Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950
Volume 11 Nomor 2, Juni 2026

PENGEMBANGAN MEDIA MONOPOLI DALAM PEMBELAJARAN SENI
BUDAYA UNTUK SISWA KELAS IV SEKOLAH DASAR

Andi Reski Dwi Yuliana', Ahmad Syawaluddin?, Bhakti Prima Findiga
Hermuttagien®
1.23PGSD FIP Universitas Negeri Makassar
'dwiana2207 @gmail.com, 2unmsyawal.patarai@gmail.com, 3bhakti@unm.ac.id

ABSTRACT

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan permainan Monopoly sebagai
sarana pendidikan seni budaya bagi siswa kelas empat sekolah dasar serta
mengevaluasi kelayakan produk tersebut. Model ADDIE, yang terdiri dari tahap
analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi, digunakan dalam
metodologi penelitian dan pengembangan (R&D) penelitian ini. Penelitian ini
dilaksanakan di UPTD SDN 48 Barru pada siswa kelas empat. Wawancara,
observasi, lembar validasi ahli, serta kuesioner tanggapan guru dan siswa
digunakan untuk mengumpulkan data. Berdasarkan temuan, bahan pembelajaran
Monopoly dianggap sesuai untuk penggunaan pendidikan. Meskipun tanggapan
siswa mencapai 82% dan diklasifikasikan sebagai sangat layak, hasil validasi ahli
terhadap materi tersebut masuk dalam kategori baik. Khususnya terkait dengan
perumahan ftradisional, media tersebut mampu meningkatkan keterlibatan,
partisipasi, dan pemahaman siswa terhadap konten seni budaya. Oleh karena itu,
media Monopoly dapat digunakan sebagai alat bantu pengajaran alternatif untuk
pembelajaran seni budaya di kelas empat.
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ABSTRAK
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mengevaluasi kelayakan produk tersebut. Model ADDIE, yang terdiri dari tahap
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metodologi penelitian dan pengembangan (R&D) penelitian ini. Penelitian ini
dilaksanakan di UPTD SDN 48 Barru pada siswa kelas empat. Wawancara,
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digunakan untuk mengumpulkan data. Berdasarkan temuan, bahan pembelajaran
Monopoly dianggap sesuai untuk penggunaan pendidikan. Meskipun tanggapan
siswa mencapai 82% dan diklasifikasikan sebagai sangat layak, hasil validasi ahli
terhadap materi tersebut masuk dalam kategori baik. Khususnya terkait dengan
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media Monopoly dapat digunakan sebagai alat bantu pengajaran alternatif untuk

pembelajaran seni budaya di kelas empat.

Kata Kunci: monopoli, pengembangan, seni budaya, siswa

A.Pendahuluan
Kmajuan pendidikan di era

modern mendorong inovasi dalam
proses pembelajaran, terutama dalam
penggunaan media pembelajaran
yang dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran siswa. Media
pembelajaran memiliki peran penting
dalam membantu guru menyajikan
materi secara lebih efektif dan
menarik, yang dapat meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran. Penggunaan
media yang tepat juga dapat
membantu siswa memahami konsep-
konsep abstrak dengan
menjadikannya lebih konkret dan
mudah dipahami.

Masih terdapat sejumlah
tantangan di kelas Sekolah Dasar,
khususnya di kelas Seni Budaya.
Proses

pembelajaran  cenderung

menggunakan pendekatan
konvensional yang berpusat pada
guru, sehingga siswa kurang terlibat
dalam kegiatan pembelajaran. Selain
itu, siswa yang menggunakan alat
pembelajaran inovatif kurang

memperhatikan dan  mengalami

kesulitan dalam memahami materi
yang disampaikan. Hal ini berdampak
pada partisipasi dan motivasi belajar
siswa di kelas Seni Budaya.

