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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran berbasis Game
Edukatif monopoli pada materi rantai makanan untuk pembelajaran IPAS kelas V
UPT SPF SD Negeri 104234 Medan Senembah Tahun Pelajaran 2025/2026.
Pengembangan dilakukan karena media yang digunakan sebelumnya masih
menggunakan media papan gambar berukuran kecil yang membuat siswa kurang
aktif, serta kesulitan memahami alur rantai makanan pada berbagai ekosistem.
Metode penelitian menggunakan Research and Development (R&D) dengan model
yang dikemukakan oleh Richey and Klein (PPE) yang meliputi tahap perencanaan,
produksi, dan evaluasi. Instrumen penelitian terdiri dari lembar validasi ahli media,
ahli materi, angket respon guru, dan angket respon siswa. Subjek uji coba adalah
ahli, guru kelas V, dan 20 peserta didik kelas V. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media monopoli rantai makanan memperoleh tingkat kevalidan sangat
tinggi, dengan persentase validasi ahli media 97,5% dan ahli materi 95%. Uji
kepraktisan melalui angket guru mencapai 100% dan angket respon siswa 94,8
dengan kategori sangat praktis. Oleh karena itu media pembelajaran berbasis Game
edukatif monopoli rantai makanan dinyatakan sangat valid, sangat praktis, dan
layak digunakan sebagai alternatif media IPAS kelas V.

Kata Kunci: Game Edukatif, Monopoli.

ABSTRACT

This study aims to develop a Monopoly-based educational game learning media on
the topic of food chains for IPAS learning in Grade V at UPT SPF SD Negeri
104234 Medan Senembah, Academic Year 2025/2026. The development was
carried out because the previously used learning media were limited to small-sized
picture boards, which made students less active and caused difficulties in
understanding the flow of food chains in various ecosystems. The research method
used was Research and Development (R&D) with the PPE model proposed by
Richey and Klein, which consists of the planning, production, and evaluation
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stages. The research instruments included media expert validation sheets, material
expert validation sheets, teacher response questionnaires, and student response
questionnaires. The trial subjects consisted of experts, a Grade V teacher, and 20
Grade V students. The results showed that the food chain Monopoly media achieved
a very high level of validity, with media expert validation at 97.5% and material
expert validation at 95%. The practicality test showed a teacher response score of
100% and a student response score of 94.8%, both categorized as very practical.
Therefore, the Monopoly-based educational game learning media on food chain
material is declared very valid, very practical, and feasible to be used as an
alternative learning media for IPAS in Grade V elementary school.

Keywords: Educational Game, Food Chain.

PENDAHULUAN

Pembelajaran IPAS di tingkat sekolah dasar membutuhkan media pembelajaran yang
dapat memudahkan siswa dalam memahami konsep-konsep secara nyata. Topik tentang rantai
makanan adalah salah satu materi yang memerlukan pemahaman mengenai hubungan antar
berbagai makhluk hidup dalam ekosistem tertentu.

Dari hasil pengamatan di UPT SPF SD Negeri 104234 Medan Senembabh, terlihat bahwa
metode yang digunakan dalam pembelajaran masih banyak mengandalkan ceramah dan buku
paket. kondisi tersebut mengakibatkan siswa menjadi kurang aktif serta minimnya ketertarikan
mereka terhadap proses pembelajaran.

Untuk mengatasi masalah ini, diperlukan media pembelajaran yang lebih menarik serta
interaktif. Media yang berbasis permainan dipilih sebagai solusi karena dapat meningkatkan
partisipasi siswa melalui aktivitas bermain yang terfokus pada pencapaian tujuan belajar.
Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
game edukatif dalam bentuk papan monopoli dengan fokus pada materi rantai makanan untuk
siswa kelas V.

Jenis penelitian yang diterapkan adalah Research dan Devolopment (R&D) dengan model
Richey dan Klein menggunakan pendekatan PPE (Planning, Production, and Evaluation).
Media yang diciptakan divalidasi oleh para ahli materi dan ahli media, serta diuji

kepraktisannya melalui masukan dari guru dan siswa.
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Tahap Perencanaan (Planning)

Tahap perencanaan adalah langkah pertama dalam penelitian pengembangan yang
bertujuan untuk mengumpulkan berbagai data sebagai dasar pembuatan produk media
pembelajaran. Dalam fase ini, peneliti melakukan analisis kebutuhan untuk mengenali masalah
yang muncul dalam proses belajar dan menentukan jenis media yang sesuai dengan
karakteristik siswa dan kondisi sekolah.

Kegiatan analisis dilakukan di kelas V UPT SPF SD Negeri 104234 Medan Senembah
pada Tahun Ajaran 2025/2026. Fokus penelitian difokuskan pada pembelajaran IPAS,
khususnya materi rantai makanan yang menerangkan hubungan antar makhluk hidup dalam
ekosistem. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui seberapa efektif media yang digunakan
dalam membantu siswa memahami konsep dan meningkatkan partisipasi mereka selama
pelajaran berlangsung.

