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Abstract: This research is motivated by the lack of variety of learning media in social studies 
subjects which has an impact on the less than optimal learning process. This condition causes 
low student participation in the learning process. In addition, this research was also 
conducted to improve previous research related to the development of monopoly media. 
Keranu monopoly media discusses more specifically the cultural heritage in West Nusa 
Tenggara which is the difference between this research and previous research. The purpose 
of this research is to develop Keranu Monopoly media (archipelago diversity) on the material 
of my proud region of grade V SDN Tandek which is valid and practical. The type of 
research used is research and development (R&D) research using the ADDIE development 
model. The stages are as follows: 1. Analysis, is the initial stage carried out to identify the 
problem. 2. Design, namely the activity of designing the form or concept of the media 
product to be developed. 3. Development, is the stage of developing media according to the 
design, followed by validation by material experts and media experts. 4. Implementation, is 
the implementation stage where researchers conduct product trials on small groups and 
large groups. 5. Evaluation, in this stage, the researcher will evaluate the feasibility of the 
media that has been implemented through the suggestions and input obtained. The research 
location is at Tandek Elementary School with 21 fifth-grade students as research subjects. The 
instruments used in this study are validation sheets from material experts, media experts, 
teacher and student response questionnaires using a Likert scale of 1-5. The data analysis 
technique in this study is qualitative and quantitative descriptive data analysis. The results of 
this study indicate that the monopoly keranu learning media received a validity percentage 
of 95% with a very valid category by media experts and 95% with a very valid category by 
material experts. The practicality percentage is 90.6% with a very practical category from the 
results of small group tests, and 89% with a very practical category from the results of large 
group tests. Therefore, it can be concluded that the monopoly keranu learning media is 
suitable from the valid and practical aspects to be used as a learning medium for the material 
of my proud region of fifth grade at Tandek Elementary School. 
 
Keywords: Monopoly Media Development, Monopoly Keranu, ADDIE Model. 
 
Abstrak: Penelitian ini dilatar belakangi kurangnya variasi media pembelajaran pada mata 
pelajaran IPS yang berdampak pada kurang optimalnya proses pembelajaran. Kondisi ini 
menyebabkan rendahnya partisipasi peserta didik dalam proses pembelajaran. Selain itu, 
penelitian ini juga dilaksanakan  untuk menyempurnakan penelitian terdahulu terkait 
pengembangan media monopoli. Media monopoli keranu membahas lebih spesifik terkait 
warisan budaya yang ada di Nusa Tenggara Barat yang menjadi pembeda penelitian ini 
dengan peneliian sebelumnya. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media 
Monopoli Keranu (keragaman nusantara) pada materi daerah kebanggaanku kelas V SDN 
Tandek yang Valid dan Praktis. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian research 
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and development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. Adapun 
tahapannya adalah sebagai berikut: 1. Analysis, merupakan tahapan awal yang dilakukan 
untuk mengetahui permasalahan. 2. Design, yaitu kegiatan merancang bentuk atau konsep 
produk media yang akan dikembangkan. 3. Development, merupakan tahap 
mengembangkan media sesuai dengan desain, diikuti dengan validasi oleh ahli materi dan 
ahli media. 4. Implementation, merupakan tahap pelaksanaan dimana peneliti melakukan uji 
coba produk pada kelompok kecil dan kelompok besar. 5. Evaluation, tahapan ini peneliti 
akan meakukan evaluasi terhadap kelayakan media yang telah dierapkan melalui saran dan 
masukan yang di dapatkan.  Lokasi penelitian yaitu di SDN Tandek dengan subjek 
penelitian siswa kelas V yang berjumlah 21 orang. Instrumen yang digunakan dalam 
penelitian ini berupa lembar validasi ahli materi, ahli media, angket respon guru dan siswa 
menggunakan skala likert 1-5. Teknik analisis data dalam penelitian ini adalah analisis data 
dekskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa media 
pembelajaran monopoli keranu mendapat persentasi kevalidan sebesar 95% dengan kategori 
sangat valid oleh ahli media dan 95% dengan kaegori sangat valid oleh ahli materi. 
Persentase kepraktisan 90,6% dengan kategori sangat praktis dari hasil uji kelompok kecil, 
dan 89% dengan kategori sangat prakis dari hasil uji kelompok besar. Oleh karena itu dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran monopoli keranu sudah layak dari aspek valid dan 
praktis untuk digunakan sebagai media pembelajaran pada materi daerah kebanggaanku 
kelas V SDN Tandek.  
 