Berdasarkan  hasil  analisis
kebutuhan, siswa di Sekolah Dasar
memiliki karakteristik yang
mendukung  pembelajaran  yang
konkret, menarik, dan memotivasi.
Oleh karena itu, diperlukan media
pendidikan yang dapat menyesuaikan
dengan karakteristik tersebut, salah
satunya melalui penggunaan media
berbasis permainan. Media
pendidikan dapat menciptakan
lingkungan belajar yang menarik dan
aktif sehingga siswa dapat belajar
tanpa terganggu.

Salah satu jenis media yang
dapat dikembangkan adalah media
monopoli. Media monopoli adalah
jenis permainan yang dapat diubah
menjadi media pendidikan dengan
memasukkan unsur materi ke dalam
setiap aspek permainan. Penggunaan
media monopoli di kelas memiliki
beberapa manfaat, seperti

meningkatkan motivasi belajar,

mendorong partisipasi aktif siswa, dan
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membantu siswa memahami konsep
dengan lebih  mudah  melalui
pembelajaran bahasa.

Penelitian ini, media monopoli
digunakan untuk mengajarkan Seni
Budaya di kelas IV Sekolah Dasar.
Pemilihan materi ini didasarkan pada
pentingnya mengajarkan adat istiadat
lokal kepada siswa sebagai upaya
pelestarian budaya sejak dini. Selain
itu, materi adat dianggap cocok untuk
digunakan dalam format permainan
karena dapat disajikan secara
interaktif dan visual.

Penggunaan media
pembelajaran berbasis permainan,
seperti Monopoli, juga sejalan dengan
teori konstruktivisme dalam
pembelajaran, yang menyatakan
bahwa siswa secara aktif
mengembangkan pengetahuan
mereka melalui kegiatan belajar.
Dalam konteks ini, siswa tidak hanya
menyerap informasi secara pasif,
tetapi juga berpartisipasi secara aktif
dalam proses pembelajaran melalui
kegiatan bermain, berdiskusi, dan
pemecahan masalah. Media Monopoli
dapat membantu siswa belajar secara
kolaboratif, meningkatkan interaksi
sosial, serta mengembangkan
keterampilan  berpikir  kritis  dan
mereka

pengambilan  keputusan

dalam situasi yang menantang dan
tidak menentu.

Selain itu, diharapkan
pengembangan media  monopoli
dalam pendidikan Seni Budaya dapat
berkontribusi pada  peningkatan
kualitas pendidikan di sekolah Dasar,
khususnya dalam menumbuhkan
pembelajaran yang inovatif dan
kontekstual. Media ini tidak hanya
berfungsi sebagai alat pengajaran,
tetapi juga sebagai sarana
penyampaian pengetahuan kepada
siswa. Dengan demikian, diharapkan
penggunaan media monopoli dapat
mengatasi tantangan pembelajaran
yang monoton saat ini dan
menciptakan pengalaman belajar
yang lebih menarik, interaktif, dan
memikat bagi siswa.

Berdasarkan wuraian di atas,
penelitian ini berfokus pada
pengembangan media monopoli serta
produksi media yang dapat digunakan
dalam pendidikan Seni Budaya. Oleh
karena itu, tujuan penelitian ini adalah
menghasilkan media monopoli yang
valid, praktis, dan bermanfaat untuk
digunakan sebagai alat bantu
pengajaran bagi siswa kelas [V

Sekolah Dasar.
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B. Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan

metodologi Pengembangan (R&D),
yang bertujuan untuk menghasilkan
bahan ajar dan mengevaluasi
keefektifannya. Model pengembangan
yang digunakan dalam penelitian ini
adalah model ADDIE, yang terdiri dari
lima komponen berikut: analisis
(analysis), perancangan (design),
pengembangan (development),
implementasi (implementation), dan
evaluasi (evaluation). Model ini dipilih
karena memiliki pendekatan yang
sistematis dan sesuai untuk
pengembangan media pembelajaran.

