KAMPUS AKADEMIK PUBLISING
Jurnal Multidisiplin Ilmu Akademik

Vol.1, No.6 Desember 2024 @ @
e-ISSN: 3032-7377; p-ISSN: 3032-7385, Hal 20-32 °"'E"a“‘“55

DOI: https://doi.org/10.61722 /jmia.v1i6.2816

PENGEMBANGAN PERMAINAN MONOPOLI BERBASIS PAPAN
ILMU PENGETAHUAN MATA PELAJARAN IPS PADA SISWA
KELAS V DI SDN 101751 DESA KLAMBIR LIMA KECAMATAN
HAMPARAN PERAK, KAB. DELI SERDANG SUMATERA UTARA

Aditya Nugraha
nugrahaaditya.nugraha2 l@gmail.com

Universitas Islam Negeri Sumatera Utara
Solihah Titin Sumanti

solihah.sumanti@gmail.com
Universitas Islam Negeri Sumatera Utara

Abdul Gani Jamora Nasution
abdulganijamoranasution@gmail.com

Universitas Islam Negeri Sumatera Utara
Alamat: J1.Williem Iskandar Pasar V Medan Estate

Korespondensi penulis: nugrahaaditya.nugraha2 l(@gmail.com

Abstrak. This study aims to develop and implement a science board-based monopoly game in Social
Sciences (IPS) subjects for 5th grade elementary school students. This monopoly game is designed as an
innovative learning media that can increase learning interest, active involvement in students, increase
learning motivation, active participation, and student understanding of IPS material. This study uses the
Research and Development (R&D) method and with the 4D development model, namely Define, Design,
Develop, and Disseminate which involves the stages of needs analysis, product design, expert validation,
product trials, and evaluation. The results of the study showed that: 1) Based on the results of the average
feasibility of the expert material validator assessment, media experts and teacher responses showed that
the media for developing a monopoly game based on the IPS science board that had been developed with
an average percentage value of 94.625% so that it was included in the category of feasible to use. 2) Based
on the average results of the practicality of a media, students gave a very positive response to the media
for developing monopoly games based on the social studies subject science board that was developed,
showing the overall percentage results obtained from the distribution of student response questionnaires
for class V SDN 101751 Klambir V, Hamparan Perak District, Deli Serdang Regency with an average
value of 90% with a very practical category. 3) Based on the results of the average effectiveness of the Pre-
test and Post-test through a Likert scale, it shows that the media for developing monopoly games based on
the social studies subject science board that has been developed is included in the Effective category, with
an average percentage value of 90.68%. \ n So it can be concluded that the media for developing monopoly
games based on the social studies subject science board for class V students at SDN 101751 Klambir Lima
Village, Hamparan Perak District, Deli Serdang Regency, North Sumatra is very effective so that it is
suitable for use in the learning process.

Keywords: Monopoly game development, Learning media, Social Sciences

Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengimplementasikan permainan monopoli
berbasis papan ilmu pengetahuan pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) untuk siswa kelas 5
sekolah dasar. Permainan monopoli ini dirancang sebagai media pembelajaran inovatif yang mampu
meningkatkan minat belajar, keterlibatan aktif pada siswa, meningkatkan motivasi belajar, partisipasi aktif,
serta pemahaman siswa terhadap materi IPS. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dan dengan model pengembangan 4D Yaitu Define, Design,Develop,dan Disseminate
yang melibatkan tahap analisis kebutuhan, perancangan produk, validasi ahli, uji coba produk, dan
evaluasi.Hasil penelitian menunjukkan bahwa : 1) Berdasarkan hasil Kelayakan rata-rata penilaian validator
ahli materi, ahli media dan respon guru menunjukkan bahwa Media pengembangan permainan monopoli
berbasis papan ilmu pengetahuan mata pelajaran IPS yang telah dikembangkan dengan nilai persentase
rata-rata 94,625% sehingga masuk kedalam kategori layak digunakan. 2) Berdasarkan hasil rata — rata

Received September 30, 2024; Revised Oktober 30, 2024,Desember 01, 2024
* Aditya Nugraha, nugrahaaditya.nugraha21@gmail.com