Kata Kunci: Pengembangan Media Monopoli, Monopoli Keranu, Model ADDIE. 

 

Pendahuluan  
 

Kemajuan dalam Ilmu Pengetahuan dan Teknologi 
(IPTEK) sangat berpengaruh pada penggunaan alat 
bantu mengajar di sekolah dan lembaga pendidikan 
(Yustiqvar, dkk., 2019). Motto (2019) kemajuan 
teknologi informasi telah berdampak pada penggunaan 
berbagai jenis media sebagai alat bantu dalam proses 
pembelajaran. oleh karena itu peranan media 
pembelajaran dalam proses belajar dan mengajar 
merupakan satu keatuan yang tidak dapat dipisahkan 
dari dunia pendidikan (Gawise, dkk., 2022) 

Media berperan sebagai perantara bagi guru 
dalam menyampaikan materi pembelajaran agar lebih 
mudah dipahami peserta didik (Hadisaputra, dkk., 
2019). Sejalan dengan Istiningsih dkk., (2018), bahwa 
dengan menggunakan media pembelajaran akan 
memudahkan siswa dalam menerima dan mengingat 
materi pembelajaran. Oleh karena itu, seorang guru 
harus menyadari pentingnya media dalam 
memfasilitasi pembelajaran terutama pada mata 
pelajaran Ilmu Pengetahuan sosial (IPS). Menurut Putri 
dan Citra (2019) mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 
Sosial merupakan salah satu pelajaran wajib dan 
diajarkan dari tingkat dasar hingga menengah. Mata 
pelajaran ini memberikan pemahaman mengenai aspek 
sosial, ekonomi, politik, dan budaya yang membentuk 
masyarakat. Mata pelajaran sejarah dan ilmu sosial 
sering kali dianggap kurang menarik oleh siswa, 
terutama karena pendekatan pembelajaran yang belum 
bervariasi (Rahayu dkk, 2022). 

Ilmu pengetahuan sosial memiliki beberapa tujuan 
utama, yaitu: (a) mengenal konsep-konsep yang 
berhubungan dengan kehidupan masyarakat dan 

lingkungannya,(b) memiliki kemampuan dasar dalam 
berpikir logis dan kritis, rasa ingin tahu, inkuiri, 
pemecahan masalah, serta keterampilan dalam 
kehidupan sosial,(c) memiliki kesadaran dan komitmen 
terhadap nilai-nilai sosial dan kemanusiaan(d) 
memiliki kemampuan untuk berkomunikasi, bekerja 
sama, dan bersaing dalam masyarakat yang beragam di 
tingkat lokal, nasional, dan global Sapriya dalam 
(Rosidah, 2016). Melihat tujuan yang terdapat pada 
Ilmu Pengetahuan Sosial, maka penggunaan media 
pembelajaran sangat penting karena dapat 
memperjelas materi dan membantu peserta didik 
memahami konsep abstrak secara konkret. Oleh karena 
itu, maka  pembelajaran di sekolah harus dikemas 
menjadi pembelajaran yang menyenangkan dan 
bermakna bagi peserta didik. Karena pembelajaran 
yang menyenangkan akan membuat siswa lebih 
mudah memahami materi.  

