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Abstrak
Monopoli Misi Pantun (Mosipan) adalah media pembelajaran berbasis permainan yang dikembangkan untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam menulis pantun di tingkat sekolah dasar. Media ini dirancang dengan mengintegrasikan elemen permainan untuk meningkatkan keaktifan siswa dan efektivitas pembelajaran. Pengembangan media monopoli misi pantun (mosipan) menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Hasil penelitian dan pengembangan media monopoli misi pantun (mosipan) telah memenuhi kriteria valid yang ditinjau berdasarkan validasi ahli media dan ahli materi dengan memperoleh kelayakan media sebesar 81,25% dan kelayakan materi sebesar 98,75% dengan kategori “sangat baik”, sehingga layak digunakan dalam proses kegiatan pembelajaran. Media monopoli misi pantun (mosipan) yang telah dikembangkan dapat memenuhi kriteria praktis dan efektif yang ditinjau berdasarkan angket respon guru dan siswa yang memiliki rata-rata 75%-100% dengan kriteria “sangat baik” dan sangat valid. Selain itu, media monopoli misi pantun (mosipan) memenuhi kriteria efektif yang ditinjau berdasarkan meningkatnya hasil belajar siswa di SD Negeri Rejosari 2, SD Negeri Rejosari 3, dan SD Negeri Karangtempel yang dibuktikan dengan perolehan tingkat signifikasi sebesar 0.000 yang lebih kecil dari 0.005 (0.000 < 0.005). Sehingga penggunaan media tersebut efektif digunakan dalam kegiatan pembelajaran di kelas pada materi menulis pantun.
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PENDAHULUAN 
Pendidikan di sekolah dasar merupakan fase awal bagi anak usia 7 sampai 13 tahun untuk mengembangkan potensi mereka secara sadar dan terencana, sesuai Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional. Tujuan utamanya adalah mengaktifkan proses pembelajaran yang mendukung pengembangan spiritual, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak, dan keterampilan sosial. Pendidikan diharapkan memberikan wawasan yang luas dan motivasi bagi siswa untuk berpartisipasi aktif dan kreatif sesuai bakat dan minat mereka. Dalam konteks pembelajaran, metode mengajar, dan media pembelajaran menjadi krusial, saling berhubungan, dan harus dipilih dengan mempertimbangkan tujuan pembelajaran, jenis tugas serta respon yang diharapkan dari siswa.
Pada pengamatan di beberapa sekolah dasar, terlihat bahwa siswa menghadapi kendala dalam pembelajaran menulis pantun, terutama dalam mengungkapkan ide atau gagasan secara tertulis. Di SD Negeri Rejosari 2 siswa kesulitan dalam mengekspresikan ide pantun melalui tulisan. Hal serupa terjadi di SD Negeri Rejosari 3 dan SD Negeri Karangtempel, di mana siswa sulit membuat pantun tanpa bimbingan langsung dari guru. Pentingnya bimbingan dari guru terlihat dalam memfasilitasi siswa mengembangkan tulisan pantun yang kreatif dan apresiatif. Proses menulis pantun dianggap sebagai ekspresi kreatif yang menggambarkan kehidupan sehari-hari dan dapat dilihat dari pengalaman langsung, observasi, atau imajinasi, seperti yang disorot dalam studi oleh (Purwanti, 2017) dan Ilham et al., (2022). Pantun bukan hanya sebuah karya sastra lama, namun juga alat untuk mengungkapkan perasaan dan ide secara menarik dan terstruktur dengan tujuan menghibur dan memberi pengajaran kepada pembacanya.
Pantun sebagai warisan sastra lama tidak hanya menghibur tetapi juga mengandung nasihat yang berharga bagi pendengarnya. Tradisi ini turun temurun di masyarakat Melayu dan sering mengandung pesan moral (Anengsih dkk, 2023). Di beberapa kelas V sekolah dasar, metode pembelajaran menggunakan berbagai media seperti buku paket, Youtube, dan Powerpoint. Namun, hasilnya bervariasi. Di SD Negeri Rejosari 2 pendekatan multimedia termasuk video dan Powerpoint yang digunakan untuk menjelaskan materi, tetapi siswa cenderung kurang antusias dan mudah bosan. Sementara di SD Negeri Rejosari 3 dan SD Negeri Karangtempel meskipun menggunakan berbagai media, siswa masih mengalami kesulitan dalam mempertahankan fokus dan minat dalam proses pembelajaran. Hal ini menunjukkan tantangan dalam mempertahankan keterlibatan siswa di kelas. Evaluasi guru dari SD Negeri Rejosari 2 Ibu Kristiyanti, menyoroti bahwa perhatian dan keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran tetap menjadi kendala utama yang dihadapi.
Kendala dalam kegiatan pembelajaran kelas V di beberapa sekolah dasar meliputi siswa yang sulit untuk fokus, terutama mereka yang belum bisa membaca. Bosan dengan pembelajaran yang monoton dan perbedaan kemampuan siswa menjadi faktor utama. Guru di SD Negeri Rejosari 3 dan SD Negeri Karangtempel menghadapi siswa yang cenderung bermain atau berbicara dengan teman, karena kurangnya minat terhadap media pembelajaran yang disajikan oleh guru, seperti video pantun yang kurang memadai dalam memahami materi. Hal ini menjadikan tantangan dalam memilih media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa seperti yang ditekankan oleh Hamalik (Arsyad, 2014) yang menyoroti pentingnya media pembelajaran dalam membangkitkan motivasi dan minat belajar siswa. Penyusunan kegiatan pembelajaran yang lebih menarik dan beragam menjadi kunci dalam meningkatkan keaktifan siswa dan hasil belajar yang optimal di kelas.
Media pembelajaran yang efektif untuk siswa sekolah dasar harus menarik, inovatif, dan sesuai dengan karakteristik mereka yang senang bermain. Berdasarkan penelitian oleh (Alifvia dkk, 2024; Faroid dkk, 2023; Khotimah dkk, 2023) media yang berwarna-warni, mengandung gambar, dan interaktif dapat meningkatkan minat belajar siswa serta membangkitkan rasa ingin tahu terhadap materi. Di SD Negeri Rejosari 2, SD Negeri Rejosari 3, dan SD Negeri Karangtempel menunjukkan bahwa pilihan siswa terhadap media pembelajaran yang berbasis game dan visual menarik dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya dalam materi pantun. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan bermain sambil belajar sangat efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan oleh guru. Oleh karena itu, pengembangan media seperti permainan monopoli untuk mengajarkan materi pantun diharapkan dapat memperluas pengalaman belajar siswa serta memfasilitasi pemahaman siswa dengan cara yang menyenangkan dan efektif.
Media pembelajaran memiliki peran penting sebagai perantara dalam menyampaikan materi pendidikan kepada siswa, membantu mereka memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang diinginkan. Gerlach & Ely (Arsyad, 2014) menggambarkan media sebagai alat yang membangun kondisi yang mendukung pembelajaran yang efektif. Di SD Negeri Rejosari 2, SD Negeri Rejosari 3, dan SD Negeri Karangtempel memiliki fasilitas yang terbatas pada penggunaan media pembelajaran, sehingga guru hanya mengandalkan media pembelajaran seperti buku paket, Youtube, dan Powerpoint. Namun, penggunaan media yang kurang bervariasi dan interaktif belum sepenuhnya mendukung siswa dalam memahami materi dengan baik. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran seperti permainan monopoli untuk mengajarkan materi pantun di kelas V sekolah dasar diharapkan dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa secara signifikan serta memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif.
Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti tertarik untuk mengembangan media yang berjudul “Pengembangan Media Monopoli Misi Pantun (Mosipan) untuk Pembelajaran Menulis Pantun Pada Siswa Kelas V Sekolah Dasar”.
METODE 
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation) untuk mengembangkan media pembelajaran monopoli misi pantun (mosipan) pada mata pelajaran Bahasa Indonesia di kelas V sekolah dasar. Tahapan pengembangan meliputi analisis kebutuhan siswa dan guru kelas V di SD Negeri Rejosari 2, SD Negeri Rejosari 3, dan SD Negeri Karangtempel melalui observasi, wawancara, dan angket. Hasil analisis tersebut menjadi dasar untuk merancang media berbasis game yang memadukan elemen visual, teks, dan animasi agar lebih menarik dan efektif dalam meningkatkan pemahaman serta minat belajar siswa terhadap materi pantun. 


