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ABSTRACT

Monopoly educational media with the theme of environmental preservation is an educational media
adapted from the game of monopoly as a learning support, thus helping in growing students' learning
motivation to get better learning outcomes. The purpose of this study is to develop and determine the level
of validity of the monopoly educational media that has been made. The research method used is Research
and Development (R&D) according to Borg and Gall (1983) which was adapted into three stages, namely
(1) searching and collecting data, (2) planning, and (3) developing the initial product form. The results of
the study based on the validity test of the monopoly educational media with the theme of enviromental
preservation for class VII SMP obtained an average score of 81,45% with a very valid category.

Keywords: Research and Development, Monopoly educational media, environmental preservation.

ABSTRAK

Media edukatif monopoly tema pelestarian lingkungan merupakan media edukatif yang diadaptasi dari
permainan monopoli sebagai penunjang pembelajaran, sehingga membantu dalam menumbuhkan
motivasi belajar siswa untuk mendapatkan hasil belajar yang lebih baik. Tujuan dari penelitian ini yaitu
mengembangkan dan mengetahui tingkat kevalidan media edukatif monopoly yang telah dibuat. Metode
penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) menurut Borg and Gall (1983) yang
diadaptasi menjadi tiga tahapan yaitu (1) pencarian dan pengumpulan data, (2) perencanaan, dan (3)
mengembangkan bentuk produk awal. Hasil penelitian berdasarkan uji kevalidan media edukatif
monopoly tema pelestarian lingkungan untuk kelas VII SMP memperoleh nilai rata-rata 81,45% dengan
kategori sangat valid.

Kata kunci: Research and Development, Media Edukatif Monopoly, Pelestarian Lingkungan.

PENDAHULUAN

IPA adalah ilmu vyang mempelajari
serangkaian proses yang disebut dengan proses
ilmiah (Asiani et al., 2022) dimana didasari oleh
sikap ilmiah yang menghasilkan tiga penyusun
utama berupa konsep, prinsip dan teori secara
umum (Trianto, 2010). Permasalahan yang sering
ditemukan pada mata pelajaran IPA adalah
kurangnya pemahaman siswa mengenai konsep-
konsep IPA. Hal ini dapat diakibatkan oleh siswa
yang kurang berpartisipasi dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran yang mengakibatkan
siswa merasa jenuh  dengan  kegiatan
pembelajaran yang sedang dilakukan dan
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mengakibatkan hasil belajar menjadi kurang
maksimal (Febriyanti et al., 2022).

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi
pada saat ini tentu saja membutuhkan tenaga
pendidik yang semakin modern. Namun, masih
banyak pendidik yang belum menguasai atau
mengikuti kemajuan ilmu pengetahuan dan
teknologi. Oleh karena itu, perkembangan
IPTEK yang semakin maju akan memungkinkan
pendidik untuk berinovasi dalam penggunaan
media pembelajaran, sehingga siswa menjadi
semakin termotivasi, antusias dan aktif dalam
kegiatan pembelajaran.
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Berdasarkan hasil wawancara yang telah
dilakukan dengan guru IPA kelas VII SMP
Negeri Kota Serang dan SMP Negeri Kota
Cilegon, masih terdapat beberapa hambatan
dalam pembelajaran yang dirasakan oleh guru
dalam  memberikan  pengajaran  mengenai
konsep-konsep IPA khususnya pada tema
pelestarian lingkungan karena guru dalam
pembelajaran masih menggunakan metode
konvensional  dan sedikit melibatkan media
pembelajaran. Dalam  penggunaan  media
pembelajaran, salah satunya guru masih
menggunakan media berupa gambar-gambar
yang belum cukup untuk menarik minat belajar
siswa, sehingga siwa masih pasif didalam
kegiatan pembelajaran.

Penggunaan media dalam pembelajaran juga
masih kurang diimplementasikan dengan serius
oleh siswa, sehingga masih terdapat beberapa
siswa yang menyalahgunakan media untuk
bermain. (Ulfaeni, 2017) menyatakan bahwa
pada dasarnya anak SMP memiliki karakteristik
yang masih suka bermain sambil belajar. Dengan
demimikian akan dihasilkan kegiatan belajar
yang lebih menarik dan suasana pembelajaran
akan terasa lebih menyenangkan. Sejalan dengan
penelitian yang telah dilakukanya, berdasarkan
angket respon siswa memperoleh presentase
yang tinggi dengan kategori sangat baik. Media
edukatif yang dikembangkan oleh guru dirasa
masih kurang, sehingga perlu dilakukan inovasi-
inovasi lain dalam pengembangan media.