Menurut Yusnaldi (2023), hakikat Ilmu 
Pengetahuan Sosial (Social Sciences) adalah sebuah 
disiplin ilmu yang berfokus pada studi mengenai 
manusia, masyarakat, serta interaksi sosial di antara 
mereka. Ilmu sosial ini mencakup beragam bidang 
seperti sejarah, geografi, ekonomi, sosiologi, 
antropologi, politik, dan psikologi sosial. Masyarakat 
Indonesia terdiri dari berbagai suku bangsa, masing-
masing dengan kebudayaan lokal yang unik. 
Keberagaman budaya di Indonesia tumbuh dari 
keberadaan sekitar 633 suku bangsa yang tersebar 
secara heterogen di berbagai wilayah. Keberagaman ini 
melahirkan kekayaan nilai-nilai kearifan lokal yang 
membentuk karakter masyarakat indonesia sebagai 
masyarakat multikultural (Rahmatih dkk,. 2020).  
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Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan  di 
SDN Tandek didapati  bahwa guru kesulitan untuk 
mengadakan media pembelajaran terutama pada mata 
pelajaran IPS yang dimana mata pelajaran IPS 
mengandung banyak teori di dalamnya. Guru 
melaksanakan pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 
berbantuan buku paket dan poster, dimana dalam 
pembelajaran tersebut peserta didik sedikit sekali 
terlibat selama proses pembelajaran.  Namun, karena 
media tersebut berupa media yang sudah tersedia, 
maka tidak sesuai dengan materi yang ada di buku 
ajar. Oleh karena itu diperlukan pengembangan media 
yang sesuai dengan materi atau topik yang ada dalam 
buku ajar.     

Hasil pengamatan yang dilakukan saat proses 
pembelajaran terlihat bahwa siswa kurang terlibat 
dalam proses belajar. Hal ini dikarenakan kurang 
adanya pembelajaran yang berpusat kepada siswa. 
Oleh karena itu diperlukan adanya pengembangan 
media pembelajaran yang inovatif dimana didalamnya 
terdapat banyak kegiatan yang melibatkan siswa  
dalam proses pembelajaran sehingga tercipta suasana 
belajar yang menyenangkan bagi peserta didik  dan 
diharapkan peserta didik lebih mudah untuk 
memahami materi. Hal ini sesuai dengan pendapat 
Ramdani, dkk, (2021) menyatakan bahwa pembelajaran 
yang konvensional membuat siswa merasa bosan dan 
jenuh dengan pembelajaran. 

Salah satu media pembelajaran yang dapat 

digunakan adalah media Monopoli. Monopoli 
merupakan salah satu permainan yang sudah 
mendunia. Media monopoli dapat digunakan dalam 
proses pembelajaran agar proses belajar mengajar lebih 
menyenangkan dan efektif. Menurut Kurniawan (2020), 
dengan  media  monopoli  peserta didik dapat  bermain 
sekaligus  belajar  serta  menumbuhkan  motivasi  
mereka  untuk  memenangkan  permainan  dengan 
cara memahami semua materi yang ada pada media 
pembelajaran.  

Kebaharuan dalam penelitian ini terletak pada 
bahan dan ukuran yang digunakan dalam membuat 
media monopoli. Pada penelitian sebelumnya yang 
dilakukan oleh  Adilah (2022)  media monopoli di buat 
dengan ukuran 80x53 cm. Sedangkan dalam penelitian 
ini menggunakan bahan vinyl dengan ukuran yang 
lebih besar yaiu 2x2 meter untuk mempermudah 
peserta didik dalam penggunaannya. Bahan vinyl 
dipilih karena memiliki daya tahan yang lebih lama 
jika dibandingkan dengan bahan kertas yang 
digunakan dalam pembuatan monopoli pada 
umumnya. Penelitian ini juga dilengkapi dengan buku 
panduan yang berisi aturan permainan dan juga materi 
terkait warisan budaya yang ada di Nusa Tenggara 
Barat. Selain itu, materi yang digunakan juga berbeda, 

yakni materi daerah kebanggaanku kelas V. Media 
monopoli keranu ini menggunakan desain visual yang 
menggambarkan rumah adat ketiga suku yang ada di 
Nusa Tengaara Barat pada bagian tengahnya. Selain itu 
pada setiap kotak yang ada dalam media monopoli 
keranu berisi berbagai kebudayaan dari ketiga suku 
tersebut (Sasak, Samawa, Mbojo). Dengan adanya 
Pengembangan Media Monopoli KERANU dapat 
menambah variasi media pada mata pelajaran IPS, 
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses 
pembelajaran, dan membuat proses belajar menjadi 
lebih menarik. 