Proses analisis dilakukan untuk
mengidentifikasi kebutuhan belajar
melalui analisis kebutuhan belajar,
analisis karakteristik siswa, dan
analisis bahan pembelajaran. Pada
fase ini, diamati bahwa siswa kelas IV
Sekolah Dasar membutuhkan bahan
pendidikan yang menarik, interaktif,
dan sesuai dengan karakteristik
mereka, yang cenderung mendorong
kegiatan belajar. Selain itu, bahan
Seni Budaya, khususnya yang
berkaitan dengan rumah,
membutuhkan media visual agar
siswa dapat memahaminya dengan

lebih mudah.

Tahap perancangan dilakukan
dengan menggunakan media
monopoli yang akan dikembangkan.
Penyusunan kartu soal dan kartu
permainan, desain papan monopoli,
penyusunan konsep permainan, serta
penyusunan instrumen penelitian
berupa lembar validasi dan kuesioner
tanggapan, semuanya termasuk
dalam tahap perancangan. Desain
media disesuaikan dengan
karakteristik siswa sekolah dasar agar
mudah digunakan dan memfasilitasi
proses pembelajaran.

Tahap pengembangan dilakukan
dengan membuat produk media
monopoli sesuai dengan desain yang
telah diselesaikan. Untuk memahami
kelayakan media dari segi isi,
tampilan, dan penggunaan, produk
yang dihasilkan kemudian dievaluasi
oleh para ahli materi dan media. Hasil
validasi digunakan sebagai dasar
untuk tinjauan dan analisis media
sebelum disajikan kepada siswa.

Proses implementasi dilakukan
melalui uji coba kelompok kecil di
kalangan siswa kelas IV Sekolah
Dasar. Tujuan uji coba ini adalah
untuk memahami tanggapan siswa
terhadap media monopoli yang telah
dikembangkan. Selama fase ini, siswa

menggunakan media monopoli dalam
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kegiatan  belajar mereka dan
kemudian memberikan umpan balik
melalui kuesioner tanggapan. Setiap
tahap pengembangan dievaluasi
secara terstruktur. Tujuan evaluasi ini
adalah untuk memperbaiki
kekurangan yang ada pada media
berdasarkan hasil validasi ahli dan
tanggapan siswa. Hasilnya, media
yang dihasilkan dapat memenuhi
persyaratan untuk dianggap sebagai
media pendidikan.

Subjek penelitian ini adalah
seorang siswa kelas empat di Sekolah
Dasar. Teknik pengumpulan data
yang digunakan meliputi observasi,
dokumentasi, kuesioner, dan

wawancara. Instrumen penelitian
terdiri dari lembar validasi ahli untuk
menentukan kelayakan media dan
kuesioner respon siswa untuk
menentukan tingkat daya tarik dan
kepraktisan media. Data yang
diperoleh melalui pengumpulan data
dianalisis menggunakan teknik
analisis deskriptif kuantitatif dengan
mengukur hasil penilaian, yang
kemudian dikategorikan sesuai

dengan kriteria kelayakan.

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian ini merupakan
penelitian  pengembangan  yang
menghasilkan produk berupa media
pembelajaran monopoli untuk materi
pelajaran Seni Budaya bagi siswa
kelas A%

Pengembangan media dilakukan

Sekolah Dasar.

dengan menggunakan paradigma
ADDIE, vyang terdiri dari enam
langkah, meliputi analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan
evaluasi.

Pada tahap analisis, ditemukan
bahwa pendidikan Seni Budaya di kelas
IV masih didominasi oleh metode
konvensional dan belum didukung oleh
media pendidikan. Siswa umumnya
kurang aktif dan kesulitan memahami
materi, terutama terkait materi visual
seperti adat. Oleh karena itu, media
pendidikan yang dapat meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran sangat diperlukan.

