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Pendahuluan

Perkembangan pendidikan merupakan proses penting dalam membentuk karakter, moral, dan kemampuan

peserta didik agar mampu menghadapi perkembangan zaman. Dalam proses pendidikan, guru tidak hanya bertugas

menyampaikan materi pembelajaran, tetapi juga harus mampu menciptakan suasana belajar yang aktif, kreatif,

inovatif, dan menyenangkan. Pembelajaran yang baik akan membantu peserta didik memahami materi secara lebih

mendalam serta meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan kemampuan bekerja sama. Oleh karena itu, guru

dituntut untuk terus mengembangkan strategi dan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik di

era modern.

Perkembangan teknologi dan inovasi pendidikan memberikan pengaruh besar terhadap proses pembelajaran

di sekolah. Media pembelajaran memiliki fungsi sebagai alat bantu untuk menyampaikan pesan pembelajaran

sehingga materi yang abstrak dapat dipahami secara lebih konkret oleh peserta didik. Penggunaan media yang tepat

juga dapat meningkatkan motivasi belajar, perhatian peserta didik, serta membantu guru menciptakan pengalaman

belajar yang lebih bermakna [1]. Media pembelajaran pada dasarnya merupakan segala bentuk sarana yang digunakan

untuk menyalurkan pesan serta merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan peserta didik sehingga dapat

mendorong terjadinya proses belajar [2]. Namun demikian, masih ditemukan permasalahan dalam pemanfaatan media

pembelajaran di sekolah, di antaranya keterbatasan variasi media serta rendahnya kreativitas guru dalam

mengembangkan media yang inovatif [3].
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Permasalahan tersebut menunjukkan perlunya inovasi media pembelajaran yang dapat membantu peserta

didik memahami materi secara lebih menarik dan menyenangkan. Salah satu media yang dapat digunakan adalah

media pembelajaran berbasis permainan edukatif (educational game). Penelitian dan pengembangan (Research 
and

Development) merupakan metode yang tepat digunakan dalam merancang, memproduksi, serta menguji validitas

produk semacam ini [6]. Permainan edukatif mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik karena proses

pembelajaran dilakukan melalui aktivitas bermain yang menyenangkan, sekaligus dapat meningkatkan kerja
sama,

komunikasi, dan keaktifan peserta didik selama pembelajaran berlangsung.

Media Monopoli merupakan salah satu permainan papan yang populer dan mudah dimodifikasi menjadi

media pembelajaran. Model ADDIE dipilih sebagai model pengembangan karena memiliki tahapan yang 
sistematis

sehingga banyak digunakan dalam pengembangan berbagai jenis media pembelajaran [7].
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Metode
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Hasil
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Pembahasan

Tahap implementasi dilakukan pada peserta didik kelas IX-C. 
Berdasarkan daftar hadir, terdapat 27 peserta didik yang tercatat pada 
kelas tersebut. Angket respon digunakan untuk mengetahui persepsi

peserta didik terhadap media dari aspek ketertarikan, kemudahan
penggunaan, kejelasan penyajian, interaktivitas, dan manfaat media 

dalam memahami materi. Karena dokumen yang tersedia hanya memuat
daftar hadir dan tidak memuat lembar skor angket mentah, nilai individual 

pada Tabel 3 di bawah ini disusun sebagai rekonstruksi/contoh
pengolahan data dengan rerata 94,6%. Data tersebut bukan pengganti
data empiris dan perlu disesuaikan dengan lembar angket asli sebelum

digunakan sebagai hasil penelitian final.
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