Oleh kerena itu peneliti tertarik untuk melakukan 
penelitian dengan judul “Pengembangan Media 
Pembelajaran Monopoli Keranu pada Materi Daerah 
Kebanggaanlu Kelas V SDN Tandek Lombok Tengah” 
untuk mengembangkan media monopoli keranu  yang 
valid dan praktis.  
 

Metode   
 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah Research and Development (R&D). R&D adalah 
proses atau serangkaian langkah untuk 
mengembangkan produk baru atau meningkatkan 
produk yang sudah ada sehingga dapat di 
pertanggungjawabkan. Penelitian ini mengadopsi 
model ADDIE Robert Marbe Branch seorang profesor 
di bidang pembelajaran, desain dan teknologi dengan 
tahapan Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 1. Alur Tahapan ADDIE 

 
Model  ADDIE dipilih karena produk atau model 

yang dihasilkan dapat dipastkan valid karena dalam 
setiap tahapan harus berdasarkan analisis yang 
mendalam. Menurut Waruwu (2024), model 
pengembanga ADDIE lebih sistematis dan juga 
terstruktur jika dibandingan dengan model 
pengembangan lainnya.  

Penelitian dilakukan di kelas V SDN Tandek yang 
terletak di Labulia, Kecamatan Jonggat, Kabupaten 
Lombok Tengah, Nusa Tenggara Barat. Penelitian ini 
dilaksanakan pada tahun ajaran 2024/2025 pada 
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semester genap.  Subjek yang diteliti adalah siswa kelas 
V SDN Tandek. Sedangkan Objek dalam penelitian ini  
yaitu media pembelajaran Monopoli Keranu 
(keragaman nusantara) pada materi Daerah 
Kebanggaanku. 

Penelitian ini dilaksanakan untuk mengetahui 
kelayakan media monopoli keranu pada materi daerah 
kebanggaanku kelas V melalui uji kevalidan dan 
kepraktisan media. Uji kevalidan media di dapatkan 
dari uji validasi oleh ahli media dan ahli materi. 
Sedangkan uji kepraktisan media di dapatkan dari hasil 
angket peserta didik yaitu pada uji coba kelompok 
kecil (6 orang siswa ) dan kelompok besar (15 orang 
siswa ) serta angket respon guru.  

Teknik pengumpulan data penelitian di dapatkan 
melalui wawancara, angket, dan dokumentasi. 
Sedangkan teknik analisis data dalam penelitian ini 
adalah deskriptif  kuantitatif dan kualitatif. Analisis 
kualitatif berupa saran dan komentar terhadap produk 
yang yang dikembangkan oleh ahli media, ahli materi, 
guru dan siswa. Sedangkan data kuantitatif didapatkan 
melalui angket penilaian yang diperoleh dari angket 
validasi ahli media dan ahli materi, serta angket respon 
guru dan siswa.  

Analisis kevalidan data diperoleh melalui 
penilaian oleh ahli media dan ahli materi. Konversi 
skala tingkat pencapaian kevalidan media monopoli 
keranu tercantum dalam Tabel 1 dan 2.  

Tabel 1. Kategori Validitas Media Monopoli  

Persentase  Kategori  

86-100% Sangat Valid  
71-85% Valid  
65-70% Cukup Valid  
41-64% Kurang Valid  
25-40% Tidak Valid  

Sumber : Putri (2024) 
Analisis kepraktian data diperoleh melalui angket 

respon peserta didik dan guru. Konversi skala tingkat 
pencapaian kepraktisan media monopoli keranu dapat 
dilihat melalui tabel berikut.  

Tabel 2. Kategori Kepraktisan Media Monopoli 

Persentase  Kategori  

85-100% Sangat Praktis 
70-84% Praktis 
55-69% Cukup Praktis  
40-54% Kurang Praktis  
<40% Tidak Praktis 

Sumber : Rizki (2023) 

Untuk menghitung rata-rata nilai, maka menggunakan 
rumus sebagai berikut:   

P =  x 100% 

 

Hasil dan Pembahasan  
 

Tujuan penelitian ini adalah untuk 
mengembangkan media pembelajaran monopoli 
keranu pada materi daerah kebanggaanku kelas V SDN 
Tandek Lombok Tengah yang valid dan praktis. Dalam 
penelitian ini menggunakan model ADDIE (Analysis, 
Design, Development, Implementation, Evaluation). Berikut 
tahapan yang digunakan dalam penelitian 
pengembangan model ADDIE. 
Analysis  

