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ABSTRAK

Media pembelajaran yang berbasis Game edukasi merupakan bagian sarana yang memiliki peran krusial dalam kegiatan
pembelajaran karena mampu menghadirkan suasana dengan tingkat interaktivitas dan daya tarik yang lebih tinggi.
Melalui media ini, peserta didik dapat melakukan dua aktivitas sekaligus belajar sambil bermain dalam waktu yang
bersamaan. Selain itu, pendekatan ini mendorong peserta didik untuk lebih antusias terlibat dalam pembelajaran di
kelas, yang sejalan dengan tuntutan atau kebutuhan peserta didik di jenjang sekolah dasar. Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk menelaah proses pengembangan media pembelajaran MOTIKA berbasis game edukasi. MOTIKA
(Monopoli Matematika) berbasis permainan edukasi pada materi bangun datar untuk peserta didik kelas IV SD, yang
telah melalui proses pengujian kelayakan dan kepraktisan. Penelitian ini dilaksanakan dengan metode Research and
Development (R&D) melalui model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, yakni analisis, perancangan, pengembangan,
penerapan, serta evaluasTingkat kepraktisan media ini dievaluasi berdasarkan tanggapan dari para ahli yaitu ahli media
dan ahli materi serta respon peserta didik selama tahap implementasi. Hasil validasi membuktikan bahwa medi
memperoleh skor 87% dari validasi media dan 88% dari validasi materi. Pada uji coba kelompok kecil, media
mendapatkan skor kepraktisan sebesar 89%, dengan respon siswa sebesar 97,6%, dan pada tahap uji coba dengan
kelompok besar, tercatat skor sebesar 97%. Dari data yang diperoleh, dengan demikian, diperoleh simpulan bahwa media
pembelajaran MOTIKA yang menggunakan pendekatan permainan edukatif memiliki tingkat kelayakan dan kepraktisan
yang sangat tinggi untuk digunakan pada pembelajaran Matematika siswa kelas IV SD.
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah bagian mendasar dalam membentuk kompetensi sumber daya manusia memberikan
dampak yang besar terhadap keberlangsungan dan perannya di masa depan. Dengan pendidikan, individu
mendapatkan peluang untuk mempelajari berbagai aspek kehidupan. Pembelajaran melambangkan suatu cara
yang disusun untuk mendukung individu dalam mengembangkan kemampuan di bidang pengetahuan, sikap,
serta keterampilan (Sonya 2020). Untuk meningkatkan kompetensi dalam aspek pengetahuan, sikap, dan
keterampilan, tahapan pembelajaran rangkaian ini dibuat melalui proses pengembangan bagian itu terjadi
interaksi komunikasi yang terjalin antara guru dan peserta didik, di mana terjadi pertukaran informasi yang
mendukung keberhasilan proses belajar dalam suatu lingkungan pendidikan (Mahardika and Siswoyo 2021).

Penggunaan alat bantu pembelajaran pada pembelajaran tematik sangat mendukung diperlukan oleh guru
untuk membantu penyampaian materi. Jika media pembelajaran tidak digunakan, maka aktivitas belajar
mengajar cenderung menjadi kurang efektif, dan siswa pun mungkin mengalami kesulitan dalam memahami
materi secara optimal, yang pada akhirnya dapat menghambat capaian tujuan pembelajaran. Media pembelajaran
sendiri merupakan alat atau sarana yang berfungsi untuk memudahkan siswa dalam memahami materi yang
diajarkan oleh guru. Keberhasilan proses belajar serta terciptanya pengalaman belajar yang bermakna
dipengaruhi oleh berbagai aspek, salah satunya adalah pemanfaatan media pembelajaran. Media berfungsi
berfungsi sebagai sarana pendukung dalam menyampaikan informasi atau materi pelajaran kepada pesertta didik
(Ardhani, [lhamdi, and Istiningsih 2021).
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Dalam proses pembelajaran, media memiliki peranan penting yang tidak dapat dipisahkan karena turut
mendukung efektivitas pelaksanaannya. Oleh karena itu, media pembelajaran perlu digunakan secara maksimal
agar proses belajar berjalan lancar dan tujuan pendidikan dapat tercapai. Sebagai penghubung, media memiliki
peran utama dalam menyampaikan materi kepada peserta didik (Parsianti, Rosiyanti, and Muthmainnah 2020).