PENGEMBANGAN PERMAINAN MONOPOLI BERBASIS PAPAN ILMU PENGETAHUAN MATA
PELAJARAN IPS PADA SISWA KELAS V DI SDN 101751 DESA KLAMBIR LIMA KECAMATAN
HAMPARAN PERAK, KAB. DELI SERDANG SUMATERA UTARA

kepraktisan suatu media , maka peserta didik memberikan respon yang sangat positif terhadap media
pengembangan permainan monopoli berbasis papan ilmu pengetahuan mata pelajaran IPS yang
dikembangkan, Menunjukkan hasil keseluruhan persentase yang diperoleh dari penyebaran angket respon
peserta didik kelas V. SDN 101751 Klambir V Kecamatan Hamparan Perak, Kabupaten Deli serdang
dengan nilai rata ratanya adalah 90% dengan kategori sangat praktis. 3) Berdasarkan hasil Keefektifan rata-
rata Pre — test dan Post —test melalui skala likert menunjukkan bahwa Media pengembangan permainan
monopoli berbasis papan ilmu pengetahuan mata pelajaran IPS yang telah dikembangkan masuk kedalam
kategori Efektif, dengan nilai persentase rata-rata 90,68 %. Maka dapat disimpulkan bahwa media
pengembangan permainan monopoli berbasis papan ilmu pengetahuan mata pelajaran IPS Pada siswa kelas
V di SDN 101751 Desa Klambir Lima Kecamatan Hamparan Perak, Kabupaten Deli Serdang, Sumatera
Utara sangat efektif sehingga layak digunakan didalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Pengembangan permainan monopoli, Media pembelajaran, IImu Pengetahuan Sosial.

PENDAHULUAN

Menurut Crow and Crow (1958) Pendidikan adalah suatu proses proses yang berisi
berbagai macam kegiatan yang cocok bagi individu untuk kehidupan sosialnya dan
membantu meneruskan adat dan budaya serta kelembagaan sosial dari generasi
kegenerasi (Annisa, 2022). Pendidikan juga merupakan suatu cara untuk memberi
pertolongan secara sadar dan sengaja kepada seorang anak (yang belum dewasa) dalam
pertumbuhannya menuju ke arah kedewasaan dalam arti dapat berdiri sendiri dan
bertanggung jawab susila atas segala tindakannya dalam pilihannya sendiri dan menuntun
segala kekuatan kodrat yang ada pada anak-anak agar mereka sebagai manusia dan
sebagai anggota masyarakat mendapat keselamatan dan kebahagiaan yang setinggi-
tingginya (Syahfitri & Rambe, 2023).

Pendidikan ditentukan oleh kualitas proses pendidikannya sehingga mata pelajaran
Pendidikan Ilmu Sosial suatu bidang pelajaran yang membicarakan atau menitik beratkan
pada pemahaman dan penghayatan akan ilmu Sosial, dengan demikian pendidikan ilmu
Sosial yang merupakan tujuan pendidikan Nasional dengan kata lain bahwa pelajaran
pendidikan sosial sendiri secara garis besarnya memberi isi kepada tercapainya
pendidikan Nasional (Rahmawati, 2023).

Ahmad D. Marimba (2012) berpendapat Pendidikan adalah proses bimbingan atau
bimbingan secara sadar oleh pendidik terdapat perkembangan jasmani dan rohani terdidik
menuju terbentuknya keperibadian yang utama (Rambe et al., 2022). Menurut UUD 1945
Pendidikan sekolah dasar merupakan suatu upaya untuk mencerdaskan dan mencentak

kehidupan bangsa yang bertaqgwa, cinta dan bangga terhadap bangsa dan negara, terampil,
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kreatif, berbudi pekerti, dan santun serta mampu menyelesaikan permasalahan
dilingkungannya.

Dalam UU NO.20 Tahun 2003 di jelaskan bahwa pendidikan adalah suatu usaha
sadar dan terencana untuk menjadikan susunan pembelajaran dan proses pembelajaran
agar peserta didik dapat secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki
kekuatan spiritual, keagamaan, kepribadian, pengendalian diri, kecerdasan, ahlak mulia
dan keterampilan yang diperlukan dirinya, masayarakat, bangsa dan Negara. tentang
Sistem Pendidikan Nasional Pasal 1 Butir 1 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 keterampilan yang
diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara. Untuk meningkatkan mutu
pendidikan adalah menjadi tanggung jawab semua pihak yang terlibat dalam pendidikan
terutama bagi guru SD, yang merupakan ujung tombak dalam pendidikan dasar.