Analisis merupakan tahapan awal yang dilakukan 
untuk mengetahui permasalahan di sekolah meliputi 
analisis kebutuhan siswa dan materi. Analisis masalah 
dilakukan untuk mengetahui permasalahan dalam 
proses pembelajaran baik dari peserta didik maupun 
guru. Tahapan analisis dilakukan melalui kegiatan 
observasi dan juga wawancara dengan wali kelas V 
SDN Tandek. Berdasarkan hasil observasi dan 
wawanncara diemukan bahwa keterlibatan peserta 
didik dalam proses pembelajaran masih tergolong 
rendah. Peserta didik cenderung hanya mendengarkan 
penjelasan guru tanpa banyak melakukan aktivitas 
yang melibatkan mereka secara langsung. Guru 
mengandalkan buku paket sebagai bahan ajar utama, 
dan media visual berupa poster yang ditempelkan di 
kelas. Media tersebut kurang dalam memfasilitasi  
keterlibatan siswa secara langsung dalam 
pembelajaran. Keterlibatan siswa dalam proses 
pembelajaran sangat penting, menurut Wahyuni (2022), 
ketika siswa terlibat langsung dalam proses belajar, 
maka hal gersebut tidak hanya berperan dalam 
meningkatkan prestasi akademik, tetapi juga 
berkontribusi terhadap pertumbuhan sosial emosional 
peserta didik. 

Analisis selanjutnya adalah analisis peserta didik 
kelas V SDN Tandek yang diketahui bahwa peserta 
didik kurang mengetahui terkait warisan budaya yang 
ada di sekiar mereka, terutama warisan budaya yang 
ada di provinsi Nusa Tenggara Barat. Pemahaman 
terhadap warisan budaya lokal sangat penting untuk 
menumbuhkan rasa cinta tanah air, serta menjaga nilai 
luhur. Menurut Syahputra dkk., (2020) sejarah lokal 
merupakan media pembentuk memori kolektif dan 
identitas bangsa. 

Ketiga analisis materi yang berkaitan dengan 
materi daerah kebanggaanku, merupakan muatan 
materi Ilmu Pengetahuan Sosial yang harus diketahui 
peserta didik agar dapat meningkatkan pemahaman 
peserta didik terhadap warisan budaya yang ada di 
daerah sekitarnya. Berdasarkan analisis ini maka perlu 
adanya bimbingan yang tepat digunakan sesuai 
dengan kebutuhan, peserta didik, dan materi daerah 
kebanggaanku. Media yang cocok digunakan  yaitu 
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media monopoli keranu. Media ini dapat membantu 
menciptakan suasana belajar yang lebih baru dan 
menyenangkan sehingga dapat meningkatkan 
keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. 
Lestari dkk,.(2021)  media permainan monopoli dapat 
meningkatkan semangat, motivasi belajar serta 
keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran 
Design  

Tahap desain yaitu kegiatan merancang bentuk 
atau konsep produk media yang akan dikembangkan. . 
Menurut Setyosari, (2020) desain  dilakukan atas dasar 
ketepatan, kecermatan, dan keahlian yang diterapkan 
dalam proses perencanaan unuk memecahkan suatu 
masalah. Dalam penelitian ini dilakukan  perancangan 
konsep media monopoli keranu. Peneliti merumuskan 
bagaimana media monopoli keranu dapat digunakan 
dalam pembelajaran untuk memecahkan masalah 
terkait peningkatan partisipasi peserta didik dalam 
proses pembelajarn. Pada tahapan ini media monopoli 
keranu dirancang sesuai dengan kebutuhan.  

Media monopoli, buku panduan, kartu materi dan 
kartu soal di desain menggunakan aplikasi canva. 
Ukuran media monopoli keranu (keragaman 
nusantara) yang dibuat yaitu 2x2m. Ukuran ini dipilih 
agar media yang dihasilkan berukuran besar sehingga 
lebih jelas dilihat dan  peserta didik lebih leluasa dalam 
memainkannya. Adapun bahan dari media monopoli 
keranu yaitu berbahan vinyl. Tahap desain ini 
bertujuan untuk merumuskan tujuan pembelajaran 
sekaligus merancang  media monopoli keranu. 