HASIL DAN PEMBAHASAN  
Pengembangan media pembelajaran monopoli misi pantun (mosipan) untuk kelas V sekolah dasar dimulai dengan analisis kebutuhan dan permasalahan dalam proses pembelajaran. Melalui wawancara dengan guru dan penyebaran angket kepada siswa, ditemukan bahwa terdapat tantangan dalam mempertahankan minat belajar siswa yang cenderung cepat bosan dengan metode konvensional. Desain media ini diadaptasi sesuai dengan karakteristik siswa, mengintegrasikan elemen permainan untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam memahami materi. Langkah pengembangan mengikuti pendekatan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) termasuk tahap produksi, penilaian oleh para ahli, implementasi di lapangan, dan evaluasi formatif untuk memastikan efektivitas dan daya tarik media pembelajaran yang diciptakan.
Tahap analisis kebutuhan dilakukan kegiatan observasi melalui wawancara untuk mengetahui kebutuhan siswa. Tahap desain ini yaitu membuat desain monopoli misi pantun (mosipan) dengan aplikasi Canva untuk membuat kerangka awal monopoli misi pantun (mosipan) dengan 24 kotak berukuran 50cm x 50cm. Warna-warna terang dipilih untuk menarik perhatian siswa dengan memperhatikan keseimbangan, kekontrasan, dan karakteristik warna yang sesuai. Di dalam kotak-kotak tersebut, peneliti menambahkan tulisan Monopoli Misi Pantun serta misi 1 dan misi 2 untuk mengarahkan siswa dalam permainan pembelajaran. Tahap pengembangan yaitu membuat media monopoli misi pantun (mosipan) dan penilaian oleh para ahli. Hasil validasi dan evaluasi dari ahli media dan ahli materi diperoleh melalui pengisian instrumen penelitian. Berikut hasil penilaian dari masing-masing ahli media dan ahli materi:
Tabel 1. Rekapitulasi Keseluruhan Penilaian Ahli Media
	No.
	Nama Validator
	Ahli
	Skor Diperoleh
	Skor Maksimal
	Persentase Skor

