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Abstrak
Bermain merupakan kegiatan yang menyenangkan dan disukai anak-anak, bermain dapat dijadikan media pembelajaran. Hasil observasi yang dilakukan di SD Negeri 3 Sawah Lama Bandar Lampung di dapati bahwa bentuk media pembelajaran yang digunakan belum begitu menarik peserta didik untuk belajar. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui langkah-langkah pengembangan permainan media monopoli merah-putih, mengetahui kualitas dari media permainan monopoli merah-putih, dan mengetahui respon peserta didik terhadap media permainan monopoli merah-putih. Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan (R&D) dengan menggunakan model Borg dan Gall yang dilakukan hingga pada langkah ke tujuh. Hasil penilaian dari ahli materi memperoleh rata-rata 93% “sangat baik”. Hasil penilaian dari ahli media memperoleh rata-rata 92% “sangat baik”. Hasil penilaian dari praktisi pendidikan memperoleh rata-rata 90% “sangat baik”. Hasil angket respon peserta didik pada uji coba kelas kecil memperoleh rata-rata 96% “sangat baik”. Hasil uji coba kelas besar memperoleh rata-rata 94% “sangat baik”. Berdasarkan hasil uraian diatas maka produk yang dikembangkan oleh peneliti layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. 
Kata Kunci: Media, Permainan Monopoli, Pembelajaran  Tematik Integratif