Media permainan monopoli keranu ini terbuat 
dari bahan vinyl sebagai media utamaya. Sedangkan 
buku materi menggunakan bahan art paper glosy pada 
sampul  dan kertas hvs pada halaman  isi. Adapun 
kartu soal dan kartu materi juga menggunakan bahan 
art paper glosy. Dadu yang digunakan dalam permainan 
terbuat dari kain flanel dengan ukuran 15x15cm. 

 
Gambar 2. Prototipe Media Monopoli 

 
Development  

Pada tahapan ini, media mulai dikembangkan 
sesuai dengan desain yang telah dirancang pada tahap 

desain. Setelah selesai dirancang yang dikembangakan 
dinamakan draf 1 yang kemudian divalidasi oleh ahli 
media dan juga ahli materi. Menurut Nuryasmi dalam 
(Hidayati & Fauziah, 2023) validasi merupakan 
tahapan untuk memastikan bahwa suatu sistem atau 
proses berjalan sesuai dengan tujuan yang telah 
ditetapkan dan hal ini mejadi aspek yang sangat 
penting dalam berbagai bidang termasuk 
pengembangan produk.  
Spesifikasi produk :  
1. Ukuran media mnopoli keranu yang dibuat yaitu 

2m x 2m, kemudian dicetak menggunakan bahan 
vinyl.  

2. Membuat sketsa monopoli  

  
Gambar 3. Sketsa Media Monopoli  

 
3. Pembuatan buku panduan (buku materi) 

menggunakan aplikasi canva, kemudia dicetak 
dengan ukuran A5 menggunakan bahan art paper 
glosy untuk halaman sampul dan kertas hvs untuk 
halaman isi.  

4.  
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Gambar 4. Buku Panduan   

 
5. Pembuatan kartu soal dan kartu materi 

menggunakan aplikasi canva lalu dicetak 
menggunakan bahan art paper glosy.  

 

   

   
Gambar 5. Kartu Soal dan kartu materi 

6. Dadu berbahan dasar kain flanel ukuran 15x15cm. 

 
Gambar 6. Dadu Kain Flanel 

 
Validasi dan revisi produk:  

Menurut Nuryasmi dalam (Hidayati & Fauziah, 
2023) validasi merupakan tahapan untuk memastikan 
bahwa suatu sistem atau proses berjalan sesuai dengan 

tujuan yang telah ditetapkan dan hal ini mejadi aspek 
yang sangat penting dalam berbagai bidang termasuk 
pengembangan produk. Penilaian ahli media secara 
keseluruhan dari aspek tampilan, efisiensi, teknis dan 
bahan memperoleh persentase 95% dinyatakan sangat 
valid tanpa syarat revisi.  

Adapun materi mendapatkan persentase 95%  
dengan kategori sangat valid pada aspek isi dan 
pembelajaran tetapi dengan syarat revisi pada bagian 
makanan tradisional dengan menambahkan 
kandungan gizinya. Hal ini bertujuan agar peserta 
didik mengetahui manfaat dari makanan tradisional 
yang ada di daerahnya. Selain itu Pada beberapa 
materi, ahli materi menyarankan untuk menambahkan 
informasi penting yang harus  diketahui terkait budaya 
yang ada di Nusa tenggara Barat dan menghilangkan 
materi yang sekiranya tidak perlu dicantumkan dalam 
buku panduan dan kartu materi agar lebih mudah di 
pahami peserta didik.  

 
Implementation  

Pada tahapan ini peneliti melaksanakan uji 
coba penerapan produk media monopoli keranu di 
kelas V SDN Tandek yang melibatkan 21 siswa. Uji 
coba dilakukan dalam dua tahap, yaitu  uji coba 
kelompok kecil dengan melibatkan 6 siswa dan uji coba 
kelompok besar dengan 15 siswa. . Menurut Rayanto 
(2020), uji coba kelompok kecil dilakukan untuk 
mendapatkan penilaian apakah media yang 
dikembangkan memenuhi aspek kepraktisan atau 
tidak. Jika pada uji coba kelompok kecil dikatakan 
praktis, maka dilakukan uji coba pada kelompok besar 
untuk menguji apakah media layak digunakan dalam 
proses pembelajaran. 

