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MEDIA PEMBELAJARAN MONOPOLI BERBASIS AUDIO  VISUAL  

PADA SUBTEMA KEBERAGAMAN  BUDAYA BANGSAKU  

 

Abstrak 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan produk media monopoli berbasis audio 

visual pada subtema keberagaman budaya bangsaku dan mengukur tingkat kelayakan 

media tersebut untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar. Penelitian ini merupakan 

penelitian pengembangan yang terdiri dari tahapan berikut: penelitian dan 

pengumpulan data, perencanaan, pengembangan draft produk, validasi ahli, revisi 

berdasarkan ahli, uji coba produk. Subjek uji coba terbatas pada penelitian ini adalah 

siswa kelas IV MI Negeri 4 Sragen. Produk media monopoli berbasis audio visual 

untuk subtema keberagaman budaya bangsaku. Haisil penilaian ahli materi 

menunjukkan skor rata-rata 4,66, ahli media memperoleh skor 4,2, menurut ahli 

praktisi (guru) memperoleh skor 4,4, respon siswa memperoleh 4,72  dan media 

berkategori baik. 

 

Kata Kunci  :  Pengembangan , Media Monopoli , Keberagaman Budaya Bangsaku 

 

Absatract 
 

This study aims to describe the audio visual media-based monopoly media product on 

the sub-theme of the diversity of my nation's culture and measure the feasibility of the 

media for grade IV elementary school students. This research is a research 

development that consists of the following stages: research and data collection, 

planning, product draft development, expert validation, expert based revisions, product 

trials. The subject of limited trials in this study was grade IV MI Negeri 4 Sragen 

students. Audio visual based monopoly media products for the subtheme of my 

nation's cultural diversity. Haisil material expert assessment showed an average score 

of 4.66, media experts got a score of 4.2, according to expert practitioners (teachers) a 

score of 4.4, student responses gained 4.72 and the media was categorized as good. 

 

Keywords: Development, Monopoly Media, Diversity of My National Culture 

 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 

pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 

kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 

serta ketrampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara (Undang-undang 

sistem pendidikan No. 20 tahun 2003). Tujuan dari pelaksanaan pendindikan yaitu 

mengembangkan kecerdasan, pengetahuan, kepribadian, dan keterampilan pada diri siswa 

agar memiliki bekal dalam kehidaupan. Selain itu pendidikan dapat dikatakan berhasil jika 
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tujuan dapat tercapai dengan baik serta dapat menambah pengalaman, serta kemampuan 

untuk mengarahkan kepada pengalaman selanjutnya (Dwi Siswoyo, dkk. 2011:54). 

Lembaga pendidikan formal seperti sekolah terus berupaya mewujudkan tujuan 

pendidikan secara maksimal. Upaya peningkatan sistem pendidikan dan kompenen-

komponen pendukungnya terus dilakukan oleh pemerintah dengan memperbaiki kebijakan 

sekolah. Salah satu bentuk upaya yang dilakukan seperti perubahan kurikulum sekolah. Saat 

ini kurikulum yang berlaku adalah kurikulum 2013, dimana proses pembelajaran dalam 

kurikulum menekankan model tematik integratif. Konsep pembelajaran kurikulum tersebut 

dapat menjadikan siswa secara aktif menyeleksi, menyaring, memberi arti, dan menguji 

kebenaran atas informasi yang diterimanya, dan membuat pembelajaran bermakna (Rusman, 

2011:254). Untuk itu pada kurikulum 2013 guru di tuntut memiliki keterampilan kognitif, 

otonom, kolaborasi dan fleksibilitas, dan inovasi, dan pengajaran fleksibel (Derya, 

2017:107). Dengan perubahan sistem kurikulum guru harus pandai memilih dan menerapkan 

pembelajaran yang inovatif sesuai dengan kebutuhan siswa dalam belajar. Untuk membuat 

suasana belajar yang inovatif diperlukan adanya sarana dan prasana pendukung  seperti 

media pembelajaran.  