Abstract
Playing is an activity that is fun and liked by children, playing can be used as a learning medium. The results of observations carried out at SD Negeri 3 Sawah Lama Bandar Lampung found that the form of learning media used was not very attractive for students to learn. This study aims to determine the steps of developing a red-and-white monopoly media game, knowing the quality of the red-and-white monopoly game media, and knowing the students' response to the red-and-white monopoly game media. This study uses research and development (R & D) using Borg and Gall models which are carried out up to the seventh step. Assessment results from material experts gained an average of 93% "very good". Evaluation results from media experts obtained an average of 92% "very good". Assessment results from education practitioners earn an average of 90% "very good". The results of questionnaire responses of students in small class trials received an average of 96% "very good". The results of the large class trials obtained an average of 94% "very good". Based on the results of the description above, the products developed by researchers are suitable for use as learning media. 
Keywords: Media, Monopoly Games, Integrative Thematic Learning
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PENDAHULUAN 
Kemajuan teknologi yang semakin hari semakin pesat menjadikan internet sebagai pilihan utama yang sangat tinggi penggunaannya (Halim, 2015). Laporan Simon Kemp dalam Southeast Asia Digital in 2015, penggunaan internet telah mencapai 88,1 juta orang atau sekitar 34% dari total jumlah penduduk Indonesia (Irwandani, 2016). Berdasarkan hal di atas dapat diketahui bahwa  masyarakat berlomba-lomba mengikuti kemajuan zaman yang begitu pesat, kemajuan ini berpengaruh terhadap pola kehidupan manusia baik dari segi pola pikir maupun perilaku (Witarsa, Hadi, Nurhananik, & Haerani, 2018). Hal ini juga turut mempengaruhi aspek-aspek kehidupan lainnya seperti aspek ekonomi, aspek budaya, aspek sosial, dan aspek pendidikan (Pibriana & Ricoida, 2017; Rahman, 2016).
Pengaruh kemajuan teknologi dilihat dari aspek pendidikan sudah pasti hal ini memiliki dampak positif, namun juga tidak terlepas dari dampak negatif (Ngafifi, 2014; Rahman, 2016). Dampak positifnya, peserta didik dapat menggunakan gadget untuk memperbanyak reverensi, memperluas serta mengembangkan pengetahuan. Namun, dampak negatifnya adalah penyalahgunaan dalam hal salahsatunya seperti mengakses pornografi, menonton konten pornografi dapat menyebabkan sulit berkonsentrasi, hasil belajar menurun, bahkan dapat mengakibatkan kerusakan pada otak dan terlebih berdampak buruk pada perkembangan psikologi peserta didik (Chusna, 2017; Haryani R, Mudjiran, & Syukur, 2012; Puspitasari, Latif, & Widiastuti, 2013).
Peserta didik juga cenderung menggunakan gadget  untuk bermain games dibandingkan membaca konten-konten pendidikan, ini mengakibatkan peserta didik menjadi kurang peduli dengan lingkungannya (Trinika, Nurfianti, & Abror, 2015). Gadget  yang digunakan dalam jangka waktu yang lama akan menimbulkan efek negatif terutama pada bagian mata, karena terdapat radiasi sinar yang dihasilkan dari gadget hal ini sangat dikhawatirkan terlebih pada kesehatan fungsi mata (Bawelle, Lintong, & Rumampuk, 2016). Bermain berjam-jam dengan gadget mengakibatlan pelepasan hormon dopamine yang menjadikan kecanduan dan berdampak pada berkurangnya minat untuk belajar, jika minat untuk belajar terganggu maka akan terganggu juga kegiatan belajar yang akan dilalui di sekolah (Asif & Rahmadi, 2017; Puspitasari et al., 2013). Peserta didik tingkat SD/MI adalah anak-anak yang berusia 6 sampai dengan 12 tahun (Haji, 2015; Jannah, 2015). Pada usia ini peserta didik sedang memasuki tahap oprasional konkret (Arifuddin & Arrosyid, 2017; Prastowo, 2014; Trianingsih, 2016). Pada tahap ini peserta didik akan menemui masa-masa yang lebih menyenangkan dibandingkan bermain gadget. 
