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ABSTRACT

This research is motivated by the importance of effective learning media in achieving
learning objectives. The purpose of this study was to obtain the feasibility of MODIS
(Discount Monopoly) learning media development products based on gamificaion in
education in learning mathematics at SDIT At Tagwa Pusat. This type of research uses
the ADDIE model which consists of 5 stages, namely Analysis, Design, Development,
Implementation and Evaluation. The results of the first stage of development research are
problem analysis shown by the lack of enthusiasm and difficulty of students in learning
mathematics, especially counting operations, found a lack of varied media and limited
learning using textbooks. Furthermore, the analysis of media needs related to the media
to be developed according to the curriculum, namely the 2013 curriculum. The second
stage is design starting from the MODIS media product specifications, designing the
content, materials, materials used to design the feasibility for the validator test. The third
stage is development by making material concepts, making MODIS products and their
components. The fourth stage is development, namely the validation test by validators,
namely media experts, material experts and media experts. The fifth stage is evaluation,
which is the stage of processing expert assessment data to determine product feasibility.
The final results of feasibility in this study are media experts 98% (very feasible),
material experts 78% (feasible), and linguists 80% (feasible). Therefore, MODIS
learning media based on gamificaion in education shows a quality that is feasible to be
used in the learning process and can support teachers in repeating operational fraction
calculation material that has been taught.

Keywords: Educational Games, Fraction Operations, Gamification, MODIS Media, ,
Interactive Learning,

ABSTRAK
Penelitian ini dilatarbelakagi oleh pentingnya media pembelajaran yang efektif dalam
mencapai tujuan pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah memperoleh kelayakan
produk pengembangan media pembelajaran MODIS (Monopoli Diskon) berbasis
gamificaion in education dalam pembelajaran matematika di SDIT At Taqwa Pusat.
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Jenis penelitian ini menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu
Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation. Hasil penelitian
pengembangan tahap pertama yaitu analisis masalah yang ditunjukkan kurangnya
semangat serta kesulitan siswa dalam pembelajaran matematika khususnya operasi
hitung, didapati kurangnya media yang bervariasi dan pembelajaran yang terbatas
menggunakan buku paket. Selanjutnya analisis kebutuhan media terkait media yang
akan dikembangkan sesuai kurikulum yaitu kurikulum 2013. Tahap kedua dilakukan
design mulai dari spesifikasi produk media MODIS, merancang isi, materi, bahan yang
digunakan hingga merancang kelayakan untuk uji validator. Tahap ketiga yaitu
development dengan membuat konsep materi, pembuatan produk Modis serta
komponen-komponenya. Tahap keempat yaitu development yaitu dengan uji validasi
oleh validator yaitu ahli media, ahli materi serta ahli media. Tahap kelima evaluation
yaitu tahap pengolahan data penilaian ahli guna mengetahui kelayakan produk. Hasil
akhir  kelayakan dalam penelitian ini adalah ahli media 98% (sangat
layak), ahli materi 78% (layak), dan ahli bahasa 80% (layak). Selanjutnya, hasil
respon siswa memperoleh persentase 85,39% (sangat layak). oleh sebab itu media
pembelajaran MODIS berbasis gamificaion in education menunjukkan kualitas
yang layak untuk digunakan dalam proses belajar dan dapat mendukung
pengajar dalam mengulangi materi operasional perhitungan pecahan yang
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telah diajarkan.

Kata kunci: Gamification, Media MODIS, Operasi Pecahan, Pembelajaran Interaktif,

Permainan Edukatif

PENDAHULUAN

endidikan mempunyai peran yang
P berharga  dalam  memajukan  dan

efektivitas mutu skill yang dimiliki.
Supaya pendidikan bisa berjalan secara
harmonis dengan tujuan pendidikan, maka
sangat penting adanya kurikulum yang berlaku
di setiap sekolah. Menurut amanat yang
terkandung pada UUD NRI tahun 1945 pasal 31
yang berisi untuk sampai pada tujuan
pendidikan, dibutuhkan kurikulum. Kurikulum
yang berlaku pada SDIT At Taqwa Pusat adalah
kurikulum 2013, yang dimana kurikulum ini
berkontribusi dalam menyumbangkan
pengalaman kepada siswa dalam meningkatkan
potensi yang dimiliki masing-masing siswa.