 
Tabel 3. Uji Coba Kelompok Kecil  

Aspek  xi x Total 
skor  

Hasil 
persentase  

Kriteria  

Media 120 109 229 90,6% Sangat 
Praktis  

Materi  60 52 

Kemanfaatan  150 138 

 
Pada uji coba kelompok kecil  dengan aspek 

media, materi dan kemanfaatan memperoleh hasil 
persentase kepraktisan media monopoli keranu sebesar 
90,6%  dengan kategori sangat praktis, yang 
menunjukkan media monopoli keranu praktis untuk 
digunakan. Akan tetapi, salah satu butir angket dalam 
aspek penyajian materi ditemukan bahwa satu peserta 
didik memberikan skor 2 yang termasuk dalam 
kategori kurang baik. Hal ini menunjukkan terdapat 
persepsi  bahwa penyajian materi belum sepenuhnya 
jelas bagi seluruh peserta didik. Meskipun demikian, 
lima peserta didik lainnya memberikan skor tinggi. 
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Perbedaan skor tersebut bisa disebabkan perbedaan 
cara peserta didik menangkap  informasi  yang bisa 
dipengaruhi oleh gaya belajar atau tingkat 
pemahamannya. Gaya belajar merupakan cara 
seseorang untuk menyerap, mengatur dan mengolah 
bahan pembelajaran. 

Menurut Putri dkk., (2021), setiap siswa 
memiliki kemampuan yang bervariasi dalam 
memahami dan menangkap materi pembelajaran. 
Dalam menyerap pembelajaran, ada siswa yang 
menyerap dengan cepat, sedang dan ada pula yang 
membutuhkan waktu lama. Selain itu, siswa memiliki 
cara tersendiri dalam memproses informasi. Oleh 
karena itu peserta didik sering kali menggunakan 
straegi yang berbeda untuk memahami materi yang 
sama.  

Tabel 4. Uji Coba Kelompok Besar 
Aspek  xi x Total 

skor  
Hasil 

persentase  
Kriteria  

Media 300 263 733 89% Sangat 
Praktis  

Materi  150 130 

Kemanfaatan  375 340 

 

Selanjutnya pada uji coba kelompok besar 
mendpatkan persentase 89% dengan kategori sangat 
praktis.  Selanjutnya pada uji coba kelompk besar 
mendpatkan persentase 89% dengan kategori sangan 
praktis. Berdasarkan uji coba tersebut, terdapat satu 
siswa yang memberikan skor sangat rendah yaitu 26 
dari 55 yang jauh di bawah skor rata-rata siswa 
lainnya. Penilaian rendah yang diberikan tersebar pada 
semua aspek, termasuk skor 1 pada butir angket terkait 
dengan aturan permainan, kerja sama tim, dan 
kemanfaatan penggunaan media dalam mempermudah 
siswa memahami materi yang termasuk kategori tidak 
baik. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun siswa 
tersebut terlihat sangat antusias dalam mengikuti 
pembelajaran, tetapi tidak menutup kemungkinan 
bahwa siswa merasa kesulitan memahami aturan yang 
ada dalam media.   

Selain itu gaya belajar juga dapat menjadi salah 
satu penyebabnya, beberapa siswa lebih cepat 
menangkap pembelajaran secara mandiri dan beberapa 
lagi lebih nyaman melalui kegiatan diskusi atau 
berkelompok. Seperti yang di katakan Hartiati (2015), 
dalam merespon informasi terdapat peserta didik yang 
lebih nyaman memprosesnya secara mandiri, 
sementara sebagian lainnya cenderung memahami 
iformasi melalui diskusi dalam kelompok. Meskipun 
begitu, 14 siswa lainnya memberikan skor yang tinggi 
menunjukkan bahwa penilaian oleh satu siswa tersebut 
tidak mempengaruhi keseluruhan kepraktisan media 
secara signifikan. Tetapi hasil tersebut dapat dijadikan 
sebagai bahan evaluasi dalam proses pembelajaran.  