Media pembelajaran adalah segala sesuatu
yang dapat dapat menyampaikan informasi untuk
mengimplementasikan pengajaran dan dapat
menghasilkan ketercapaian tujuan pembelajaran.
Oleh  karena itu, keberhasilan  proses
pembelajaran tentu saja dipengaruhi salah
satunya oleh ketepatan guru dalam merancang
atau memilih media pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik siswa (Aqib, 2014).

Penggunaan media dalam proses belajar
mengajar merupakan solusi untuk menciptakan
kegiatan pembelajaran yang lebih aktif dan
meningkatkan hasil belajar (Putri et al., 2022).
Penggunaan media dalam proses belajar
mengajar  harus ~ menyesuaikan  dengan
karakteristik sehingga dapat membantu siswa
dalam  mencapai  kompetensi.  Sehingga
diharapkan  dapat = meningkatkan  proses
pembelajaran, terbukti dengan meningkatnya
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kinerja hasil belajar siswa (Nana, Sudjana dan
Ahmad, 2010).

Selain itu, Keterampilan siswa dapat
dikembangkan melalui proses pembelajaran yang
menarik sesuai dengan materi pembelajaran yang
diajarkan, dengan demikian maka pembelajaran
yang dilakukan dapat ditunjang dengan
penggunaan media yang kreatif dan inovatif
sehingga dapat menumbuhkan semangat siswa
dalam mengikuti kegiatan belajar. Salah satu cara
yang dapat guru lakukan dalam menangani
masalah tersebut yaitu dengan menciptakan
media pembelajaran yang tepat, kreatif dan
inovatif, serta dapat menyesuaikan karakteristik
siswa dan menyenangkan, contohnya seperti
media edukatif monopoly yang merupakan
pengembangan dari permainan monopoli.

Permainan ini cocok dikembangkan untuk
mendukung kegiatan pembelajaran supaya siswa
dapat memahami materi yang dijelaskan oleh
guru. (Fitriani, 2013) mengemukakan bahwa
permainan yang dikemsd dengan tema yang tepat
dapat digunakan sebagai sarana penunjang
pembelajaran. Hal ini akan memotivasi siswa
dalam kegiatan belajar dan memperoleh hasil
belajar yang lebih baik. Tentunya dengan
memilih media pembelajaran yang tepat, guru
dapat memberikan materi untuk membantu
siswanya dalam mencapai tujuan pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan yang telah
ditemukan maka perlu dilakukan pengembangan
media pembelajaran. Sehingga dikembangkanlah
media pembelajaran yang diadaptasi dari
permainan vyaitu media edukatif monopoly
dengan tema pelestarian lingkungan. Penerapan
permainan dalam proses dunia pendidikan dapat
memberikan pengalaman baru bagi siswa,
terutama permainan itu sendiri dapat merangsang
kreativitas dan menyenangkan bagi siswa.
Permainan  dalam  proses  pembelajaran
melakukanya tidak harus mahal, yang terpenting
adalam pemahaman siswa tentang materi
pembelajaran  yang disampaikan  melalui
permainan bisa diterima dengan baik oleh siswa.
Ini untuk mewujudkan prestasi pendidikan dan
untuk mengoptimalkan pembelajaran itu sendiri
(Indriana, 2011).

Dipilihnya tema pelestarian lingkungan
karena tema ini merupakan hasil penggabungan
beberapa KD menjadi sebuah tema pada mata
pelajaran IPA menjadi mata pelajaran yang
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terpadu dalam kurikulum 2013, dimana terdapat
keterpaduan konsep lingkungan dan dampak
interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya.
Topik ini memberikan pengalaman secara
langung untuk meningkatkan kemampuan siswa
sehingga mereka dapat lebih memahami dan
mengenal lingkungan di sekitarnya.

Berdasarkan penelitian dan pengembangan
maka permasalahan yang dapat dikembangkan
yaitu (1) Bagaimana mengembangkan media
edukatif monopoly pada tema pelestarian
lingkungan?, dan (2) Bagaimana kevalidan
media edukatif monopoly tema pelestarian
lingkungan?