Melalui observasi peneliti menemukan
permasalahan pada SDIT At Taqwa Pusat yaitu
pembiasaan pada angka dengan nominal kecil
yang disajikan dalam soal membuat siswa
beranggapan bahwa hasil yang tertera sudah

dalam bentuk pecahan paling sederhana.
Sebagian dari siswa ada yang memahami cara
untuk  menyelesaikan  penjumlahan  dan
pengurangan diubah kedalam bentuk pecahan
biasa lalu disamakan bentuk penyebutnya.
Selanjutnya peneliti mendapati bahwa siswa
kelas V di SDIT At Taqwa Pusat tidak hafal
perkalian dan mereka tidak faham dengan
penjelasan pada buku paket yang digunakan
mereka. Bentuk evaluasi yang hanya berbentuk
soal pada kertas membuat siswa jenuh sehingga
membutuhkan variasi media pembelajaran yang
menarik sehingga dapat menumbuhkan rasa
senang ketika menyelesaikan oprasi hitung
pecahan.Karakteristik siswa yang gemar
bermain mendukung perjalanan penelitian yang
sedang dikembangkan. Salah satu gamification
yang dikembangkan oleh peneliti adalah
monopoli yang banyak digemari semua
kalangan, karena konsep monopoli berdasarkan
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pada pedagangan local dan nasional. Materi
yang terkandung pada permainan monopoli
disesuaikan  dengan  pembelajaran  yang
berlangsung yaitu oprasi hitung pecahan.

Gagne dan Briggs dalam (Triastuti,
Akbar, & Irawan, 2017) mengemukakan bahwa
media dapat dinyatakan sebagai alat yang
diperuntukkan dalam memberi kemudahan pada
siswa dalam memaknai materi yang sulit
dipahami. Sejalan dengan pernyaaan Ismah &
Rahman, (2019) makna media yang merupakan
komponen alat komunikasi, yaitu sebagai
pembawa informasi melalui pemberi informasi
kepada penerima informasi. Media hendaknya
diperuntukkan guru secara maksimal untuk
memberikan informasi kepada siswa. Sehingga
media tersebut dapat diterapkan di dalam kelas
untuk merangsang perasaan, merangsang
pikiran, merangsang perhatian dan juga
merangsang kemauan siswa hingga terlibat
Media
pembelajaran dapat mempermudah siswa dalam
mempelajari  pelajaran, sehingga terjadi
perubahan terhadap pengetahuan siswa ke arah
yang lebih baik.

dalam  kegiatan = pembelajaran.

Kemp dan Dauton dalam (Zahwa &
syafi'i, 2022) menjelaskan bahwa
berguna sebagai: (1) Penyampaian materi yang

media

mudah dipahami. (2) Pelajarannya lebih
menarik. (3) Pembelajarannya lebih efektif. (4)
Mempersingkat waktu. (5) Efektifitas ketika
pembelajaran  berlangsung meningkat. (6)
Dapat menambah sikap positif siswa. (7) Guru
cukup menjelaskan  tanpa  melakukan
pengulangan. Berdasarkan pernyataan tersebut
guru sebagai fasilitator dapat mengembangkan
media untuk mempermudah dalam mencapai
tujuan pembelajaran.

Melalui media pembelajaran terdapat
kesempatan bagi pendidik untuk kegunaan
game sambil belajar agar terwujud inovasi
pembelajaran yang menyegarkan. Gamifikasi
merupakan strategi yang dikembangkan melalui
aktivitas bermain melalui konten numerasi.
Gamifikasi sebagai penggunaan perangkat
game dan teknik design game. Selain itu

menurut Kamp dan J. Cone dalam Mumpuni,
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(2018) juga menerangkan bahwa gamifikasi
diterapkan dalam dunia pendidikan sudah lama,
tetapi hanya difokuskan pada siswa pra sekolah
atau pendidikan anak usia dini.