	1.
	Wawan Priyanto, S.Pd., M.Pd.
	Media Tahap 1
	41
	64
	64%

	2.
	Wawan Priyanto, S.Pd., M.Pd.
	Media Tahap 2
	63
	64
	98,4%

	Persentase Ahli Media
	 =100% 81,25%


Berdasarkan Tabel 1 penilaian dari segi media yang dilakukan validator ahli media mendapat persentase 81,25% dengan kriteria “Sangat Layak Digunakan”.





Tabel 2. Hasil Penilaian Validasi Ahli Materi
	No
	Aspek yang Dinilai
	Jumlah skor

	1.
	Kesesuaian Materi
	16

	2.
	Penyajian Materi
	24

	3.
	Kebahasaan
	20

	4.
	Evaluasi/Latihan Soal
	19

	Skor yang diperoleh
	79

	Skor maksimal
	80

	Persentase
	 =100% 98,75%

	Kategori 
	 Sangat Valid


Berdasarkan Tabel 2 validasi ahli materi mendapatkan jumlah persentase sebesar 98,75% dengan kriteria “Sangat Valid” dan layak digunakan.
Hasil perolehan nilai dari validator ahli media dan validator ahli media berada pada interval 75% - 100% dengan kategori “Sangat Layak Digunakan” yang berarti media monopoli misi pantun (mosipan) memenuhi kriteria valid dan sangat layak digunakan dalam pembelajaran menulis pantun.
Selain uji kevalidan, peneliti juga menguji keefektifan dan kepraktisan media monopoli misi pantun (mosipan) dengan menyebar angket respon guru dan respon siswa terhadap media monopoli misi pantun (mosipan). Berikut hasil rekapitulasi keseluruhan penilaian angket respon guru:
Tabel 3. Rekapitulasi Keseluruhan Penilaian Angket Respon Guru
	No.
	Nama Guru Kelas
	Skor
	Skor Maksimal
	Persentase
	Keterangan

	1.
	Kristiyanti, S.Pd
	43
	52
	83%
	Sangat Layak

	2.
	Doddy Kholistian, S.Pd
	50
	52
	96%
	Sangat Layak

	3.
	Rina Febrinasti, S.Pd
	52
	52
	100%
	Sangat Layak

	Persentase (%) = 100% = 91,66%
	Sangat Layak


Berdasarkan Tabel 3 menyatakan hasil angket respon guru terhadap media pembelajaran monopoli misi pantun (mosipan) dengan responden Ibu Kristiyanti, S,Pd selaku guru kelas V SD Negeri Rejosari 2, Bapak Doddy Kholistian, S.Pd selaku guru kelas V SD Negeri Rejosari 3, dan Ibu Rina Febrinasti, S.Pd selaku guru kelas V SD Negeri Karangtempel memperoleh hasil sebesar 91,66% dengan kategori “sangat layak” yang berarti media monopoli misi pantun (mosipan) memenuhi kriteria praktis dan sangat layak digunakan.
Peneliti melakukan uji keefektifan media pembelajaran dengan melakukan pre test dan post test kepada siswa kelas V di SD Negeri Rejosari 2, SD Negeri Rejosari 3, dan SD Negeri Karangtempel. Hasil pre test dan posstest kemudian akan dihitung dengan menggunakan aplikasi SPSS v25 uji paired sample T-Test untuk menguji keefektifan media monopoli misi pantun (mosipan). Beirikut ini hasil pre test dan post test di masing-masing sekolah:
Tabel 4. Perbedaan Rata-rata Hasil Pre-test dan Post-test di SD Negeri Rejosari 2
	Tests
	n
	Statistika deskriptif
	Paired T-Test