Tidak disalahkan jika pada tingkat SD/MI memiliki kegemaran bermain, hal ini sesuai dengan karakteristik peserta didik SD/MI diantaranya adalah memiliki rasa ingin tahu yang tinggi, bergembira dan suka bermain, mencoba hal-hal yang baru, mempunyai keinginan untuk berprestasi, dan keinginan untuk bermain dengan teman sebaya (Haji, 2015), namun dalam permainan gadget yang terlalu berlebihan juga sangat tidak dibenarkan (Witarsa et al., 2018). Berdasarkan hal di atas, perlunya kerja sama antara orang tua, lingkungan, serta pendidik sebagai orang tua di sekolah untuk dapat memberikan bimbingan kepada peserta didik agar dapat mengurangi bermain gadget yang berlebihan (Febrino, 2017). Agama Islam juga membenarkan bahwa perkembangan potensi peserta didik merupakan salah satu tanggung jawab bagi orang tua begitu juga pendidik sebagai orang tua di sekolah (Jannah, 2015; Sukring, 2016; Trianingsih, 2016). Pendidik harus memperhatikan karakteristik-karakteristik peserta didik sesuai usia peserta didik hal ini menjadi faktor yang penting dalam keberhasilan pembelajaran (Nasution, 2017). Pencapaian kesuksesan belajar ini tidak terlepas dari pentingnya pendidik dalam mendampingi peserta didik (Shawmi, 2016). Sesuatu dikatakan baik apabila berhasil menumbuhkan serta mengembangkan suatu keadaan menjadi lebih positif ini lah yang disebut dengan belajar (Maranti, Martini, & Isnawati, 2016). Pembelajaran dapat dikatakan menyenangkan apabila suasana di kelas dirasa  rileks, bebas dari tekanan, aman, menarik, dan dapat menumbuhkan minat belajar serta konsentarsi peserta didik (Fiteriani, 2015). Berdasarkan hal di atas ada tiga faktor yang mempengaruhi peserta didik dalam belajar, yaitu internal, eksternal, dan pendekatan belajar (Ismail, 2017; Maesaroh, 2013).
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SD Negeri 3 Sawah Lama Bandar Lampung, peserta didik kurang berminat untuk belajar karena media pembelajaran yang digunakan masih berupa buku paket yang sudah biasa peserta didik gunakan, ini mengakibatkan pembelajaran kurang menarik. pendidik memerlukan media pembelajaran yang baru serta lebih menarik untuk dapat meningkatkan minat belajar peserta didik. Ada beberapa prinsip-prinsip yang harus diketahui oleh pendidik dalam belajar, salah satunya adalah prinsip belajar sambil bermain. Belajar sambil bermain ini dirasa efektif diterapkan pada usia anak (Trinova, 2012). Bermain merupakan kegiatan yang jika dilakukan akan memberikan efek kesenangan tanpa mempertimbangkan hasil akhir kegiatan yang dilakukan (Holis, 2015; Sato & Haan, 2016). Bermain juga dapat mengembangkan aspek-aspek didalam diri anak, seperti aspek fisik, sosial emosional dan kognitif (Erfayliana, 2016). Bermain dapat diadaptasi untuk dijadikan sebagai media pembelajaran, Media pembelajaran itu sendiri merupakan sarana pelantara dan juga alat bantu di dalam proses pembelajaran (Primasari, Zulfiani, & Herlanti, 2014; Purwono, Yutmini, & Anitah, 2014). Salah satu jenis permainan yang dapat diadaptasi menjadi media pembelajaran adalah permainan monopoli (Siskawati, Pargito, & Pujiati, 2016). Permainan yang menyebar di New York sejak tahun 1910 dan sudah terkenal di dunia (Rohman & Mutmainah, 2015). 
Permainan monopoli dapat digunakan pada berbagai pembelajaran salah satunya adalah pembelajaran tematik integratif. Pembelajaran tematik integratif itu sendiri merupakan pembelajaran yang menggabungkan beberapa mata pelajaran ke dalam tema tertentu yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari (Hidayah, 2015; Indriani, 2015; Karyani, 2017; Millah & Syah, 2017).  Beberapa mata pelajaran itu, yaitu pendidikan kewarganegaraan, pendidikan bahasa Indonesia, matematika, IPA, IPS, dan SBdP (Purwanti, 2016). Pembelajaran ini lebih menekankan pada keterlibatan peserta didik (Firdaus & Badriyah, 2018; Syaifuddin, 2017). Permainan monopoli pada pembelajaran tematik integratif ini akan dapat memberikan suasana belajar baru yang tidak monoton, dan tidak membuat peserta didik menjadi terbebani untuk belajar, peserta didik akan belajar sambil bermain dengan begini proses pembelajaran yang peserta didik temui akan sangat menyenangkan dan akan menambah minat peserta didik untuk belajar. 