Penggunaan alat bantu pembelajaran dalam pembelajaran tematik memberikan kontribusi yang sangat
diperlukan oleh guru untuk membantu penyampaian materi. Apabila media pembelajaran tidak digunakan,
maka aktivitas belajar mengajar cenderung menjadi kurang efektif, dan siswa pun mungkin mengalami hambatan
dalam menguasai materi secara optimal, yang pada akhirnya dapat menghambat pencapaian tujuan pembelajaran
(Norhaliza, Istiningsih, and Khair 2023). Media pembelajaran sendiri merupakan alat atau sarana yang berfungsi
Guna memfasilitasi kemampuan peserta didik dalam menguasai materi yang diberikan oleh pendidik. Pemilihan
media pembelajaran yang tepat dapat menunjang proses pembelajaran menjadi lebih efektif serta mendorong
peningkatan partisipasi, motivasi, dan minat belajar pesertadidik. Menurut Hamalik, pemanfaatan media pada
kegiatan belajar mengajar mampu meningkatkan ketertarikan dan keinginan baru, menunjang semangat belajar,
memberikan rangsangan yang mendukung proses pembelajaran, serta menimbulkan efek psikologis yang positif
bagi peserta didik. (Norhaliza, Istiningsih, and Khair 2023).

Akan tetapi, sering kali media pembelajaran sedikit dipergunakan pada proses belajar mengajar, sehingga
menimbulkan berbagai masalah, seperti ketidakmampuan mencapai tujuan pembelajaran. Masalah ini juga
terjadi di SDN 015 Samarinda Ulu. Berdasarkan data yang diperoleh melalui observasi awal di kelas 1V,
penggunaan media pembelajaran sangat jarang dilakukan, terutama dalam pelajaran Matematika pada materi
Bangun Datar, yang hanya mengandalkan buku tematik dan LKS sebagai sumber belajar. Akibatnya, siswa
mengalami kesulitan dalam memahami materi bangun datar tanpa adanya kontribusi media lain. Kondisi ini
membuatkurangnya antusias peserta didik, motivasi belajar menurun, dan mereka lebih cenderung memilih
bermain dibandingkam fokus pada kegiatan belajar.

Pengintegrasian media pembelajaran merupakan aspek krusial dalam mencapai efektivitas pembelajaran
matematika.Pernyataan ini sejalan dengan pandangan Agulina yang menyebutkan bahwa pembelajaran
matematika akan lebih berhasil apabila guru memanfaatkan media yang mampu membangkitkan keaktifan dan
keingintahuan peserta didik, sehingga proses pembelajar akan bertambah menarik dan signifikan. Oleh karena
itu, penting guna merancang media pembelajaran yang interaktif, membantu, dan mampu memberi pengalaman
belajar langsung pada peserta didik. Salah satu caranya adalah melalui media berbasis game edukasi.

Game edukasi sendiri menggambarkan jenis permainan yang mengandung unsur pendidikan yang
terintegrasi dalam seluruh aktivitas permainan. Fadillah mengemukakan bahwa pemanfaatan permainan
edukatif memberi kesempatan bagi anak untuk belajar sambil bermain, sebab aktivitas bermain merupakan
pendekatan pembelajaran yang paling efisien dalam mendukung proses belajar anak-anak pada jenjang sekolah
dasar.

Penggunaan media dapat menjadi salah satu pendekatan untuk mengatasi permasalahan permainan
monopoli yang telah dimodifikasi atau dikembangkan sehingga berfungsi sebagai Alat Permainan Edukatif.
Dengan memanfaatkan alat permainan edukatif ini, anak-anak dapat belajar sambil bermain, karena bermain
adalah suatu pendekatan pembelajaran yang paling berhasil pada anak usia sekolah. Menurut (Vikagustanti,
Sudarmin, and Pamelasari 2014), media permainan monopoli dapat membantu menstimulasi daya ingat siswa
untuk memahami konsep pembelajaran.meningkatkan keberanian siswa untuk menyampaikan pendapat, serta
memperdalam pemahaman konsep. Penggunaan permainan monopoli digunakan sebagai sarana pembelajaran
di tingkat sekolah dasar diharapkan dapat menghadirkan lingkungan pembelajaran yang menyenangkan,
inovatif, interaktif, dan efektif dalam meningkatkan kemampuan kognitif siswa.