Media sangat berperan penting dalam proses pembelajaran, media merupakan suatu 

alat bantu yang dapat penyalur pesan materi pelajaran yang disampaikan oleh seorang guru 

agar siswa dapat dengan mudah menerima pelajaran apa yang sudah disampaikan. Selain itu 

media mempunyai berbagai kelebihan antara lain membuat konsep yang abstrak dan 

kompleks menjadi sesuatu yang nyata, sederhana, sistematis dan jelas (Wena, 2009).  Dengan 

adanya media pembelajaran dapat akan lebih menarik siswa sehingga dapat menumbuhkan 

motivasi belajar (Sudjana 2005:2). Selain itu penciptaan media dapat menarik siswa agar 

senang belajar yaitu melalui kegiatan belajar sambil bermain (Hariyanto 2009:61, Hujair, 

2013:7). Kegiatan belajar sambil bermain dapat dilakukan dengan pengembangan media 

permainan menjadi media pembelajaran (Prasetyono 2008:61).  

Kenyataan yang ada di lapangan sekolah belum banyak mengembangkan media 

karena beberapa faktor seperti minimnya anggaran sekolah dalam menunjang terciptanya 

media, keterbatasan waktu yang di miliki seorang guru dan pemahaman guru tentang 

perkembangan media pembelajaran yang masih minim (Purwono:2014:129 , Kistiantari, 

2014:460) Keadaan tersebut membuat kurang meratanya ketersedian media pembelajaran 
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sebagai salah satu sumber belajar. Salah satu sekolah yang terkena permasalahan 

keterbatasan media pembelajaran yaitu MI Negeri 4 Sragen. Berdasarkan observasi dan 

wanwancara yang dilakukan peneliti proses pembelajaran yang dilakukan guru cenderung 

menggunakan metode ceramah yang didukung media pembelajaran sederhana seperti 

gambar, buku siswa serta lembar kerja siswa (LKS). Akibatnya, kegiatan pada proses 

pembelajaran lebih didominasi oleh guru serta kurangnya motivasi siswa yang membuat 

kelas pasif dan pembelajaran monoton. Selain itu pembelajaran Kurikulum 2013 merupakan 

kurikulum yang mengintegrasikan beberapa muatan pembelajaran ke dalam satu tema 

pembelajaran. Model integrasi ini menyebabkan guru mengalami kesulitan dalam memilih 

media pembelajaran sesuai dengan tema yang akan diajarkan kepada siswa, sehingga guru 

lebih sering menggunakan buku tematik dalam proses pembelajaran tanpa adanya inovasi 

belajar di dalam kelas. Keadan pembelajaran tersebut jika dilakukan terus menurus tanpa 

adanya inovasi maka akan berdampak pada hasil belajar siswa (Saputra,2017:50, Shu,2000). 

Dengan kondisi tersebut, maka salah satu cara yang dapat dilakukan yaitu dengan 

mengembangkan media salah satu media yang dapat diterapkan dengan belajar sambil 

bermain seperti media monopoli audio visual. Media monopoli audio visual merupakan 

media yang menginovasi permainan monopoli yang ada pada umumnya dengan berbentuk 

pentagon. Media yang dikembangkan dikemas kedalam permainan edukatif untuk 

pembelajaran tematik yang memuat muatan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), PKn, Bahasa 

Indonesia, IPA, dan Matematika. Muatan tersebut diungkapkan secara tersirat melalui 

serangkaian permainan yang akan dimainkan oleh siswa. Pengembangan media monopoli 

berbasis audio visual di harapkan dapat membatu siswa dalam mengenal keberagaman 

budaya bangsa Indonesia, mengetasi keterbataasan media, metode pembelajaran yang 

monoton serta menerapkan pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah 

dasar.  

 Berdasarkan  penjabaran di atas dan  permasalahan  media yang ada di lapangan, 

maka pengembangan media penting untuk dilakukan dalam memperkaya media 

pembelajaran yang dapat digunakan di sekolah dasar. Sesuai masalah yang telah 

diidentifikasi, penelitian yang dilaksankan tentang ” PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN MONOPOLI BERBASIS AUDIO VISUAL PADA SUB TEMA 
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KEBERAGAMAN BUDAYA BANGSAKU “ yang sangat berkonstribusi dalam menunjang 

proses pembelajaran di sekolah. 

 

2. METODE  

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan atau RnD  (research and 

development) yang dikembangkan oleh Borg & Gall (Sugiyono 2013:35). Dalam penelitian 

pengembangan terdapat 10 tahap antara lain : research and information collecting, planning, 

develop preliminary form of product, preliminary field testing, operasional product revision, 

main field testing, operasional product revision, final product revision, dissemination and 

implementation. Metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk dan menguji kelayakan sehingga tahap yang 

dilakukan sampai tahap uji coba awal. Untuk mengetahui kelayakan produk pengembangan 

terdapat beberapa tahapan antara lain : (a) Validasi produk oleh ahli media,ahli materi ,ahli 

rencana pelaksananaan pembelajaran dan guru SD (b) uji coba lapangan ,angket respon 

siswa. Penelitian dilaksanakan di MI Negeri 4 Sragen kelas IV yang berjumlah 25 siswa. 