Proses perancangan dilakukan
dengan menggunakan media
monopoli yang menghasilkan materi
adat untuk digunakan di rumah. Media
ini meliputi papan permainan, kartu
pertanyaan, kartu kesempatan, pion,
dan aturan permainan. Setiap

komponen dirancang dengan

mempertimbangkan karakteristik

siswa di sekolah dasar sehingga
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mudah digunakan dan mampu
mendukung proses pembelajaran.

Hasil validasi menunjukkan
bahwa media monopoli termasuk
dalam kategori baik  dengan
persentase sekitar 52%, sehingga
media ini dapat dinilai layak digunakan
dengan  beberapa  penyesuaian.
Setelah direvisi, media tersebut
kemudian diterapkan di kelas melalui
uji coba kelompok kecil.

Hasil uji coba menunjukkan
bahwa tanggapan siswa terhadap
media monopoli sangat positif,
dengan persentase sekitar 82%, yang
termasuk dalam kategori sangat
layak. Siswa terlihat lebih terlibat,
antusias, dan penuh perhatian selama
proses pembelajaran dibandingkan
dengan pembelajaran sebelumnya.
Adapun rekapitulasi hasil validasi dan
respon siswa da[at dilihat pada tabel
berikut:

Tabel 1 hasil Validasi dan Respon

Siswa
No | Validator dan | Nilai Kategori
Responden
1 | Ahli Materi 52% Baik
2 | Ahli Media 39% Cukup
3 | Siswa 82% Sangat
Layak

Berdasarkan hasil yang telah
disebutkan di atas, media monopoli

yang  dikembangkan memenuhi

persyaratan untuk diklasifikasikan
sebagai media pendidikan.
Penggunaan media semacam ini
dapat menciptakan lingkungan belajar
yang lebih menarik dan interaktif. Hal
ini berkaitan = dengan  konsep
pembelajaran berbasis permainan,
yang dapat meningkatkan motivasi
dan keterlibatan siswa dalam proses
belajar. Selain itu, media monopoli
mendorong pembelajaran kolaboratif,
di mana siswa dapat berinteraksi,
berdiskusi, dan bekerja sama dalam
kelompok. Hal ini tidak hanya
meningkatkan pemahaman kognitif
siswa, tetapi memperkuat kesadaran
sosial dan emosional mereka.
Meskipun hasil validasi menunjukkan
bahwa kategori media ini baik,
beberapa aspek masih perlu
diperhatikan, terutama dalam desain
tampilan dan materi. Namun, setelah
direvisi, media monopoli menjadi lebih
efektif dan sesuai untuk digunakan
dalam pendidikan.

Secara umum, penggunaan
media monopoli dalam pendidikan
Seni Budaya bermanfaat karena
dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa, memudahkan mereka
memahami materi, dan menciptakan
pengalaman belajar yang menarik

bagi teman-teman sekelas mereka.
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D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil studi dan
analisis, dapat disimpulkan bahwa
pengembangan bahan ajar monopoli
untuk siswa kelas IV mata pelajaran
Seni Budaya di sekolah Dasar dengan
menggunakan model ADDIE telah
berhasil diselesaikan. Media yang
dikembangkan dinilai layak digunakan
dalam proses pembelajaran
berdasarkan hasil validasi ahli, yang
masuk dalam kategori baik dengan
persentase  sekitar 52%, dan
tanggapan siswa, yang masuk dalam
kategori sangat layak dengan
persentase sekitar 82%.

Penggunaan media monopoli
dalam pendidikan terbukti dapat
meningkatkan motivasi, keterlibatan,
dan antusiasme siswa selama proses
pembelajaran. Selain itu, media ini
membantu siswa memahami materi
dengan lebih mudah dan memotivasi
melalui

mereka kegiatan

pembelajaran. Dengan demikian,
media monopoli dapat dianggap
sebagai alternatif media pengajaran
yang inovatif dan efektif untuk mata

pelajaran Seni Budaya di kelas.
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