Gamification in education atau media
pembelajaran yang berbentuk permaian di
jelaskan oleh kiryakova dalam (Qurrotaini, dkk.
2021)  menjelaskan  bahwa  gamifikasi
merupakan bentuk media pembelajaran yang
dapat digunakan dengan cara yang unik dan
menarik. Hal tersebut dapat digunakan dalam
mempermudah siswa dalam pembelajaran
matematika di SD. Siswa cenderung suka
dengan dunia bermain.

Para  peneliti sudah
menerapkan penelitian yang berkaitan dengan
pengembangan media pembelajaran yang
digunakan sebagai proses untuk membantu
tertentu.
pengembangan media pembelajaran monopoly

sebelumnya

siswa mempelajari materi
games smart pada pembelajaran matematika
kelas IV SD, sebuah penelitian dari Widiyanti
& Wiarta, (2021) Memberikan hasil valid pada
media pembelajaran yang dikembangkannya.
Selanjutnya pengembangan media permainan
monopoli merah-putih pada pembelajaran
tematik integrative peserta didik kelas V
SD/MI tahun ajaran 2017/2018. Yang terakhir,
pengembangan permainan monopoli sebagai
media pembelajaran matematika pada siswa
kelas IT SDN Langensari 2 kecamatan ungaran
barat. Penelitian ini berbentuk skripsi dari
Prayogo, (2017) Media pembelajaran yang
telah dibuatnya mampu mencapai keberhasilan
klasikal dan individual lebih dari 75%.

Berbagai masalah dan penelitian
terdahulu merupakan suatu hal yang menjadi
dasar penelitian ini. Sehingga tujuan dalam
adalah
bagaimana rancangan pengembangan produk
media MODIS berbasis gamification in
education pada materi operasi hitung di SDIT
At Taqwa Pusat kelas V. Bagaimana Media
tersebut layak digunakan, serta respon siswa

penelitian  ini untuk  mengetahui

dalam menggunakan media tersebut.
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METODE PENELITIAN

etode adalah
penelitian R&D yang merupakan
penelitian yang digunakan untuk

ciptakan produk tertentu dan menguji

penelitian jenis

kefektifan produk tersebut (Sugiyono,
2020). Model pengembangan ini menggunakan
model ADDIE dengan lima tahap yaitu Analyze,
design, Development, Implementation,
Evaluation. Design ADDIE dapat dilihat pada
gambar dibawah ini.

revision

revision —————» Analyze

v

revision Development <«+——revision

sumber. https://en.wikipedia.org/wiki/ADDIE_model

Gambar.1 Design Model ADDIE

Penelitian ini dilakukan di SDIT At-Taqwa
Pusat dengan populasi kelas V. Samplel dalam
dilakukan teknik
Purposive sample yaitu penentuan sample
dengan pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2020).

penelitian  ini dengan

Pertimbangan tersebut yaitu rekomendasi dari
pihak sekolah berdasarkan tujuan penelitian.
Pada kelompok kecil berjumlah 7 siswa yang
terdiri dari krieria 2 kemampuan tinggi, 3
kemampuan sedang dan 2 kemampuan rendah,
Sedangkan uji coba kelompok besar 21 siswa.
Pengumpulan data pada penelitian ini
yaitu menggunakan pertama metode observasi
yang dilakukan pada awal prapenelitian dengan
mengamati proses pembelajaran di kelas,
menganalisis karakteristis siswa guna menjadi
patokandalam mengembangkan media. Kedua
dengan menggunakan angket yang digunakan
dalam  menentukan  kelayakan = produk.
Selanjutnya teknik analisis data yang digunakan
dalam penelitian ini menggunakan data
kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif berupa
analisis lembar penilaian (angket) dari para ahli
yaitu ahli media, ahli materi, ahli bahasa dan

respon siswa. Sedangkan data kualitatif
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diperoleh dari tanggapan para ahli dalam
menguji kelayakan produk.