Pengumpulan data pada penelitian ini berupa (a) wawancara, (b) angket dan (c) observasi. 

Wawacara dilakukan untuk mengetahui kebutuhan guru dan siswa dilapangan. Angket 

digunakan untuk menvalidasai media, mengetahui respon siswa terhadap media 

dikembangkan. Observasi untuk melihat keterlaksaan pembelajaran guru dan siswa. Adapun 

teknik analisis data pada penelitian ini untuk mengubah data kuantitatif ke data kualitatif 

dengan skala ajuan rumus konversi data yang dikemukakan oleh (Widoyoko, 2010:238). 

Untuk mengetahui kelayakan media monopoli berbasis audio visual baik dari segi ahli media, 

ahli materi, ahli praktisi (guru MI) dan angket respon. Berikut tabel konversi data kualitatif-

kuantitatif skala 5 yang dikemukakan oleh Eko Putro Widyoko.  

 Tabel 1. Konversi skor kuantitatif menjadi nilai kualitatif dengan skala lima 

  

 

  

 

 

 

 

 

Nilai Kriteria Skor 

Rumus Perhitungan 

5 Sangat Baik Χ > 𝑋𝑖̅̅̅ + 1,8 𝑆𝑏𝑖 X > 4,08 

4 Baik 𝑋𝑖̅̅̅ + 0,6 𝑆𝑏𝑖 < X ≤  𝑋𝑖̅̅̅ + 1,8 𝑆𝑏𝑖 3,36< 𝑿 ≤ 4,08 

3 Cukup 𝑋𝑖̅̅̅ − 0,6 𝑆𝑏𝑖 < 𝑿 ≤ 𝑋𝑖̅̅̅ + 0,6 𝑆𝑏𝑖 2,64< 𝑿 ≤ 3,36 

2 Kurang 𝑋𝑖̅̅̅ – 1,8 𝑆𝑏𝑖 <  𝑿 ≤ 𝑐 - 0,6 𝑆𝑏𝑖 1,92< 𝑿 ≤ 2,64 

1 Sangat 

Kurang 
X ≤  𝑋𝑖̅̅̅ – 1,8 𝑆𝑏𝑖 𝑿 ≤ 1,92 
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Ketentuan  

  Rerata ideal ( 𝑋𝑖̅̅̅̅  )  = 
1

2
 ( skor maksimal + skor minimal) 

  Simpangan baku ideal (𝑆𝑏𝑖) = 
 1

6
 ( skor maksimal - skor minimal) 

  X   = Skor Empiris 

 Media dikatakan layak jika skor penilaian yang diperoleh minimal masuk 

dalam kriteria baik ( skor > 3,36) 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan media monopoli berbasis audio visual dilakukan berdasakan analisis 

kebutuhan yang dilaksanakan melalui studi pustaka dan studi lapangan. Untuk 

mengumpulkan informasi tentang permasalahan yang dialami guru kelas dalam 

melaksanakan proses pembelajaran serta siswa kelas IV MI Negeri Sragen untuk mencapai 

hasil belajar yang maksimal. Penelitian dan pengumpulan data dilakukan peneliti melalui 

observasi dan wawancara dilaksanakan pada proses pembelajaran dan wawancara 

dilaksanakan kepada guru kelas untuk mengetahui kebutuhan guru saat mengajar. 

Berdasarkan analisis yang dilakukan proses pembelajaran yang terjadi di kelas 

menggunakam model teacher center, bukan student center. Metode ceramah dan penugasaan 

melalui latihan soal yang ada pada lembar kerja siswa (LKS) menjadi kegiatan pembelajaran 

yang selalu digunakan guru, hal tersebut tidak sesuai dengan perkembangan pembelajaran 

sesuai kurikulum 2013 dimana proses pembelajaran dilaksanakan dengan model student 

center. Selain itu, meode ceramah dan penugasan yang diterapkan dikelas membuat siswa 

cepat merasa jenuh saat pembelajaran. selain itu banyaknya materi yang harus dipelajari 

namun metode yang diterapkan tidak sesuai dengan kebutuhan siswa akan membuat siswa 

sulit memahami penjelasan materi. Salah satu materi yang dirasa siswa sulit di pelajari adalah 

tentang keberagaman budaya yang ada di Indonesia. Luasnya wilayah Indonesia dan setiap 

daerah miliki ciri khas keragaman budaya sendiri memahami membuat siswa sulit 

memahami mateti tersebut. 