Hasil wawancara dengan guru kelas V menunjukkan bahwa metode pembelajaran yang
diterapkan masih didominasi oleh ceramah dan buku paket sebagai sumber utama. Penggunaan
media pembelajaran yang ada masih terbatas dan belum sepenuhnya melibatkan siswa secara
aktif. Situasi ini membuat beberapa siswa kurang tertarik dan mengalami kesulitan dalam
memahami hubungan antara produsen, konsumen, dan pengurai dalam rantai makanan.

Selain melakukan wawancara, peneliti juga melaksanakan observasi langsung terhadap
kegiatan belajar di kelas. Temuan dari pengamatan menunjukkan bahwa siswa lebih antusias
terhadap aktivitas yang bersifat permainan dan kompetitif. Oleh karena itu, diperlukan
pengembangan media pembelajaran yang dapat menggabungkan elemen permainan dengan
materi ajar untuk menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan.

Dengan mempertimbangkan hasil analisis kebutuhan tersebut, peneliti merancang
pengembangan media pembelajaran berbasis permainan edukatif berupa papan monopoli yang
mengangkat materi rantai makanan dalam ekosistem sawah, darat, dan laut. Media ini dibuat
sebagai alternatif pembelajaran yang konkret, menarik, dan sesuai dengan karakteristik siswa

kelas V.

Tahap Produksi (Production)
Tahap produksi adalah langkah untuk mewujudkan rancangan yang telah disusun pada
fase perencanaan. Di sini, peneliti mulai menciptakan media pembelajaran berbasis permainan

yang edukatif sesuai dengan analisis kebutuhan yang sudah dilakukan sebelumnya.
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Media yang dibuat berbentuk permainan papan monopoli yang telah dimodifikasi dengan
isi materi tentang rantai makanan. Dalam tahap pembuatan ini, peneliti merancang desain papan
permainan yang mencakup berbagai komponen ekosistem, termasuk produsen, konsumen
tingkat I, konsumen tingkat II, hingga pengurai. Selain papan permainan, juga disiapkan kartu
soal, kartu tantangan, aturan permainan, dan buku panduan untuk menggunakan media tersebut.

Materi yang dimasukkan ke dalam permainan disesuaikan dengan kurikulum IPAS untuk
kelas V dan mencakup rantai makanan di ekosistem sawah, darat, dan laut. Desain media dibuat
menarik dengan kombinasi warna yang cerah dan ilustrasi yang cocok dengan karakteristik
siswa di tingkat sekolah dasar untuk meningkatkan minat belajar mereka.

Setelah media selesai dikembangkan, dilakukan validasi oleh para ahli materi dan media
untuk menilai kelayakan produk sebelum dilaksanakan uji coba. Umpan balik dan saran dari
para validator kemudian digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi dan penyempurnaan

pada media agar lebih efektif dalam penggunaannya dalam proses pembelajaran.

Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahapan ini bertujuan untuk menilai tingkat kelayakan dan kepraktisan media
pembelajaran yang berbasis permainan edukatif yang dikembangkan untuk topik rantai
makanan bagi siswa kelas V di UPT SPF SD Negeri 104234 Medan Senembah untuk Tahun
Ajaran 2025/2026.

Proses penilaian dimulai dengan langkah validasi oleh para ahli. Validasi ini dilakukan
untuk mengevaluasi mutu produk dari aspek isi maupun desain media sebelum
diimplementasikan dalam proses pembelajaran. Penilaian melibatkan ahli di bidang materi dan
media, menggunakan instrument lembar validasi yang telah disiapkan sebelumnya.

Saran dan masukan dari para validator dijadikan landasan untuk melakukan perbaikan
dan peningkatan terhadap produk. Penyesuaian dilakukan agar media lebih sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar dan lebih efektif dalam mendukung aktivitas pembelajaran.

Setelah melalui tahapan perbaikan, proses evaluasi dilanjutkan dengan pengujian
kepraktisan melalui distribusi angket kepada guru dan siswa kelas V. Uji kepraktisan ini
bertujuan untuk mengeksplorasi kemudahan dalam menggunakan media, kejelasan instruksi
permainan, partisipasi siswa selama proses belajar, serta reaksi guru terhadap penerapan media
dalam kelas.

Berdasarkan hasil keseluruhan evaluasi, media pembelajaran berbasis permainan edukatif
yang telah dikembangkan terbukti memenuhi standar kelayakan dan kepraktisan, sehingga
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dinyatakan layak untuk digunakan dalam pembelajaran materi rantai makanan di kelas V

sekolah dasar.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli materi mengenai penggunaan media pembelajaran
berbasis game edukatif monopoli di materi rantai makanan kelas V UPT SPF SD Negeri 104234
Medan Senembah untuk tahun ajaran 2025/2026, diperoleh angka persentase sebesar 93% yang
termasuk dalam kategori sangat valid.