Guru SD adalah orang yang paling berperan dalam menciptakan sumber daya
manusia yang berkualitas yang dapat bersaing di zaman perkembangan teknologi.
Keberhasilan perkembangan mutu pendidikan di pengaruhi oleh beberapa faktor antara
lain, siswa itu sendiri, mata pelajaran, orang tua, dan guru, paling tidak guru harus
menguasai dan tampil dalam mengajarkan materi (Marsela et al., 2023). Maka
pelaksanaan dari pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) menjadi sangat penting untuk
bertransformasi mengatasi berbagai masalah masalah sosial. Salah satu tujuan dari
pendidikan IPS adalah mencetak calon penerus bangsa yaitu generasi milenial dan gen z
untuk memiliki sikap patuh, bertanggung jawab, dan berjiwa sosial. Melalui pendidikan
IPS, generasi milenial dan gen z diharapkan dapat memahami nilai-nilai sosial, politik,
ekonomi, dan budaya yang penting dalam kehidupan bermasyarakat (Ixfina et al., 2024).

UNESCO mengemukakan, seorang pendidik harus mampu menciptakan teori
belajar sepanjang hayat (life long learning) dan bagaimana belajar (learning how to learn).
Teori ini bertumpu pada empat pilar pendidikan yaitu learning to know (belajar
mengetahui), learning to do (belajar berbuat), learning to be (belajar menjadi dirinya),
dan learning to live together (belajar hidup bersama). pendidikan merupakan usaha sadar
yang dilakukan manusia dewasa untuk mengembangkan kemampuan anak melalui

bimbingan, mendidik dan latihan untuk peranannya di masa depan. Sebagai suatu usaha
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atau lembaga kemanusiaan di dalam pendidikan dilakukan usaha yang penuh tujuan
dengan cara hati-hati atau cermat. Dalam hal ini menekankan bahwa usaha pendidikan
yang penuh tujuan ideal bagi pembentukan kepribadian generasi muda yang berilmu,
beriman dan bertagwa dalam prilakunya harus dilakukan dengan cara-cara pengelolaan
yang baik.

Pendidikan bertujuan mencetak anak didik yang beriman. Wujud tujuan itu adalah
akhlak anak didik yang mengacu pada kurikulum yang diterapkan dalam pendidikan yang
dilaksanakan di berbagai lembaga, baik lembaga pendidikan formal maupun nonformal.
Pendidikan bertujuan untuk membangun karakter anak didik yang kuat menghadapi
berbagai cobaan dalam kehidupan dan telaten, sabar, serta cerdas dalam memecahkan
masalah yang dihadapi. Peran pendidik yaitu melaksanakan Inspiring Teaching, yaitu
melalui kegiatan mengajar mampu mengilhami murid-muridnya, Maksudnya, pendidik
yang mengembangkan gagasan-gagasan besar dari peserta didik untuk lebih diperdalam
lagi selama proses pembelajaran berlangsung, baik itu didalam kelas maupun di luar
kelas, karena hal itu dapat meningkatkan mutu pendidikan (Violla et al., n.d.) .
Meningkatkan mutu pendidikan merupakan menjadi tanggung jawab semua pihak yang
terlibat dalam pendidikan terutama bagi guru, yang merupakan ujung tombak dalam
pendidikan dasar.

Guru adalah orang yang paling berperan dalam menciptakan sumber daya manusia
yang berkualitas yang dapat bersaing di era pesatnya perkembangan teknologi. Dengan
demikian tantangan guru dalam mengajar akan semakin kompleks. Saat ini siswa
cenderung mengharapkan guru mengajar dengan lebih santai dan menggairahkan.
Permasalahan yang sering terjadi adalah masalah kepribadian guru dan kompetensi,
kecakapan dalam mengajar, yang antara lain mencakup ketepatan pemilihan metode,
model, pendekatan, strategi, motivasi, improvisasi, serta evaluasi. Kemampuan guru
dalam melaksanakan proses belajar mengajar sangat berpengaruh terhadap tingkat
pemahaman siswa.