Hasil wawancara dengan siswa menunjukkan faktor penyebab siswa merasa bosan 

dengan proses pembelajaran dikarena pembelajarann yang bersifat monoton didalam kelas, 

tidak adanya media yang menyenangkan untuk siswa yang mampu menumbuhkan motivasi 

belajar membuat siswa cepat merasa jenuh dalam belajar. Oleh karena itu perlu adanya 

variasi dan inovasi suasana pembelajaran agar hasil belajar dapat tercapai secara maksimal. 
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Salah satu bentuk inovasi yaitu dengan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan 

bagi siswa dengam belajar sambil permain (Prasetyono 2008:61, Manos :2005:60). Karakter 

siswa sekolah dasar yaitu belajar sambil bermaian dengan menciptakan model pembelajan 

tersebut dapat menciptakan suasana belajar yang berbeda serta dapat menerapkan model 

student center. Keberhasilan guru dalam menunjang keberhasilan siswa memperhatikan 

prinsip pembelajaran antara lain : (a) penggunakan metode mengajar bervariasi, (b) 

merencanakan dan Memilih bahan yang menarik perhatian siswa, (c) menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan, (d) menyediakan sarana belajar sesuai dengan perkembangan 

siswa (Sagala, 2012:153).  

Berdasarkan prinsip tersebut guru perlu menggunakan media tepat dan sesuai 

pembelajaran yang untuk mencapai tujuan belajar, karena media merupakan alat bantu yang 

bermanfaat untuk menyampaikan pesan kepada penerima (Fathurrohman,2010:65; 

Arsyad,2011:3). Selain itu pengembangan media dapat memudahkan siswa dalam memahami 

materi yang ada pada proses pembelajaran yang efektif, efisien dan bergambar. Namun 

keadaaan yang ada dilapangan tidak adanya media membuat sistem pembelajaran yang 

kurang sesuai dengan kurikulum 2013 serta membuat pembelajaran yang di ikuti siswa serasa 

monoton. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan media pembelajaran berupa monopoli 

berbasis audio visual pada subtema keberagaman budaya bangsaku  untuk menunjang sarana 

belajar siswa. Serta sebagai inovasi pembelajaran agar guru tidak hanya menggunakan 

metode ceramah tetapi dapat menerapkan pembelajaran yang aktif, kreatif untuk siswa yang 

dapat menumbuhkan kembangkan kemampuan siswa dan dapat menciptakan suasana 

avelajar sambil berbain sesuai karakter siswa sekolah dasar.  Berikut hasil wawancara yang 

dilakukan peneriti : 

 

.     
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Tabel 2. Hasil Wawancara Guru 

Pertanyaan Jawaban 

Apakah dalam proses pembelajaran, 

dengan kurikulum 2013 ibu 

mengalami kendala ? 

Iya terkadang mengalami kendala, yaitu 

minimnya materi yang ada pada dibuku 

,Penjelasan materi kepada siswa, karena 

materi yang berbentuk tema sedangkan ujian 

akhir semester yang masih berbentuk mapel 

jadi menambah materi ditambah dengan 

karakter siswa yang beragam jadi harus tepat 

dalam memilih metode dan strategi, sulitnya 

pemilihan media untuk pembelajaran 

tematik dan terbatasnya sumber belajar yang 

ada di sekolah 

Bagaimana ketersediaan sarana dan 

prasarana yang menunjang proses 

pelaksanaan pembelajaran ? 

Untuk sarana prasana khususnya media 

pembelajaran masih kurang. Disekolah 

hanya terdapat beberapa  lcd dan tidak ada 

media pembelajaran yang tahan lama 

sehingga hanya dapat dimanfaatkan 

beberakali dan tidak efisien dan efektif. 

Sehingga penggunaan media tidak bisa 

dilaksanakan setiap hari karena terbatasnya 

media yang ada disekolah. 

 

Tabel 3. Hasil Wawancara Siswa 

Pertanyaan Jawaban 

Apakah saat belajar tematik ibu guru 

membawa alat bantu media 

pembelajaran ? 

Ibu guru selalu menggunakan buku tema 

dan LKS, ibu guru menjelaskan materi di 

depan kelas setelah selesai nanti 

diberikan pertanyaan dan nanti 

mengerjakan LKS kami bosan dengan 

proses pembelajaran tersebut. Selain itu 

tidak ada sehingga dalam belajar kami 

merasa cepat bosan 

Di Kelas IV, adakah materi yang sulit 

dipelajari ? 