Pernyataan di atas didukung dari beberapa penelitian yang telah menggunakan media permainan monopoli, seperti pada penelitian Firiyawany yang membuktikan bahwa penggunaan media permainan monopoli  pada pembelajaran kooperatif memberikan pengaruh positif terhadap kualitas pembelajaran (Fitriyawany, 2013). Anis Nuryanti juga membuktikan bahwa media monopoli ini dapat meningkatkan minat belajar peserta didik (Suprapto, 2013). Beberapa peneliti juga telah mengembangkan media permainan monopoli ke dalam pembelajaran dan membuktikan bahwa media pembelajaran monopoli layak digunakan pada pembelajaran, di antaranya: Fatimatuzzahro pada pembelajaran aksara Jawa (Zahro, 2015), Miftah Arif dan Siti pada pembelajaran seni budaya dan keterampilan (Rohman & Mutmainah, 2015), Afifurrahman dan Lamidjan pada pembelajaran tematik tema pengalamanku (Afifurrahman & Susarno, 2014), Solekhah pada pembelajaran tematik tema tempat tinggalku (Solekhah, 2015).
Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk melaksanakan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Permainan Monopoli Merah Putih Pada Pembelajaran Tematik Integratif Peserta Didik Kelas V SD/MI. Perbedaan penelitian yang peneliti lakukan dengan penelitian-penelitian sebelumnya yaitu dari pemilihan materi pembelajaran, peraturan permainan, hingga pada desain produk yang peneliti gunakan, tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui langkah-langkah pengembangan permainan media monopoli merah-putih, mengetahui kualitas dari media permainan monopoli merah-putih, serta mengetahui respon peserta didik terhadap media permainan monopoli merah-putih.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan dengan model prosedural  Borg and Gall, yang mempunyai sepuluh langkah-langkah dalam pengembangan produk (Lusiana & Lestari, 2013; Muji, 2014), namun dalam penelitian ini hanya melakukan hingga pada langkah-langkah ketujuh karena penelitian ini hanya melihat bagaimana respon peserta didik terhadap produk yang dikembangkan tidak sampai kepada tahap produksi masal, maka penelitian ini hanya dilakukan sampai langkah ketujuh. Adapun yang menjadi subjek dari penelitian ini adalah para ahli, praktisi pendidikan, dan peserta didik. Penelitian ini dilakukan di tiga sekolah yang berbeda yaitu di SD Negeri 3, 2, dan 1 Sawah Lama Bandar Lampung. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini didapatkan dari hasil observasi, wawancara, dan angket. Obeservasi dilakukan untuk mengetahui kondisi awal sekolah dan kondisi peserta didik. Wawancara dilakukan oleh peneliti kepada praktisi pendidikan, wawancara dilakukan ketika peneliti belum mengetahui pasti permasalahan yang terjadi dan menanyakan kepada pendidik sebelum melakukan pengembangan produk. Angket merupakan daftar yang berisi kumpulan beberapa pertanyaan yang berhubungan dengan suatu permasalahan yang akan peneliti teliti. Berdasarkan hasil angket peneliti akan mendapatkan jawaban yang cepat dan lebih teryakinkan karena langsung mendapatkan informasi dari sumber yang peneliti sedang teliti, angket diberikan kepada para ahli dan praktisi pendidikan untuk menilai bagaimana produk yang dikembangkan peneliti.
Pada instrumen penelitian, pengembangan produk ini dilakukan oleh peneliti dengan arahan dari pembimbing. Penelitian ini juga dalam pengembangan produknya disesuaikan dari penilaian hasil dari tim validasi,  praktisi pendidikan, dan peserta didik. Terdapat dua tim validasi yaitu validasi materi dan validasi media. Para tim validasi, praktisi pendidikan, dan peserta didik akan diberikan angket penilaian, hanya saja pada peserta didik tidak ada kotak saran masukan. Jika pada tim validasi dan praktisi pendidikan diadakannya kotak saran masukan hal ini digunakan untuk menambah poin masukan untuk perbaikan produk.
Sementara itu, teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif yaitu berisi pemaparan dari hasil pengembangan produk yang dilakukan peneliti.  Semua data dari tim validasi, praktisi pendidikan, dan peserta didik akan dianalisis dengan teknik analisis deskriptif kualitatif. Langkah-langkah dalam menganalisisnya, sebagai berikut:
1. Pemberian skor pada masing-masing kriteria, sebagai berikut: (Sulistyaningrum, 2017)
Tabel 1 Pedoman Skor Penilaian
	Kriteria
	Keterangan
	Skor