Biasanya guru menggunakan model pembelajaran konvensional dan metode
ceramah sebagai cara untuk menyampaiakan materi pelajaran. Menerangkan Melalui
model pembelajaran konvensional dan metode ceramah, siswa akan lebih banyak
memiliki pengetahuan, namun pengetahuan itu hanya diterima dari informasi guru,

akibatnya pembelajaran menjadi kurang bermakna karena ilmu pengetahuan yang didapat

23 JMIA - VOLUME 1, NO. 6, DESEMBER 2024



PENGEMBANGAN PERMAINAN MONOPOLI BERBASIS PAPAN ILMU PENGETAHUAN MATA
PELAJARAN IPS PADA SISWA KELAS V DI SDN 101751 DESA KLAMBIR LIMA KECAMATAN
HAMPARAN PERAK, KAB. DELI SERDANG SUMATERA UTARA

oleh siswa mudah terlupakan. Di dalam proses belajar mengajar, guru harus memiliki
strategi agar siswa dapat belajar secara efektif dan efisien serta mengena pada tujuan yang
diharapakan (Manik et al., 2023).

Salah satu langkah untuk memiliki strategi itu, guru harus menguasai teknik
penyajian, atau biasanya disebut dengan metode mengajar. Setiap materi yang akan
disampaikan harus menggunakan metode yang tepat, karena dengan menggunakan
metode belajar yang berbeda akan mempengaruhi siswa dalam menerima pelajaran. I[lmu
Pengetahuan sosial sebagai salah satu mata pelajaran pada setiap jenjang pendidikan
formal yang memberikan peran penting. [lmu Pengetahuan sosial merupakan suatu ilmu
yang mengkaji segala sesuatu tentang gejala yang ada di sekitar baik individu maupun
maupun universal .Melalui pembelajaran IPS dapat mengatasi permasalahan yang ada di
lingkungan masyarakat. Salah satu tujuan pembelajaran IPS di Sekolah Dasar ialah
memperoleh bekal pengetahuan konsep dan keterampilan IPS sebagai dasar untuk
melajutkan pendidikan ke SMP/MTs. Berdasarkan kebiasaan yang sering terjadi dalam
proses belajar mengajar guru cenderung menggunakan metode ceramah, tanya jawab dan
pemberian tugas dan tidak divariasikan dengan media. Ketiga metode ini sesungguhnya
dapat secara efektif digunakan guru dalam mencapai tujuan pembelajaran yaitu
meningkatkan hasil belajar siswa, namun selama ini guru hanya menekankan
pembelajaran IPS secara teori saja, penerapkan media ataupun alat peraga dalam
penyampaian materi pembelajaran pada mata pelajaran IPS masih kurang.

Dadan Djuanda berpendapat Media merupakan alat bantu peserta didik agar
pembelajaran lebih baik. media pembelajaran berperan penting dalam segala sesuatu yang
dapat digunakan baik itu metode maupun teknik yang digunakan dalam mengefektifkan
untuk mencapai tujuan pembelajaran. Adanya kegunaan media pembelajaran antara lain
adalah untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran dan hasil belajar. Pengaruh
media dalam pembelajaran dapat dilihat dari jenjang pengalaman belajar yang akan
diterima oleh siswa (R. Septianingsih,D. Safitri, 2023).

Menurut Husna Media permaianan monopoli ialah permainan yang sering
dimainkan oleh seluruh kalangan,dari anak-anak maupun dewasa. hal ini membuat
peneliti untuk memodifikasi media permainan monopoli sesuai dengan materi
pembelajaran IPS dalam kebutuhan. peneliti memodifikasi media monopoli agar lebih