METODE PENELITIAN

Dalam penelitian menggunakan metode
penelitian pengembangan atau Research and
Development (R&D). Jenis penelitian ini dipilih
karena berpacu pada tujuan yang akan dicapai
yaitu agar dapat menguji kevalidan dan
menghasilkan produk berupa media
pembelajaran. Tahapan pengembangan media
edukatif monopoly berpacu pada tahapan-tahapan
pengembangan menurut (Borg & Gall, 1983).

Tahapan pengembangan menurut Borg and
Gall yaitu terdapat 10 tahapan, diantaranya (1)
melakukan  pengumpulan  infomasi;  (2)
melakukan perencanaan; (3) mengembangkan
bentuk produk awal (penyiapan materi
pembelajaran dan perlengkapan evaluasi); (4)
melakukan uji coba lapangan awal; (5)
melakukan revisi hasil uji coba; (6) melakukan
uji coba lapangan utama; (7) penyempurnaan
produk hasil uji lapangan; (8) melakukan uiji
coba lapangan operasional; (9) melakukan
penyempurnaan produk akhir; (10)
mendesiminasikan dan mengimplementasikan
produk.

Karena keterbatasan waktu, maka tahapan
dalam penelitian ini terbatas sehingga tidak
kesepuluh langkan pengembangan Borg and Gall
digunakan dalam pengebangan media edukatif
monopoly. Tahapan hanya dilakukan sesuai
dengan kebutuhan peneliti, yaitu menjadi 3
tahapan; (1) research and informating collection
(pencarian dan pengumpulan data); (2) planning
(perencanaan); dan (3) develop preliminary form
of product (mengembangkan bentuk produk
awal) dimana pada tahapan ini didalamnya
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termasuk desain produk, validasi produk dan
perbaikan produk (revisi).

Penilaian  media edukatif  monopoly
dilakukan oleh empat ahli, yaitu satu ahli materi,
satu ahli media dan dua praktisi. Analisis data
hasil validasi dikerjakan dengan analisis
deskriptif kuantitatif.

Tabel 1. Skor Penilaian Likert (Sudijono, 2012)

Kategori Skor
SB (Sangat Baik) 4
B (Baik) 3
K (Kurang) 2
SK (Sangat Kurang) 1

Skor yang didapatkan dari hasil penilaian
oleh para validator dari seluruh aspek selanjutnya
dilakukan perhitungan dengan menggunakan
rumus sebagai berikut:

NP = = x 100 %
SM

Keterangan:
NP > nilai persen yang dicari
R : skor yang diperoleh
SM : skor maksimal

Setelah memperoleh  data presentase
kelayakan, kemudian diintrepretasikan
berdasarkan  kriteria interprerasi  penilaian
validator untuk mengetahui kevalidan media
edukatif monopoly.

Tabel 2. Kriteria Uji Kevalidan (Sudijono, 2012)

Presentase Interpretasi
81,25% < NP < 100% Sangat Valid
62,5% < NP <81,25% Valid
43,75 <NP <62,5% Cukup Valid
25% < NP <43,75% Tidak Valid

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan produk pada penelitian ini
yaitu menghasilkan media edukatif monopoly
pada pembelajaran IPA tema pelestarian
lingkungan untuk kelas VII siswa SMP dengan
model pengembangan Borg and Gall, terdapat 10
tahapan pada model pengembangan ini tetapi
pada penelitian ini hanya digunakan tiga tahapan
saja, karena keterbatasan waktu dan yang lainya.
Berikut merupakan tahapan proses
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pengembangan  media
dilakukan :

pembelajaran  yang

Tahap Research and Informating Collection
(Pencarian dan Pengumpulan Data)