Ada, materi yang sulit dipelajari materi 

tentang budaya, ibu guru juga 

menjelaskan hanya sesuai yang ada di 

buku siswa dan sulit untuk dipahami . 

 

Setelah mengetahui analisis kebutuhan yang ada di lapangan sesuai dengan hasil 

wawancara dan observasi yang tergambar pada tabel diatas selanjutnya tahap pengembangan 

draf produk media . Untuk menciptakan media monopoli berbasis audio visual, siperlukan 

menuntukan materi yang sesuai dengan kebutuhan yang ada, kemudian pengumpulan materi 
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yang dibutuhkan untuk media , serta pembuatan desain produk. Dalam desain dimulai dengan 

pengembangan desain papan monopoli, untuk pengembangan papan monopoli berbasis audio 

visul papan berbeda dengan monopoli yang ada pada umumnya yaitu dengan  bentuk segi lima. 

Petak yang ada pada papan monopoli terdiri dari 34 petak yang berisikan nama-nama provinsi 

yang ada di Indonesia. Pion yang digunakan untuk permainan adalah pion yang berbentuk 

wayang memakai pakaian adat , kartu soal , kartu reword serta katu punishment monopoli di 

desain dengan pemanfaat teknologi augmentet reality , audio materi yang dikembangkan 

memudahkan siswa dalam mendapatkan materi pengantar sebelum menggunakan madia dan 

guru tidak harus menjelaskan secara lisan kepada siswa, serta peraturan permainan di desaian 

dengan sederhana untuk menjelaskan langkah permaianan dari media agar siswa dapat 

menggunakan media meskipun guru tidak ada di dalam kelas. 

 

Gambar 1.  Produk Media 

Setelah desain pengembangan selesai maka media di rancang sesuai dengan desain yang 

di ciptakan seperti gambar 1. Media pembelajaran monopoli berbasis audio visual yang di 

kembangkan selesai di buat produknya maka media divalidasi oleh ahli. Pada tahap validasi 

produk dilakukan untuk memperoleh data kevalidan media dari aspek materi dan aspek media. 

Syarat aspek tersebut valid dengan memperoleh skor minimal > 3,36 maka dikatakan kategori 

baik dengan merubah data kuantitatif ke kualitatif ajuan rumus konversi data yang dikemukakan 

oleh (Widoyoko, 2010:238). Jika komponen telah mencapai kategori baik, dapat disimpulkan 

bahwa komponen dinyatakan layak digunakan. Pengembangan media divalidasi oleh ahli materi  
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dan ahli media yang sesuai dengan keahlian masing-masing. Validasi dilaksanakan sesuai 

dengan ktriteria dan penilai aspek media pembelajaran yang sudah ditentukan. Hasil validasi 

media monopoli berbasis audio visual ahli materi dan ahli media sebagai berikut : 

Tabel 4. Hasil validasi ahli 

No Validator Skor Kriteria 

1 Ahli Materi 4,6 Sangat baik 

2 Ahli Media 4,2 Sangat baik 

 

Hasil validasi media pembelajaran berbasis monopoli berbasis audio visual pada tabel 4. 

Menunjukkan bahwa penilaian ahli materi memperoleh skor 4,6 yang menunjukkan kriteria 

sangat baik, penilaian ahli media menunjukkan skor 4,2 data kuantitatif tersebut dikonversikan 

ke data kualitatif termasuk dalam kriteria sangat baik sehingga media monopoli audio visual 

yang dikembangkan layak digunakan sebagai media tematik pada subtema keberagaman budaya 

bangsaku kelas IV dan dapat di uji cobakan pada siswa.  