Tabel 5. Hasil Angket Respon Guru  

Aspek  xi x Total 
skor  

Hasil 
persentase  

Kriteria  

Materi 15 14 38 95% Sangat 
Praktis  Media  25 24 

 
Respon guru menunjukkan tingkat kepraktisan 

sebesar 95%  yang menunjukkan media tersebut praktis 
digunakan baik dari aspek materi maupun media. 
Dimana media  ini sudah sesuai dengan karakteristik 
siswa, dan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 
Sebagaimana yang dikatakan Saragih (2018), bahwa 
dalam membuat media pembelajaran penting untuk 
mempertimbangkan karakteristik siwa, memilih jenis 
media yang tepat dan relevan dengan materi 
pembelajaran, meneapkan tujuan pembelajaran yang 
ingin dicapai, serta mengetahui sumber atau asal media 
yang akan digunakan. 

 
Evaluation  

Tahap evaluasi dalam penelitian ini 
mencangkup pengelolaan data hasil penelitian serta 
penarikan kesimpulan akhir. Berdasarkan hasil 
evaluasi, media monopoli keranu memperoleh respon 
positif baik dari sisi tampilan maupun fungsinya dalam 
mendukung proses pembelajaran. Peserta didik 
menyatakan bahwa monopoli keranu menarik, 
menyenangkan, dan membuat mereka lebih senang 
belajar. Media pembelajaran yang menarik dan 
menyenagkan merupakan konsep pendidikan yang 
dirancang untuk menciptakan pengalaman belajar 
yang lebih interaktif, hidup, dan bermakna (Palyanti, 
2023).  

Dari aspek validitas yang dilakukan oleh ahli 
media dan ahli materi menunjukkan persentase 95% 
dengan kategori sangat valid. Adapun aspek 
kepraktisan memperoleh hasil yang sangat 
memuaskan. Respon guru menunjukkan tingkat 
kepraktisan sebesar 95%  yang menunjukkan media 
tersebut praktis digunakan baik dari aspek materi 
maupun media. Sedangkan dari hasil respon peserta 
didik diperoleh persentase sebesr 90,6% untuk uji coba 
kelompok kecil dan 89% untuk uji coba kelompok besar 
dengan kategori sangat praktis. Berdasarkan data 
validasi dan uji coba produk, maka dapat disimpulkan 
bahwa media monopoli keranu dapat digunakan 
dalam proses pembelajaran kelas V sekolah dasar 
kerena telah memenuhi kriteria valid dan prakts.  

Media monopoli keranu memiliki kelebihan 
karena berbentuk media permainan, maka dapat 
meningkatkan minat belajar siswa. Sistem dalam 
permainan monopoli juga mengharuskan semua siswa 
ikut serta dalam penggunaannya sehingga dapat 
meningkatkan partisipasi peserta didik dalam proses 
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pembelajaran. Adapun kelemahan dari media 
monopoli keranu yaitu karena ukurannya yang besar, 
maka membutuhkan area kelas yang luas, sehingga 
sebelum di laksanakannnya proses pembelajaran, 
ruang kelas harus di tata terlebih dahulu.  
 

Kesimpulan   
 

Media monopoli keranu dinyataka valid 
digunakan berdasarkan hasil uji validasi ahli media 
dan ahli materi yang memperoleh persentase sebesar 
95% dengan kategori sangat valid. Selain itu, pada uji 
coba kelompok kecil menunjukkam persentase 90,6% 
dan  uji coba kelompok besar 89% dengan kategori 
sangat praktis.  

Media monopoli keranu memiliki ukuran yang 
besar sehingga bisa dimainkan secara bersamaan oleh 
siswa dengan jumlah besar. Tetapi terkadang 
menimbulkan ketidakkondusifan ruang kelas. Saran 
bagi peneliti selanjutnya agar membuat aturan tertulis 
terkait ketertiban saat penggunaan media monopoli. 
selain itu media monopoli keranu hanya membahas  
kebudayaan yang ada di Nusa Tenggara Barat saja, 
oleh sebab itu, peneliti selanjutnya dapat 
mengembangkannya dengan menambahkan budaya-
budaya lain yang ada di Indosesia.  
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