	SB
	Sangat Baik
	5

	B
	Baik
	4

	C
	Cukup
	3

	K
	Kurang
	2

	SK
	Sangat Kurang
	1



2. Dilakukan penghitungan menggunakan rumus, sebagai berikut: (Asyhari & Silvia, 2016)


Keterangan: 
P = Persentase Kelayakan

3. Menyimpulkan hasil perhitungan dengan melihat tabel di bawah ini:(Asyhari & Diani, 2017)
Tabel 2 Persentase dan Kriteria Kualitatif Validasi
	Persentase (P)
	Kriteria

	P > 80%
	Sangat Baik

	60% < P < 80%
	Baik

	40% < P < 60%
	Cukup

	20% < P < 40%
	Kurang

	P < 20%
	Sangat Kurang



Sedangkan angket respon peserta didik diberikan setelah pembelajaran menggunakan produk yang dikembangkan. Langkah-langkah dalam menghitung respon perserta didik, sebagai berikut:
1. Pemberian skor pada masing-masing kriteria, sebagai berikut: (Sulistyaningrum, 2017)
Tabel 3 Pedoman Skor Penilaian
	Kriteria
	Keterangan
	Skor

	SB
	Sangat Baik
	5

	B
	Baik
	4

	C
	Cukup
	3

	K
	Kurang
	2

	SK
	Sangat Kurang
	1


2. Dilakukan penghitungan menggunakan rumus, sebagai berikut:(Asyhari & Silvia, 2016)


Keterangan: 
P = Persentase Kelayakan
Menyimpulkan hasil perhitungan dengan melihat tabel di bawah ini: (Asyhari & Diani, 2017)
Tabel 4 Persentase dan Kriteria Kualitatif Validasi
	Persentase (P)
	Kriteria

	P > 80%
	Sangat Baik

	60% < P < 80%
	Baik

	40% < P < 60%
	Cukup

	20% < P < 40%
	Kurang

	P < 20%
	Sangat Kurang




HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Penelitian dan pengembangan ini dilakukan untuk menghasilkan sebuah produk yaitu media permainan monopoli merah-putih pada pembelajaran tematik integratif yang sudah divalidasi oleh para ahli media, ahli materi dan praktisi pendidikan. Produk ini juga sudah di lakukan ujicoba respon kepada peserta didik. Dalam mendapatkan hasil dari proses penelitian ini beberapa yang akan dilalui oleh peneliti, sebagai berikut: 
1. Potensi dan Masalah
Berdasarkan hasil pra-penelitian, diketahui bahwa SD Negeri 3, 2, dan 1 Sawah Lama Bandar Lampung sudah menggunakan media pembelajaran tetapi tidak media permainan monopoli.
2. Pengumpulan Data
Peneliti mengumpulkan data dari sumber-sumber pendukung dan relevan dengan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti.
3. Desain Produk
	Pada tahap ini peneliti mulai mendesain bagaimana konsep dari produk yang akan dibuat oleh peneliti, dimulai dari menentukan tema, gambar-gambar, membuat kartu dana umum, kartu kesempatan, kartu catatan sejarah, pion dan simbol-simbol hingga ke pada penentuan harga sewa. Beberapa contoh desain awal tampilan monopoli merah-putih, sebagai berikut:
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	KARTU HAK MILIK 
KOMPLEKS SUDUT 
LURUS

	KERAJAAN
PELALAWAN

	HARGA SEWA

	Hanya Tanah
	Rp.49.000

	1 Rumah
	Rp.50.700

	2 Rumah
	Rp.55.000

	3 Rumah
	Rp.60.000

	4 Rumah
	Rp.62.800

	Hotel
	Rp.65.000

	Harga Hipotik
	Rp.35.000

	Jika tanah dihipotikkan kartu ini harus dikembalikan ke BANK

	






Gambar 1 Desain awal monopoli merah-putih


















Gambar 2 Desain awal kartu hak milik



	
DANA UMUM
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Dapat hadiah
Festival
Maghnet
Rp. 18.000

Rumah Tongkonan
Rumah adat Provinsi Sulawesi Selatan
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 Rumah Kebayat
Rumah adat dari Provinsi DKI Jakarta



                     









      Gambar 3 Desain awal kartu dana umum       Gambar 4 Desain awal kartu kesempatan    
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Gambar 5 Desain awal petunjuk permainan





           

	