Pencarian dan pengumpulan  dengan
melakukan observasi ke SMP Negeri Kota
Serang dan Kota Cilegon dan melakukan
wawancara terhadap guru IPA. Hasil dari
observasi dan wawancara yang telah dilakukan
dengan guru IPA, diketahui bahwa masih
terdapat beberapa hambatan dalam pembelajaran
yang dirasakan oleh guru dalam melakukan
pengajaran  mengenai  konsep-konsep  IPA
khususnya pada tema pelestarian lingkungan
karena guru dalam melakukan kegiatan
pengajaran  masih  menggunakan  metode
konvensional dan sedikit dalam melibatkan
media pembelajaran. Dalam penggunaan media
pembelajaran, salah satunya guru masih
menggunakan media berupa gambar-gambar
yang belum cukup untuk menarik minat belajar
siswa, sehingga siswa masih pasif didalam
kegiatan pembelajaran. Dari hasil observasi dan
wawancara tersebut, maka diperoleh data bahwa
diperlukanya sebuah pengembangan media
edukatif monopoly pada pembelajaran IPA untuk
mengembangkan minat dan motivasi siswa
dalam melakukan pembelajaran.

Tahap Planning (Perencanaan)

Pengambangan media edukatif monopoly
diawali dengan menentukan materi apa saja yang
akan digunakan dalam pengembangan media
edukatif monopoly. Materi yang dipilih tentu saja
menyesuaikan dengan tema yang digunakan
dalam pengembangan media ini yaitu mengenai
tema pelestarian lingkungan yang menerpadukan
materi KD 3.7 dan KD 3.8 pada kelas VII. Model
keterpaduan yang dipilih dalam menerpadukan
tema pelestarian lingkungan dalam penelitian ini
yaitu model keterpaduan jaring laba-laba
(webbed).

Tahap Develop Premininary Forn of Product
(Mengembangkan Bentuk Produk Awal)
Mengembangkan bentuk produk awal untuk
merancang media pembelajaran yang akan dibuat
dan disesuaikan dengan kurikulum 2013.
Pengembangan media tentu saja diawali dengan
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pembuatan story board untuk mendesain apa saja
yang akan dimasukkan dalam media edukatif
monopoly. Proses pengembangan bentuk produk
awal dimulai dengan memelakukan beberapa
tahap sebagai berikut:
a. Desain Produk

Desain pada media disesuaikan dengan
format permainan yang dikembangkan menjadi
media edukatif yaitu monopoly yang terdiri dari
papan, kartu-kartu, pion, dadu dan lain-lain. Pada
pembuatan media, peneliti mendesain bagian-
bagian medianya menggunakan aplikasi Canva
Premium. Dalam tahap desain produk ini
dilakukan pemilihan huruf, pengunaan warna,
penggunaan gambar hingga melakukan proses
desain produk media edukatif monopoly itu
sendiri. Berikut merupakan desain awal media

edukatif monopoly:

» , ,psnssrmmul ,]
- L unexunsnu
9

C‘J®

f’,r‘-ﬁ cORViN
Gambar 1. Desain Awal Produk

b. Validasi Media

Validasi media  edukatif ~ monopoly
dilakukan oleh empat ahli diantaranya ahli
materi, ahli media, dan dua praktisi yaitu dua
orang guru IPA di SMP kota serang dan kota
cilegon. Validasi dilakukan untuk mengetahui
tingkat kevalidan media edukatif monopoky.
Hasil validasi diperoleh dengan menggunakan
angket kuesioner.
c. Revisi Media

Revisi media edukatif monopoly dilakukan
sesuai saran yang diberikan oleh para ahli pada
saat melakukan penilaian terhadap materi dan
media edukatif monopoly itu sendiri.
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Validasi Ahli Materi

Validasi media edukatif monopoly oleh ahli
materi mencakup tiga aspek yaitu kelayakan isi,
penyajian dan komponen kebahasaan. Ahli
materi memberikan penilaian pada materi
pelestarian lingkungan yang terdapat pada media.
Validasi ahli materi mendapatkan nilai sebesar
72,5% dengan kategori valid. Adapun penilaian
beberapa aspek pada gambar berikut:

Hasil Validasi Materi
75%

76.00%
74.00% 72.50%
72.00%
70.00% 68.75%
68.00% I .
66.00%
64.00%
Kelayakanisi ~ Penyajian Komponen
Kebahasaan