Penilaian tersebut dilakukan dengan mempertimbangkan kesesuaian materi dengan
kurikulum IPAS kelas V, kesesuaian konsep rantai makanan, kejelasan dalam penyampaian
materi, serta relevansi konten permainan dengan tujuan pembelajaran. Temuan ini
menunjukkan bahwa dari segi substansi dan konten, media telah memenuhi syarat kelayakan
untuk dipakai dalam proses belajar mengajar.

Sementara itu, hasil evaluasi dari ahli media menunjukkan persentase 92% dengan
kategori sangat valid. Penilaian ini mencakup aspek desain visual, pengaturan komponen
permainan, pemilithan warna, keterbacaan teks, serta daya tarik visual media secara
keseluruhan. Validator menyatakan bahwa media sudah pantas digunakan dengan beberapa
perbaikan kecil pada aspek visual untuk hasil yang lebih optimal.

Secara keseluruhan, rata-rata tingkat kevalidan media tercapai pada 92,5% dengan
kategori sangat wvalid, sehingga media pembelajaran berbasis game edukatif yang

dikembangkan dinyatakan layak untuk digunakan dalam pembelajaran IPAS kelas V.

No Nama Presentase Tingkat Rata-rata Tingkat
‘ Validasi _ _ .
Validator Kevalidan | Kevalidan | Presentase | Kevalidan
1 | Irwansyah,
Sangat Sangat
S.Pd.m Media 93% 93%
Valid Valid
M.Pd
2 Rinci
) ) Sangat Sangat
Simbolon, Materi 92% 92%
Valid Valid
S.Pd.,M.Pd
Rata-rata penilaian validator terhadap keseluruhan Sangat
92,5%
aspek Valid
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Selain melakukan pengujian validitas, penelitian ini juga melaksanakan uji kepraktisan
dengan membagikan angket kepada siswa dan guru kelas V. Dari hasil angket yang diisi oleh
para siswa, diperoleh persentase mencapai 94,8% dengan kategori sangat praktis. Para siswa
menyatakan bahwa penggunaan media permainan monopoli rantai makanan sangat mudah,
menarik dari segi visual, dan menjadikan proses belajar lebih aktif serta menyenangkan.

Sementara, hasil kuesioner dari guru menunjukkan persentase 100% dengan kategori
sangat praktis. Guru berpendapat bahwa media ini sangat berguna dalam menyampaikan materi
tentang rantai makanan, mempermudah penjelasan konsep, serta meningkatkan keterlibatan
siswa selama proses pembelajaran.

Secara keseluruhan, rata-rata tingkat kepraktisan media mencapai 97,4% dan termasuk
dalam kategori sangat praktis. Berdasarkan penelitian tersebut, media pembelajaran yang
berbasis pada permainan edukatif yang telah dikembangkan dikategorikan sangat valid dan
praktis, sehingga sangat layak digunakan sebagai sarana pembelajaran IPAS pada materi rantai

makanan di kelas V di tingkat sekolah dasar.

KESIMPULAN
Penelitian berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Edukatif Pada
Materi Rantai Makanan Pembelajaran IPAS Kelas V UPT SPF SD Negeri 104234 Medan
Senembah T.P 2025/2026” ini merupakan penelitian pengembangan yang menggunakan model
Richey & Klein, yang meliputi tiga tahapan utama yaitu perencanaan (Planning), produksi
(Production), dan evaluasi (Evaluation).
Berdasarkan hasil penelitian serta pembahasan, dapat dirumuskan beberapa kesimpulan utama
sebagai berikut:
1. Kevalidan media pembelajaran berbasis Game Edukatif materi rantai makanan kelas
V UPT SPF SD Negeri 104234 Medan Senembah dinilai sangat layak untuk
digunakan. Penilaian oleh ahli media memperoleh persentase 93% dengan kategori
sangat valid, sementara validasi ahli materi memperoleh 92% dengan kategori sangat
valid. Secara keseluruhan, rata-rata persentase kevalidan mencapai 92,5%, yang
menunjukkan bahwa media ini sangat valid.
2. Kepraktisan media dilihat melalui respons peserta didik dan guru kelas. Berdasarkan
hasil angket respon siswa, media memperoleh persentase 94,8% yang termasuk dalam

kategori sangat praktis, sedangkan penilaian dari guru kelas mencapai 100% dengan
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kategori sangat praktis. Rata-rata nilai kepraktisan keseluruhan sebesar 97,4%, yang

berarti media pembelajaran berbasis Game Edukatif sangat praktis untuk digunakan.
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