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, pengembangan media yang sesuai dalam materi bangun datar di kelas
IV SDN 015 Samarinda Ulu ialah permainan monopoli matematika yang dimodifikasi hingga bisa berfungsi
sebagai sarana permainan edukasi. Ulfaeni (2017) Media monopoli adalah salah satu bentuk media pembelajaran
berbasis permainan yang mampu menciptakan suasana belajar yang lebih bervariasi dan membantu siswa dalam
menjawab soal. Media Monopoli Matematika ini didesain dalam bentuk papan persegi yang terdiri atas beberapa
petak berisi gambar serta materi mengenai bangun datar untuk siswa kelas IV SD, dan dilakukan secara
berkelompok. Media ini merupakan pengembangan dan modifikasi dari permainan monopoli konvensional,
baik dari sisi tampilan. Media pembelajaran monopoli dikembangkan dalam penelitian ini karena mekanisme
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permainannya dapat dimanfaatkan sebagai sarana penyampaian materi ekosistem kepada peserta didik.
Pemilihan monopoli sebagai produk didasarkan pada sejumlah keunggulan. Menurut Sadiman dalam (Risma et
al.,, 2019). Permainan ini bersifat menghibur serta menyenangkan, mampu menaikan partisipasi aktif peserta
didik dalam proses belajar, menyampaikan tanggapan secara segera, memiliki daya tarik tersendiri, serta mudah
dibuat dan direplikasi. Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran yang berbasis permainan ini
sangat penting untuk mendukung terciptanya proses pembelajaran yang lebih menarik, efektif, dan bermakna
bagi peserta didik.

METODE

Penelitian ini tergolong sebagai penelitian jenis pengembangan Research and Development (R\&D).
Penelitian pengembangan merupakan suatu proses yang bertujuan untuk merancang dan menghasilkan produk
tertentu, serta menguji keefektifannya. metode yang dipergunakan untuk menguji validitas sekaligus
mengembangkan sebuah produk. Model yang digunakan dalam proses pengembangan pada penelitian ini adalah
model ADDIE, yang mencakup lima tahapan utama, yaitu: analisis (analysis), perancangan (design),
pengembangan (development), penerapan (implementation), dan evaluasi (evaluation) (Wijayanti and Christian
Relmasira 2019).

Metode pengumpulan data dilakukan melalui observasi serta penyebaran angket atau kuesioner.
Instrumen yang digunakan terdiri dari Instrumen yang digunakan meliputi kuesioner validasi dan kuesioner
respons. Kuesioner validasi diserahkan kepada ahli media dan materi sebagai bahan evaluasi sejauh mana
kelayakan media pembelajaran Monopoli Matematika yang dikembangkan. Sementara itu, angket respon
diberikan kepada peserta didik untuk mengukur tingkat kepraktisan penggunaan media tersebut. Angket ini
berisi sejumlah pernyataan yang dinilai menggunakan skala Likert 1 hingga 5, adapun rincian skala penilaian

dapat dilihat pada tabel 1.
Tabel 1. Kreateria Skala Likert (Nurussofa & Astuti, 2023)

No  Alternatif Jawaban Skor
1 Sangat Setuju 5
2 Setuju 4
3 Cukup Setuju 3
4 Tidak Setuju 2
5 Sangat Tidak Setuju 1

Penelitian ini dilakukan di SDN 015 Samarinda Ulu dengan melibatkan 18 siswa kelas IV sebagai
populasi. Data yang dianalisis dalam penelitian ini mencakup kedua jenis data, yaitu kualitatif dan kuantitatif.
Informasi kualitatif dikumpulkan melalui tahapan pengembangan mediaa, Serta masukan yang disampaikan
oleh ahli sebagai validator, peserta, dan guru. Sementara itu, data kuantitatif berasal hasil dari penilaian yang
diberikan oleh para ahli, tanggapan siswa, serta penilaian dari guru. Untuk mengukur kelayakan serta
kepraktisan media pembelajaran, digunakan skor dari penilaian yang telah dilakukan kemudian dikonversi
melalui penerapan rumus untuk menghitung rata-rata sesuai dengan metode yang telah ditetapkan. (Ardhani,
[lhamdi, and Istiningsih 2021) menyatakan bahwa Analisis data dilakukan untuk menentukan kelayakan media
monopoli pembelajaran dengan menghitung persentase hasil dari penilaian ahli media, ahli materi, serta
tanggapan peserta didik. Hasil perhitungan tersebut digunakan untuk menginterpretasikan sejauh mana media
layak dan praktis digunakan, dengan mengacu pada konversi skala tingkat pencapaian disajikan pada tabel 1.