sinkron pada pembelajaran, serta menarik dan menyenangkan yang menghasilkan belajar
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sambil bermain untuk semua kalangan pelajar atau siswa. pentingnya media permainan
monopoli ini dapat melatih daya ingat peserta didik serta menguasai baik itu materi dan
mendorong keberanian siswa untuk mengungkapkan pendapatnya. Melalui media
permainan monopoli ini peserta didik lebih aktif dalam proses pembelajaran dan serta
adanya variasi yang dilakukan dalam hal kegunaan media permainan monopoli yang
berpusat pada peserta didik (Kurniawati et al., 2021). Alasan peneliti memilih media
monopoli dalam pembelajaran IPS, merupakan adanya hubungan pemilihan materi pada
pembelajaran IPS tentang sejarah masuknya penjajahan belanda dan jepang yang
menggunakkan sistem kolonialisme dan memonopoli perdagangan di Indonesia, hal ini
digunakan untuk memperkenalkan monopoli kepada peserta didik selain sebagai media

ajar juga sebagai materi yang diangkat dalam proses pembelajaran materi IPS

METODE PENELITIAN

Penelitian yang dilakukan peneliti merupakan jenis penelitian pengembangan atau
Research and Development (R&D). metode penelitian R&D adalah metode penelitian
yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk
tersebut. Nana Syaodih Sukmadinata, mendefinisikan penelitian R&D adalah suatu
proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau
menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat dipertanggung jawabkan (Sama et
al., n.d.).

Peneliti menggunakan model pengembangan 4 D karena modelnya sistematis dan
sangat mudah untuk dipelajari sehingga sesuai digunakan untukpenelitian
pengembangan. Dalam penelitian ini, produk yang akan dihasilkan adalah media papan
monopoli ilmu pengetahuan mata pelajaran ips yang diharapkan dapat menjadi media
penunjang atau bahan ajar dalam proses pembelajaran.

Langkah-langkah pengembangan yang dipilih peneliti mengacu pada empat
langkah pelaksanaan strategi penelitian dan pengembangan menurut S. Thiagarajan,
Dorothy S. Semmel, dan Melvyn Model ini terdiri dari pendefinisian (Define),

perancangan (Design), pengembangan (Develop), dan tahap uji coba (Disseminate).
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Penelitian dan pengembangan Permainan Monopoli Berbasis Papan Ilmu
Pengetahuan Mata Pelajaran IPS dilaksanakan pada siswa kelas V di SDN 101751 desa
Klambir lima kecamatan hamparan perak, kab Deli Serdang, sumatera Utara,
menggunakan metode Research and Development (R&D). Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan Media pembelajaran yang bersifat edukasi yang berkorelasi dengan
materi ips dengan tema perjuangan pahlawanku melawawan penajajahan. Hal ini
membuat peneliti ingin mengembangkan serta mengetahui ketercapaian yang diteliti
terhadap yang ingin peneliti tujukkan yaitu :

1. Mengetahui Mengetahui sejauhmana Kelayakan media dalam permainan
monopoli berbasis papan ilmu pengetahuan mata pelajaran IPS pada siswa kelas
V diSDN 101751 Desa klambir lima kecamatan hamparan perak, kab Deli
Serdang, sumatera Utara.

2. Mengetahui  sejauhmana  Keefektifan murid sebelum dan setelah
mengikutipermainan monopoli berbasis papan ilmu pengetahuan pada
matapelajaran IPS di SDN 101751 Desa Klambir lima

3. Mengetahui sejauhmana Kepraktisan serta Kevalidan proses pembelajaran IPS
sebelum dan setelah mengikuti permainan monopoli berbasis papan ilmu
pengetahuan di SDN.101751 Desa Klambir Lima
Penggunaan tabel dan gambar harus disebutkan di dalam teks dengan

menyebutkan tabel 1; gambar 1 dan seterusnya

Tabel 1. Kriteria Kelayakan, Kepraktisan, dan Keefektifan Suatu Produk

Bobot Nilai Kriteria Penilaian (%)
1 Sangat tidak kuat 0% < N<20%
2 Lemah 21% <N < 40%
3 Cukup 41% < N <60%
4 Kuat 61% <N <80%
5 Sangat Kuat 81% < N<100%
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r E " asis Papan
o Pengetahuan Mats Pelajaran 1PS

¢ Tema Sciarah Penjajahan Belanda & Jepang )

Pada Siswa Kelas V di SDN 101751
Desn Klambir Lima
Kecamatan Hamparan Perak,
kab. Deli Serdang, Sumatera Utara.