	
	
	Mean (Std.D)
	t
	df
	Sig. (2-tailed)

	Pre-test
	27
	53.70
	-15.928
	26
	0.000

	Post-test
	27
	85.55
	
	
	


Berdasarkan Tabel 4 nilai rata-rata pre test dan post test siswa kelas V di SD Negeri Rejosari 2 mendapat keseluruhan nilai pre test rata-rata 53.70. Sedangkan nilai rata-rata post test mendapatkan nilai 85.55. Dapat disimpulkan bahwa nilai rata-rata post test lebih tinggi dibanding nilai pre test. 
Tabel 5. Perbedaan Rata-rata Hasil Pre-test dan Post-test di SD Negeri Rejosari 3
	Tests
	n
	Statistika deskriptif
	Paired T-Test

	
	
	Mean (Std.D)
	t
	df
	Sig. (2-tailed)

	Pre-test
	20
	52.00 (7.67)
	-14.693
	19
	0.000

	Post-test
	20
	86.50 (5.87)
	
	
	


Berdasarkan Tabel 5 nilai rata-rata pre test dan post test siswa kelas V di SD Negeri Rejosari 3 mendapat keseluruhan nilai pre test rata-rata 52.00. Sedangkan nilai rata-rata post test mendapatkan nilai 86.50. Dapat disimpulkan bahwa nilai rata-rata post test lebih tinggi  dibanding nilai pre test. 
Tabel 6. Perbedaan Rata-rata Hasil Pre-test dan Post-test di SD Negeri Karangtempel
	Tests
	n
	Statistika deskriptif
	Paired T-Test

	
	
	Mean (Std.D)
	t
	df
	Sig. (2-tailed)

	Pre-test
	19
	51.05 (12.86)
	-9.046
	18
	0.000

	Post-test
	19
	81.57 (6.88)
	
	
	


Berdasarkan Tabel 6 nilai rata-rata pre test dan post test siswa kelas V di SD Negeri Karangtempel mendapat keseluruhan nilai pre test rata-rata 51.05. Sedangkan nilai rata-rata post test mendapatkan nilai 81.57. Dapat disimpulkan bahwa nilai rata-rata post test lebih tinggi  dibanding nilai pre test. 
[bookmark: _Hlk171190390][bookmark: _Hlk171199771]Berdasarkan nilai pre test dan post test di SD Negeri Rejosari 2, SD Negeri Rejosari 3, dan SD Negeri Karangtempel dapat disimpulkan bahwa hasil dari uji Paired Sample T-Test menunjukan angka yang signifikan antara nilai pre test dengan post test dengan nilai signifikasi (2-tailed) p = 0.000. < 0.05 (lihat Tabel 4.14). Nol hipotesis (Ho) pada penelitian ini ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima, di mana terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai rata-rata pre test dan post test setelah menggunakan media monopoli misi pantun (mosipan). Sehingga penggunaan media tersebut efektif digunakan dalam kegiatan pembelajaran di kelas pada materi menulis pantun.
SIMPULAN 
Media monopoli misi pantun (mosipan) yang dikembangkan oleh peneliti telah sesuai dengan kebutuhan siswa dalam meningkatkan hasil belajar pada materi menulis pantun di kelas V sekolah dasar. Pengembangan media monopoli misi pantun (mosipan) pada materi menulis pantun di kelas V sekolah dasar telah memenuhi kriteria valid yang ditinjau berdasarkan validasi ahli media dan validasi ahli materi yang memperoleh kelayakan media sebesar 81,25% dan kelayakan materi sebesar 98,75% dengan kategori sangat baik. Sehingga layak untuk digunakan dalam proses kegiatan pembelajaran di kelas. Pengembangan media monopoli misi pantun (mosipan) pada materi menulis pantun di kelas V sekolah dasar telah memenuhi kriteria praktis dan efektif. Kriteria praktis ditinjau berdasarkan angket respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran yang memiliki rata-rata 75%-100% dengan kriteria sangat baik dan sangat valid. Selain itu, media monopoli misi pantun (mosipan) memenuhi kriteria efektif yang ditinjau berdasarkan meningkatnya hasil belajar siswa di tiga sekolah diantaranya SD Negeri Rejosari 2, SD Negeri Rejosari 3, dan SD Negeri Karangtempel yang dibuktikan dengan perolehan tingkat signifikasi sebesar 0.000 yang lebih kecil dari 0.005 (0.000 < 0.005). Nol hipotesis (Ho) pada penelitian ini ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima, di mana terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai rata-rata pre test dan post test setelah menggunakan media monopoli misi pantun (mosipan). Sehingga penggunaan media tersebut efektif digunakan dalam kegiatan pembelajaran di kelas pada materi menulis pantun. 
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