Analisis data dalam penelitian ini
yaitu pertama, analisis lembar validasi ahli
materi, ahli media dan ahli bahasa
menggunakan skala likert dengan penilaian 1-5,

kriteria tersebut dijabarkan sebagai berikut;

Tabel 1. Kriteria Penilaian validasi Ahli

Skor Kkriteria
5 Sangat Baik
4 Baik
3 Cukup
2 Kurang
1 Sangat Kurang

Analisis data yang kedua, yaitu analisis
lembar respon siswa dengan kriteria penilaian
sebagai berikut;

Tabel 2. Kriteria Penilaian Respon Siswa

Skor kriteria
1 Sangat tidak setuju
2 Tidak setuju
3 Cukup
4 Setuju
5 Sangat setuju

Selanjutnya Data yang diperoleh
dianalisis menggunakan skala Guttman
dengan rumus sebagai berikut:

ckor jawaban responden
P= skor total

x 10094

Berdasarkan perolehan perhitungan
dari hasil analisis data di atas selanjutnya dapat
menjadi kesimpulan atas kelayakan dalam
produk media ini. Data tersebut dapat
diklasifikasikan  kelayakannya berdasarkan
penilaian interpretasi skor menurut Sugiyono
(2020) yang dapat dituliskan sebagai berikut;
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Tabel 3. Kriteria Penilaian Interpretasi Skor

Presentase kriteria
0%-20% Sangat Tidak Layak
21%-40% Tidak Layak
41%-60% Cukup Layak
61%-80% Layak
81%-100% Sangat Layak

Berdasarkan tabel di atas, media MODIS
berbasis gamification in education dapat
dinyatakan efektif atau tidak berdasarkan
perolehan presentase. Selanjutnya respon siswa
atas  kelayakan  media  diklasifikasikan
berdasarkan Rafikayuni (2017) aspek penilaian
kegrafikan ditinjau dari ketertarikan dalam
penggunaan media, afektif ditinjau dari
kemudahan dalam pengaplikasiaan media, dan
kognitif ditinjau dari tingkat pemahaman materi

siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN
asil pelitian ini mempunyai beberapa
tahapan berdasarkan jenis penelitian
pengembangan yaitu ADDIE sebagai
berikut;

Tahap ini Peneliti menganalisis kondisi
yang ada pada sekolah. Pada tahap ini peneliti
menganalisis  kurikulum, dan  analisis
karakteristik anak. Analisis dilakukan dengan
metode observasi dan wawancara. Analisis
kurikulum dilakukan untuk menyesuaikan
materi dengan media yang akan dikembangkan.
Kurikulum yang digunakan yaitu kurikulum
2013. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan
oleh Lestari (2021) bahwa konsep kurikulum
2013 menyebabkan keaktifan,
kurangnya pemahaman materi, dan kurangnya

kurangnya

semangat belajar siswa. Hal tersebut sama
persis terjadi di sekolah ditambah ditunjukkan
siswa tampak kesulitan dalam memahami
materi yang tertumpu hanya dengan buku paket
siswa.

analisis

Selanjutnya peserta didik

dengan cara mewawancarai peserta didik dalam

pembelajaran matematika yang yang telah
berlangsung. Memahami karakteristik anak
didik di dapat bahwa di kelas tersebut pada
umumnya merupakan anak visual. Memahami
karakteristik siswa merupakan hal yang penting
guna mempermudah guru dalam meyusun
media  pembelajaran  yang
Kurangnya penggunaaan dan kesesuaian media
dengan karakteristik siswa maka didapati anak
yang cenderung bosan, pembelajaran jadi
kurang menarik dan merasa kesulitan dalam
pembelajaran matematika. Berdasarkan
permasalahan tersbut pengembangan media

digunakan.

MODIS berbasis gamification in education
dirasa cocok untuk dirancang guna mengatasi
permasalahan yang ada.

Design

Pada tahap ini peneliti merancang
design permainan media MODIS berbasis
gamification in education yang meliputi materi
pokok yaitu operasi hitung pecahan, mendisain
papan permainan MODIS, kartu kegembiraan,
kartu jebakan, kartu kepemilikan, uang
MODIS, pemilihan gambar pion serta
merancang buku panduan permainan MODIS.
Aplikasi yang gunakan dalam membuat desain
terbut menggunakan CorelDrawX7 kemudian
dicetak. Berikut design produk Modis;
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Gambar.2 Papan Modis

Gambar.3. Komponen Modis -
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Development

Peneliti  mengembangkan  produk
berdasarkan yang sudah dirancang sebelumnya.
Pada tahap ini peneliti melakukan beberapa
proses sebagai berikut; pertama,
mengumpulakan alat dan bahan dalam
merancang media MODIS. Kedua,
mengembangan produk berupa prototype.
Ketiga, validasi oleh para ahli.