Gambar 1. Contoh papan media monopoli IPS
Menurut Riduwan dan Akdon (2015:158) rumus untuk mengelola data
perkelompok adalah sebagai berikut:

Y Skor yang diberikan Validator
100

Persentase

- > Skor Maksimal

Kemudian hasil perhitungan yang diperoleh diinterprestasikan kedalam kriteria
validasi untuk mengetahui tingkat Kelayakan, Kepraktisan dan Keeketifan suatu produk.
Maka hasil dari penelitian yang dapat disimpulkan berkorelasi terhadap
pengembangkan Media pembelajaran yang bersifat edukasi materi ips dengan tema
perjuangan pahlawanku melawawan penajajahan ialah :

1. Berdasarkan hasil Kelayakan rata-rata penilaian validator ahli dan respon guru
diatas menunjukkan bahwa Media pengembangan permainan monopoli berbasis
papan ilmu pengetahuan mata pelajaran IPS yang telah dikembangkan masuk
kedalam kategori valid, dengan nilai persentase rata-rata 94,625%. Kategori
persentase rata-rata tersebut menunjukkan bahwa Media pengembangan
permainan monopoli berbasis papan ilmu pengetahuan mata pelajaran IPS yang
telah dikembangkan oleh peneliti layak digunakan dan dapat diuji cobakan
dilapangan.

2. Berdasarkan hasil rata — rata kepraktisan suatu media , maka peserta didik
memberikan respon yang sangat positif terhadap media yang dikembangkan.
Menunjukkan hasil keseluruhan persentase yang diperoleh dari penyebaran

angket respon peserta didik kelas V SDN 101751 Klambir V Kec. Hamparan
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Perak, Kab. Deli serdang dengan nilai rata ratanya adalah 90% dengan kategori
sangat praktis. Berdasarkan data tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa kriteria
media pengembangan permainan monopoli berbasis papan ilmu pengetahuan
mata pelajaran IPS pada siswa kelas V di SDN 101751 Desa Klambir Lima, Kec.
Hamparan Perak, Kab. Deli Serdang, Sumatera Utara dapat tercapai dengan

kategori sangat praktis.

. hasil Keefektifan rata-rata Pre — test dan Post —test diatas menunjukkan bahwa

Media pengembangan permainan monopoli berbasis papan ilmu pengetahuan
mata pelajaran IPS yang telah dikembangkan masuk kedalam kategori Efektif,
dengan nilai persentase rata-rata 90,68 %. Kategori persentase rata-rata tersebut
menunjukkan bahwa Media pengembangan permainan monopoli berbasis papan
ilmu pengetahuan mata pelajaran IPS yang telah dikembangkan oleh peneliti

sangat efektif digunakan

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dikemukakan, dapat

diambil simpulan sebagai berikut:

28

1.

Berdasarkan hasil Kelayakan rata-rata penilaian validator ahli materi, ahli media
dan respon guru menunjukkan bahwa Media pengembangan permainan monopoli
berbasis papan ilmu pengetahuan mata pelajaran IPS yang telah dikembangkan
dengan nilai persentase rata-rata 94,625% sehingga masuk kedalam kategori
Sangat layak digunakan.

Berdasarkan hasil rata — rata kepraktisan suatu media , maka peserta didik
memberikan respon yang sangat positif terhadap media pengembangan permainan
monopoli berbasis papan ilmu pengetahuan mata pelajaran IPS yang
dikembangkan, Menunjukkan hasil keseluruhan persentase yang diperoleh dari
penyebaran angket respon peserta didik kelas V. SDN 101751 Klambir V
Kecamatan Hamparan Perak, Kabupaten Deli serdang dengan nilai rata ratanya
adalah 90% dengan kategori sangat praktis.

Berdasarkan hasil Keefektifan rata-rata Pre — test dan Post —test melalui skala

likert menunjukkan bahwa Media pengembangan permainan monopoli berbasis
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papan ilmu pengetahuan mata pelajaran IPS yang telah dikembangkan masuk

kedalam kategori Sangat Efektif, dengan nilai persentase rata-rata 90,68 %.
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