Table 2. Kreteria Penilain Validator (Pasien & Studi, 2024)

No  Kreteria/Skor  Katagori/Interperstasi

1 81%-100% Sangat Layak

2 61%-80% Layak

3 419%-60% Cukup Layak

4 21%-40% Kurang Layak

5 0%-20% Sangat Kurang Layak

Suatu produk dikatakan layak digunakan jika mencapai skor 61%-80% (kategori layak) yang diberikan
oleh para ahli untuk menilai suatu produk tersebut.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Media pembelajaran MOTIKA berbasis game edukasi pada mata pelajaran Matematika kelas IV SD yang
berisi materi bangun datar rangkaian ini dibuat melalui proses pengembangan berdasarkan tahapan model
pengembangan ADDIE, yang meliputi analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Tahap
Analisis tahap ini menjadi langkah awal yang dilakukan untuk menghimpun informasi mengenai permasalahan
yang muncul dalam proses pembelajaran di kelas. Informasi yang terkumpul dari analisis ini menjadi dasar dalam
merancang dan mengembangkan media pembelajaran Monopoli Matematika (Hasrynda et al. 2024).

Hasil analisis terhadap karakteristik dan kebiasaan belajar siswa yang diperoleh data melalaui tahapan
observasi dan wawancara kepada sekolah dan guru kelas. Hasil observasi dan wawancara menunjukkan bahwa
selama pembelajaran berlangsung, siswa cenderung lebih suka bermain, kurang aktif, dan menunjukkan
antusiasme yang rendah terhadap pelajaran. Situasi ini terjadi karena kurangnya pengaplikasian media edukasi
pada tahapan pembelajaran yang bervariasi pada tahapan belajar mengajar. Guru sekedar mengandalkan LKS
dan buku paket menjadi alat bantu pembelajaran, tanpa dukungan media tambahan lainnya. Di samping itu,
metode pembelajaran yang masih bersifat tradisional juga turut menyebabkan rendahnya keterlibatan siswa
dalam kegiatan belajar (Kang et al. 2020).

Analisis Kebutuhan Siswa, Menurut hasil analisis terhadap karakter individu serta respons belajar siswa
selama kegiatan kelas, diketahui bahwa peserta didik memerlukan Situasi belajar yang nyaman dan menarik
untuk mendorong keterlibatan antusias mereka dalam proses pembelajaran. Suasana seperti ini mampu tercipta
dengan menggunakan media edukatif yang menarik dan melibatkan siswa secara aktif, seperti media berbasis
game edukasi. Media pembelajaran yang menggabungkan unsur permainan edukasi mampu meningkatkan
partisipasi, motivasi, dan antusiasme peserta didik dalam belajar. Hal ini karena siswa memperoleh pengalaman
belajar yang berbeda dan menyenangkan. Selain itu, mereka juga dapat melakukan dua aktivitas secara

bersamaan, yakni menggabungkan kegiatan belajar dan bermain, yang tentunya memberi berbagai manfaat
(Dhera et al. 2024).

Aktivitas bermain sendiri membawa banyak keuntungan bagi siswa, karena tidak hanya membantu dalam
pengembangan kemampuan dalam berinteraksi sosial dan aspek afekti dan kemampuan berbahasa, akan tetapi
mendorong perkembangan keterampilan berpikir (kognitif) diasah melalui kegiatan bermain, pendidik
menjadikan penyampaian konsep-konsep dalam pelajaran lebih efektif dan mudah dipahami. Tahap
Perancangan pada tahap ini, dilakukan sejumlah langkah untuk menyusun rancangan produk media yang akan
dikembangkan. Salah satunya adalah perancangan Media Monopoli Matematika yang mengusung konsep game
edukasi (Deviana and Prihatnani 2018).

Adapun tahapan dalam merancang produk media tersebut meliputi, yang pertama menyusun konsep awal
media monopoli matematika yang berbasis Game edukasi. Mengumpulkan gambar-gambar yang akan digunakan
dalam berbagai media, seperti papan monopoli matematika,materi ajar dan buku petunjuk, kartu-kartu
permainan monopoli, serta pertanyaan-pertanyaan. Visual atau gambar-gambar tersebut dipilih dan disesuaikan
dengan topik materi tentang bangun datar. Menyusun rancangan spesifikasi untuk setiap komponen yang
terdapat dalam media monopoli matematika. Komponen-komponen tersebut meliputi komponen utama berupa
papan dalam monopol matematika, kotak matematika, kartu-kartu monopoli, buku panduan serta materi.
Membuat rancangan awal desain untuk papan monopoli matematika, kartu pada monopoli, buku panduan dan
materi, beserta skor papan permainan dengan memanfaatkan Canva. Pemilihan Canva sebagai alat desain
didasarkan pada ketersediaan beragam fitur yang mendukung proses pembuatan media. Canva adalah platform
desain online yang menyediakan berbagai fitur, seperti poster, presentasi, pamphlet, brosur, resume, spanduk,
booklet,infografis, buletin, lebel, logo, grafik , penanda buku, serta berbagai konten lainnya (Miftahul Jannah et
al. 2023). Desain media pembelajaran MOTIKA dapat di lihat pada gambar 1, 2, 3, dan 4.