Hasil wvalidasi ahli media dilakukan
oleh salah satu dosen PGSD mendapatkan skor
96% dengan kategori sangat layak dengan saran
perbaikan  dari  ahli  sebagai  berikut;
memperbesar ukuran dadu disesuaikan dengan
papan MODIS guna mempermudah anak dalam
memainkannya, menyisipkan gambar-gambar
konkret agar anak tertarik dalam menggunakan
media, warna kartu yang bergam dan lebih
cerah guna menarik anak dalam permainan.

Hasil ahli bahasa dilakukan oleh dosen
PBSI  (Pendidikan Bahasa Dan Sastra
Indonesia)dengan perolehan skor akhir 80%
dengan kategori layak. Adapun saran dari ahli
yaitu penggunaan PUEBI (Pedoman Umum
Ejaan Bahasa Indonesia) kurang tepat maka
perlu adanya revisi. Selanjutnya validasi ahli
materi dilakukan kepada salah satu dosen ahli
matematika mendapat skor 78% dengan
kategori layak. Perbaikan saran pada konten
materi  masih  kurang sesuai  dengan
perkembangan anak kelas V, menurutnya
materi juga perlu disisipkan pada kartu-kartu
permainan MODIS.

Berdasarkan hasil skor yang telah
melalui tahap validasi oleh para ahli dapat
disimpulkan bahwa media MODIS dapat

dikategorikan layak dan dapat diuji cobakan

kepada siswa. Berikut hasil dari produk yang
dikembangkan sebelum dan sesudah direvisi;

Tabel 4. Saran Perbaikan Dari Ahli Media

Saran
1. Kotak biru
bertuliskan

jebakan dan
kotak
berwarna
merah
bertuliskan
kegembiraa

2. Seluruh

kalimat yang
menggunakan
bahasa
inggris
diubah
kebahasa
Indonesia.

1. Warna dasar
pada  kartu
dicetak
menggunaka
n kertas
berwarna
pink.

. Warna katu
menjadi
warna hijau.

. Kalimat
dalam kartu
jebakan
berisikan
oprasi hitung
pecahan.

4. Ukuran dadu
diperbesar
sesuai ukuran
papan
permainan.

. Disisipkan
gambar untuk
memberikan
gambaran
kongkret bagi
siswa.

6. Melengkapi

aturan
permainan.

7. Menambahka
n harga tanah
pada  kartu
kepemilikan.

| 8. Mencantumk
an nama
pahlawan
pada  setiap
nominal.
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Tabel 5. Saran Perbaikan dari ahli bahasa

Saran

Sebelum Sesudah

1. Pengguna
an PUEBI
kurang
tepat.

Tabel 6. Saran perbaikan dari ahli materi

Sara
n

Sebelum Sesudah

Kumci Jawabar Jebakan 1
oga -

. Ditambahk
an  kunci
jawaban
pada
bagian
akhir dari
buku
panduan

_.
i
:Eg
23

iz
£33
g7

E}
gii
g

. Kurangnya
penyisipan
materi.

3. Materi
tidak
sesuai
dengan
perkemban
gan siswa
kelas A%
SD.

Implementation

Pada tahap ini merupakan hasil dari
revisi media yang telah divalidasi oleh ahli.
Selanjutnya dapat dilakukan uji coba kepada
siswa dalam mengetahui respon siswa guna
mendapatkan kelayakan media MODIS yang
telah dikembangkan. Uji coba dilakukan pada
kelompok kecil berjumlah 7 siswa diperoleh
86,98 % dengan kategori sangat layak dan
kelompok besar berjumlah 21 dengan
persentase skor 85,39 % dengan kategori sangat
layak.