	CATATAN
 SEJARAH

	KERAJAAN  PAGARUYUNG

	Kerajaan Pagaruyung adalah kerajaan yang berasal dari Sumatera Barat. Kerajaan ini berawal dari adanya ekspedisi Pamalayu pada tahun 1275. Ekspedisi pamalayu adalah ekspedisi menaklukan melayu dengan pusat kerajaan. 
Beberapa raja yang pernah memimpin dikerajaan Pagaruyung, sebagai berikut:
1. Raja Adityawarman (1347-1376)
2. Ananggawarman (1376)
3. Sultan Alif (1560-1583)
4. Yang dipertuan Raja Muningsyah I
5. Sultan Abdul Jalil
6. Yang dipertuan Agung Rajo Basusu Ampek bergelar Sultan Alam Muningsyah II (1615)
7. Sultan Ahmad Syah (1650-1680)
8. Sultan Bagagas Alamsyah (Sultan Muning III)
9. Yang dipertuan sembahyang III (Sultan Sembahyang III)
Wafatnya Sultan sembahyang III pada tahun 1870 mengakibatkan kerajaan Pagaruyung menjadi runtuh.
Beberapa peninggalan dari Kerajaan Pagaruyung, sebagai berikut:
1. Batu kasur*
2. Makam raja-raja Pagaruyung


	KARTU KENDALI
MONOPOLI MERAH-PUTIH

Nama :
Kelas  :


	No.
	Nama Penanya
	Keterangan

	
	
	Benar
	Salah

	1
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     Gambar 6                                                                                 Gambar 7 Desain awal kartu kendali                                                                                                                              
     Desain awal  kartu catatan sejarah
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Gambar 8 Contoh desain uang monopoli merah-putih


4.    Deskripsi Hasil Validasi 
Langkah ini dilakukan untuk menilai rancangan produk yang dikembangkan dilakukan oleh ahli materi dan ahli media yang hasilnya berupa penilaian, masukan dan saran berdasarkan produk yang dikembangkan. Hasil dari penilaian produk dari kedua ahli materi diperoleh hasil yaitu pada aspek kelayakan isi mendapatkan hasil 90%, aspek kelayakan penyajian mendapatkan hasil 100%, aspek kelayakan bahasa mendapatkan hasil 93%, dan pada aspek penilaian kontekstual mendapatkan hasil 90%. Jika di rata-ratakan dari total semua maka mendapatkan hasil 93% masuk ke dalam kriteria sangat baik. Untuk mempermudah melihat perbedaan penilaian dari kedua ahli materi, maka dapat melihat dari tabel dan gambar dibawah ini.

Tabel 5 Persentase ahli materi I dan II
	No.
	Aspek
	Hasil Persentase
	Total

	
	
	Ahli Materi I
	Ahli Materi II
	

	1
	Kelayakan isi
	100%
	80%
	90%

	2
	Kelayakan penyajian
	100%
	100%
	100%

	3
	Kelayakan bahasa
	100%
	85%
	93%

	4
	Penilain konstektual
	80%
	100%
	90%

	Rata-Rata
	93%





Gambar 9 Penilaian dari para ahli materi I dan II

Sedangkan, hasil penilaian dari kedua ahli media di gabungkan maka diperoleh hasil yaitu pada aspek tampilan media mendapatkan hasil 87%, aspek penggunaan mendapatkan hasil 90% dan penggunaan bahasa mendapatkan hasil 90%. Jika di rata-ratakan dari total semua penilaian mendapatkan hasil 89% masuk ke dalam kriteria sangat baik. Untuk mempermudah melihat perbedaan penilaian dari kedua ahli materi, maka dapat melihat dari tabel dan gambar dibawah ini

Tabel 6 Persentase ahli media I dan II
	No.
	Aspek
	Hasil Persentase
	Total

	
	