Pada tahap uji coba dilakukan kepada 25 siswa kelas IV MI Negeri 4 Sragen. Data yang 

diperoleh berupa angket respon siswa terhadap media yang di kembangkan dan hasil penilai ahli 

praktisi saat siswa menggunakan media yang dikembangkan. Teknis uji  coba yang dilaksanakan 

sebagai berikut (1) Siswa menyimak penjelasan guru tentang cara menggunkan media monopoli 

berbasis audio visual subtema keberagaman budaya bangsaku, (2) Siswa menggunakan Media 

Monopoli Berbasis Audio Visual Subtema Keberagaman Budaya Bangsaku saat pembelajaran 

selama 70 menit. (3) Setelah selesai menggunakan menggunakan Media Monopoli Berbasis 

Audio Visual Subtema Keberagaman Budaya Bangsaku, siswa mengisi angket tentang Media 

Monopoli .Data hasil respon siswa terhadap penggunaan media monopoli berbasis audio visual 

tabel 5 
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Tabel 5. Hasil Angket  Respon Siswa 

No Aspek Penilaian Total Skor Rata-Rata  Kriteria 

1 Kemudahan Penggunaan Bagi 

Siswa 

121 4,84  Sangat baik 

2 Tampilan Media 241 4,82 Sangat baik 

3 Bahasa & Tulisan  119 4,76 Sangat baik 

4 Kemanfaat bagi pengguna 585 4,68  Sangat baik  

5 Ketertarikan siswa terhadap 

media 

114 4,56 Sangat baik  

 

Berdasarkan hasil angket respon siswa menunjukan bahwa siswa sangat tertarik dengan 

adanya media pembelajaran tersebut Hasil positif dari angket yang menunjukkkan skor >4,2 

yang menunjukkan indikator-indikator yang ada pada media sangat baik. Selain hasil data 

kuantitatif, terdapat penilain kualitatif yang berasal dari komentar-komentar siswa, dimana saat 

menjawab soal-soal yang ada dalam permainan tersebut siswa sangat antusias. Selain itu, adanya 

reward saat siswa berhasil menyelesaikan tantangan membuat siswa bersemangat untuk 

menyelesaikannnya. Pemberian kepada siswa bertujuan sebagai simbol penghargaan terhadap 

keberhasilan siswa dalam memecahkan masalah yang dihadapi. Dengan adanya penghargaan 

tersebut anak akan lebih bersemangat lagi dan lebih percaya diri (Budiningsih, 2003).  

Dalam uji coba terbatas juga dinilai oleh ahli ahli praktisi untuk mengetahui  hasil 

implementasi dari media yang di kembangkan Dan berikut hasil penilaian ahli praktisi saat 

implentasi penggunaan media. 

 

Gambar 2. Diagram penilaian ahli praktisi 

 

3,8

3,9

4

4,1

4,2

4,3

4,4

T U V W

Keterangan:

T : Kemudahan

Pengunaan

U   : Tampilan 
Media

V   : Materi
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Penilaian ahli praktisi saat implentasi media sesuai dengan indikator dan kriteria 

memperoleh rata-rata 4,4. Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke kualitatif 

menunjukkan bahwa media monopoli berbasis audio visual subtema keberagaman budaya 

bangsaku  menunjukkan krikteria sangat baik . 

Secara umum, pengembangan media pembelajaran berbasis audio visual pada sub tema 

keberagaman budaya bangsaku yang dikembangkan untuk pembelajaran di kelas IV. 

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan melalui proses validasi ahli media, ahli materi, ahli 

praktisi dan siswa Kelas IV MI Negeri 4 Sragen sebagai subjek uji coba terbatas menunjukkan 

bahwa media monopoli berbasis audio visual yang dikembangkan dinyatakan “Layak untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran tematik yang bertema “Keberagaman Budaya Bangsaku” 

 

4. PENUTUP  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasaan tentang pengembangan media monopoli berbasis 

audi visual dengan model tahapan Bord & Gall sampai uji terbatas  dapat disimpulkan bahwa 

hasil analisis kebutuhan di MI Negeri 4 Sragen membutuhkan sarana yang digunakan untuk 

membantu proses pembelajaran seperti media. Berdasarkan kebutuhan tersebut, dikembangkan 

media monopoli berbasis audio visual pada subtema keberagaman budaya bangsaku yang layak 

digunakan untuk siswa kelas IV MI Negeri 4 Sragen. Hal tersebut sesuai dengan hasil angket 

dari ahli materi, ahli media, ahli praktisi serta angket siswa. Hasil validasi materi mendapatkan 

skor rata-rata 4,6 validasi media mendapatkan skor rata-rata  4,2, validai melalui angket siswa 

menunjukkan skor rata-rata 4,72 , validasi proses pembelajaran oleh praktisi menuntukkan skor 

rata-rata 4,2 dan angket respon siswa menunjukkan skor. Sesuai hasil konversi data kuantitatif ke 

kualitatif menurut tabel konversi widyoko hasil validasi menunjukkan kriteria sangat baik dan 

media layak digunakan untuk menunjang pembelajaran proses pembelajaran. 
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