Evaluation

Pada tahap evaluasi ini merupakan
tahap evaluasi revisi produk tahap akhir.
Perlunya revisi dalam pengembangan media
MODIS ini dalam buku pedoman yang perlu

Email : holistika@umj.ac.id
dibaca secara pertahan kepada siswa agar siswa
dapat lebih memahami bagaimana aturan main
dalam permainan MODIS, menjelaskan
manfaat masing-masing kartu dalam permainan
media MODIS, dan menjelaskan, mengulas
kembali materi operasi hitung pecahan yang
ada dalam permainan media MODIS.
agian hasil menyajikan hasil penelitian yang
memuat data (dalam bentuk ringkas), analisis
data dan interpretasi terhadap hasil. Hasil
penelitian dapat dilengkapi dengan tabel dan
grafik (gambar), dan/atau bagan. Pada bagian
ini haruslah menjawab masalah atau hipotesis
penelitian yang telah dirumuskan sebelumnya.
Validasi para ahli media MODIS serta
respon siswa.

Hasil validasi ahli media mendapatkan
skor 96% dengan kategori sangat layak. Hasil
ahli bahasa dengan perolehan skor akhir 80%
dengan kategori layak. wvalidasi ahli materi
mendapat skor 78% dengan kategori layak. Hal
tersebut dapat disimpulkan bahwa media
MODIS dapat dinyatakan layak dan dapat diuji
cobakan.

Uji coba dilakukan pada kelompok
kecil dan kelompok besar. Kelompok kecil
yang terdiri dari 7 siswa dikategorikan 2 anak
yang berkemampuan tinggi, 3
berkemampuan  sedang dan 2

siswa
siswa
berkemampuan kurang. Uji coba kelompok
kecil didapat 86,98 % dengan kategori sangat
layak. Uji coba Kelompok besar berjumlah 21
dengan persentase skor 85,39 % dengan
kategori sangat layak.

Berdasarkan hasil dari validasi ahli dan
respon siswa didapatkan skor yang dapat
disimpulkan “layak” untuk digunakan dalam
pembelajaran  operasi  hitung  pecahan.
Meskipun masih banyak hal yang menghambat
dalam proses pembelajaran seperti minat
belajar siswa namun hal tersebut menjadi
perhatian bagi guru dalam proses pembelajaran.
Pemilihan media pembelajaran yang
disesuaikan dengan karakteristik anak menjadi
salah satu faktor penting dalam proses
pembalajaran sehingga tujuan pembelajaran

dapat tercapai secara maksimal. Sejalan dengan
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pernyataan Meriati, (2015) bahwa memahami
karakteristik merupakan hal yang penting guna
mempermudah guru dalam meyusun media
pembelajaran yang digunakan. Anak yang
tergolong visual lebih suka dengan gambar-
gambar yang menarik, dengan hal itu
pembelajaran dengan menggunakan MODIS
dirasa lebih berkesan, menyenangkan dan
menjadi lebih bermakna.

Selanjutnya dilihat dari rancangan
MODIS dirancang dengan permainan yang
dapat membuat anak tampak gembira dalam
memainkannya. Sejalan dengan penuturan
Ulfaeni (2018) beranggapan bahwa permainan
monopoli merupakan salah satu media
pembelajaran yang berbasis permainan untuk
membuat rasa senang pada

mempelajari materi.

siswa ketika

SIMPULAN

engembangan media MODIS berbasis

gamification in education ini

menggunakan model ADDIE (A4nalysis,
Design, Development, Implementation dan
Evaluation). Komponen - komponen Media
pembelajaran MODIS (Monopoli Diskon)
didesain dengan aplikasi Software CorelDraw
X7 kemudian di cetak dan di tempelkan ada
papan dengan ukuran 50x50 cm.

Penelitian ini ahap

catur
sudah melalui tahap
penyempurnaan dan revisi berdasarkan hasil
validasi ahli media 96% ahli materi 78% ahli
bahasa 80% dengan rata-rata kategori layak.
Selanjutnya dari respon siswa dengan rata-raa
86,17% dengan kategori layak.

Hasil akhir produk setelah divalidasi

ahli dan respon siswa dapat disimpulkan layak.

Implemenasi proses pembelajaran dengan
menggunakan  media MODIS  berbasis
gamification in education terbukti layak

digunakan di sekolah dalam meningkatkan
motifasi, keaktifan serta mempermudah
tercapaiannya tujuan pembelajaran. Siswa dapat
mudah memahami materi operasi hitung
pecahan dengan menyenangkan dengan media
permainan MODIS.
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