	Ahli Materi I
	Ahli Materi II
	

	1
	Tampilan media
	93%
	80%
	87%

	2
	Penggunaan
	100%
	80%
	90%

	3
	Penggunaan bahasa
	100%
	80%
	90%

	Rata-rata
	89%





Gambar 10 Penialaian dari para ahli media I dan II

Selain para ahli, ada juga para praktisi pendidikan yang ikut serta memberikan penilaian masukan, dan saran terhadap penelitian. hasil penilaian dari ketiga praktisi pendidikan digabungkan maka diperoleh hasil yaitu pada aspek kelayakan isi mendapatkan hasil 90%, aspek kelayakan penyajian mendapatkan hasil 90%, aspek penggunaan mendapatkan hasil 100%, aspek kelayakan bahasa mendapatkan hasil 90%, dan pada aspek penilaian kontekstual mendapatkan hasil 80%. Jika di rata-ratakan dari ke lima aspek di atas maka mendapatkan hasil 90% masuk ke dalam kriteria sangat baik. Untuk mempermudah melihat perbedaan penilaian dari ketiga praktisi pendidikan, maka dapat melihat tabel dan gambar dibawah berikut

Tabel 7 persentase hasil penilaian praktisi pendidikan
	No.

	Aspek

	Praktisi Pendidikan
	Persentase


	
	
	I
	II
	III
	

	1
	Kelayakan isi
	100%
	90%
	80%
	90%

	2
	Kelayakan penyajian
	100%
	100%
	80%
	90%

	3
	Penggunaan
	100%
	100%
	100%
	100%

	4
	Kelayakan bahasa
	80%
	100%
	90%
	90%

	5
	Penilaian konstektual
	80%
	100%
	60%
	80%

	Rata-rata
	90%




Gambar 11 Penilaian dari praktisi pendidikan I, II, dan III

5. Revisi Desain
	Pada langkah ini telah didapatkan hasil penilaian, masukan, dan saran dari produk yang peneliti kembangkan. Berdasarkan penilaian, masukan, dan saran yang diberikan dari para ahli serta praktisi pendidikan sebagai bahan masukan serta pertimbangan peneliti agar produk yang peneliti kembangkan bisa lebih baik lagi. Lalu setelah itu peneliti dapat melanjutkan ke langkah selanjutnya.
6. Uji Coba Produk
	Uji coba dilakukan dengan dua cara yaitu pada kelas kecil dan kelas besar. Uji coba kelas kecil dilakukan di satu sekolah yaitu SD Negeri 3 Sawah Lama. Sedangkan, uji coba kelas besarnya dilakukan di tiga sekolah yaitu SD Negeri 3, SD Negeri 2, dan SD Negeri 1 Sawah Lama Bandar Lampung. Berdasarkan perolehan hasil yang telah dirata-ratakan pada uji coba kelas kecil didapatkan bahwa respon peserta didik terhadap produk yang dikembangkan mencapai 96% masuk ke dalam kriteria sangat baik. Sedangkan, Berdasarkan penilaian respon peserta didik pada uji coba kelas besar terhadap produk yang dikembangkan setelah di total ketiga sekolah mendapat hasil 94% masuk ke dalam kriteria sangat baik. Untuk mempermudah melihat perbedaan penilaian dari ketiga praktisi pendidikan, maka dapat melihat dari gambar dibawah berikut.

Tabel 8 Persentase Uji Coba Kelas Kecil
	Aspek
	Kelas Kecil

	
	

	Tampilan Media
	95%

	Kelayakan Isi
	95%

	Kelayakan Bahasa
	97%

	Rata-rata
	96%



Tabel 9 persentase uji coba kelas besar
	Aspek
	Kelas Besar SDN 3
	Kelas Besar SDN 2
	Kelas Besar SDN 1

	
	
	
	

	Tampilan Media
	93%
	95%
	95%

	Kelayakan Isi
	90%
	91%
	91%

	Kelayakan Bahasa
	90%
	94%
	97%

	Rata-rata
	91%
	93%
	94%




Gambar 12 Persentase rata-rata uji coba kelas kecil dan kelas besar

7. Revisi Produk
Hasil dari penilaian para ahli materi mendapatkan rata-rata 93% (sangat baik), penilaian dari ahli media mendapatkan rata-rata 89% (sangat baik), penilaian dari praktisi pendidikan mendapatkan rata-rata 90% (sangat baik), penilaian respon peserta didik pada uji coba kelas kecil mendapatkan rata-rata 96% sedangkan pada kelas besar setelah di total dari rata-rata ketiga sekolah mendapatkan hasil yaitu  93% (sangat baik). Berdasarkan penilaian di atas maka produk yang dikembangkan peneliti sudah masuk ke dalam kriteria sangat baik, layak digunakan dan tidak perlu diadakan revisi kembali. 

