga siswa dapat memahami materi
pembelajaran dengan mudah. Selain itu, media ini juga akan memudahkan siswa dalam memahami materi
pembelajaran sehingga berdampak pada hasil belajar siswa yang meningkat. Media permainan monopoli
tematik problem based learning mendapatkan kualifikasi sangat baik dan layak diterapkan disebabkan
oleh beberapa faktor yaitu sebagai berikut.

Pertama, media permainan monopoli tematik problem based learning yang dikembangkan dapat
memotivasi siswa dalam belajar. Pengembangan media pembelajaran media permainan monopoli tematik
problem based learning sudah layak digunakan dari segi aspek penyajian materi, menarik minat belajar
siswa, meningkatkan perhatian siswa, dan dapat memotivasi. Rancangan media permainan monopoli
tematik problem based learning ini mendapatkan kualifikasi sangat baik dikarenakan sudah sesuai dengan
RPP dan silabus yang digunakan, pada pembelajaran tematik tema 1 subtema 1 pembelajaran 3Media
yang dikembangkan menjadikan materi pembelajaran dengan kreatif sehingga meningkatkan minat siswa
dalam belajar. permainan monopoli dipilih karena merupakan suatu permainan yang cukup digemari dan
mudah dalam memainkannya, media ini dapat melatih daya ingat siswa, mendorong keberanian siswa
untuk mengungkapkan pendapat, serta melatih penguasaan dan pemahaman konsep materi (Nurhasnabh,
2019). Media pembelajaran mempunyai beberapa kegunaan yang beragam, salah satunya dengan
penggunaan media yang tepat dan bervariasi pada saat proses pembelajaran akan dapat mengatasi sikap
pasif anak dan membangkitkan semangat serta motivasi belajar anak(Nuri & Khairunnisa, 2021).

Kedua, media permainan monopoli tematik problem based learning yang dikembangkan dapat
meningkatkan pengalaman belajar pada siswa. Melalui media permainan monopoli tematik problem based
learning siswa dapat meningkatkan antusiasme dan nilai karakter siswa dalam mengikuti pembelajaran
karena media pembelajaran ini mampu memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan efisien.
Penggunaan media permainan dapat menciptakan pembelajaran yang aktif, tidak membosankan,
meningkatkan pemahaman terhadap materi yang disajikan, dan menumbuhkan minat belajar siswa
(Andriyani et al., 2020). Model pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Problem Based
Learning yang merupakan suatu pendekatan yang membentuk kurikulum sehinga dapat membelajarkan
siswa dengan permasalahan-permasalahan dan praktiknya yang mana didalamnya terdapat stimulus
untuk belajar (Aiman, 2020). Pengembangan media permainan monopoli ini bertujuan untuk
memecahkan suatu permasalahan yang dikemas dalam suatu permainan yang dapat meningkatkan
ketertarikan siswa dalam belajar sehingga siswa tidak merasa bosan dalam proses pembelajaran.
Penelitian ini didukung oleh pendapat dari (Rahmadianti, 2020) yang menyatakan dengan aktivitas
bermain anak akan saling berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya yang membantu perilaku sosial
anak berkembang dengan baik.

Temuan penelitian ini diperkuat dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan media
monopoli layak digunakan pada proses pembelajaran (Anggraheni et al, 2019; Risma et al, 2019).
Pengembangan media pembelajaran permainan Mofin (monopoli fisika sains) dalam bentuk papan
permainan(Peranti et al,, 2019). Media monopoli dapat meningkatkan kemampuan berkritis (Saputro &
Rayahu, 2020). Hasil penelitian ini sejalan dengan pernyataan (Fadila et al,, 2020) Media pembelajaran
memiliki beberapa kelebihan siswa memiliki pengalaman yang beragam dari segala media, dapat
menghilangkan kebosanan siswa karena media yang digunakan lebih bervariasi, sangat baik untuk
kegiatan belajar mandiri, memudahkan peserta didik untuk membandingkan dan mendeskripsikan suatu
benda, dan menghasilkan keseragaman pengetahuan serta meningkatkan hasil belajar siswa (Anggraheni
et al,, 2019; Fadila et al.,, 2020). Keunggulan produk media monopoli setelah pengembangan yaitu media
monopoli menggunakan gambar menarik yang disesuaikan dengan tema serta karakteristik siswa kelas,
gambar media monopoli dapat menumbuhkan rasa cinta tanah air pada diri siswa, materi pelajaran yang
dapat digunakan pada media monopoli tidak hanya pada satu bidang ilmu saja, namun dapat pada materi
pelajaran lain seperti Pkn, Bahasa Indonesia, Ips, dan Ipa. Media monopoli membuat siswa lebih aktif saat
pembelajaran karena semua siswa mendapatkan kesempatan yang sama. Media monopoli bukan hanya
sekedar mengajarkan siswa tentang materi pembelajaran, tetapi menumbuhkan minat siswa untuk
belajar. Media monopoli lebih menekankan kerjasama, persaingan dan jiwa sportivitas pada siswa.
Kelemahan media monopoli yang dikembangkan memerlukan perencanaan yang benar-benar matang
untuk menggunakan media monopoli ini, penggunaan media ini memerlukan alokasi waktu pembelajaran
yang lebih panjang untuk menerapkan media monopoli dan guru harus dapat mengkondisikan kelas agar
tidak terjadi kegaduhan karena media ini berbasis permainan.
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4. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa media permainan
monopoli tematik pbl yang dikembangkan layak digunakan sebagai media penunjang pembelajaran pada
pembelajaran tematik kelas V SD, dengan presentase penilaian ahli isi muatan pembelajaran memperoleh
kualifikasi sangat baik, ahli desain pembelajaran memperoleh kualifikasi sangat baik, ahli media
pembelajaran memperoleh kualifikasi sangat baik, uji pengguna melalui uji perorangan siswa
memperoleh kualifikasi sangat baik, dan uji kelompok kecil memperoleh kualifikasi sangat baik. Selain itu,
penelitian ini menunjukan penggunaan media pembelajaran yang sesuai, dan model pembelajaran yang
tepat dapat menarik minat siswa dalam proses belajar sehingga siswa tidak mudah merasa bosan selama
pembelajaran berlangsung.
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