Gambar 1. Papan MOTIKA Gambar 2. Sampul kartu umum dan kesempatan
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Gambar 3. Desain Kartu Umum dan Kesempatan Gambar 4. Dadu

Development (Pengembangan) Tahap pengembangan merupakan proses produksi media pembelajaran
yang dilakukan berdasarkan rancangan pada tahap sebelumnya. Pada fase ini, peneliti mulai membuat media
pembelajaran MOTIKA (Monopoli Matematika) sesuai dengan desain yang telah direncanakan. Berikut
merupakan penjabaran dari proses pengembangan media MOTIKA. Implementation (Implementasi) Setelah
proses pengembangan selesai, tahap selanjutnya adalah implementasi, yaitu penggunaan media pembelajaran
yang telah dirancang kepada para pengguna.

Sebelum diterapkan, media MOTIKA divalidasi terlebih dahulu oleh para ahli untuk memastikan
kelayakannya. Hasil dari ahli materi munjukan persentase 88% dengan kategori sangat layak, namun dengan
catatan revisi yang diberikan oleh ahli materi yaitu menambahkan gambar pada kartu soal dengan lebih manarik.
Dan hasil dari ahli media menunjukan presentase 87% dengan kategori sangar layak, namun dengan catatan
revisi yang diberikan ahli media yaitu tidak menggunkan gambar bangun datar yang berulang dan membuat
pertanyaan yang efektif pada papan MOTIKA. Implementasi dilakukan melalui dua tahap uji coba, yaitu uji
coba skala kecil dan skala besar.Hasil dari uji coba skala kecil menunjukkan persentase kelayakan sebesar 97,6%
yang termasuk dalam kategori sangat layak. Sedangkan hasil uji coba skala besar memperoleh persentase 97%,

yang juga termasuk kategori sangat layak, sesuai dengan rentang kelayakan 81%-100% (Ardhani, Ilhamdi, and
[stiningsih 2021).

Evaluation (Evaluasi) merupakan tahapan akhir dari proses pengembangan media dalam model penelitian
dan pengembangan produk. Pada tahap ini, peneliti melakukan peninjauan kembali terhadap setiap tahapan
pembuatan media pembelajaran berdasarkan data angket dan tanggapan dari peserta didik. Tujuannya adalah
untuk menilai kelayakan akhir dari media MOTIKA yang telah dikembangkan.

Setelah dilakukan penilaian oleh para ahli, peneliti menerima masukan berupa catatan, komentar, dan
saran. Masukan tersebut dijadikan acuan utama evaluasi untuk melakukan perbaikan terhadap media
pembelajaran agar kualitasnya meningkat dan lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna. Hal ini sejalan dengan
pendapat (Kurniawati, Ganda, and Mulyadiprana 2021) bahwa kegiatan pembelajaran terasa lebih menarik
apabila guru mampu memanfaatkan media pembelajaran yang interaktif. Apabila peserta didik kehilangan minat
terhadap kegiatan belajar, maka penyampaian materi dari peran guru belum memperoleh penerimaan yang
optimal dari peserta didik.

SIMPULAN

Pengembangan media pembelajaran MOTIKA (monopoli matematika) berbasis permainan edukatif
untuk siswa kelas IV SD dilakukan dengan mengikuti tahapan ADDIE merupakan model pengembangan yang
mencakup lima langkah utama, yaitu analisis, perancangan, pembuatan, pelaksanaan, dan penilaian.Tingkat
kelayakan media ini ditentukan melalui temuan dari proses validasi media dan materi. Validator media
menunjukkan persentase kelayakan sebesar 87%, sedangkan validator materi mencapai 88%. Aspek kepraktisan
media MOTIKA dinilai berdasarkan tanggapan dari peseeta didik. Dari uji coba kelompok kecil didapatkan
respons positif dengan persentase 97,6%, dan pada tahap uji coba kelompok besar, dicatat persentase hasil
sebesar 97%, media Monopoli Matematika berbasis permainan edukatif dinilai memiliki kelayakan tinggi serta
praktis untuk diterapkan dalam pembelajaran Matematika di kelas IV SD.
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