Gambar 2. Hasil VValidasi Materi

Pada gambar diatas aspek kelayakan
materi/isi memperoleh hasil 72,5% dengan
kategori “valid”. Hal ini menyatakan jika materi
pelestarian lingkungan sudah cukup baik karena
kesesuaian materi pelestarian lingkungan dengan
Kl dan KD, penyajian materi sudah sesuai
dengan tujuan pembelajaran, serta penyajian
konsep dan definisi sesuai dengan yang berlaku
dalam bidang IPA, dan materi yang disajikan
sesuai dengan peristiwa yang sering terjadi
dalam  kehidupan peserta didik dengan
menggunakan contoh dan kasus yang sering
ditemukan dan materi yang disajikan dapat
menciptakan kemampuan bertanya peserta didik.
Hal ini sejalan dengan (Wulandari & Purwanto,
2017) yang berpendapat jika kesesuaian pada
aspek isi adalah sesuainya KD, KI serta tujuan
dalam pembelajaran. Menurut ahli materi perlu
diperhatikan lagi dalam pembuatan soal supaya
lebih bisa memberikan arahan kepada siswa.

Pada aspek penyajian memperoleh hasil
75% dengan kategori “valid”. Hal ini
menyatakan teknik penyajian materi pada media
sudah baik karena konsistensi sistematika sajian
dalam kegiatan belajar, dimana konsep mengenai
materi pelestarian lingkungan sudah disajikab
secara runtut. Hal ini sejalan dengan pendapat
(Nurrita, 2018) bahwa menjelaskan materi
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pembelajaran secara sistematis dapat membantu
dalam upaya menyajikan materi yang menarik
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.
Dimana pada materi pelestarian lingkungan
terdapat gambar serta contoh yang dapat
membantu meningkatkan pemahaman konsep
siswa. Penyampaian materi mencerminkan
hubungan yang logis antara satu dengan yang
lainnya dan dalam penyajian materi untuk satu
kegiatan belajar sudah mencerminkan kesatuan
tema pelestarian lingkungan.

Aspek komponen kebahasaan memperoleh
hasil 68, 75% dengan kategori “valid”. Hal ini
sudah cukup baik, karena penggunaan bahasa
sudah sesuai dengan kematangan emosional
siswa, penggunaan bahasa sudah dialogis, dua
arah dan mudah dimengerti siswa serta kalimat
yang digunakan sederhana dan efektif. Hal ini
sejalan dengan pendapat (Hasanah & Nulhakim,
2015) bahwa penggunaan bahasa yang
sederhana, bahasa jelas (tidak ambigu), dan
informasi tersampaikan. Sangat penting untuk
mempertimbangkan penggunaan bahasa, karena
dapat mempengaruhi  pemahaman  siswa.
Menurut ahli materi perlu diperhatikan lagi
ejaan, tanda baca dan tata letak dalam menyusun
materi.

Validasi Ahli Media

Validasi media edukatif monopoly oleh ahli
media mencakup dua aspek yaitu rekayasa media
dan komunikasi visual. Dalam pelaksanaanya,
ahli media melakukan penilaian terhadap media
edukatif monopoly tema pelestarian lingkungan
yang telah dibuat. Validasi ahli media
mendapatkan nilai sebesar 86,25% dengan
kategori sangat valid. Adapun penilaian pada
beberapa aspek sebagai berikut:

Hasil Validasi Media
88.00% 87.50%
87.00%
86.00% 85.42%
85.00% .
84.00%

Rekayasa Media

Gambar 3. Hasil Validasi Media

Komunikasi Visual
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Pada gambar diatas menunjukkan aspek
rekayasa media, memperoleh hasil presentase
87,5% dengan kategori “Sangat Valid”. Hal ini
dikarenakan hasil penilaian menunjukkan bahwa
media edukatif monopoly efektif dalam
penggunaanya, selain itu media edukatif
monopoly dapat dikelola dengan mudah.
Pemilihan media edukatif monopoly dalam
pembelajaran sudah tepat, karena
mengembangkan suatu media dari permainan
yang dapat menarik minat siswa dan
menciptakan pembelajaran yang menyenangkan
dengan adanya variasi alat permainan dalam
media pembelajaran, selain itu media edukatif
monopoly juga sudah dilengkapi dengan
petunjuk/aturan  penggunaannya. Hal ini
didukung oleh pendapat (Yolageldili & Arikan,
2011) yang menyatakan permainan membuat
belajar lebih menyenangkan sehingga
menunjukkan bahwa permainan penuh dengan
kesenangan yang mengarah pada keberhasilan
pembelajaran. Selain itu, (Nuryati Supratpto,
2013) juga berpendapat bahwa dalam proses
pembelajaran membutuhkan media yang menarik
dan menyenangkan, untuk meningkatkan minat
belajar siswa.