B. Pembahasan
Penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran menggunakan media permainan monopoli merah-putih pada pembelajaran tematik integratif peserta didik kelas V SD/MI dengan mengambil materi pembelajaran tematik tema ke tujuh yaitu sejarah peradaban Indonesia. 
1. Langkah-langkah pengembangan
Pada penelitian dan pengembangan media permainan monopoli merah-putih ini terdapat tujuh langkah yang dilakukan oleh peneliti, dimulai dari langkah pertama yaitu potensi dan masalah, kedua pengumpulan data, ketiga desain produk, keempat validasi desain, kelima revisi desain, keenam uji coba produk, dan yang terakhir ke tujuh yaitu revisi produk.
2. Kualitas media permainan monopoli merah-putih
Kualitas media permainan monopoli merah-putih dapat di lihat berdasarkan hasil penilaian yang didapatkan dari para ahli materi, ahli media, dan praktisi pendidikan. Adapun hasil dari penilaian para ahli materi mendapatkan rata-rata 93% (sangat baik), penilaian dari ahli media mendapatkan rata-rata 89% (sangat baik), penilaian dari praktisi pendidikan mendapatkan rata-rata 90% (sangat baik). Berdasarkan penilaian di atas maka produk yang dikembangkan masuk ke kriteria sangat baik. 
3. Penilaian Respon dari Peserta Didik
a. Uji coba kelas kecil
Hasil penilaian respon peserta didik pada kelas kecil yaitu pada aspek tampilan media mendapatkan hasil 95% dan aspek kelayakan isi mendapatkan hasil 95%, sedangkan pada kelayakan bahasa mendapatkan hasil 97%. Total rata-rata dari ketiga aspek di atas adalah 96% dan masuk kedalam kategori sangat baik.
b. Uji coba kelas besar
Setelah hasil penilaian respon peserta didik dari ketiga sekolah di rata-ratakan, maka didapatkan hasil penilaian aspek tampilan media yaitu 95%, aspek kelayakan isi yaitu 92%, dan kelayakan bahasa mendapatkan hasil yaitu 95%. Total rata-rata dari ketiga aspek di atas adalah 93% dan masuk kedalam kategori sangat baik


SIMPULAN
Pengembangan media permainan monopoli merah-putih pada pembelajaran tematik integratif peserta didik kelas V SD/MI, telah melewati uji validasi ahli media, ahli materi, praktisi pendidikan, uji coba kelas kecil, dan uji coba kelas besar ke tiga sekolah yang berbeda. Hasil penilaian yang telah diberikan, dari validasi ahli materi memperoleh persentase rata-rata 93% dengan kriteria “sangat baik”. Hasil validasi ahli media memperoleh persentase rata-rata 89% dengan kriteria “sangat baik”. Hasil validasi dengan praktisi pendidikan memperoleh persentase rata-rata 90% dengan kriteria “sangat baik”. Media permainan monopoli merah-putih ini juga telah melewati tahap uji coba kelas kecil dan kelas besar yang diberikan kepada peserta didik di tiga sekolah yang berbeda, adapun hasil uji coba kelas kecil memperoleh persentase rata-rata 96% dengan kriteria “sangat baik” dan hasil uji coba kelas besar memperoleh persentase rata-rata 93% dengan kriteria “sangat baik”. Berdasarkan hasil uraian diatas maka produk yang dikembangkan oleh peneliti yaitu media permainan monopoli merah-putih dikatakan layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran.
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