Aspek komunikasi visual memperoleh hasil
presentase 85,42% dengan kategori “Sangat
Valid”. Hal ini dikarenakan media edukatif
monopoly  merupakan media yang menarik
kreatif dan inovatif, tetapi sederhana dalam
penggunaannya. Warna yang digunakan pada
media sudah cukup baik, komposisi dan
keserasian warna pada media sudah pas. Hal ini
didukung dengan pendapat (Wibawanto, 2017)
bahwa penerapan bentuk dan warna yang tepat
serta penerapan yang sama pula dilakukan
terhadap teks, animasi, gambar ataupun
background dapat menciptakan suatu sajian yang
padu dan menarik ketika dilihat.

Validasi Praktisi

Validasi media edukatif monopoly oleh
praktisi mencakup tiga aspek yaitu isi/materi,
pembelajaran dan komunikasi visual. Penilaian
dilakukan oleh dua guru IPA kelas VII. Hasil
validasi praktisi mendapatkan nilai sebesar
85,6% dengan kategori sangat valid. Adapun
penilaian beberapa aspek pada gambar berikut:
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Hasil Validasi Praktisi
90.00% 87.50% 87.50%

85.00%
80.00% 78.12%
=11
70.00%

Kelayakan ~ Pembelajaran Komunikasi
Isi/Materi Visual

Gambar 4. Hasil Validasi Praktisi

Pada gambar diatas menunjukkan aspek
isi/materi dan dua praktisi memperoleh rerata
hasil presentase 87,5% dengan kategori “Sangat
Valid”. Hal ini menyatakan bahwa materi
pelestarian lingkungan sudah sesuai dengan KI
dan KD, materi disusun dengan jelas disertai
dengan gambar yang disajikan sebagai contoh
yang sesuai dengan kehidupan sehari-hari di
lingkungan sekitar. Sejalan dengan pendapat
(Sjaifuddin et al., 2019) bahwa pembelajaran
berbabsis  lingkungan  beriorientasi  pada
penggunaan modal pendidikan untuk mendukung
proses pembelajaran. Selain itu bahasa yang
digunakan pada media mudah dipahami karena
ejaan dan istilah yang digunakan pada media
sudah tepat sehingga materi pada media
merangsang siswa untuk berpikir lebih terarah.

Aspek pembelajaran memperoleh hasil
rerata presentase 87,5% dengan kategori “Sangat
Valid”. Hal ini menyatakan bahwa indikator dan
tujuan pembelajaran yang terdapat pada media
edukatif monopoly sudah cukup jelas dan sesuai
dengan materi pembelajaran.  Selain itu,
penyajian materi dalam media memberi
pengarahan kepada siswa untuk melakukan
pembelajaran secara aktif. Penyajian soal dalam
media juga sudah menyesuaikan dengan materi
yang diajarkan.

Aspek komunikasi visual memperoleh hasil
rerata presentase 78,12% dengan kategori
“Valid”. Hal ini dikarenakan kemenarikan desain
media edukatif monopoly dengan keserasian
pemilihan warna. Pemilihan tampilan font pada
media hingga kerapihan desain medianya. Hal ini
sejalan dengan itu (Putri et al.,, 2022) yang
menyatakan bahwa penggunaan jenis huruf dan
ukuran huruf yang tepat akan mudah dibaca pada
media serta ketepatan pemilihan warna pada
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media, keterpaduan warna pada tulisan, gambar
dan backgoround dapat membuat media menjadi
lebih menarik.

KESIMPULAN
Berdasarkan  hasil  penelitian  proses
pengembangan media edukatif  monopoly

dilakukan dengan tiga tahapan, diantaranya
melakukan pengumpulan informasi (analisis
kebutuhan), melakukan  perencanaan dan
mengembangkan bentuk produk awal (desain
produk, validasi produk dan perbaikan produk).
Tahapan pada penelitian ini dibatasi hanya
sampai validasi media karena keterbatasan waktu
dan pandemi covid. Tingkat kevalidan pada
media edukatif monopoly tema pelestarian
lingkungan untuk kelas VII SMP memperoleh
nilai nilai keseluruhan rata-rata 81,45% dengan
kategori “Sangat Valid”.
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